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bir 6zel dosyaya yer veriyoruz. Ardindan da yayinci
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OlumsUzIOGUn sirrini cbzmeye calisan bir
doktor, vebaya bogulmus bir kasabada 12
gUnlUk bir kabusa surukleniyor. Ice-Pick Lodge
bu sefer fiziksel acligi dedil, zihinsel ¢okusu
hedef aliyor. Bachelor'in her karari domino
taslari gibi birbirini tetikliyor: bugUn verilen
karantina emri yarin halk ayaklonmasina
doénuUsuyor, bir hastayi yanlis teshis etmek
tUm mahalle icin 6lum fermani oluyor.

Oyun zaman yolculugu gucuU veriyor ama

her geri donUs pahaliya patliyor, her dizeltme
yeni sorunlar yaratiyor. Pathologic 3 oyuncuyu
doktor koltuguna oturtup soruyor: bir kisinin
hayati mi dnemli, yoksa binlerce insanin
umudu mu?

PSIKOLOJIK KORKUNUN EN
RAHATSIZ EDICI HALI

Rusya merkezli Ice-Pick Lodge tarafindan
gelistirilen ve HypeTrain Digital tarafindan
yayimlanan Pathologic 3, 9 Ocak 2026da

PC ve PlayStation 5 igin ¢ikis yapti. Oyunun
Xbox Series X|S sUrumu ise 23 Ocak’ta geliyor.
Serinin U¢UNcU oyunu olmasina ragmen,
yapim aslinda ilk Pathologic’in Bachelor
perspektifinden yeniden anlatimi niteliginde.

Psychological horror (psikolojik korku), survival
(hayatta kalma) ve RPG (rol yapma) tUrlerini
bir araya getiren Pathologic 3, oyuncuyu bu
kez fiziksel dedil, zihinsel olarak yipratmayi
hedefliyor. Kolay bir deneyim sunmuyor;
aksine bilin¢li olarak rahatsiz edici, yorucu

ve agir. Ama tam da bu yUzden, risk alan ve
sinirlari zorlayan oyunlar arayanlar igin dikkat
cekici bir yapim.

BACHELOR’IN PESINDE KOSTUGU
OLUMSUZLUK RUYASI

Daniil Dankovsky &lumsuUzIigun pesinde bir
doktor. Baskentteki Thanatica EnstitUsU’nde

calisiyor, 8lumU yenmenin yollarini ariyor.
Simon Kain diye bir adam var, sdylentilere
gore 0lumsuUz. Bachelor ona ulasmak igin
Town-on-Gorkhon'a geliyor. Isidor Burakh
diye bir yerel sifaci varmis, onun da oglu
varmis, kendisine onlar yardim edecekmis.
Ancak kasabada karsilastigr manzara
planladigindan ¢cok farkl: hem Simon Kain
6ImuUs hem de yerel sifaci Isidor Burakh &Imus.
Bir de UstUne Sand Plague (kum vebasi) patlak
vermis, insanlar sokakta olUyor ve kasabanin
yok olusuna yalnizca 12 gun kalmis durumda.

Hikaye dogrusal ilerlemiyor; acgilista Bachelor’
bir mahkeme karsisinda. YUzU gérunmeyen
muUfettisler onu sorguluyor. “Kasabada ne
yaptin? Neden bu kararlari verdin? insanlar
neden 6ldU?” Oynadigimiz sey ise aslinda
Bachelor'in gecmise donUp kendi kararlarini
yeniden goézden gecirmesi. Biz olaylari
yasarken, o onlari hatirliyor.

Kasabanin kendisi de tekinsiz. 1917 dncesi Rus
kdylerinin step kultUrUyle bulustugu bir ortam.
insanlar garip konusuyor ve tuhaf inanglari
var. Ug guclU aile kasabayi ydnetiyor: Kain'ler
sanat ve maneviyatla ugrasiyor, Simon’'in
OlumU onlari sarsmis durumda. Olgimsky’ler
Bull Enterprise’l igletiyor, et tekelini ellerinde
tutuyorlar. Saburov’lar ise belediye baskanhgi
ve politik guc¢ Uzerinden kasabayi kontrol
ediyor. Bachelor disaridan gelen biri oldugu
icin kimse ona guvenmiyor ama ilerlemek igin
bu U¢ aileyle de iyi gegcinmek zorunda.




TUM hikayenin merkezinde ise The Polyhedron
(Polihedron) var. Yercekimine meydan okuyan,
akla mantiga sigmayan bir yapl. Kain ailesi
insa etmis, cocuklar orada yasiyor. Garip olan
su: veba kasabayi kirip gegirirken Polyhedron
hi¢ enfekte olmuyor. Bu da ister istemez soru
isareti yaratiyor. Bachelor da bunu anlamaya
calisiyor. Yapinin sirri 8lumsuUzlukle mi ilgili?
Simon’in 8lumuyle baglantisi var mi?

Oyun ilerledikce Bachelor'un rolU de degisiyor.
Doktor olmaktan ¢ikip lider oluyor. insanlar
ona ddénuyor, ondan kurtariclt olmasini
istiyorlar. Ama Bachelor ne bir lider ne de bir
politikacl. O bir bilim insani ve bu nedenle
verdigi kararlar cogu zaman acimasiz ve
pragmatik. Bu yUzden kasaba hem bir yandan
ona umut bagdliyor hem de bir yandan nefret
ediyor. Oyunun asll derdi de bu noktada
yatiyor zira Bachelor kasabayi kurtarmaya
calisirken mahvediyor da olabilir.

PATHOLOGIC 3 OYNANIS:
ZAMAN BASKISI, SECIMLER VE
GUN DONGUSU

Oyun her gun sabah 7'de basliyor, gece
2’de bitiyor. Yani elimizde toplam 19 saat
var. iIk ginler bu suUre yeterli gibi gdrinUyor
ama ilerledik¢e yetersiz kaliyor. Bir hastayi
muayene ediyorsunuz, 2 saat gegiyor. Karsi
mahalleye gitmek istiyorsunuz, 3 saat daha.

Tam o sirada birisi acil yardim istiyor. Oyun
surekli oyuncuyu “hangisini sececeksin?”
noktasina iterek baski olusturuyor.

Bu baski, kasabanin yapisiyla daha da
belirginlesiyor. Town-on-Gorkhon, The Gut,
Marrow ve Hindquarters gibi farkl bolgelere
ayriimis durumda. Bu bdlgeler arasinda fast
travel (hizl seyahat) kullaniliyor. Haritayr acip
bir mahalle sectiginizde oyun, yolculugun
kac saat sUrecegdini acikga gdsteriyor. Kabul
ettiginiz anda oraya I1sinlaniyorsunuz ama
zaman akmaya devam ediyor. Yani fiziksel
olarak yUrumuyorsunuz; yine de her yolculuk
bilingli bir stratejik karara dénusuyor.

Bir bdlgenin icine girildiginde tempo degisiyor.
Sokaklarda serbestce dolasabiliyor, eviere
girip NPC’lerle konusabiliyorsunuz. Karsiniza
¢ikan insanlar bazen hasta, bazen yardim
istiyor, bazen de sadece konusmak istiyor. Bu
diyaloglar basit gibi gdérinse de cogu zaman
onemli ipucglari veya beklenmedik sonuglar
dogurabiliyor.

Kesif sirasinda etrafi karistirmak da oyunun
dogal bir pargasi. Yerdeki kutulari, ¢cép
yiginlarini ve hatta cesetleri bile aranabiliyor.
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llag, yiyecek ya da ticaret malzemeleri bulmak

mUmkun. Ancak her bdlge guvenli degil ve bu
noktada oyun yeni bir katman aclyor: enfekte
alanlar.
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Bu alanlarda dolasan siyah veba bulutlari,
Prototype (prototip cihaz) ile gecici olarak
dagitlabiliyor. Ama sarj sinirli. Bulutlar kisa
sUre sonra geri ddnuyor, bu da oyuncuyu
hizli hareket etmeye zorluyor. Vebayla temas
edildiginde Bachelor panikliyor ve zihinsel
sagligi zarar géruyor; yani risk sadece fiziksel
degil.

Enfekte bdlgelerde yerde can ¢cekisen insanlar
da var. Onlara ilag verip rahatlatabiliyorsunuz.
Ama bu zorlu bir minigame, ilag dozajini

dogru ayarlamak gerekli. Cok az verirseniz ise
yaramiyor, ¢ok fazla verirseniz overdose oluyor.
Dogru doz verirseniz kisi huzurla 6lUyor, size
Amalgam birakiyor. ilk basta bu beni rahatsiz
etmisti, “0Imelerine mi yardim ediyorum” diye.
Ama oyun bunu kasitl yapiyor, etik sorular
soruyor.

Ayaklonma bdlgeleri daha baska. Burada
insanlar ¢ildirmig, sokakta kavga ediyorlar.

Size saldirirlarsa silahinizi gekiyorsunuz. Silah
dogrultmak onlari durduruyor, geri ¢cekiliyorlar.
Ama silahi kullanmiyorsunuz, sadece tehdit
ediyorsunuz. Bu Hippocratic Oath’a (Hipokrat
Yemini) uygun, kimseyi 6ldUrmUyorsunuz. Ama
ayni kisiye ¢ok kez silah ¢ekerseniz bloéfunizo
anliyor, saldirtyor. O zaman kagmaniz gerekiyor.

- Gece 2’de gun bitiyor. Stillwater binasina gidip
Eva ile konusuyorsunuz. O gun ne yaptiniz,
nasil kararlar verdiniz, bunlar tartigiyorsunuz.

[ T —————

Bu konusma dnemli cUnku Amalgam veriyor.
Konusma bitince uyuyorsunuz, sabah 7'de
yeni gun basliyor. E§er o gunU daha énce
oynadiysaniz, zaman yolculugu secenegi
agiliyor. Saatlere dokunup gegmis gunlere
ddénebiliyorsunuz.

ZIHINSEL COKUSU YONETMEK:
APATHY VE MANIA DENGESI

Pathologic 3'Un en cesur karari, klasik survival
(hayatta kalma) gdstergelerini tamamen
kaldirmasi. Aclik, susuzluk ya da yorgunluk
yerine oyunun merkezine Apathy (apati) ve
Mania (mani) yerlestiriimis. Ekranin UstUndeki
tek bir gubuk, Bachelor’in zihinsel durumunu
temsil ediyor.

Apathy’ye kaydik¢ca Bachelor icine kapaniyor.
Hareketler yavasliyor, renkler soluyor ve
mudahale etmezseniz karakter gergcekten
intihara surukleniyor. Mania tarafinda ise
durum tam tersi: kalp hizlaniyor, ekran titriyor
ve kUcUk bir sok bile kalp krizine yol agabiliyor.
Oyunda en tehlikeli sey veba degil; glndelik
hayatin kendisi. Yani denge ortada; uclara
savruldukga sonuglar sertlesiyor.

Dengeyi korumak igin ilaglar kullantyorsunuz.
Morphine sakinlestiriyor, Twyrine uyariyor. Q
tusuyla agilan Concentration Mode (odak
modu) aclildiginda ¢cevredeki nesneler
anlam kazaniyor: mavi objeler sakinlestiriyor,
kirmizilar gerilimi artiriyor. Bir kedi gérmek
bile psikolojinizi dUzeltebiliyor. Sistem
¢6zUIdUgUnde gUclu hissediyorsunuz ama

sinirl asarsaniz bedeli agir.

Bu zihinsel yUkun UstUne bir de zaman
yolculugu mekanigi ekleniyor. Bunun anahtari
Amalgam. Aynalari kirarak ve her gece Eva
ile konusarak bu kaynagi topluyorsunuz.
Amalgaom sayesinde gegmis gUnlere
ddénebiliyorsunuz ama bu sistem affedici
degil. GUNUN ortasina degil, sadece basina
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dénuyorsunuz ve o gun kullandiginiz ilaclar
geri gelmiyor. Hatalar silinmiyor, sadece
yeniden yasaniyor.

Oyunun politik katmani ise Decree (kararname)
sistemiyle agiliyor. 3. gunden itibaren

karantina ilan edebiliyor, sokaga ¢cikma yasagi
koyabiliyor, kaynaklara el koyabiliyorsunuz. Her
karar saglik, kaynak ve halk &fkesi arasinda bir
denge kurmanizi istiyor. Sert dnlemler hastaligi
yavaslatiyor ama kasabayi isyana suruklUyor.
Oyun bu sonuclari gérsel olarak gdsterdigi icin
kararlar soyut kalmiyor.

TUm bunlarin merkezinde ise hasta teghis
sistemi var. Hastalarla konusuyor, semptomlari
inceliyor, biyolojik érnekler aliyor ve gerekirse
sahada arastirma yaplyorsunuz. Yanlis teshis
gercek sonuclar doguruyor: ilag bosa gidiyor,
insanlar éluyor. Dogru teshis ise tatmin edici
bir basari hissi yaratiyor.

Son olarak, klasik gérev gunlugu yerine Mind
Map (zihin haritasi) kullaniliyor. GUnler, bilgiler
ve karakterler birbirine baglaniyor. Reasoning
(akil yOrutme) sistemiyle ipuclarini birlestirerek
sonuclara ulasiyorsunuz. Basta karmasik gelse
de oyunun dUsUunme bicimine alistiginizda
fazlasiyla islevsel.

R -
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Pathologic 3'te gorevler, agik dUnya ve
kararlarin etkisi

Quest (gorev) sistemi lineer degil ama

cok dalli budakl da degil. Ana hikaye
Bachelor'in kasabadaki yolculugunu takip
ediyor: Simon’in 8lumunU arastirmak,

vebayl anlamak, kasabayi kurtarmak. Yan
gorevler karakterleri derinlestiriyor veya yeni
decree’ler (kararnameler) acglyor. Bazi gbrevier
sadece belirli gunlerde agiliyor. Mesela 8.
gunde Eva ile yapacaginiz konusma var ama
o konusmay! gormek icin 4. gunde baska bir
gorevi tamamlamaniz gerekiyor. Oyun sizi
kronolojik oyuna itiyor.

Diyalog sistemi bu yapinin dnemli bir parcasi.
Her konusma basarili olmak zorunda degil.
Bazl konusmalar istediginiz gibi ge¢cmiyor.

Ik basta-“yanlis secim mi yaptim” diye
dusunUyorsunuz. Ama oyun ilerledikge
anliyorsunuz ki o basarisizlik aslinda bir setup
(kurmaca). Bir keresinde Rubin ile tartismistim,
ikna edemedim. Uz0ImUstum. Ug gun sonra

O tartisma sayesinde bagka bir karakter
bana guvendi. Oyun bdyle katmanli isliyor,
kisa vadede basarisizlik uzun vadede fayda
saglayabiliyor.

N

Bu yaklasim NPC’lere de yansiyor.
Karakterler statik degil; kararlariniza gore
tavir degistiriyorlar. Verdiginiz decree’ler bir
mahalleyi size disman ederken digerini size
yaklastirabiliyor. Kimse tamamen “iyi” ya da
“kotU” degil; herkes kendi ¢ikarint dosUnuyor.
Bu da kasabayi daha inandirici kilyor.

Her bélgenin ayri bir itibar seviyesi var. itibar

dUstigunde kimse sizinle konusmuyor, ticaret
yapamiyorsunuz. YUkseltmek igin o bdlgedeki
insanlara yardim etmeniz gerekiyor; hastalari
tedavi etmek ise yariyor, sert kararlar ise

geri tepebiliyor. Bu sistem, kasabayla iligkinizi
somut hale getiriyor.




Apathy

Kesif tarafi da bu déngUyuU besliyor. Yan
sokaklarda gizli alanlar, bodrumlar, degerli
esyalar bulunabiliyor. Concentration Mode
(odak modu) sayesinde normalde fark
edilmeyen detaylar ortaya cikiyor. Her kdseyi
kurcalamak her zaman sart degil ama ¢cogu
zaman karsihgini veriyor.

Ticaret sistemi basit ama islevsel. Para

veba zamaninda degersizlesiyor, takas
yaplyorsunuz. Birka¢ ticaret noktasi var, her
birinin farkl envanteri var. Bazi NPC’ler sadece
belirli esyalara ilgi gdsteriyor. Mesela ¢cocuklar
igne ve cengel seviyor, yetiskinler ilag ve
yiyecek istiyor. Crafting (Uretim) minimalde:
ila¢ Uretiyorsunuz, asi gelistiriyorsunuz.
Pathologic 2’'deki gibi kompleks bir ekonomi
yok ama oyunun odagi zaten bu degil.

Koleksiyon 6geleri dnemli. Aynalari Amalgam
icin kiryorsunuz. Biyolojik érnekleri hasta
teshisi icin topluyorsunuz. ilaclari hem kullanip
hem sakliyorsunuz ¢UnkU bir sonraki gun lazim
olabilir. Her esya stratejik deger tasiyor, cépe
atilacak bir sey yok.

TEATRAL ATMOSFER VE
GORSEL KiMLIK

Pathologic 3 gdrsel anlamda Pathologic

2'nin kugUk ama net bir devami gibi duruyor.
Teknik olarak dev bir sigrama yok; zaten
oyunun derdi de bu degil. Asil gu¢, sanat
yonetiminde. Kasabanin atmosferi o kadar
yogun ki bazl anlarda gercekten bunaldiginizi
hissediyorsunuz.

Kasabaya ilk vardigimda dikkatimi ceken sey
sessizlik oldu. Bos sokaklar, uzaktan gelen

OksUruUk sesleri, surekli gri bir gokyUzU.. GUnes
sanki hic dogmuyor. Binalar kasitl olarak
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carpik, aydinlatma ise fazlasiyla teatral. Isiklar
sizi takip ediyor, karakterler sahne degistirir
gibi konum aliyor. Kendinizi bir oyunun icinde
degil, bir sahnenin ortasinda hissediyorsunuz.
Bu yaklasim bilingli. Pathologic 3, Bertolt
Brecht'in epik tiyatrosundan (seyirciyi
oyundan koparip dusundirmeyi amaglayan
tiyatro anlayisi) ilham aliyor. Oyun sik sik
ddérdincu duvari yikiyor. Mark Immortell adli 5
tiyatro ydnetmeni performansinizi elestiriyor, ;
gecelik tiyatro sahneleri gelecekte olacaklari ‘
ima ediyor. Seri zaten meta anlatimi severdi,
burada iyice 6ne ¢ikmis.

Kasabanin kendisi basli basina bir karakter.
Town-on-Gorkhon, mahallelerini insan vucudu
organlari gibi isimlendirmis: The Gut (Bagirsak),
Marrow (ilik), Backbone (Omurga). Bu sadece
isim degil, his de veriyor. The Gut'a girdiginizde
gercekten dar, karanlik ve rahatsiz edici bir
yerde oldugunuzu hissediyorsunuz.

Gorsel zirve ise tartismasiz The Polyhedron.
Yercekimine meydan okuyan, imkansiz
gbérunen bu yapl hem bUyUleyici hem de
tekinsiz. Karsisindaki Abattoir (mezbaha)
ise bunun tam zitti: karanlk, kanli ve mide
bulandirici. Biri kasabanin hayali, digeri
ekonomik gercegi gibi duruyor.

\

Enfekte bdlgeler ozellikle rahatsiz edici
tasarlanmis. Siyah veba girdaplari, yerde
can ¢ekisen insanlar, boguk sesler.. Gorus
bulaniklasiyor, sesler bozuluyor. Oyun vebayi
sadece anlatmiyor, hissettiriyor. Karantina
altindaki bdlgelerde ise barikatlar, bombos

'
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(kararnamelerin) sonuglarini gérsel olarak
goérmek, oyunun en gu¢lU yanlarindan biri.

Genel olarak grafik kalitesi Unreal Engine

4 standartlarinda. Dokular detayli, lighting
(aydinlatma) basaril, character modelleri
(karakter modelleri) yeterince iyi. Ancak
optimizasyon tam oturmus degil. RTX 2070
ile ortalama 60 FPS (saniye basina kare)
alinlyor ama zaman zaman 45 FPS’e dususler
yasanabiliyor. RTX kartlarda bulunan RTAO
(ray-traced ambient occlusion - isin izlemeli
ortam golgelendirmesi) ciddi performans
kaybina yol aciyor; RTX 4070 alti kartlarda
kapatmak daha mantikli.

PATHOLOGIC 3’IN SES DUNYASI

Pathologic 3'te ses tasarimi, atmosferin
tastyici kolonlarindan biri. Oyun daha ilk
dakikadan itibaren mUzik ve ortam sesleriyle
rahatsiz edici bir hava kuruyor ve bunu bilingli
olarak hi¢ yumusatmiyor.

MUzikler Vasily “Mushroomer” Kashnikov ve
Nikolay “balin” Balinov imzasi tasgiyor. Toplam
66 parca, yaklasik 3 saat 12 dakika suren bir
soundtrack (oyun muzikleri albUmu) var. Genel
ton ambient (ortam muzigi), atmosferik ve
endustriyel. Oyunu ilk actigim anda muozik
beni hemen icine ¢ekti; hUzUNIU, umutsuz ama
garip sekilde guzel.

Bu atmosferi daha da guclendiren
detaylardan biri, Silent Hillden tanidigimiz
Akira Yamaoka’nin oyuna ozel bir parca
bestelemis olmasi. Silent Hill hayrani biri
olarak bunu duyunca heyecanlandim.
Yamaoka’nin tarzi Pathologic’e ¢cok uyuyor.

MUzikler sahnelere iyi yerlestiriimis. Hastane
bolumlerinde gerilimi artiriyor, enfekte
alanlarda huzursuzluk hissini derinlestiriyor.
Hatta bir noktada Eva ile konusurken calan
parca o kadar etkileyiciydi ki durup sadece
muUzigi dinledigimi fark ettim.

sokaklar ve sessizlik var. Verdiginiz decree’lerin

Ortam sesleri ise oyunun en rahatsiz edici

ama en etkili tarafi. Enfekte bdlgelerde
duyulan bebek aglamalari, vebanin fisiltilari
ve hastalarin éksurUkleri bilingli olarak huzur
kagirnyor. Ayaklanma alanlarinda ¢igliklar ve
yangin sesleri devreye giriyor

Oynanisa bagdli ses efektleri de guclU.
Prototype ile veba bulutlarini dagditirken
gelen sesler tatmin edici, kalp krizi anlarinda

hizlanan kalp atislari ise gercekten panik

yaratiyor.

Seslendirme tarafinda, Christopher Saphire,
Daniil Dankovsky’yi mUkemmel canlandiriyor.
Kibir, mesafe, kirllganlik hepsini tonunda
hissediyorsunuz. Bachelor’'in kigumseyici
tavirlari, 6fke patlamalari, ¢aresizligi
Saphire’in sesinde ¢ok iyi.

Ama bUtUn seslendirmeler ayni seviyede
degil. Bazi yan karakterler duygusuz
konusuyor. Bazilari asirt dramatik. Bir NPC

ile konusuyorsunuz, sanki robot. Baska bir
NPC tiyatro oyunu oynuyor gibi. Bu tutarsizlik
immersion’l (oyuna kapilma hissini) kirabiliyor.
Ama ana karakterlerin seslendirmesi genel
olarak iyi.

Son olarak, altyazi destedine deginmek
gerekiyor. Oyunda su an yalnizca ingilizce
ve Rusca altyazi bulunuyor. TUrkge altyazi
desteginin olmamasi, diyaloglarin bu kadar
merkezi oldugu bir oyun icin ciddi bir eksiklik.



DUALSENSE: KACIRILMIS BiR FIRSAT

Pathologic 3’0 PlayStation 5'te oynadim. Genel
anlamda kontrolcU destegdi sorunsuz; oyun
rahat oynaniyor, tus yerlesimi ve menuler
dUzgUn. Ancak is DualSense’in 6zel dzelliklerine
gelince tablo biraz hayal kirikligi yaratiyor. Ne
haptic feedback (dokunsal geri bildirim) var
ne de adaptive triggers (uyarlanabilir tetikler).

Bu da &zellikle atmosfer tarafinda kacirimis
bir firsat hissi yaratiyor. Veba bulutlarini
dagitirken kontrolcUnuUn titresmesi, kalp krizi
anlarinda panik hissini veren hizli vibrasyonlar
ya da silah ¢gekerken tetiklerde bir direng..
Bunlarin hepsi oyunun ruhuna ¢ok yakisirdi
ama su an igin yok.

Mevcut haliyle PSS sirumu, doha ¢cok
“kontrolcU destekli bir PC oyunu” hissi veriyor.
Her sey calisiyor ama 6zel bir dokunus yok.
Belki ileride bir guncellemeyle eklenir; en
azindan umut var.

Performans tarafinda ise oyun genel olarak iyi
durumda. 60 FPS hedefleniyor ve cogu zaman
korunuyor. Sahne gegislerinde ve kalabalik
alanlarda kisa sUreli dUsUsler yasanabiliyor;
bazi anlarda 50 FPS civarina indigini gérmek
mMmUmkun. Yine de genel deneyimi bozacak bir {
performans sorunu yok. -

PATHOLOGIC 3: SALGINI DEGIL, b
VICDANI YONETMEK ' ,

Pathologic 3, oyun dUnyasinda gérmek

istedigimiz tUrden bir risk. Ice-Pick Lodge aglik ——
barini silip yerine zihinsel ¢okUsU koymus.

Bachelor'in her nefesi bir karar, her karari bir . d

sonug, her sonucu bir hesaplasma. -
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Hasta teshis sistemi sizi doktor yaparken,
decree sistemi diktatdére dénUstiruyor. ilk
karantina emrini verdigimde “kasabayi
kurtariyorum” demistim. iki gin sonra bos
sokaklara, a¢ insanlara baktim. Oyun bana
“bak, iste senin kurtardigin kasaba” ded..
Apathy/Mania dengesi ise Bachelor’in i¢sel
savasini mekanik haline getirmis: kalp krizi
ile intihar arasinda gidip geliyorsunuz, tipki
oyunun kendisi gibi.

Teknik sorunlar var, DualSense potansiyeli
pbosa gidiyor, ticaret minimalde kaliyor.
Pathologic 2 hayranlari bazi derinlikleri
ozleyebilir. Ama bu oyunun zorlugu menulerde
degil, aynada. 30-60 saatlik icerigi var, fiyat
boyle bir oyun igin makul, coklu sonlari var.
Ama aslil sorulmasi gereken su: “Bir kasabayi
kurtarmak icin kag kisinin dlmesine izin
verebilirsiniz?”

Eder salgin ydnetiminin etik ikilemlerini,

bir toplumun ¢okusinuy, SIUMUN anlamini
sadece okumak degil yasamak istiyorsaniz,
Pathologic 3 sizi bekliyor. Rahat bir deneyim
degil. 2026'nin en cesur oyunu. Her oyuncuya
hitap etmez. Ama deneyimleyen unutmaz.

Gelistirici: Ice-Pick Lodge

| Yayinc1i: HypeTrain Digital

TUr: Korku, Rol Yapma, Macera
Cikais tarihi: 9 Ocak 2026
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Hypixel Studios tarafindan 13 Ocak 2026
tarihinde erken erisime agilan Hytale, 3
boyutlu acik dUnya hayatta kalma ve rol
yapma oyunu. ilk cikisi Minecraft oyununda
acilan bir “Hypixel” sunucusu olarak yapan
bu marka, zamanla bir oyun fikrine dénUsty,
takvim yapraklari 2026'y1 gosterdiginde ise
nihayet kargsimiza gikti.

Gerek animasyon kalitesi gerek oyun ici
cesitlilik bakimindan bir klon olmanin
cok Otesine gecerek daha simdiden
oyun dunyasina kendi imzasini attigini
sdyleyebiliriz.

HiKAYEMIZ: ORBIS’IN SIRLA
DOLU ATMOSFERI

Orbis, kiyamet sonrasindaki bir zamanda
hasarli, bozuk ve Urpertici olan bir gezegen
olarak karigsimiza ¢ikiyor, bu gezegen gesitli
klanlar ve yaratiklar tarafindan bélgelere
ayriimis halde kontrol altina alinmis ve biz bu
dUnyada hayatta kalmaya ¢alisiyoruz. Kara
bUyUnUN diger tUm elementlere UstUnlUk
kurmasiyla iyice katlanilmaz bir hale gelen
Orbis’'te adim attigimiz yerlerde, her yerde
mUttefik bulabiliriz veya yem olabiliriz.

Renkli ve kallavi bir dionyaya sahip olan
Hytale, ilerleyen gincellemelerle eklenecek
olan nice gizemle, bizleri kesfetmeye
doyamayacagimiz bir evrenin igine
birakmaya devam edecede benziyor.
Merakla bekliyoruz bakalim.

KARAKTER YARATMA EKRANI

Oyunun oldukca detayli ve ¢esitli bir karakter
yaratma ekrani var, sizin géz zevklerinize
hitap edecek sag, sakal, goz, kiyafet, gdzlUk
hata pelerin bile ekleyebiliyorsunuz.

16- SUBAT 2026 OYUN GUNLUGU

OYNANIS SADE VE KEYIFLI

Mouse sag sol tik, klavyenin WASD, Space,
Shift gibi tuslariyla oynanan bu oyunda F

tusu etkilesime girmeye yariyorken TAB ile
envanteri aglyor, Z ile de diger elimize farkli bir
esya verebiliyoruz buna ek olarak yandaki bar
doldugunda Q tusu ile guglU ve etkili saldirilar
yapabiliyoruz.

ACIK DUNYA VE ACIK OYNANIS

Oyunun igerisinde kesfinizi bekleyen
gunlUklerden tutun, yikik tapinaklara kadar sizi
bekleyen ¢cok sayida igerik mevcut ve Hytale,
size temel hatlari veriyor lakin geri kalan her
seyi sizin yapmanizi istiyor.

Ister Hytale evreninin kurallarina uyarak
bunca klan igerisinden kendinize yakin
hissettiginizin etrafina bir ev inga edin, ister
madenden zindana kosturup kendi adinizi
yasatacak dizeylerde zenginlesin, ister deniz
kiyisina sdyle sade ama sicak bir gecekondu
yaplip her yere misafir olarak gidip gunu yine
O evde bitirin, tercih tamamen size birakiliyor.

=

MEKANIKLER KALITELi OLMUS

Savas konusunda Hytale'in benzeri
oyunlardan siyrildigini sdyleyebiliriz ki bunu
siyrilisin en bUyUk temeli, oynanis kisminda da
bahsettigim bir mesele olan Q tusuna atanan
&zel animasyonlu hareketler.




Ozellikle savas cekici veya gUrz kullaniyorsaniz
bar dolduktan sonra Q tusuna basarak

kaliteli animasyonlar ile rakibinizi yere
indirebiliyorsunuz, buna ek olarak ok ve yay
sahibi iseniz yine bar dolduktan sonra Q tusu
ile birden fazla oku ayni anda atabiliyorsunuz.
Bu sayede bir klon oynuyormus hissinden
ctkip 6zgun bir rol yapma oyunu deneyim
ediyormus gibi hissediyorsunuz.

Parkur mekanikleri ise biraz daha 6zgur
birakilmig, sarmasiklara tirmanabiliyor ve 3-4
blokluk yerlere kolaylikla tutunabiliyorsunuz.
Emsallerine kiyasla boyle bir imkdnin olmasi
cok guzel olmus, boylelikle tirmanma suresi
kisaliyor ve devreye giren animasyonlar
sayesinde gdze hos sekilde hedefledigimiz
cikintilara, tepelere tirmanabiliyoruz.

Mekanik acisindan, ozellikle karakter
animasyonlari agisindan, harika bir is
cikartiimig diyebiliriz. Eklemlerin durusu ve
karakterlerin mimikleri oldukca guzel.

DUnyanin renkliliginden grafik kisminda
bahsedecedim lakin bu renkli dUnyanin
ozellikle de patlayici mantar mekaniginden
bahsetmezsem olmaz, Uzerine degdiginizde
patlayan bu mantarlar oyunda adeta

bir mayin gbérevi gbrmekte ve maden
arayislarimizi kimi zaman gercekten ciddi

0G

Ol¢Ulerde zorlastirmakta. Patlayip canimizin
bir kismini gétirmeleri can sikici olsa da bu
patlamadan arda kalan tozlar sayesinde
Uretebildigimiz bombalar, iste onlarda diger
yaratiklarin canlarini sikiyorlar. O yuzden bu
konuda bir kaybet kazan durumu oldugunu
sdyleyebiliriz.

Bombalar dedik, silahlara deginmezsek olmaz.

SILAH CESITLILIGi OLDUKCA iYi

Klasiklesmis, kili¢, hanger, balta, yay ve kalkan
gibi silahlarin yani sira tabancadan tutun
bomba atara, plazma tifeginden tutun
bUyUIU asalara, bombalardan gurzlere kadar
oyunun silah repertuari olduk¢a genis. Bu
baglamda oyunun oynanisinin sizin saldiri
seklinize gdre sekillenebilecegdini ve istediginiz
hiza, istediginiz siddete ddnUsebilecegdini
sOylersek yalan sdylemis olmayiz.

Ek olarak daha énce bahsetmis oldugum
gibi cesitli &zel saldirilar, her silah icin farkl
animasyonlariyla benzeri hasarlar vermemizi
sagliyor.

HenUz erken erisimde olan bir oyunun ilerleyen
yillarda da yeni silahlar ve yeni yaratiklari
karsimiza ¢ikaracagdini dusunursek, bizi daha
cok seyin bekledigini dngdrebiliriz.
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UGCSUZ BUCAKSIZ MADEN
CESITLILIGI / GUC DENGELERI

Temel malzemeler olan tahta, tas, demir,
elmas, altin gibilerinin yani sira kobalt, bronz,
bakir, adamentit, gumus, prisma, mihtrill gibi
maddeler var ve bu maddelerin bircogu
islevsel, zirhlar, silahlar ve alet edevat
yapabiliyoruz, bu yapilabilecek esyalarin
durumu da madenlerin nadirligine ve
kalibresine goére guc ve dayaniklilik dengeleri
bakimindan degiskenlik gosteriyor.

Ornedin en basiti olan tahta bir kilig ile
adamentit kilici arasinda daglar kadar fark
olabilecegi gibi bronz ile kobalt arasinda da
bariz farkhhklar séz konusu.

Bu farkliliklar oyuna bir amag katiyor, ilk
basladiginizda elinizde ufacik bir cakiyla
yaratiklari 6ldurmeye calisirken adamentit
zirhiyla uzaktan alevli oklar ve bombalar

h, atarak herkesi katledebilmenin planlarini

yapmaya basliyorsunuz.

En dipten, en yUksege cikisinizin hik&yesini
zihninizin iginde daha ilk dakikalardan
baslatiyorsunuz.

HYTALE’IN RENKLi DUNYASI
VE GRAFIKLERI

Hytale’in dunyasi gok renkli bir dinya,
masmavi agaglardan simsiyah satolara,

ANIMASYONLARDAKI BAZI
SORUNLAR

Ozellikle bir yaratigi 8ldUrdigdumizde onun
hemen ortadan kaybolmasi gerekirken
birka¢ saniye yerde hareketsizce yatmasi
ve ¢ok ¢irkin bir goruntu olusturduktan
sonra ortadan kaybolmasi, bizleri oyuna
karsi sogutabilecek ufak bir detay lakin
bunun ilerleyen guncellemelerde kolaylikla
¢ozUlebilecegini dUsUnebiliriz, zira ilk ¢ikisinda
kusursuza yakin olmasini bekleyemeyiz.
Yine de detay detaydir, gbézUme battigiicin
dillendirmek istedim.

devasa agag evlerden, sizi yok etmeye ¢alisan
kocaman go&zlere, koruyucu golemlerden yilan
gibi sUrungenlere, ¢irkin orklar, sevimli tilkiler,
yedigi ayazi unutmayan kurtlar, boz ayilar, tatl
sincaplar, oyunda gercekten ¢ok fazla yaratik,
cok fazla konsept var ve bu konseptlerin
tUMUNU eksiksiz kesfetmek icin epey bir zaman
lazim. Grafikleri de oldukca guzel, gbéz alicilar.

Suyun Uzerindeki dalgalanmalar, yerlerdeki
golgeler, isiklandirmalardaki partikil efektleri,
karakterlerin animasyonlari, hepsi neredeyse
mukemmel.

Neredeyse..
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MINECRAFT iLE FARKLARI

Bunu daha kapsamli ele almak gerekir ama
bugUn biraz yUzeysel cevaplamak istiyorum,
en bUyUk fark craft mekanigi, Minecraft’in
temelinde tek bir masamiz varken Hytale'in
erken erisim surUmunde bile cok sayida

craft masasi var, ilki duz ¢alisma masasi, kilig
kalkan sandik vb. temel esyalari yaratmamiza
yariyor, ikincisi ev esyalar yaratmamizi
saglayan mimar masasi, Giftgi, asgl, zirh ustasi
masalari, buyucU masasi gibi ¢esit gesit masa
s&z konusu, daha baslangi¢ sUrumlerinde bu
kadar é6nem verilmesi, bizi ilerleyen yillar adina
iyice meraklandirmayi basariyor.

Ote yandan en bUyUk farkliliklarin basinda
klan meselesini ve animasyon kalitesini
sdyleyebiliriz, bunlarin sebebi ise elbette

ki ¢ikis yili. © yUzden bu farkliliklar olagan
farkliliklar gibi dUsUnuUlebilir.

GELISMEKTE VE BUYUMEKTE
OLAN BiR OYUN

Hytale, ¢cikisindan bu yana toplam satis
olarak 2.8 milyon satis (15 Ocak 2026 verisi)
gerceklestirerek yillardir kendisini bekleyen
oyun severlerin karsisina saglam bir ¢ikis

yapti.

0G

HenUz ilk ayinda olan ve gelismeye, buyUmeye

devam edecek bir oyun oldugunu dUsunursek
bu basarinin ardi arkasinin kolay kolay
kesilmeyecegini dUsunebiliriz. Oyunlarin ya
rekabet unsuru olan pvpler ya da kallavi
hik&yelerine ek olarak uzun sureli oynanis
sUresiyle bizleri baydiran bir hale geldigi su
gUnlerde Hytale, sektdre adeta “cerezlik”
deyimini yeniden kazandirmis oldu.

llerleyen vakitlerde nelerin kesfedilecedi,
insanlarin ne denli dunyalar insa edecegi ve
Orbis’in gizemli hikGyesinin perde arkasinda
daha nelerin sakli oldugunu, merakla bekliyor
ve takip ediyor olacagiz.

KEYiFLi, RENKLI, OZEL BiR OYUN

lyi ve saglam bir hayatta kalma oyunu olarak
karsimizda, Hytale! Keyifli, renkli, &zel ve
etkileyici bir oyun.

Gelistirici: Hypixel Studios
Yayinci:

Hypixel Studios
Tur: Sandbox

Cikais tarihi: 13 Ocak 2026
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Uzayda sUruklenen devasa bir gemi, islevini
yitirmis yapay zekalar ve kendi gecmisini
arayan kUgUk bir android. Mio: Memories in
Orbit, sulu boya estetigiyle gbéz kamastiran ve
her karesinde bir tablo izliyormus hissi veren
bir Metroidvania deneyimi sunuyor. Peki bu
gorsel sélen, oynanis olarak da ayni etkiyi
yaratabiliyor mu?

MiO: MEMORIES iN ORBIT -
BES YILLIK EMEGIN SONUCU

Fransiz bagimsiz studyo Douze Dixiemes
tarafindan gelistirilen Mio: Memories in Orbit,
20 Ocak 2026'da nihayet oyuncularla bulustu.
Focus Entertainment yayinciliginda ¢ikan
yapim; PC (Steam), PlayStation 5, Xbox Series
X|S, Nintendo Switch ve Nintendo Switch 2
platformlarinda erisilebilir durumda. Ayrica
Xbox Game Pass aboneleri de oyunu ilk

gunden itibaren deneyimleme sansi yakaladi.

Bu cikis, aslinda planlanandan daha ge¢
geldi. Oyun ilk olarak 2025 igin duyurulmus,
ancak Aralik ayinda ertelenmisti. Ne var Ki
ortaya ¢ikan sonug, bu bekleyisin karsiliksiz
olmadigini gésteriyor. Shady Part of Me’nin
ardindan gegen bes yillik gelistirme sUrecinin
sonunda MIO: Memories in Orbit, atmosferi
ve gorsel tasarimiyla toron en iddiali
yapimlarindan biri olarak karsimiza ¢ikiyor.

Zamanin iginde kaybolan bir anlati

Oyun, uzay boslugunda amagsizca
sUrUklenen devasa bir teknolojik yapi

olan The Vessel'da (gemi) basliyor. Kontrol
ettigimiz karakter MIO, olaganustu hareket
yeteneklerine sahip ¢evik bir android.
Uyanisimizla birlikte karsimiza ¢ikan manzara
ise oldukga kasvetli: bir zamanlar The Pearls
(inciler) adi verilen yapay zeka bakicilari
tarafindan idare edilen bu labirentimsi yap,
simdi harabelere donmuUs ve yemyesil bitki
Ortusuyle kaplanmis durumda.

Bu kasvetli manzara, hikayenin temel
sorusunu da beraberinde getiriyor: The Vessel
aslinda ne igin vardi? Zira geminin gercek
amaci artik kimsenin hatirlamadigi bir sir.
Yani, oyun klasik anlamda bir “kéto adam”
anlatisina yaslanmiyor. Buradaki asil tehdit
zamanin kendisi. Gemi kapanma noktasina
yaklasirken MIO’nun énunde iki buyUk hedef
beliriyor: The Vessel'in kaybolmus anilarini
yeniden canlandirmak ve kendi gegmisinin
izini sUrmek.

Bu anlatim, geminin mimari yapisiyla da
dogrudan desteklenmis. The Vessel, insan
vUcudu metaforu Uzerine tasarlanmis ve
doért ana Pearl’e (inci) ayriliyor: The Blood
(kan), The Eye (g6z), The Breath (nefes) ve The
Hand (el). The Blood’'un icinde Metropolis gibi
alt bolgeler, The Hand'in iginde Vaults gibi
karmasik alanlar bulunuyor.




Oyun, bu acidan ¢evresel hikaye anlatimini
merkeze aliyor. Oyun bizlere dogrudan
aciklamalar sunmak yerine, parcalari kesif
yoluyla birlestirmemizi istiyor. Her yeni alan,
pbUyUk resmin kUgUk bir parcasini tamamliyor.
Bu yapl, finale dogru ilerledikce daha da
anlamli hale geliyor. Normal ve gergcek son
olmak Uzere iki farkl finale sahip olan yapim,
biling ve kimlik gibi derin temalari igliyor.

MiO: MEMORIES iN ORBIT - OYNANIS

Oynanis tarafinda Mio: Memories in Orbit,
2D Metroidvania turunun klasik formulunu
benimsiyor; ancak oyunu benzerlerinden
ayiran asil sey hareket hissinin merkeze
alinmasi. Daha ilk dakikalardan itibaren
MIO’nun kontrolU akici ve esnek hissettiriyor.
Ozellikle havada kalma suresi, tUrdaslarina
kiyasla ¢ok daha fazla. Bu da oyunun
temposunu belirleyen temel unsur haline
geliyor.

Bu akicilik en cok platform mekaniklerinde
hissediliyor. Double jump (¢ift ziplama)
yetenegdi, havadayken dUsmanlara ya da
belirli nesnelere vurdugumuzda yenileniyor.
Bdylece platformlar arasinda dur-kalk
yapmak yerine, kesintisiz bir akis yakaliyoruz.
Dogru akisl yakaladigimizda, bdlUmleri adeta
dans eder gibi gecmek mUmkun oluyor.

0G

Bu hareket sisteminin kalbinde Hairpin (sa¢
tokasi) yer aliyor. Hairpin, bir grappling hook
(tutunma kancasi) olarak ¢alisiyor ve yesil
kristalize noktalara tutunarak kendimizi
firlatmamiza imkan taniyor. Duvarlar ve
tavanlar arasinda érumcek gibi dolasabiliyor,
havada yeniden konumlanabiliyoruz.
Buradaki en guzel detay ise momentumun
korunmasi. Yani hiz kaybetmeden, akrobatik
hamleleri arka arkaya yapmak mUmkuon.
Sharpened Hairpin modifiyerini taktigimizda
bu hareketler ayni zamanda hasar da veriyor.
Buna ek olarak Glide (sUzUIme) yetenediyle
hava akimlarini kullanarak uzun mesafeleri
rahatga kat edebiliyoruz.

Elbette bu 6zgurlige hemen ulasiimiyor. Oyun
bilin¢li olarak yavas bir baslangi¢ yapiyor.
Dodge (kacinma) gibi temel bir yetenek bile
ilerledikce aciliyor. Bu nedenle ilk birka¢ saat
biraz agir hissettirebiliyor. Agikcasi ben de
baslangi¢cta tempoya alismakta zorlandim.
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Ama yetenekler acilmaya baslayinca ve
hareket seti genisleyince oyun bambaska
bir hal aliyor. Zipla, tutun, sUzUl, vur ve tekrar
zipla. Bu dongu ozellikle zorlu bdlumlerde
ustalasildiginda muazzam bir basari hissi
veriyor.

Savas sistemi ise maalesef oyunun en zayif
halkasi. MIO’nun U¢ vurusluk tek bir kombosu
var ve bu yapl oyun boyunca degismiyor.
Farkli silah se¢cenekleri sunulmuyor. Yukari,
asagl ya da ¢capraz saldirilar yapabiliyoruz
ama pratikte hepsi benzer hissettiriyor.
DUsman ¢esitliligi mevcut olsa da onlara
yaklasimimiz pek degismiyor.

Dodge (kacinma) mekanizmasi parry
(karsilama) benzeri ¢caligsa da uzun cooldown
(bekleme suresi) ve dUsuk ddullendirme
yUzUnden glven vermiyor. Bu yUzden

cogu zaman en mantikl strateji vurup geri
cekilmek oluyor. Eger Hollow Knight ya da

Ori serilerinden geliyorsaniz, savas tarafinda
hayal kirikligr yasamaniz olasi.

NACRE SISTEMI, GELISIM
MEKANIKLERI VE RISK DENGESI

Oyunun ekonomi ve gelisim sistemi Nacre
(sedef) adi verilen kristal bir para birimi
Uzerine kurulu. Bu sistem olduk¢a karmasik ve
ilk basta kafa karistirabiliyor. iki tip Nacre var:
Liquid (sivi) nacre dusmanlardan dUsuyor

ve 0ldugunuUzde cesedinizde kaliyor. Ancak
burada tanidik bir Souls benzeri mekanik
devreye giriyor: Cesedimize ulasamaz

ve tekrar olUrsek, biriken tUm Sivi Nacre
tamamen kayboluyor. Bu da her ilerlemeyi
kUgcUk ama anlamli bir kumara dénuUsturiyor.

Buna karsilik Crystallized (kristalize) nacre,
Crystallizer cihazlari aracihigiyla kalici hale
getiriliyor ve bir kez dénUstUrildugUnde artik
asla kaybedilmiyor. Bu ayrim ne zaman risk
alinacagi ve ne zaman guvenli oynamak
gerektigi konusunda sUrekli karar vermeyi
sagliyor.
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Modifiye sistemi ise 42 farkh pasif yUkseltme
sunuyor. Allocation Matrix (tahsis matrisi)
adl verilen sistemde sinirli sayida slot
bulunuyor ve oyunun baslarinda hangi
modifiyeleri takacagimiza stratejik olarak
vermemiz gerekiyor. Tutunma kancamizi
Olumcul bir kemente donusturebilir veya
kacis hareketimizi guglendirebiliriz. Ancak
dUruUst olmak gerekirse, erken oyunda ise
yarayan bir yapl kurunca oyun sonuna kadar
pek degistirme ihtiyaci hissetmedim. Sistem
derinlik vaadediyor ama pratikte deneme
yaniimayi ¢ok édullendirmiyor.

Can sisteminde ilging bir tercih var. Oyunun
belirli senaryolu anlarinda kalici can kaybi
yasayabiliyor ve bu ancak belirli noktalarda
geri alinabiliyor. Bu tasarim tercihi bazi
oyuncular icin sinir bozucu olabilir. Ben
acgikcasi ilk basta rahatsiz oldum ama
zamanla bu mekanizmin énemli anlara ekstra
agirlik kattigini fark ettim.

MiO: MEMORIES iN ORBIT’TE ACIK
DUNYA HisSi VE KESIF

The Vessel, birbirine organik bicimde
baglanan bdlgelerden olusan devasa bir
labirent gibi tasarlanmis. YOkleme ekrani
yok; bir alandan digerine gegerken akis hi¢
bozulmuyor. Bu sayede oyun, bizleri tek tek
odalardan olusan bir harita yerine yasayan,
nefes alan bir mekanin igine birakiyor.
Donmus derinliklerden yemyesil seralara,




karanlk metal koridorlardan isikla dolu
meydanlara uzanan biyom cesitliligi de bu
bUtUNIUk hissini surekli canli tutuyor.

Bu mekansal sureklilik, karsilasmalarin
tasarimina da yansimis. Oyun boyunca 30’dan
fazla dUsman turuyle ve 15 ana koruyucu
boss’la karsilasiliyor (opsiyonel ve gercek son
boss’lari dahil ettigimizde toplam 18 boss var).
Ozellikle boss savaslarinin ekstra dUsmanlarla
poluUnmemesi guzel olmus. Arena temiz, odak
tamamen karsidaki tehdide yoneliyor. Bu da
her boss karsilagsmasini ayri bir sinav gibi
hissettiriyor ve savaslarin etkisini artiriyor.

Harita sistemine gelince, oyun burada cesur
bir tercih yapmis. Haritayi sadece belirli
makinelere baglaninca gorebiliyoruz. Bu da
hafizamiza gbvenmemiz ve gercek anlamda
kesif yapmamiz gerektigi anlamina geliyor.
Kimileri icin bu 6zgurlestirici bir deneyim
olabilir, kimileri igin ise sinir bozucu. Ben ilk
basta zorlandigimi itiraf etmeliyim ama
zamanla geminin duzenini kafamda oturtunca
bu sistemin aslinda kesif hissini guglendirdigini
fark ettim.

Bu yaklasim, yan gorevler ve gizli alanlarla
daha da pekisiyor. Oyun bizleri dogrusal

bir rotaya hapsetmiyor; farkli bdlgeleri
istedigimiz sirayla acabiliyor, gizli gecitler

ve toplanabilir 6gelerle édullendiriliyoruz.
Ozellikle etrafi kurcalamayi seven oyuncular
icin bu yapi oldukga tatmin edici. Evet, bazen
kaybolunabiliyor ama bu kaybolus, The
Vessel'l yapay bir oyun alani olmaktan cikarip
gercekten kesfedilen bir yer gibi hissettiren
seyin ta kendisi.
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GORSELLIK NEREDEYSE OYNANISIN
ONUNE GECIiYOR

Oyunun kesinlikle en guclu yani gorsel
tasarimi. Douze Dixiemes, tamamen el ¢izimi
sulu boya estetigiyle hemen ayirt edilen,
kendine 6zgU bir dUnya kurmus. Her kare
adeta bir tablo gibi gérinuyor. Zaman zaman
durup sadece etrafi seyretmek istiyorsunuz.
Cizgi roman, resim ve anime’den ilham alan
bu techno-magic (tekno-bUyU) tarzi, oyunu
gorsel agidan tUrunun en guzel érneklerinden
biri yapiyor.

Renk paleti bdlgeden bdlgeye degisiyor ve
her biyomun kendine 6zguU bir karakteri var.
Donmus derinliklerin soguk mavilerinden
seranin canli yesillerine, karanlik koridorlarin
kasvetli tonlarindan acik alanlarin sicak
renklerine kadar genis bir yelpaze sunuluyor.
Isiklandirma da bu gorsel sdleni tamamliyor.
Ozellikle kristalize Nacre pariltilarinin
duvarlara yansimasi, havada suzilen toz
zerreleri, uzaktan gelen i1sik huzmelerinin puslu
havayi delisi muhtesem.

TUm bu goérsel detaylar, oyunun atmosferine
dogrudan hizmet ediyor. Terk edilmis
koridorlar, yikilmis makineler ve doganin
geri aldigr metal yapllar, bir zamanlar
yasayan ama artik yavas yavas tikenen bir
dUnyanin izlerini tasiyor. Bu melankolik hava
hicbir zaman abartiya kagmiyor; sessizce
arka planda duruyor fakat oyunun tamami
boyunca da oyuncuyu rahat birakmiyor.
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UZAYIN iCINDEN GELEN SESLER

MUzik tarafinda Nicolas Gueguen imzall 75
parcalik bir album bizleri karsiliyor. Ustelik
Gueguen sadece besteleri degil, ses tasarimi
ve programlamayi da tek basina Ustlenmis.
Bu anlamda ortada gercekten guglu bir solo
performans var.

Muzikler lo-fi ritimler ile koral melodileri bir
araya getiriyor. Kesif anlarinda ¢alan parcalar
sakin, neredeyse meditasyon hissi veren bir
tona sahipken; tehlike yaklastiginda tempo
aniden yUkseliyor ve arcade’e yakin, enerjik
bir yapiya bUrinuyor. Dinamik muzik sistemi,
oynanistaki tempoya ¢cok dogal sekilde eslik
ediyor ve hicbir zaman siritmiyor.

Soundtrack Kid Katana Records tarafindan
yayinlanmis durumda ve Spotify, Apple Music,
Bandcamp, YouTube'da dinlenebiliyor. Oyun
disinda bile dinlemeye degder bir album olmus.
Ozellikle sakin kesif anlarinda ¢calan parcalar
beni gercekten etkiledi.

Ses tasarimi da muzikle ayni 6zeni paylasiyor.
Metal ayak sesleri, makinelerin ugultusu ve
uzak koridorlardan gelen yankilar The Vessel'l
yasayan bir mekan gibi hissettiriyor. Hairpin’i
firlatudimizda duyulan hafif ses, platformlara
tutunurken gelen metal gicirtisi ya da
dUsmanlara vuruldugunda c¢ikan kristalimsi
¢inlama; hepsi kgUk ama bilingli detaylar.
Kulaklikla oynandiginda bu ses katmani cok
daha etkileyici.

Oyunun tam seslendirme destegi de var.
ingilizce, Fransizca, Almanca, ispanyolca,
Japonca, Rus¢a ve Cince dublajlart mevcut.
Turkce seslendirme bulunmuyor ancak TUrkge
altyazi ve arayUz destedi var.

TEKNiK PERFORMANS VE KONTROL

PC tarafinda oyunu olduk¢a sorunsuz. Orta
seviye bir sistem kullonmama ragmen, 1080p
¢6zUNnUrlUkte high (yUksek) ayarlarda 60 FPS
degerini rahatlikla korudu.

Oynanis sirasinda takilma, ani disus ya da
rahatsiz edici bir performans problemiyle
karsilasmadim.

Kontrol konusunda ¢ok net sdyleyeyim:
klavye-mouse ile oynamayin. Hassas platform
bolumleri, 6zellikle zincirleme ziplamalar

ve hizll ydn degisimleri analog stick ile cok
daha iyi hissettiriyor. Klavyeyle denedigimde,
ozellikle akrobatik gecislerde kontrol eksikligi
kendini fazlasiyla belli etti.

PlayStation 5 tarafinda ise DualSense

destegdi temel seviyede tutulmus. Adaptive
triggers (uyarlanabilir tetikler) ya da gugli
haptic feedback (dokunsal geri bildirim)
bekliyorsaniz, burada pek bir sey yok. Ziplama
ve saldirnlarda hafif titresimler hissediliyor
ama deneyimi kdkten degistiren bir katki
sundugunu sdylemek zor.

DEGERLENDIRME

Mio: Memories in Orbit, atmosfer ve
goérsel tasarim konusunda Metroidvania
t0runun zirvesine ulasmis bir yapim.
Platform mekanikleri de torin en tatmin
edici 6rneklerinden. Hairpin (sa¢ tokasi),
glide (sUzUlme) ve yenilenen double jump
(cift ziplama) sayesinde zorlu bélumlerde
gercekten havada dans ediyormus hissi
yasatiyor.

Ancak bu gic¢lu atmosfer ve akicl hareket
sistemi, savas tarafinda ayni derinlikle
desteklenemiyor.




TekdUze kombolar, sinirl gesitlilik ve zayif
risk—6dul dengesi, dzellikle tirin dnde gelen
orneklerine asina oyuncular icin hayal kirkligi.
Allocation Matrix sistemi ilk bakista esneklik
vaat etse de sinirl slot yapisi deneyselligi
zorlastiriyor. Buna ek olarak, harita sisteminin
kisitli erisimi ve oyunun erken saatlerindeki
yavas tempo, bazilari igin sabir gerektiren
anlara yol acabiliyor.

TUmM bu arti ve eksiler bir araya getirildiginde
Douze Dixiemes'in bes yillik emegi gdrsel ve
isitsel agidan karsiligini fazlasiyla bulmus
ancak savas mekanikleri ve bazi tasarim
tercihleri oyunu zirveye ¢cikarmaktan
alikoymus denilebilir. Yine de atmosferi,
kesif hissi ve platform odakli yapisiyla

MIO: Memories in Orbit, atmosferik bir
Metroidvania deneyimi arayanlar igin
kesinlikle géz atmaya deger bir yapim.

Gelistirici: Douze Dixiemes
Yayinci: Focus Entertainment

Tur: Metroidvania, Aksiyon ve Macera

Cikas tarihi: 20 Ocak 2026
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"SHINOBI: ART OF

VENGEANCE

L Lizardcube tarafindan gelistirilen ve Sega

= | tarafindan 29 AJustos 2025 tarihinde PC,

.| PS4, PS5, Nintendo Switch, Xbox One ve
Xbox Series X/S i¢in yayimlanan side scroller
medroidvania ve hack and slash oyunu
Shinobi: Art of Vengeance, 2 boyutlu bir
platform aksiyon macera oyunu olarak
piyasaya suruldu.

Serinin ilk oyunu, video oyunlarinin buguUnlere
gelmesinde bUyUk emegi olan Sega
tarafindan, Sega System 16'ya yayinlanip
arcade salonlarinin vazgecilmezlerinden birisi
olmustur.

Devam oyunlarinda ise agirlikli olarak Sega
Genesis, Playstation 2 ve PC platformu tercih
edilmistir, serinin toplam 13 oyunu vardir, son
oyunu ise bugun kaleme almakta oldugum
SHINOBI: Art of Vengeance isimli yeni
oyunlaridir.

Ek olarak; Serinin yaraticisi olan Sega’nin
bilindik maskotlarindan biri, hatta ilk
maskotlari olan ve Mario’ya benzetildigi icin
oyun dunyasindan epey bir sUre uzak kalan
Alex Kidd isimli karakterinde bir adet Shinobi
parodisi yapan oyunu vardir.

INTIKAM HIKAYESI

K&yU Ene Corps ve onlarin seytani Lord Ruse
tarafindan yakilip yikilan Joe Musashi’nin
intikamini almak adina uzun bir yolculuga

cikugint anlatan bu hikGyede, UzUntU, &fke ve
merhamet U¢ggeninde donup dolasip kendi
yolumuzu gizerek, Lord Ruse ve acimasiz
savascilarindan intikamimizi almaya
calisiyoruz.

Her boluUmUn kendi boss savasi, ilerledikce
kazanilan yeni yetenekler ve saldirilar

sayesinde Shinobi'nin intikamini, oyunun adina
yakisircasina adeta sanat icra eder gibi icra /
ediyoruz.

NOSTALJIK ANLATIM

SHINOBI: Art of Vengeance, bize hikayesini
cizgi roman tarzi grafikleriyle sunarak slayt
Uzerinden gerceklesen bir hikdye anlatimina
sahip ve ara sahneler yine bu sekilde, diyalog
bazl tercih edilmis, nostaljik ama alisiimig

bir tercih oldugu i¢in herhangi bir zorluk
yasamazsiniz zira bu oyunun asil gorsel soleni
ara sahnelerde degil savas arenasinda
yasanmakta oldugundan, gézinuze ¢ok
egreti gelmeyecektir.
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Yine de bdyle guzel grafiklere sahip bir

oyundan ¢ok daha canli bir anlatim tercihi
pbeklerdim, olmamasi benim a¢gimdan biraz
UzUcU oldu diyebilirim.
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OYNANIS TIPKI O ESKi GUNLERDEKI
GiBI

ilk ¢cikan Shinobi oyunundan bu zamana
kadar gelen butun oyunlardaki baslangig
mekanikleri aynen oldugdu gibi korunup,
2025 oyun dunyasina gore kaliteli bir sekilde
cilalanarak bizlere sunuimus.

Temelinde hafif yakin saldiri, agir yakin saldiri,
kunai firlatma, ziplama, havada suzulme,
kacma, 6zel saldiri gibi standart bir kontrol
semasina sahip. Hem kol hem klavyeden ¢ok
rahat ve gok akici sekilde oynanabiliyor.

Sizin &zelliklerinize es deger dusmanlarla
karsilasiyorsunuz, 6zel ordu elemanlari, kunai
firlatan ninjalar, yildirnm cagiran, ates Ufleyen
samanlar ve daha niceleriyle oyun adeta
tOm yeteneklerinizi siniyor, giris bolUmunde
her dusmani géruyor, her birine ayri bir saldiri
teknigi buluyor, oyunun ilerleyen kisimlarinda
ise niceleriyle karsilasip sayisiz teknik
Uretiyorsunuz.

Skill agaci sayesinde Joe'ya yeni ézellikler
katabiliyorsunuz, diz darbelerinden tutun
havada cift vuruslara kadar, éte yandan
ninpolar, oyunun temposunu arttiran yegéne
bir etken olarak karsimiza c¢ikiyor. ik basta
yalnizca ates ninposu ile basladiginiz oyunda
boélumleri ilerlettikge farkli dzellikli ninpolari
karakterinize kazandiriyorsunuz.

Shinobi havasina yakisir sekildeki akiciliklarla
dUsmanlarinizi bertaraf edip bir sonraki
asamaya ilerlediginiz, klasik bir “Sag tarafa
dogru kos, gerisi hallolur” oyunu olmus
diyebilirim.

PARKUR MEKANIKLERI FIiLM TADINDA

Parkur mekaniklerini gayet yeterli buldum,
ziplamak, duvardan duvara atlamalk, ipten ipe
gecmek, ateglerin Uzerinden suzulmek, tUm

bunlari yaparken ki animasyonlarin akiciligi
da eklendigi vakit gercekten kaliteli bir gérsel
solen bizlere sunuluyor. Ozellikle sUzUlmek ve
kutularla atesin Uzerinden atlarken oldukga
havali gbzUkUyorsunuz.

BOLUM TASARIMLARI VE
PLATFORM UNSURU

Platform kisimlarinda ise genellikle kolu cekme
Uzerine kurulmus birtakim mini bulmacalar
s6z konusu, soldan saga gegiste karsimiza
ctkan engellerden bazilari da onlar oluyor,
oldukca basit, birkac dakikanizi alacak
derinlikte. Pek bir olaylari yok, yalnizca oyunun
sUresini uzatmaya yariyorlar, sig ve bir o kadar
sik olduklarini séyleyebilirim. Bizi asil olaya
giderken ki yolda azicikta olsa oyaliyorlar
denebilir.

Asil olaylar demigken, asil olaylar tamamen
dUsmanlarda gizli, bélum icine bir yigin
dUsman ve minimum 6-7 kayit noktasi
birakiimis, nereden neyin cikacagini
kestirmedigimiz icinse bu kayit noktalari bile
zaman zaman yetersiz kalabiliyor, zira bir
defa 6ldugunuzde eger herhangi bir kayit
noktasindan gecmediyseniz dogrudan
PSIUMUN ta en basina atiliyor, tekrardan
basliyorsunuz.

Bu sayede oldukga hizli ve ezbere bir oynayis
ile b&IUMUN sonuna, olabildigince az hasar
alarak ilerlemeye ¢alisiyorsunuz.
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DUSMAN YAPAY ZEKASI

Standart dusman tiplerinin bolUm icerisinde
duzinelerce gelmedikleri halinde dyle ciddi bir
sorun olusturduklarini séyleyemem, az dnce
de bahsettigim gibi bdlim icindeki ufak tefek
engellerden ibaret kalmiglar ve yapay zekalari
cok sig, biraz size dogru gelip bir iki indirdikten
sonra hemen &l0p yerlerini bir sonraki
dUsmana birakiyorlar, bdyle bir oyunda biraz
daha basa bas mucadele edebilecedim bir
dUsman beklerdim ki o kisimlart iri ninjalar,
mini bosslar ve samanlar ile karsiladiklarini
soyleyebilirim, ozellikle samanlar yer yer hayli
saglam tehdit olusturabiliyorlar.

Onun disinda kunai firlatan duz tabanca ile
bizi indirmeye ¢alisan ordu mensuplari, bu
dedigim siglik kesinlikle onlari kapsiyor, biraz
daha tehditkdr olabilselermis ¢cok daha iyi
olabilirmis.

BOSS SAVASLARI

Birka¢ hareket semasi ve vur kag teknigi
ile alt edilebilen, oyunun genel zorlugunun
biraz Uzerinde oldugu icin ara sira sag¢ bas

yolduran zorluga sahip boss savaslari mevcut.

Oyunun ilk bossu olan Kozaru'da bile dikkatsiz
davranislarimdan 6tUrU bir iki defa dldim,
bunun oyunu tamamina etki etmeyecegini
dUsUnmuUstum lakin diger bosslari da deneyim
edince fikrim degisti.

BolUmler ilerledikge ve farkli bosslar isin igine
girdikce, karakterimizin daha dikkatli olmasi
ve saldirnlardan dogru zamanda kagmasi
gerekirken, bosslarin hareket semalarini
oldukca iyi ezberlemeleri gerekiyor.

GRAFIKLER ADETA FiLM
IZLIYORMUS GiBi

Oyunun kesinlikle en guclu yani grafikleri, acik
konusmak gerekirse sanat tasarimi, mekan
tasarimlarindan tutun isiklandirmalara kadar
Oyle gbz alici gérunuyor ki oynarken zaman
zaman durup etrafi incelemek istiyorsunuz,
Ozellikle karakterimizin &zel yeteneklerini
kullandigi kisimlar ile oyunun gérselligi adeta
saha kalkan bir at misali bize dogru gelip
agzimizi agik birakiyor.

0G

Duyuruldugu gunden beri en guclU
yonlerinden birisinin gorselligi oldugunu
dUsUnmustum lakin oynadiktan sonra bu
konudaki fikrim kesinlesti.

Bu oyunun gorselligi gercekten muazzam

kalitede. Cizenin kodlayanin eline saglik
diyelim.

MUZIK VE SES TASARIMI

MUzikler konusunda oyunun hem gecmis hem
gUNUmMUzOn tonlarini iyi yakalayacak besteler
tercih ettigini sdyleyebiliriz, dzellikle o yillarin
havasini yaratma konusunda ¢ok basarili
oldugunu dUsUnUyorum. Ote yandan sesler
bakimindan da oyunun hayli basarili oldugu
su goturmez bir gercek, yaptiginiz her vurusun,
attiginiz her adimin etkisini hissedebiliyorsunuz.

SHINOBI SERISiINiIN AKIBETi

GUnUmMUzde nostaljik unsurlara verilen

dederi neredeyse her sene yapilan remake
oyunlara bakarak da anlayabiliriz, SHINOBI:
Art of Vengeance ile bir nabiz yoklayan

Sega, bekledigi geri dénuUsleri almasinin da
etkisiyle, ilerleyen yillarda Joe Musashiyi ve
nice dJrencilerini bizlerin karsisina ¢cikartmaya
devam edecektir.

Kendisini o ikonik serinin yanina hi¢ sUphesiz
yazarak bu yilin beklenmeyen surprizlerinden
birisi oldugunu sdyleyebiliriz, savas
mekaniklerinin oturakliidi, donyasinin gérselligi,
Joe Musashi’'nin asaleti ve yolculugunun nefes
kesiciligi ile SHINOBI: Art of Vengeance, gok
saglam bir oyun olarak adini 2025 senesine
rahatlikla yazdiran kaliteli bir oyun.

Gelistirici: Lizardcube
Yayinci:

Sega
Tlir: Aksiyon ve Platform
Cikais tarihi: 29 Agustos 2025
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, Blizzard
Entertainment tarafindan gelistirilen ve
2004ten beri bilgisayar tabanh dinyanin
en UnlU devasa ¢cok oyunculu rol yapma
oyunudur. World of Warcraft, fantastik
bir evrende gecen, milyonlarca
oyuncunun ayni evren igerisinde gesitli
irklardan (race) karakterler olusturup gorevler
yaptidl, savaslara katildigi, loncalar kurdugu,
zindanlara(dungeon) ve baskinlara (raid)
girdigi devasa bir cevrim ici rol yapma
oyunudur.

World of Warcraft Worldsoul Saga

. Uglemesinin ikinci oyunu olan ‘a
dogru ilerleyen sureci birkac farkli baslik

altinda degerlendirecegiz. CUnkU; seri o kadar

koklU ki gok anlatilacak sey var!
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World of Warcraft Dragonflight'in son
yamasindan suan son yamasi oynanan

kadar uzanan uzun hikayeyi kisaca
hatirlatmak isterim.

Iridikron’un Galakrond’'un yozlasmis enerjisiyle
doyurdudu Dark Heart'i Xal'atath'a (Harbinger)
teslim etmesinin ardindan Azeroth genelinde
Radiant Song (Parlak Sarki) adi verilen bir
fenomen baslamistir. Gezegendeki pek ¢ok
canli, Azeroth’'un “world soul’undan (dUnya
ruhu) gelen parlak ama huzursuz edici bir
cagri hissetmistir. Bu olay, Azeroth’'un yaklasan
bUyUk bir tehlikeye karsi verdigi bir ¢aresizlik
uyarisi olarak degerlendirilmistir. Xal'atath’in
en dogrudan ve yikici eylemlerinden biri,

Kirin Tor konseyine sizarak Dalaran sehrini
tamamen yok etmesidir.
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Dark Heart’in temel amaci ham enerjiyi
emmektir; bu dogrultuda Xal'atath, Dalaran’in
sahip oldugu devasa

Bu sUrecte
Khadgar, artifakt tarafindan yutulmus ve
Aleria sehirden son anda kurtulabilmigtir.
Xalatath, Dark Heart’in gucUnu kullanarak
Azeroth’un yerlesik halklarini manipUle etmistir.
Earthenlar, Ring Deeps bdlgesinde makineleri
void enerjisiyle yozlastirarak yeni nesil
Earthenlarin karanlik bir etkiyle dogmasini
amaglamistir.

Xal'atath,
Azeroth’'un kalbinde yer alan ve gezegenin
kristalize ruhu oldugu dusUnUlen Beledar
kristalini hedef almistir.
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Dark Heart’i kullanarak Beledar’in ozellikle
Void donguUsuUne girdigi anlarda enerjisini
emmeye calismig, bu da bdlgedeki isik ve
goOlge dengesini bozmustur.

Xal'atath'in kurdugu ittifaklar ve gegici

is birlikleri biz oyunculari 1.1 yamasiyla
Goblinlerin gizemli yeralti sehri olan
Undermine ve orada da bir grup isyanciyla
ettigimiz mUcadele sonucunda Azeroth’a
ddédnme hayalleri kurar iken; Xalatath’in yeni
arayiglar icerisinde gegici is birlikgileri ile
Void Lord Dimesius’u diriltme cabalariyla
mucadelece edecedimiz 11.2 Ghosts of
K'aresh yamasliyla Dimesius’u K'aresh
bélgesindeki Manaforge Omega raid (baskin)
bolgesine gegiyoruz.
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Final B&IUMU: Dimensius yenildikten sonra
Locus-Walker’'I 61dUrir ve ondan elde ettigi
6z(ruh) ile Dimensius’'un glcUNU Dark Heart'a
hapseder. Gergcek plan artik agiga gikmistir.

WORLD OF WARCRAFT MIDNIGHT
BETA DETAYLARI

Sunwell Baskini Gorev Zinciri, Xal'atath'in
hiclik ordulari ile yola ¢iktigi ve baskinin an
meselesi olmasinin sampiyona(oynadigimiz
karakter) bildirilmesinin ardindan giren video
ile Xalatath’'in, Sunwell baskinini izleyerek

_ hizli bir giris yapiyoruz. Bu sahne beni o eski

" 6zledigimiz gunlere geri géturdu.

-8

Ben zaten her zaman hikaye
gorevlerml (campaign) sevmisimdir.

-

Hikayenin devaminda ana tema olarak

genel itibariyle, Arator Windrunner ile birlikte
verilen gorevler cok bolumIU bir hikaye serisini
olusturuyor. Arator, Isigin (The Light) dogasini
arastirmak ve bununla ilgili buyUk bir gizemi
¢cozmek igin oyuncularla birlikte yola gikiyor.

BETA’DA BASKA NELER GORDUK?

Yenilenmis Silvermoon City’i gayet
begendigimi sdyleyebilirim. Midnight
tanitildiginda goésterilen bdlgeler arasinda
ZUl’Aman, Harandar gérev zincirine dahil
edilmis ama Voidstorm tam sUrim ¢ikisa
saklanmis.
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Oyuna yeni eklenecek olan muttefik irk
Haranirde ézellestirmeleri, sinif segimlerini
de grafik kalitesi bakiminda etkileyici
buldugumu sdyleyebilirim. Diger yenilikler ise;
Void-EIf irkinin Demon Hunter olabilmesi ve
Demon Hunter sinifina yeni bir uzmanlik olan
eklenen Devourer’in eklenmesidir. Bu yeni
eklenen iki ozellik oyunculari ikiye b&lmus
durumda Void-Elf'ten Demon Hunter mi olur,
Devourer sinifl orta mesafeli yakin dévUscu
mU olur gibi birgcok tartismayi beraberinde
getirdi. Bence olur.

o

Devourer konusunda da
tartismanin ¢gikma nedeni bu ek pakete kadar
Wow’da iki tip saldiri olmasi. Karakteriniz ya
menzilli saldiri(ranged) yapar ya da yakin
dovUs(Melee) yapardi ama artik eski kdye yeni
adet geldi ve orta mevvnzilli bir saldiri 6zelligi
eklendi.

Suana kadar oyunun genel mekaniklerinde
(Campaign, Dungeon, Heroic Dungeon, Mythic
Plus Dungeon, Raid, Heroic Raid, Mythic

Raid, PvP vb.) islevselligiyle ilgili net bir sey
sdyleyemiyorum oynayip gorecegqiz.
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Beta asamasinda deneyimleme imkani
buldugumuz dgeleri gayet yeterli ve kesif
hissini 6n planda tutan keyifli bir butinun
parcasini oldugunu géruyorum.

World of Warcraft The WarWithin’in 3. Sezonu
20 Ocak 2026da sona erecek ve sezona bagli
cesitli etkinlikler de bdylece sona erecek.
Ancak Pre-Patch (On Yama) ile oyuna tam
gaz devam edecegiz.




Peki Pre-Patch (On Yama) ile oyuna neler
eklenecek?

PRE- EXPANSION PATCH’INDE
NELER VAR?

Gectigimiz gUnlerde aciklonan Pre- Expansion
Patch yani dn yamada bizi neler bekliyor?
CUnkU oyunlarda alfa, beta gibi test

sUrecleri tam sUrUme yaklastikgca degisim

ve doénUsum gosterirler. Beni her zaman

on yama suregleri heyecanlandirmistir. Bu
sadece benim icin Wow’a 6zgU degil diger tUr
oyunlarda da buna benzer sUregler beni hep
heyecanlandirmistir.

Ornegin
suan oynanan son yamadad son esyad seviyesi
olan 730 daralarak 160 Uzeri rakamlarla
ifade edilecek. Tabi ki de buna bagli olarak
milyon hasar seviyeleri binlerle ifade edilebilir
olacaktir.

Blizzard, U¢UncU sahislarin gelistirdigi adina
. Addon(eklenti) adini verdigimiz uzun yillardir
Wow’un adeta olmazsa olmazlari arasinda

. yer alan eklentileri gergek zamanli olarak
- okunmasini engelleyecek teknik degisiklikler

yapacak. Ornedin neredeyse herkesin
kullandigl Weakaura artik olmayacak.
Bununla birlikte diger populer eklentilere

de son verilecek. Son verilen eklentilerin
yerine de onlarla neredeyse ayni gorevi
gorecek Blizzard tarafindan gelistirilen oyun
ici arayUzler eklenecek. Ben atilan bu koklu
adimi agik¢casi cok ge¢ kalinmis bulmaktayim.
Sebebi ise; gercekten bazi eklentilerin hile
niteliginde oldugunu dUsunUyorum ve bu
adimin atilmasinda rol oynayan geligtiriciyi
tebrik ediyorum.

Transmog Sistemi (esyanin gérinitmund
degistirme): “Situational Transmog” adi verilen

\

yeni bir sistemle, oynadigimiz karakterin
goérunimo girilen ortama goére (drnedin bir
baskina veya eve girildiginde) otomatik
olarak degisebilecektir. Ayrica 20 adetle sinirli
Ouftfit (kiyafet seti) acma bdlmesi imkani
saglanacaktir. Ben bunu biraz Diablo 3 ve 4
serilerinde yer alan sisteme benzettim ama
yayinlaninca netlesecektir.

?.

Housing (Ev Sistemi): Mahallelerde tim
sakinlerin birlikte yapabilecedi “Endeavor”
goérevleri ve mahalle kurma “Charter
Neighborhood” sistemleri aktif hale gelecektir
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Demon Hunter sinifina “Devourer” adinda !
UcUncU bir uzmanlik eklenecek ve Void Elf L
Demon Hunter kombinasyonu oynanabilir s
olacaktir.

6n yama ile oyuna dahil edilerek mevcut
karakter yetenek agacindaki sistemine
doérdUncu yapl eklenecektir. Genisleme
paketinin ¢ikisiyla birlikte maksimum seviye
90’a yUkselecek ve 81-90 seviyeleri arasinda
‘Apex Talent” adi verilen yeni yetenekler
ogrenilecektir.

YENIi BOLGELER

Eversong Woods: Quel'thalas kralliginin bir
parcasi olan bu bdlge, yeni birlestirilmis
Eversong Ormani ve Hayalet Diyari

N
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bolgelerinden olusmaktadir. Gelistirilmis
grafiklerle, genigletilmis ve yeniden
tasarlanmis hali ile tam strumde

yayinlanacaktir. Silvermoon $ehri, bdlgenin
parlayan baskenti olarak dne ¢ikmaktadir.

Zul’ Aman: Yeni genisletilmis bdlge ve Amani
trollerinin evi olan Ormanlar ve daglarla kapl
lliman bir bdlgedir.

Harandar: A§aclarin kékleri arasinda bulunan

Haranir'in yuvasi. BiyolUminesansla isildayan
bir mantar ormani olup, halki gevresindeki
dogayla uyum icinde yasamaktadir.

Voidstorm: Kozmik acimasizlik ve yirticilik ile
kaplanmis hi¢lik. Burada yasayan yaratiklar
aclk ve hiclik hissiyle doludur ve guc
kazanmak i¢in her seyi ve herkesi yutmaya
yemin etmislerdir. MUttefiklerimizle birlikte,
Xal'atath'a karsi mUcadele ederken burada
Hiclik Kulesi(Voidstorm) raid(baskin) bdlgesine
yolculuk edecegiz.

Haranir Irki: “K&klerin kadim koruyuculari
olarak gorev yaparlar ve bir yaslilar konseyi
tarafindan yonetilirler” Oyuna yeni eklenen

bu iIrk gérunus olarak bana elf ve troll karisimi

gibi geldi. Tasarim olarak begendim ve
kesinlikle deneyimleyecegdim.

Devourer Demon Hunter: Demon Hunter sinifi
artik orta menzilli ddévusgu olarak karsimiza

cikiyor. DUsmanlarindan aldigi Higlik enerjisiyle

onlari alt edecek.

Prey Sistemi: Bir diger deyisle Av- Avci sistemi
gibi dusunulebilir. Midnight genislemesinde
sunulan istege bagli bir acik dunya avcilik
modudur. GU¢lU hedefleri (prey) takip

edip avliyorsunuz; onlar da sizi pusuya
dUsuUrebiliyor. Bu yenilik ilk deneyeceklerim
listesinin basinda yer aliyor. OdUller ise;

+ | kozmetiklerden seviye atlama esyalarina(item)
| kadar cesitleniyor.

o
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Housing (Ev) Sistemi: Yeni eklenen ev sistemiyle

birlikte oyuncular harita Uzerinden arsa alip
ev yapacak ve bu evi kendi zevklerine gbre
dizayn edeceklerdir. Dizayn i¢in kullanilacak
OQeleri ise gesitli gbrev zincirleriyle elde
edebileceklerdir.

ZINDANLAR ( DUNGEONS) :

Oyunda ana hikaye ya da hikayenin arka

planityla es gudumlU olarak girdigimiz zindan
sistemidir. Oduller genellikle deneyim puani,
esyaq, altin vb.

Windrunner Spire: Eversong Woods
bolgesinde yer alan genel amaci seviye
atlama olan Midnight zindani. Windrunner
kardeslerin trajik aile tarihini inceliyor; gizli
sirlar ve géz kamastirici mimari eserlere goz
atiyoruz.

Magister’s Terrace: Eversong Woods
bolgesinde yer alan genel amaci seviye
atlama olan Midnight zindani. Yeniden
tasarlanan The Burning Crusade klasidi,
Sunwell manzarali balkon gibi yeni alanlarla
genisletilerek yayinlanacak.

Murder Row: Eversong Woods bdlgesinde
yer alan ve Silvermoon’un karanlik yUzunu
de gérdigUumuz zindan. Genel amaci seviye

| atlama olan Midnight zindani.

Den of Nalorakk: Zul’ Aman bdlgesinde yer

alan yenilenen orman bdlgesi temasi ile
kadim trol temali seviye atlama zindani.
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Maisara Caverns: Zul’ Aman bdlgesinde yer
alan gizemli ve kasvetli bUyulerin merkezi. Son
seviye asamasi zindanlarindandir.

The Blinding Vale: Harandar bdlgesinde yer
~alan ¢evresel tehditlerle dolu 1sik dolu bir vadi.
Son seviye asamasi zindanlarindandir.

i Voidscar Arena: Voidstorm bdlgesinde yer
alan kozmik tehditleri beraberinde getiren
ddévuUscU arenasl. Son seviye asamasi

~ zindanlarindandir.

. Nexus-Point Xenas: Voidstorm bdlgesinde yer
alan kozmik higlikle dolu son seviye asamasi
zindanlarindandir.

RAIDS (BASKINLAR)

Oynayisa etkilerini oyun
tam sUrUme ¢iktiginda hep beraber
deneyimleyecegiz.

The Voidspire: Midnight’in ana raidi ve 6 adet
b&IUM sonu canavari ( boss) barindirmaktadir.
The Dreamrift: Midnight'in tek b&lUm sonu
canavarl ( boss) bulunan raid. March on
Quel’Danas: Midnight’'in iki adet bdlum sonu
canavari ( boss) bulunan Sunwell platosunda
gecgen raidi.

PVP (PLAYER VERSUS PLAYER /
OYUNCU-OYUNCUYA KARSI)

Oyuncularin pvp igin 6zel hazirlanmis
esyalarini kusanarak onur puani ve fetih puani
kazanarak oyun igi esyalarinin ozelliklerini
arturdigi ve uzmanligina gbére yeni esyalar
alabildigi ayrica belirli seviyede puanlari
biriktirerek derece atladigi oyun icerigidir.

Slayer’s Rise Battleground: Voidstorm

bdlgesinde yeni 40v40 epik battleground. e
Alterac Valley ve Isle of Conquest’ten ilham

aliyor.

Voidstorm DUnya PvP’si: Slayer’s Rise’e bagli
acik dunya PvP alani. Horde/Alliance kaleleri
(hikaye NPC’leri ve muhafizlar), nétr PvP
merkezi (dUello alani, PvP saticilari, portallar).
War Mode aktifken éduller artiyor ve duzenli :
agik dunya gorevleri var. J

Training Grounds (Egitim Alanlari): Yeni
baslayanlar icin kalici Comp Stomp modu. "..r
Arathi Basin, Silvershard Mines ve Battle 1
for Gilneas’ta akilli botlara karsi oynaniyor.
Kazanma orani %50’nin Ustiunde ama beceri

ve koordinasyon gerekiyor. Sinif mekanigi

ve Battlefround(Meydan Savasl) 6gelerini
6grenmek icin ideal gérunuyor.

Ses Tasarimi ve MUzik: Oyun i¢ci deneyiminin
en degerli 6gelerinden biri olan ses tasarimi
neredeyse Wow Classic’ten itibaren standardi
her zaman zirve olmustur. Karakter sesleri,
npc sesleri, canavarlarin sesleri, uzmanlklara
Ozel yeteneklerin vurus hissiyati her zaman
tatmin edici olmustur. Ornedin Hunter(Avci)
yetenedi olan Killshot(OlUm Vurusu) adeta
dusmanin vicdanini deler gecer sesi her
tekrarlandiginda gérselligiyle birlikte hala
etkileyicidir. Bir digeri Warlock(Falci) sinifinin
Chaosbolt(Kaos Topu) sesi hala kulaklarimda
cinlar.
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Oyun ici neredeyse tum iceriklerde muzikler
titizlikle hazirlanmis. Yetenek atiglarinin,
npc ya da oynadigimiz karakterin seslerini
bastirmiyor. Oynayisa arti etkisi oldugunu
hissediyorum ve oyun i¢ci muUzikleri &zellikle
seviye artisi asamasinda yasayan bir dinya
adeta bir film sahnesindeymis hissiyati
uyandirtyor. Oyun muzikleri henUz resmi olarak
yayinlonmamis olsa da yayinlandiginda da
aynliyine zirveye oynayacagini duosunuyorum.

Grafik ve Atmosfer: Oyun ici grafikleri ve
kullanicl arayUzu géruntUlerinde ciddi
iyilestirmeler yapilmis. Daha édnce oyunda
olan ama atil kalan grafik kalitesi yeniden
elden gecirilerek adeta remaster(yeniden
yapim) havasi yasatmis. Atmosfer sahane
cUNnkU yasayan bir dUnyanin icerisine
doguyoruz. Ciftgilik yapan aileler, vatanini
savunan askerler, esen ruzgarlar, limanlar,
sehir merkezleri, pazarlar, hiclikle mUcadele
vb. bircok 6ge adeta bir mmorpg icin var
olmasi gereken her sey var.

World of Warcraft: Midnight
ne zaman g¢ikacak?

World of Warcraft Midnight, 2 Mart

2026 tarihinde dUnya ¢capinda gikigini
gerceklestirecektir. Ulkemizin bulundugu
sunucularda ise; 3 Mart 2026 tarihinde ¢ikisini
gerceklegtirecektir.

DEGERLENDIRME

‘Hicligin son tangosu...

World of Warcraft Worldsoul Saga
gelistiricilerinin oyunu aciklandigindaki giris
cumlelerinin basinda oyunun hikayesinin
ek paketler arasindaki baglantilaria birlikte
ilerleyecegdi ve oyuncu geri dénuslerini
ciddiye alarak &zel bir deneyim sunacaklari
yénUndeydi. Bu kararlarinda da gayet ciddi
olduklarini gelistirme asamasinda gorduk.

I |
|
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Bence artik eski Blizzard yok.

Blizzard’in biz oyunculara her yeni genigsleme
paketinde ¢esitli yenilikler sunmasina alisiktik
ancak suan topluluk isteklerini de géz énUne
aldiklarinda igerik ¢esitliligi degil adeta igerik
patlamasi sunduklarini gérmekteyiz.

Birbiri ardina devam eden konular olunca
hikayeyi takip etmek ve anlamlandirmak
daha keyifli hale geldi. Mesela dizi izlemek
gibi dusunebiliriz. CUnkU Shadowlands ve
Dragonflight arasindaki baglanti yok denecek
kadar az diyebiliriz. Bu politikayi terk etmelerini
gundeme getiren ekibe tesekkUr ederim.

World of Warcraft Midnight icin beta
asamasinda ¢ikan ve tam surumde ¢ikacak
olan o kadar ¢ok yenilik var ki bakalim bunlari
nasil ydnetecekler vaat edilen gibi olacak

mi hep birlikte oynayip gérecegiz. Oynayis
yeniliklerinde tim uzmanliklarda degisiklik
yapilmasi, U¢ adet baskin bdlgesi eklenmesi,
eski haritalara yenilenmis grafiklerle donus
etki yaratti yeni oyuncu kazanma yolunda
etkili adimlar atilmis oldu.

Hikaye ilerleyisi acisinda bag kotimuzun nasil
konumlanacagini tahmin etmek suan icin belli
belirsiz gérinse de tam sUrUmden itibaren
biraz fikrimizin olacagi kesin. Hikayenin yan
karakterle guclendirildigi ve ek paket boyunca
bize eslik edecekleri etkileyici bir sunuma
doénusecektir.

Housing Sistemi(Ev) bana World of Warcraft
Warlords of Draneor ek paketindeki Garrison
sistemini animsatti daha énce denemiglerdi
ancak orada 6n planda olan daha ¢ok teknik
isler, kaleyi gelistirme, crafting égeleriydi. Suan
ise icerisinde dekorasyon &égeleri barindan
cesitli gorev zincirleriyle yeni dekorasyon
materyalleri aldigimiz ve bedenilerimiz
dogrultusunda evimizi dzellestiriyoruz.
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Benim kusku ile baktigim tek yeni icerik
housing sistemi cUnkd MMORPG ruhu ile
ortusturemiyorum.

World of Warcraft, MMORPG dUnyasinda

22 yil devirecek olmasina ragmen zaman
zaman bekleneni karsilayamadidi dénemler
yasamis olsa da suan ki popuUler sosyal
medya istatistiklerine baktigimizda en

yakin rakipleri ile arasindaki farkin cok

fazla oldugunu gérmekteyiz. Zirvede emin
adimlarla yUrogunden suphe yok.
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MIDNIGHT’LA iLGiLi BILDIKLERIMIZi
TOPARLADIKTAN SONRA, BU KEZ OYUNU
TECRUBELI BiR WOW YAYINCISIYLA
KONUSTUK. KONUGUMUZ: MiRAG
“EGZOLINAS” KOCATURK.

ismail Agus: Mira¢ abi merhaba. Seni
tanimayanlar i¢in kisaca kendini anlatir
= misin?

Mirac¢ “Egzolinas” Kocatirk: Tabii. Adim Mirag
Kocaturk, 44 yasindayim. Evliyim ve 13 yasinda
bir kizim var. Normalde bUtUin egitimim sayisal
olarak gecti Yildiz Teknik Universitesi Bilgisayar

MUhendisligi bitirdikten sonra Bogazici
Universitesi yUksek lisansimi tamamladim.
Hep yazilim ile ugrastim kodlama, bilgisayar
mUhendisligi ile ilgili islerde yazilim
taraflindaydim. Yillarca Turkiye'de ¢alistiktan
sonra 2018'de yurt disinda tasindim simdi
Isvec’te simdi bir bankada calisiyorum. Tabii

bilgisayarda ¢cok hasir nesir olunca bilgisayar

oyunlariyla da cocuklugumdan beri yani
yedi yasimdan beri Commodore 64 vardi o

zamanlar oradan bilgisayara gecis falan yani

benim hayatimin tUm déneminde bilgisayar
oyunlari oldu. Genelde hikaye odakll macera
torU oyunlari oynamaktan hoslaniyorum ve
hala da hikaye odakli oyunlari oynamaktan
¢cok hoslaninm yani rekabetci yanimdan ¢ok

hikaye odakli oyunlar oynamayi tercih ederim.

MUmkUnse en kolay seviyeye alip sadece
hikayesini deneyimlemek kisaca benim oyun
anlayisim budur. Daha sonra igte 2007 yilinda

Simdi tabii daha fazla kaynagimiz var artik
Internet o gunden bugune gelisti ve genclerde
icerik Uretme konusunda gergekten hevesliler
o zamanlar Turkce kaynagin eksikligini
gérdugum icin World of Warcraft Warlords of
Draneor zamaninda igerik Uretmeye basladim.

2016 kasim ayinda almistim hesaplarimi
yaklasik on yill dolu dolu bitirdik. Genelde
Word of Warcraft ama ¢cok canim ¢cekerse
baska oyunlara da bakiyorum. Beni taniyanlar
herhalde Wow ile taniyorlardir. O zamandan
bu zamana hem oyunu oynamaya devam
ediyorum hem de on yildir elimden geldigince
icerigini Uretmeye calisiyorum.

ismail Agus: Gayet agiklayici bir tanitim oldu
abi tesekkur ederim. The WarWithin senin
icin nasil gecti.

Mirag¢ “Egzolinas” Kocaturk: Genel olarak
baktigimizda aslinda pek tatmin etmeyen bir
hissiyati var. Hikaye etkileyici bir sinematikle
giriyor “Dunya’nin Worldsoul'una inecegiz
planlamasi ve yUksek beklentisiyle hikaye
basliyor. Sonra bakiyoruz hikaye baska bir
yone eviriliyor.

World of Warcraft The Burning Crusade (TBC)
askerden déndukten sonra World of Warcraft
diye bir oyun var ¢ok bdyle sansasyon yaratti
falan bunu bir deneyeyim dedim yani bir aylik
bir Game Time ( oyunu oynamak i¢in para

ile alinan oyuna sinirli erisim sUresi) aldim
hani begenmezsem birakirim diye o gunden
bugUne oynuyorum ve 2016 yilinda da oyunun
hikayesini cok sevdigim i¢in ve hep yabanci
kaynaklardan takip ettigim icin ve bir TUrkce
kaynagdinda o dénemler eksikligi vardi.
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isle of Dorn’a gidisimiz, Coreway’i géristmuz
bize bu dUnyanin i¢inde bir savasa
gidecegiz Nerubian’lar var ki 2023 Blizzcon'da
aciklandiginda ¢ok bUyUk sUkse yapmisti ve
topluluk tarafindan da World of Warcraft
Wrath of the Lich King ek paketinden sonra
tekrardan karsilasmak heyecan vericiydi
ancak; daha sonra gittigi ydne bakarsak
Goblinler ve Ka'resh, Dimensius bizi hikayenin
ana baglamindan kopartti gibi hissettirdi
ama atlanamamasi gereken detay Crish
Metzen kadroya tekrar dahil oluncaya kadar
gecen sUrede zaten The WarWithin yapim
asamasindaydi ve oyunun hikaye boluUmUnun
basindaki kisi olarak hikayeyi Saga’ya evirdi.

Bizim TWW deki tamamlanmamiglikiar
yasilyorsak bu gecisin UrunuU oldugunu
dUsunuyorum. Saganin son ek paketi World
of Warcraft The Last Titan’da sirtimizi arkaya
yaslayip vay be | dedirtecek bir hikaye
anlatisina gidecek ise; The WarWithin'in bu
haline raziyiz. Aslinda ek paket iyi basladi
ama vermek istedigini tam verememis gibi
hissettirdi. Bendeki The WarWwithin’in hikaye
puani o kadar yuksek degil. Yine de ben
gelecege yonelik umutluyum.

ismail Agus: Topluluk forumlarina baktigimda
Xal’'atath i¢in Lich King’den sonra yazilmis en
iyi k6t0 karakter diyorlar. Katilir misin?

Mirac¢ “Egzolinas” Kocatirk: Xal'atath ile

ilgili nasil bir karakter oldugu ile ilgili net
aclklomalar yapilmadi. Xalatath’in hikayesini
oynayanlar bilir orada daha Black Empire
déneminde bile Old God’larin arkasinda is
cevirip onlara saldirdigini biliyoruz. Dolayisiyla
bunlara bir agiklama gelir ve Xal'atath'in
oncesinde de ne olduguyla ilgili bilgi gelirse
0 zaman Lich King ile kiyas yapabilirizama
suan bence Lich King'in hikayesi, Xal'atath’in
hikayesinden ¢cok daha kult ancak alti
doldurulsa belki degerlendirmeye alinabilir.
Ben suan dyle oldugunu ¢ok dusUnmuyorum
acglkcasil.

0G

Ismail Agus: Midnight hikayesinde bizi neler

= bekliyor?

Mirag¢ “Egzolinas” Kocatirk: Midnight
aslinda soyle bir ek paket olacak
Xalatath'in, Azeroth’a yaptigi bir baskin ve
0 baskin neticesinde bizim onu durdurma
cabamiz olarak lanse edildi. Worlsoul

Saga acglklanirken Crish Metzen, Midnight
icin Void tehlikesinin tamamen ortadan
kaldiriimasi gibi bir durumun sdz konusu
oldugunu sdyledi. Dolayislyla Light(isik) ve
Void(hiclik) arasindaki son bir savas gibi bir
sey gorebilme intimalimiz var. Ya da Void
tamamen kapanmiyorsa da ayni Legion ek
paketinde oldugu gibi Sargeras yenildikten
sonra organize bir Burning Legion olmadigi
icin fel tehdidi ortadan kalkmis oldu Void
tarafinda da bUyUk intimalle Xal'atath
durdurulduktan sonra Void tarafinda
organize bir Old God kalmayacak ve tehdit
olmaktan vzaklasacak gibi gozUkUyor.

Benim 6ngdrum sdyle; Void tehdidi ortadan
kalkacak ama bir sUreligine ¢UNkU; Xal'atath'l
yenecegiz sonrasinda Dragonflight’in basina
dénUp Iridikron tekrar ipleri eline alip bize son
ek paket Last Titan'da bize yardimci olacaktir
diye dUsUnuyorum.

Ismail Agus: Midnight beta’sina erigimin oldu
mu? ilk izlenimlerine gdre beklediginden
daha iyi oldugunu disindigin 6zellik neydi?

Mirag¢ “Egzolinas” Kocaturk: Evet Midnight'a
erisimim oldu. Beni etkileyen dnemli
olaylardan biri Xalatath'in Sunwell’e baskini
sirasinda faction (fraskiyon) kimligini korumak
i¢in Silvermoon’un bazi kisimlari Horde
(Kabileler) icin 6zel tasarlanmis olacak.
Silvermoon’un bir Horde sehri oldugunu
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hissedecegiz. Blizzard’in yapmak istedigi
oyun icerisindeki uzmanlik alanlarinda
sadelestirmeye gitmesi beni etkiledi.
Ozellikle eklentiler olmadan takip
edemeyecegimiz sinif ve uzmanlhga ait
ogeleri takip edebilmemiz énemliydi benim
icin. Bu degisimler beta sUrecinde en
begendim degisiklikler arasinda oldu.

ismail Agus: Midnight Pre-Patch(On Yama) ile
birlikte neler gérecegiz?

Mira¢ “Egzolinas” Kocatirk: Midnight Pre-
Patch'i ile birlikte gelecek olanlar var bir

de 27 Ocak haftasi ile birlikte gelecek olan
gorev zinciri var. Oyundaki siniflarimizin
uzmanliklarina ait yeni yetenek agaci
dUzenlemesi geliyor. Demon Hunter sinifina
Devaour uzamanlgl oynanabilir olacak. Oyun
ici esyalarda seviye daraltmasi gorecegiz

ve Void Elfler, Demon Hunter olabilecek.
Oyunda daha 6nce olmayan Outfit sistemi
ekleniyor artik oyun igi esya gorunumune
para harcamayacagdiz onun yerine énceden
belirlenmis esya gérunUmlerimiz arasinda
gecis yapabilecegdiz. Housing sisteminde

ise Endevour gorev zinciri baslayacak ve
housing artik tUm oyunculara agik olacak.

27 Ocakta baslayacak olan gorev zincirinin
temasi Twilight Highlands’te haftalik ve
gUnlUk cesitli gdrevier yapacagiz. Odul olarak
cesitli kozmetik esyalari alacagiz. Ayrica

The WarWithin oynamadiysaniz ve Midnight
oynamak istiyorsaniz bu gdreviler sonucunda
yeni sisteme uygun esya seviyeleri ile birlikte
yeni ek pakete baslayabilirsiniz.

ismail Agus: Blizzard’in Ul (Kullanici Arayiizi)
ve Addons (Eklentiler) degisikligini nasil
buldun? Bunun kéklu bir degisiklik oldugunu
dusiniyor musun?

Mirag “Egzolinas” Kocaturk: Aslinda felsefi
olarak ¢ok kdklU bir degisiklik. Fakat bu kafa
karisiklidina sebep oldu bazen yayinlara
gelen izleyiciler de soruyor Addons(eklentiler)
yasaklanmis ne yapacagiz vs. diye dnce

bu kafa karisikhgini giderelim. Addon
degisikligi aslinda su; Blizzard oyun ici savas
mekaniklerinin bilgisini API’leri GcUncU kisilerle
paylasmaya son verdi.

Aslinda tamamen yasakladi diyemeyiz. Ancak
bazi eklentiler bu APi'lere muhtac 6érnedin
WeakAura, DBM (Deadly Boss Mod) gibi daha
da cesitlendirebiliriz. Yani kisaca bu API'leri
okuyamayan eklentiler islevsiz kalacak.
Blizzard'in bunu yapmasindaki sebep oyun

ici oynayisa dogrudan etki etmesi ¢Unku; bir
savas mekanidi ¢cikti anda hemen bir eklentisi
ctkiyor oyuncular hic dusunmeden PVE'de
eklentinin ydnlendirmesine bakarak hareket
ediyorlar. Ornedin savas esnasinda ortaya
¢tkan yonlendirme oklari vb. gibi. Oyun adeta
eklentideki oklar, oyuncularin Ustunde c¢ikan
isaretleri kovalamacaya déndu.

Bu eklentilere kisit gelmesinin temelinde
bizim oyunumuz bu kadar eklenti bagimlisi
olmamali oyuna yeni basglayan herkes oyunu
oynayabilmeli amaciyla adeta mihenk tasi
bir degisiklige gidildi. E§er bu sUreci basarili
sekilde ydnetirlerse oyun ferahlayacak ve
oyuncu dostu olacak. Tabi ki de bu boslugu
dolduracak eklentileri kendileri oyuna
entegre ederek gecmisten gelen aliskanliklari
da tamamen ortadan kaldirmadilar.

Suan yayinladiklari yeni kullanicr arayUzu
degisikliklerini baslangi¢ seviyesi icin yeterli
buluyorum.

ismail Agus: Player Housing (Oyuncu Evleri)
yillardir beklenen “Housing” sistemi nihayet
geliyor. Senin i¢in bu sistem bir “zaman
gecirme” araci mi olur, yoksa evlerin dekore
egildigi keyifli vakitler mi gegirecegiz?

Mira¢ “Egzolinas” Kocatirk: Oncelikle

ben Housing sistemine hi¢ karsi degdilim.
CUnkU oyuncularin evi gibi gérdugu oyunda
gercekten bir evinin olmasi fikri daha
Onceden gelmesi gereken bir &zellikti. Benim
beklentim su yondeydi, bir evimiz olacak
cesitli esyalar verilecek dekore edecegiz
gibi daha basit bir sey dosunmuUstim ama
suan housing sistemine bakinca Blizzard’in
son on yilda oyuna ekledigi ve en duzgun
calisan sistemlerden bir tanesi oldugunu
gbérmek beni mutlu ediyor. Housing sisteminde
oyuncularin yaraticiklarini gérdugum zaman
bu sisteme baska godzle bakmaya bagladim.
CUnkU; sandalyeyi sandalye olarak da
kullanabiliyoruz.




Ama sandalyenin boyutlariyla oynayip onu
cesitli yerlere monte ettiginde -ki duvara
monte ettiginde firin gérutnumu aliyor. Mesela
oyunda akvaryum yok ama housing esyalarini
evirip cevirip dyle bi yere koyuyorlar ki
akvaryum oluyor. Housing sistemini sadece
ev dekore etmek gibi disUnmeyelim érnegin
oyun ici mesleklerde housing dekor egyalari
Uretmeye ve bunu satmaya basladilar bu da
sihhatli bir oyun igi ekonomi anlamina geliyor.
Housing yapmak istemez ve bu gelistirmelerle
ugrasmak istemezseniz de oyun sizde bir

sey almiyor ya da geri kalmiyorsunuz. Eger
bizi housing sistemi icerisinde su gorevleri

yapmazsaniz bu ozellikler aciimayacak gibi bir

durumla karsilassaydik bu hos olmazdi.

ismail Agus: Bu oyun bir MMORPG ve Housing
Sistemi oyun tirUnin yapisiyla uyusmuyor
elestirileri hakkinda ne disiniUyorsun?

Mirag “Egzolinas” Kocaturk: O gdrislerde
sdyle bir haklilik payi var. Warlords of Draneor
ek paketindeki Garrison(Garnizon) mekanigi
gibi dUsunUldu ¢unku; Garrison'dan ¢cikmanizi
gerektirecek herhangi bir gerekliliginiz

yoktu ornegin size bagl bir ekibi goreve
gonderiyordunuz ya da mesleklerle ilgili cesitli
etkinliklerinizi yapabiliyordunuz. Yani kisaca
tOm vaktinizi orada gegirebiliyordunuz. Ancak
housing sistemi dyle degil arada benzerlikler
olsa da temel farklari var. MMORPG
oynadigini hissetmek isteyen oyuncular yani;
karakter gelisimi vib sureclerin tomami merkez
sehirlerde yapiyoruz bu da oyun tUronun
ruhuna aykiri bir stre¢ degil. Sonug¢ olarak bu
oyunun tek bir oynayis mekanigi yok ve ev
sistemine karsi olan oyuncularinda yanilsama
icerisinde oldugunu dUsUnUyorum.

0G

Ismail Agus: Midnight ¢ciktiginda izleyicilerin
icin nasil bir yol haritasi belirledin? ilk giin
uzun sUren bir maraton mu yoksa hikaye
odakli, sakin bir baslangic mi gérecegiz?

Mirag¢ “Egzolinas” Kocatirk: Her ek paket
baslangicinda yaptigim gibi bir maraton
yapmadan sakin sakin ve neredeyse
gdérdugumuz tum NPC’lerle konusarak,
goérdigumuz tum yerlere girerek, buldugumuz
tUm kitaplar okuyarak, hikayede birgok seyi
kacirmadan oynamak istiyorum. Dolayisiyla
oynayis anlaminda hemen seviye 90

oldum. Suradaki oyun iceriklerinin tamamini
tUketeyim vb. icerikleri ben karsilayamiyorum.

Hikaye odakl baslayacagim, dnceligim

ana gobrevler ardindan yan gorevler ve dip
kose ne varsa hikayedeki gorevleri tek tek
okuyor varsa bir arka plani onu da gegmisle
bagdastirip yayinlarimda ya da Youtube
kanalimda izleyicilere sunacagim.

ismail Agus: World of Warcraft Epic Edition
paketiyle oyuna U¢ gin erken erisim

imkani sunuyor ancak bazi oyuncular bunu
PayToWin(Ode-Kazan) olarak degerlendiriyor
bu konudaki gérisin nedir?

Mirag¢ “Egzolinas” Kocatirk: Ben bu

erken erisim sUrecinin ¢cok bUyUtdldugunu
dUsUnUyorum. Yani iki yil oynanacak bir
genisleme paketine U¢ gun Onceden
baslamak ve neredeyse higbir seyin acik
olmamasi -ki sadece seviye atlama, hikaye
o6gelerinin erisime aglk olmasi hi¢ kimseye
bir sey kaybettirmiyor da kazandirmiyor da.
Sadece yeni genisleme paketinin dunyasina
onceden baslamis oluyorsun. Buradan da
belirtmis olalim erken erisim sureci PayTowin
degildir.

Ismail Agus: Mira¢ abi tesekkir ederim,
keyifli bir réportaj oldu.

Mirag¢ “Egzolinas” Kocatirk: Ben tesekkUr
ediyorum, gérUsmek Uzere.

49









NOSTALJI GUNLUGU

o - o Lzl
i [e—— i
= [
ql o
1 4
2o "

o 3 B
— T i @:”5_{.—
e Worms Armageddon 8

Yazar: Emirhan Kara

AN

Solucanlar birbirine karsi! Daha 6nce hig
boyle bir strateji oyunu gérmediniz! Worms
Armageddon incelememizde sizi doksanli
yillara geri géturiyoruz.

Team17 tarafindan gelistirilen ve 1999 yilinda
yayinlanan Worms Armageddon, 2D bir sira
tabanli strateji oyunu olarak karsimiza cikiyor.

Worms serisi epey kapsamli bir seri

ve Armageddon, bu serinin en ikonik
oyunlarindan birisi fikrimce. Solucanlarin
sesleri haritalarin konseptleri, silah

cesitliligi ve kendi olusturdugunuz ceteler

ile arkadaslariniza kargl yaptiniz savaslar,
bilgisayara karsi savaslar, turnuvalar derken
oyunun zevki katbekat artiyor.

HiKAYE
Sabit bir hikGyeden ziyade gérev modu
mevcut ve bu gérev modunda farkl

bolumlerde farkli solucanlar gruplari ile
kapisarak bir sonraki goreve gegiyoruz.

52- SUBAT 2026 OYUN GUNLUGU

Not: gérev modu kilitli oldugundan 6tUru
bronz madalya kazanmadan giris yapilmiyor.
Giris yapmaya calistiginizda “fazla acemi”
oldugunuzun soylendigi bir yazi ¢ikiyor,

bronz madalya kazanmaniz bekleniyor.
Bronz madalyayi ise déJretici modunda
kazanabiliyorsunuz.

OYNANIS

Yon tuslari ile solucaninizi kontrol ederken
farenizin sag tiki ile silah menUsunU agip
gezinebilir, sol tiki veyahut f tuslarindan
herhangi biri ile sectiginiz silahinizi, yine yon
tuslari ile kontrol ederek atesleyebilirsiniz, asiri
basit ve cabuk kavranabilir bir yapisi var, bu
yapisi sayesinde hemencecik ¢6zUp basinda
uzun saatler gecirebiliyorsunuz.

Bir sen vur bir ben vurayim teknigi ile ilerleyen
bir oyun oldugundan &tUruU stabil bir eglence
sunmasi bir yana dursun tipki satrangta
oldugu gibi rakibiniz saldirisini yaparken siz
ise siradaki hamlenizi planlayabiliyorsunuz.
Silahlarin etmenleri de yine satrang taslarinin




hamle yapabildigi alana gére disUnUimus,
menzil ile hasar miktari silahtan silaha gére
degismekte.

MEKANIKLER VE TASARIMLAR

Karakter bazinda; Saldirilara verilen

tepkiler, géz kirpip agma animasyonlari,
goze oldukca tatli gelen karakter mimikleri,
oyunun imza durusuna bir karakter katiyor
ve oynarken gulmeden edemiyorsunuz.
Solucanlarin kendine has tasarimlari onlara
oyun dunyasinda guzel bir yer bahsederken,
internet aleminde de bu tatli toprak evli
arkadaslarimiz, sikga kez karsimiza gikmakta.

Oyun buUtunlugu olarak ise az dnce
bahsettigim oynanis mekaniklerinin Uzerine
pek bir sey sdyleyemeyiz, yalnizca sira tabanli
olmasindan &tury, bir siz, bir rakibin x solucani
daha sonra sizin y solucaniniz sonra yine
rakibin z solucani seklinde sirayla ilerleyen, bir
sen bir ben tekniginde az énce dedigim gibi
satran¢ misali oynanan bir yapisi var, turinun
atasi oldugundan ve ilerleyen senelerde
pbenzeri gok sayida devam oyununun
geldiginden 6tUru bu mekaniklerin daha
fazlasina ihtiya¢ duymadigini sdyleyebiliriz.

Halen daha tas gibi calisan bir sistem.
Yalnizca bu oyunun nezdinde artik biraz
eskidigini sdyleyebiliriz ki bu eskimek, hakl
bir eskimek, 1999 yilindan bahsediyoruz,

o dénemden bu déneme ne oldugu gibi
kalabildi de Worms Armageddon kalsin.

Lakin yine de yigidi éldur hakkini yeme,
incelemeyi yapmak icin tekrar oynadigimda
bile hi¢ yabancilik gekmememle birlikte
hantalliga dair ekstra bir sorun yasamadim,
SuU gunde bile belirli dizeyde saglam
kalabilen mekanikleri var.

Adamlar zamaninda &éyle bir dizen
oturtmuslar ki yirminci yUzyildan beri bunun
ekmegini yemege devam ediyorlar. Birkac¢
senede bir yeni Worms oyunu geliyor, gerek
yeniden yapim gerekse yan oyun olsun,
arada bir dirilen bir seri.

Yeni oyunlarini da merakla beklemekteyiz.

SILAHLAR VE EKIPMANLAR

Oyunda ¢ok ¢esitli silah ve ekipman var hepsi
de farkl siniflara ayrilarak kargsimiza gikiyor.

Bombadan bazukaya ¢esitli patlayicilardan
ilging hava saldirilarina, tabancadan uziye,
ok ve yaydan pompallya kadar bir suru silaha
ev sahipligi yapan bu oyunda, karsinizdaki
solucani nasil 6ldurmek istediginiz tamamen
size birakiimis.
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Teleport, bungie, jetpack gibi ekipmanlarla
da bulundugunuz bdlgeyi degistirebiliyor,
platform ve ninja ipi sayesinde kendinizi
farkli alanlara daha gercekgi sekillerde
tasiyabiliyorsunuz.

Drill ve parasUt ile ise asagi dogru guvenle
atlayabiliyorsunuz. Yakin dévUs silahi olan
beyzbol sopasi da mevcut. Sifir mesafe olan
rakiplerinizin kafasina indirmek disinda baska
bir vasfi yok, tatli animasyonu var.

Pes etmek yahut pas gecmek istediginizde
beyaz bayrak kaldirabiliyor. Dalga gecmek
istediginizde ise ip atlayabiliyor veya arenanin
ortasinda koyun firlatabiliyorsunuz.

GUdUmIU ve normal fUzeler sayesinde uzaktaki
hedeflere kolayca ulasabiliyorsunuz, hele ki
9UdUmMIU fUze bu oyunda ¢ok iginize yariyor.

Alevli bomba sayesinde dUsmanlariniza
uzun sureli hasarlar verebiliyorsunuz. Bomba
patladiktan birka¢ saniye sonra bile hala
yanmaya devam ediyorlar.

Ote yandan napalm, air, gibi saldirilar ve holy
gibi bombalar sayesinde rakiplerinizi havaya
ugurabiliyorsunuz, 6zellikle holy, isminin
anlamina nispet yaparcasina etkili ve Uzerine
atildigi solucani cennete postalayan bir
bomba, ¢cok etkili ve 6zel. Tabi bu kadar etkili
silahlarin bulunmasi oyun ic¢i bir dengesizlikte
yaratiyor.

O yUzden burada da bir diger etmen devreye
giriyor; miktar.

SILAHLARIN SINIRLANDIRILMASI VE
GUC DENGESININ AYARLANMASI

Temel silahlarinizi istediginiz kadar
kullanabiliyorken holy, air, gudUmIU fUze,
napalm gibi Ust dUzey patlayicilardan
birer adet veriliyor, bu sebepten &tUrU
dogru zamanda dogru anda dogru yerde
kullanmaniz gerekiyor.

Ekipmanlar ve silahlar bunlardan ibaret,
oynanisi dengelemesi agisindan miktarinin
sinirlandiriimasi ve gu¢ dengesizliginin,

bir yerden sonra yalnizca diz bomba

ve bazukaya muhtag¢ etmesi sayesinde




ayarlanmasi, artik sonlara yaklastik biraz
daha sakin oynayabiliriz demek gibi bir sey.

Bu sayede gUruItul0 patirtll basladigimiz

magcl, yavas ve oturakli adimlarla bitirmis
oluyoruz.

CEVRE TASARIMLARI

Bu oyun diger strateji oyunlarindan biraz farkl
olarak birbirinden farkli temalardaki onlarca
haritasiyla éne cikiyor, isterseniz oyuncaklar
arasinda, kitaplik rafinda, hurdalikta, uzayda,
adada, sehirde ya da oyunun yapimcisi olan
Team17’nin logosunun Uzerinde solucanlari
kapistirabilirsiniz, bu denli ¢esitlilik oyuna ayri
bir hava ve tat katmis.

CEVRENIN OYNANISA ETKiSi YOK

Ozellikle sayi bakimindan 3-4 adet olmamasi
ve onlarca farkl konsepte haritanin bulunmasi
¢ok guzel olmus lakin bu haritalarin farklarinin
yalnizca tasarimsal olmasi kétu, atiyorum
kitaplikta ansiklopedi bombasi, balikgida
uskumru mayini, uzayda da aktif menzilli bir
patlayici olmasi, diger haritalarinda bu gibi
ufak tefek detaylar ile doldurulmasi gergekten
cok iyi olabilirmis lakin tercih edilmemis, saglk
olsun, cikis yaptidi yil disUnecek olursak bu
denli tasarimlarin sayisinin fazlahgi bile bu
oyun igin tek basina bir arti olmayi basariyor.

OPTIMIZASYON VE KAPLAMA KALITESI

Cikis yaptigi yil demisken. Oyuna yillar sonra
tekrar giris yaptigimda fark ettigim en bUyUk
detay kesinlikle tasarimlardaki kaplamalarin
kalitesi ve optimizasyonun diuzgunlUgu oldu,
bu denli eski bir oyunu PC igin guzel portlayip
halen daha oynanabilir halde bizlere
sunmalari bazi buyUk oyun yapimcilarina
adeta ders niteliginde olmus diyebilirim.

Zamaninin étesinde yasayan bir oyun,
ne zaman agsaniz basinda keyifli saatler
gecirebiliyorsunuz.

0G

EN KULT OYUN SERILERINDEN BIRISi

Wormes, adini tarihe altin harflere yazdiran
kUlt bir oyun serisi olarak karsimiza ¢ikiyor ote
yandan Armageddon oyunu da gayet kaliteli
ve zevKli bir oyun.

Gelistirici: Team 17
Yayainci: Team 17
Tlie: Strateji

Cikis tarihi: 1999
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OCAK 2026'DA OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Yazar: Yavuz Bektasoglu
ARSI

Rockstar, GTA 6’nin U¢ kez sizdirildigini

dogruladi

Rockstar Games, Grand Theft Auto 6 gelistirme
sUrecinde bugUne kadar U¢ ayri sizinti yasandigini
resmen dogruladi. Agiklama, sirketin i¢c guvenlik
ve personel politikalarina dair yapilan resmi
degerlendirmeler kapsaminda paylasildi.

Hytale erken erisimde

Hypixel Studios tarafindan gelistirilen voxel tabanl
sandbox, macera ve rol yapma oyunu Hytale,
erken erisim olarak yayimlandi. Ekip, mevcut
surumun “ham ve eksik” oldugunu; hatalarin ve
eksik ozelliklerin normal karsilanmasi gerektigini
Ozellikle not dusuyor.

FiveM ve RedM’e resmi magaza: Cfx
Marketplace acildi

Rockstar'in bunyesindeki Cfx.re ekibi, FiveM ve

RedM topluluklari icin Cfx Marketplace adli yeni bir

pazar yerini duyurdu. Duyuruya goére Marketplace; Cfx M arkEtp iace
modcularin iceriklerini paylasabilecegdi ve

satabilecedi, “kurasyonlu” bir dijital vitrin olarak
konumlaniyor. N | e
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Prison Architect 2 geri dondi: Kapali beta
kayitlari basladi

Hapishane insaati ve yonetimi simUlasyon Prison
Architect 2 i¢in uzun bir surenin ardindan nihayet
geri donus sinyali geldi. Prison Architect 2 i¢in
yeni bir Kapall Beta sureci duyuruldu. Paylasilan
bilgilere gore test sureci 19 Ocak tarihinde
basladi ve sinirli sayida oyuncu, oyunun mevcut
sUrumunu deneyip geri bildirimleriyle gelistirme
sUrecine katki saglayacak.

Pocket Gamer Connects London
2026’da sahadayiz!

Oyun GUNIUQU ekibi, Londra'daki Pocket Gamer
Connects’te yer aldi. iki mekana yayilan
etkinlikte sahadan son bilgileri paylastik. Oyun
stantlarinin dnemli bir kismi doluydu; pek cok
noktada sira vardi ve etkinligin tempo hissi,
daha kapidan girer girmez kendini belli ediyor.

Marathon c¢ikis tarihi resmen aciklandi!

Bungie'nin hayatta kalma/cikarma (survival
extraction) FPS’i Marathon, 5 Mart 2026 tarihinde
Steam, PlayStation 5 ve Xbox Series X|S icin cikacak.
Oyun; tam ¢apraz oyun (cross-play) ve ¢apraz kayit
(cross-save) destegiyle sunulacak.

Forza Horizon 6 ¢ikis tarihi agiklandi

Playground Games bunyesindeki Forza ekibi,
Microsoft'un Xbox Developer Direct 2026 etkinliginde
uzun suredir beklenen Forza Horizon 6 icin kapsamli
bir bakis sundu. Agik dUnya yaris serisi, bu kez
oyuncularl Japonya'nin birbirinden farkli ve etkileyici
manzaralarina goturuyor. Oyunun 19 Mayis 2026da
cikacagl duyuruldu.
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