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Hos geldiniz!

Oyun GUnlUGU dergimizin 39. sayisiyla yeniden
karsinizdayiz.

Bu sayida; SudasT’in ¢llgin uzay-zaman macerasl
Romeo is a Dead Man, PUBG serisini tepeden
bakis taktik nisanciya tagiyan PUBG: Blindspot,
Little Nightmares’in gelistiricilerinin co-op korku
deneyimi Reanimal ve Viking Cagdi Norveg’ine
sira tabanli taktik savaslar sunan Norse: Oath of
Blood’un yani sira, serinin dokuzuncu ana oyunu
olarak Grace Ashcroft ve Leon S. Kennedy’nin
hikayelerini i¢ ice gegiren Resident Evil Requiem
incelemelerine yer veriyoruz.

Her ay oldugu gibi yine gegen ay dolu dolu gegen
dijital oyun dinyasina iliskin gelismeleri derledik.

Tek ortak noktasi oyunlar olan bagimsiz ekibimiz,
desteklerinizle bUyUyor. Oyunlari gok seviyoruz!

Bizimle oldugunuz igin tesekkurler!

Keyifli okumalar!

Nur BetUl Aktas



https://www.oyungunlugu.com/
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Romeo is a Dead Man, Grasshopper’in
ilk bagimsiz yayini ve SudasTin filtresiz s

vizyonunu dogrudan 6numuze koyuyor. Yari - \ @
OlU bir cyborg serifle coklu evrende kayip h. W = -
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degistiriyor; manga panellerinden stop-
ayni cUmlede bulusuyor.

motion’a kaylyor, Shakespeare ile Gundam

Performans sorunlu, navigasyon yer yer -
kaotik. Ama tum pUrUzlerine ragmen
kategorize edilmeyi reddeden, inatla
kendi kimligini savunan bir deneyimle karsi

karsiyayiz.

yer aliyor. Yani tablo net: Tam bagimsizlik
degil, ama gU¢lU bir ézerklik var.

Bu arka plan Uzerine inga edilen oyun 11 Subat

ROMEO iS A DEAD MAN iLE 2026'da PlayStation 5, Xlbox Series X|S ve PC
GRASSHOPPER YENi BiR SAYFA icin dijital olarak ¢ikis yaptl. PC tarafinda hem

Steam hem Microsoft Store tercih edilmis.

AQIYOR Fiziksel sUrUm ile artbook ve soundtrack

planlaniyor ancak henuz hazir degil.

Romeo is a Dead Man, Grasshopper

Manufacture icin sadece yeni bir IP degil; Tepkiler ise beklendigi gibi ikiye ayriimis
stUdyonun calisma biciminde de ciddi durumda. Gérkemli sanat ydnetimi, 6zgin
bir degisimin isareti. CUnkU bu proje, muUzikal kimlik ve yaratici oynanis mekanigi
Grasshopper'in tarihinde ilk kez kendi bir tarafta parlarken, performans sorunlari
yayinciligini Ustlendigi oyun. 2021de NetEase ve kafa karigtiran navigasyon tasarimi diger
tarafindan satin alindiklarinda “Acaba tarafta hayal kirikligi yaratiyor. Ancak tam
ne kadar ézgUr kalacaklar?” sorusu ¢ok da bu geligkili yapi, Sudastin imzasini taslyan
Soru|mu§tu_ Bu oyun o soruya Veri|mi§ somut radikal bireyselligin géstergesi. Standardize
bir cevap niteliginde. edilmis bir endUstride, oyun bir bakimiyla \
kusurlariyla birlikte nefes aldiriyor denilebilir.
Elbette NetEase tamamen arka planda
degdil. Finansal ve operasyonel destek ROMEO |s A DEAD MAN HiKAYESi:
suruyor; ancak projenin yaraticl yonU Sudasi a - =
ve ekibinin elinde. StUdyonun son orijinal QOKLU EVRENIN MERKEZINDEKI

IP’sinden bu yana bes yill agskin sUre gegmis KAYIP ASK
olmasi da bu yeni baslangicin ne kadar

anlamli oldugunu gésteriyor.

Oyunun hikayesi alternatif 2019°'da,

Pennsylvania’nin kigUk kasabasi Deadford’da
basliyor. Geng serif yardimcisi Romeo

Stargazer, yolda baygin buldugu ve hafizasini
kaybetmis gizemli Juliet Dendrobium ile

tanigiyor. ikili arasinda hizla bir bag olusuyor

ve birlikte kasabadan kagcmayi planliyorlar. 1
Ancak tam o gun Juliet ortadan kayboluyor.

Bu iligkinin kigUk ama anlamli bir yansimasi
magaza sayfalarinda bile goérulUyor.
Steam’de hem gelistirici hem yayinci olarak
Grasshopper Manufacture listelenirken,
PlayStation Store’da yayinci kisminda
NetEase Interactive Entertainment adl
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Romeo ise White Devil adli kozmik bir varligin
saldirisina ugrayarak sag kolunu ve yuzunun
yarisini kaybediyor.

Dahi bilim insani dedesi Benjamin Stargaozer
(Back to the Future’in Doc Brown'’i ve Rick &
Morty’nin Rick’'ine acik gondermelerle dolu bir
karakter), Romeo’yu Dead Gear Life Support
System (61U disli yasam destek sistemi) ile
kurtariyor. Gozunden enjekte edilen bu
sibernetik maske onu yasamia 6lUm arasinda
askiya aliyor.

Benjamin bu sUregte hayatini kaybediyor
ancak bilincini Romeo’nun deri ceketinin
arkasina 2D animasyonlu bir yoma olarak
aktarmayi basariyor. Bu absurd detay aslinda
oyunun tonunu mukemmel &zetliyor: Trajedi ile
komedi i¢ ice, bilim kurgu ciddiyeti ile manga
estetigi yan yana. Benjamin oyun boyunca
rehberlik etmeye devam ediyor ve bu dinamik
oyunun tamaminda muhtesem igliyor.

Artik yari-6lu bir cyborg olan Romeo, FBI
Space-Time Police (FBI Uzay-Zaman Polisi)
birligine katilarak The Last Night (Son Gece)
uzay gemisine aliniyor. Gorevi parcalanmis
evrendeki en tehlikeli kagaklar aviamak.
Isin kisisel boyutu ise her avladidi suclunun
Juliet’in yUzunu tasimasi. Farkli zaman
cizgilerinde dagilmis “Singularity Juliet”
versiyonlar hem boss dévuslerini hem de
merkezi gizemi olusturuyor. Romeo her gorev
icin farkli bir zaman dilimine ve boyuta
gbénderiliyor, ve her birinde Juliet’in bir
versiyonuyla yuzlesiyor.
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OYNANIS SISTEMI

Romeo is a Dead Man’in savas sistemi, toron
kokIU drneklerinden ders aliyor ama kendi
kimligini de insa ediyor. No More Heroes'un
yakin dévus odakli formUlU ile Shadows of

the Damned’in silah mekaniklerini birlestirerek
bir hack-and-slash deneyimi sunuyor. Ancak
sistemi asil farkli kilan sey, sunduklarindan gok
sunmadiklarinda.

Oyunda blok ya da parry (savusturma)

yok. Hayatta kalmanin tek yolu dodge-roll
(yuvarlanarak kaginma). Bu tasarim karari
tempoyu dogrudan etkiliyor. Ozellikle yUksek
zorluk seviyelerinde disman hareketlerini
okumadan hayatta kalmak mUmkun degil.
Ik saatlerde kisitlayici hissettirebiliyor; fakat
zamanlama oturdugunda sistem ciddi bir
tatmin sagliyor. CUnkU hata payi dar. Yanlis
hamle, dogrudan ceza demek.

Bu riskli yapi oyuncuyu silah sistemini aktif
kullanmaya zorluyor. Toplamda 4 yakin
dovus ve 4 mentzilli silah arasinda anlik
gecis yapllabiliyor. Yakin dévUste dengeli
Spazer, agir Star Destroyer, hizli Juggernaut
ve bolunebilen Arcadia éne cikiyor. Menzilli
tarafta ise Discovery lazer tabancasi,
Nebuchadnezzar makineli tUfek, Diaspora

I pompall ve Yggdrasil roketatar bulunuyor.
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Silah gecisleri akici olmakla birlikte, yakin

ve menzilli arasindaki geciste kasitl bir
savunmasizlik penceresi birakiimis; bu dengeli
ama tartismall bir tasarim karari.

Silahlarin asil anlam kazandidi yer ise Bloody
Summer (kanli yaz) 6zel saldiri mekanigi.
DUsmanlara hasar verdikge doldurulan kan
Olcedi tamamlandiginda tetiklenen bu yikici
AOE (alan etkili) saldir hem devasa hasar
veriyor hem de Romeo’yu iyilestiriyor. Her silah
icin yerde, havada ve kaginma sirasinda farkl
varyasyonlar bulunuyor; bu da toplamda

24 Bloody Summer kombinasyonu anlamina
geliyor. Ozellikle zor modda bu sistemi dogru
zamanda kullanmak hayati. CUnku Bloody
Summer yalnizca hasar vermek icin degil,
hayatta kalmak i¢in de kritik bir arag.

Bu temel savas yapisi gergek sinavini boss
dovuslerinde veriyor. Her boss farkli saldir
kaliplari ve tempo gerektiriyor. Bazilari égretici,
bazilar refleks testine ddonUsUyor. Oyunun

en ¢ok konusulan ve évulen kismi da bu
karsilasmalar.

OYUN iCi MEKANIKLER

Boss ddvUslerinin yaninda oyunun en yaraticl
mekanigi Bastard sistemi. Dusmanlardan
dUsen tohumlar The Last Night gemisindeki
bahceye ekilip gergcek zamanli olarak 10
dakikaya kadar bUyutulebiliyor.

I [’
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Bu pasif bUyUme sistemi oyunu kapatip
actigimizda bile devam ediyor. 4 adete kadar
es zamanli olarak kusanilabilen bu yaratiklar
dondurma saldirilari, acil iyilesme, kalkan,
simsek carpmasi gibi farkli yetenekler sunuyor.

Ama sistemin derinligi burada bitmiyor, daha
da derinlesiyor cunku Persona ve Megami
Tensei fUzyon mekanigini andiran bir yapi
mevcut: iki Bastard birlestirilerek daha

9gUclu versiyonlar yaratilabiliyor. Normal
zorlukta opsiyonel olan bu sistem, yUksek
zorluklarda ustalasiimasi zorunlu hale geliyor.
Her boss dovUsU 6ncesi hangi Bastard
kombinasyonunu getirecegdimize dair stratejik
planlamalar yapmak bir ritGel haline geliyor;
bu meta-katman oyuna derinlik katiyor.

Bastard sisteminin aksine, Nirvana TV sistemi
yaraticl potansiyeline ragmen oyunun en
tartismal mekanigi. Voxel tabanl subspace
labirentleri konsept olarak ilgi cekici ama
uygulama sorunlu: tutorial yok, hangi

TV'nin nereye baglandigina dair takip yok

ve kaybolmak ¢ok kolay. Birka¢ kez ayni
labirentte 15 dakika boyunca dolastigimi ve ne
yaptigimi unuttugumu itiraf etmeliyim.

Oyunun yapisal derinligi zorluk seviyeleriyle
de kendini gésteriyor. Cikolata turleriyle
adlandiriimis dort seviye mevcut: White
Chocolate (kolay), Milk Chocolate (normal),
Orange Chocolate (zor) ve Couverture
Chocolate (sUper zor). Couverture Chocolate
seviyesi oyun tamamlanana kadar “Mystery
Chocolate” olarak gizli tutuluyor ve ancak ilk
oynanisin ardindan agiliyor.

COREVLER VE LINEER BOLUM YAPISI

Romeo is a Dead Man tamamen lineer bir
deneyim sunuyor; acik dUnya veya yan
gorev sistemi yok. Odak tek bir sey: hikaye ve
aksiyon.




Yap! 7 ana boss savasl bélumu etrafinda
kurulu. Bunun yaninda, The Last Night
gemisinde gecen B&IUmM 3: Plight kisa bir egitim
POIUMU olarak éne cikiyor (ana boss savasi
yok). Teknik olarak 8 numaral bélim mevcut
ama ana gameplay (oynanig) asamalari
olarak “7 bolum” ifadesi kabaca dogru.

Her bolum belirgin bir ritimle ilerliyor: kesif,
catisma, mini karsilasmalar ve final boss.

Bu yapil tempo acisindan siki tutuluyor ve
oyun gereksiz yere uzatiimiyor. Ana hikaye
yaklasik 12-15 saat sUrUyor; bu sure kesif ve
yan aktivitelerle 20 saate kadar uzayabiliyor.
TUm deneyim, birden fazla zorluk seviyesinde
oynama ve post-game igerikle birlikte 40
saate ulasabiliyor.

Gorevler arasl ise The Last Night uzay gemisi
hub (merkez) olarak karsimiza ¢ikiyor. 16-bit
piksel sanat stiliyle sunulan bu alan, oyunun
gorsel cesitliliginin en radikal érneklerinden
biri. Buradan silah gelistirme, Bastard bahgesi
ve Room of Trials gibi sistemlere erisiliyor.
Collectible’lar (toplanabilir esyalar) her
seviyede gizli ancak toplamak tamamen
istege bagli; kesfetmek oyuncunun tercihine
kalmis. Yani yapi basit ama bos degil; lineer
tasarimin iginde kontrollU bir ilerleme alani
birakilmis.

0G

Muhtesem gorseller, tartismall performans
Romeo is a Dead Man’in sanat ydnetimi
neredeyse herkesce oyunun en buyuk
basarisi olarak kabul ediliyor. Oyun her
bolumde tamamen farkli bir gorsel kimlige
bUrUnerek surekli degisen bir deneyim
sunuyor. Bir bolumde modern U¢ boyutlu
grafiklerle karsilasirken, bir digerinde sayfa
sayfa ilerleyen ¢izgi roman panellerine
donusuyor. Anime tarzi animasyonlar, 16-bit
piksel sanat, kUp tabanli labirentler ve hatta
stop-motion sekanslar pes pese siralaniyor.
Ama bu cesitlilik asla rastgele hissettirmiyor.
Tam tersine, her stil hikayeyle dogrudan
baglantili. Ornegin, 1992 akil hastanesi
PAIUMUNUN siyah-beyaz sunumu sadece
klasik korku oyunlarina selam cakmiyor; ayni
zamanda Romeo’nun travmatik gegmisini
yansitan bir anlati araci olarak islev goruyor.
Hub gemisindeki 16-bit piksel sanat ise 90’lar
JRPG’lerine nostaljik bir génderme yaparken,
karakterler arasi samimi etkilesimlere rahat
bir alan acgiyor.

Asil gorsel sbleni ise boss tasarimlari
sunuyor. Grotesk ve unutulmaz bu yaratiklar,
birbirinden tamamen farkl estetiklere sahip.
Ustelik SudasTin referans evreni burada iyice
genisliyor: Shakespeare’den The Smiths’e
kadar uzanan bir yelpaze var. Bu referanslar
yUzeysel degil; hikayeye ve diyaloglara
yedirilmis durumda. Edebiyat mezunu olarak
bu katmanlar yakalamak benim igin ayrica
keyifliydi.

Ancak tim bu goérsel intisamin ciddi bir
bedeli var. Performans, oyunun en evrensel
elestiri aldigi alan. PS5’te hedeflenen 60

FPS’e nadiren ulasiliyor; 6zellikle yogun
catismalarda kare hizi 30 FPS’in altina
dUsebiliyor. PC tarafi da ¢cok daha iyi degil. En
yUksek ayarlarda higbir ekran karti tutarl bir
60 FPS deneyimi sunamiyor. Oyunun vizyonu
Mmuazzam ama bu vizyonu destekleyecek
teknik altyapi maalesef yeterli degil.




10- MART 2026 OYUN GUNLUGU

ROMEO iS A DEAD MAN

SESLENDIRME VE MUZiK KALITESI

Gorsel tarafta yasanan teknik
dalgalanmalara ragmen ses tarafi cok daha
saglam bir izlenim birakiyor.

Soundtrack; Nobuaki Kaneko, Luby Sparks,
Cody Carpenter ve Scha Dara Parr is birligiyle
hazirlanmis. Ortaya ¢ikan muzik dili genis bir
yelpazeye yayiliyor: synthwave, industrial rock,
J-pop ve 8-bit chiptune etkileri bir arada.

MuUzikler sadece arka plan degil; catismalarin
temposunu belirleyen aktif bir unsur. Her
bo&luUm kendi ses dUnyasini kuruyor ve bu da
oyunun enerjisini sUrekli canli tutuyor.
Seslendirme tarafinda Antony Del Rio,
Romeo’nun kirilganlidi ile &fkesini dengeli bir
sekilde yansitiyor. Absurd mizah ile dramatik
anlar arasindaki gecisler dogal duruyor. Silah
ve patlama efektleri de tatmin edici; savasin
fiziksel agirligini hissettiriyor.

Teknik olarak kU¢Uk bir not dusmek gerekirse,
PS5’te kontrolcU Uzerinden alinan seste
zaman zaman tiz dengesizlikleri duyulabiliyor.
Harici bir ses sistemi ya da kablosuz kulaklik
kullanildiginda bu durum buyUk dlcUde
ortadan kalkiyor.

PS5’TE ROMEO iS A DEAD MAN

Romeo is a Dead Man, PS5’te DualSense’in
haptic feedback (dokunsal geri bildirim)

ve adaptive trigger (uyarlanabilir tetik)
Ozelliklerini destekliyor ancak genel uygulama
temel dUzeyde kaliyor. Ozellikler mevcut ve
islevsel, fakat oyunun vizyoner gorsel kimligi
ve yaratici mekanikleriyle kiyaslandiginda
DualSense potansiyeli tam olarak
kullanilmamis.

Adaptive trigger Ozellikle Bastard hasadi
sirasinda kendini gdsteriyor; topraktan
cikarilan yaratiklar adaptive trigger direnciyle
hissediliyor. Silah kullanimi sirasinda da
farklilasan bir his var: Discovery lazer
tabancasi daha hafif ve hizli tetiklenirken,
Diaspora pompall agir ve direngli bir

geri bildirim sunuyor. Yggdrasil roketatari
kullanirken ise tetik tam direncle kilitleniyor
ve roket firlatildiginda ani bir gevseme
hissediliyor. Bu deneyim silahlar arasi farki
dokunsal olarak destekliyor, ancak uygulama
sinirl kaliyor.

ROMEO iS A DEAD MAN: BUYUK
VIiZYON, BUYUK RiSK

Romeo is a Dead Man, SudasTin vizyonunu
hicbir taviz vermeden hayata gecgirme
cesaretini temsil ediyor. Her bolumde

farkl gérsel dil konusan sanat ydnetimi
muhtesem; motion comic panellerinden stop-
motion sekanslarina kadar her gegis beni
sasirttl. Diyaloglar ise oyunun gercek zaferi.
Benjamin’in sivri oneliner’lari ve Romeo-Juliet
arasindaki etkilesimler, SudasT’in yazarlik
anlaminda en iyi islerinden biri olabilir bence.
Boss ddvuUsleri vokal temalar ve zorlayici
kaliplarla 6ne cikarken, Bastard sistemi ve 24
varyantli Bloody Summer strateji ve beceriyi
édullendiriyor. Soundtrack da oyunun ruhunu
mUkemmel yakaliyor; her bélum kendi muzikal
kimligiyle hafizada kaliyor.
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Ancak tum bu yaraticilik ciddi teknik
sorunlarin gélgesinde kaliyor. PS5’te bile
tutarsiz kare hizlari, PC’de sorunlu upscaler
teknolojileri ve performans dalgalanmalari
deneyimi sekteye ugratiyor. Subspace
navigasyonundaki yénlendirme eksikligi de
sabri zorlayan anlar yaratiyor.

Grasshopper'n ilk kendi yayini olan bu proje,
stUdyonun punk ahlakini yansitiyor. Sudastin
oyunlari asla kitle oyunu olmadi. Performans
yamalari gelirse “Kill the Past” evreninin

en erisilebilir kapisi olabilir. Ama su an igin,
Romeo is a Dead Man radikal bireysellik
arayan, referans evrenini yakalamaktan keyif
alan ve teknik kusurlari gbéz ardi edebilen
belirli bir kitle icin unutulmaz bir deneyim.
Digerleri icin ise yamalari beklemek daha
mantikli.
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I'm mainly into hard sci-fi myself.
Steel sm%ks to my soul more than love.

Gelistirici: Grasshopper
Manufacture

Yayinci: Grasshopper Manufacture
Tir: Aksiyon ve Macera

Cikais tarihi: 10 Subat 2026
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PUBG Corporation ve ARC Team tarafindan
gelistirilen ve Krafton tarafindan 5 Subat
2026da erken erigsime agilan PUBG: Blindspot,
5vS yukaridan goéronumlu bir taktiksel nisanci
oyuncu olarak karsimiza gikiyor.

Gelin oyunun hik&yesinden karakterlerine
kadar her detaya yakindan bakalim.

PUBG: BLINDSPOT HiKAYESI

Hikdyemiz PUBG: Battlegrounds sUrecinde
yasanilan olaylarin ¢gok sonrasinda

geciyor ve alan daraltildiginda karsimiza
cikan “Mavi Bdlge Kontrol” teknolojisinden
tUrettikleri bir cihaz olan Crypt etrafinda
sekillenen ¢catismalari konu aliyor, basit ama
mantikl bir arka plan hikayesi oldugunu
s@yleyebiliriz. Bunun haricinde her karakterin
bir ya da ikiser paragraflik bir arka plan
hik&yesi mevcut ve bu hikGyelere ajanlar
sekmesinden erisebiliyorsunuz.

OYNANIS SISTEMI

Farenizin sag tiki ile nisan alip sol tiki ile
ates ettiginiz, WASD tuslari ile hareket edip
shift tusu ile yOrUme, C tusunu ise egilmek
icin kullanabildiginiz bu oyunda az da

olsa rahatsiz edicilige sebebiyet veren tek
mekanik hi¢ suphesiz, kamera agisindaki
hamlik diyebilirim.

OYUN MODLARI

PUBG: Blindspot, erken erisim surecinde ilk
olarak derecesiz bir bomba kurmali saldiri
savunma moduna ve klasiklesmis oyun
modlarindan birisi olan 5’ 5 takimh lum
magi moduna ev sahipligi yapiyor.

Bomba kurma modunda karakterlerimizin
6'sl taarruz, S'i savunma ozellikle olmasina
ragmen 4 karakterimizi de joker olarak
hem saldirt hem de savunma sinifinda
kullanabiliyoruz.

X
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Savunmadaki ekip, haritanin isaretli yerlerine
barikatlar kurup, kapi esiklerine dikenli teller
doseyerek saldirt modundaki ekibin a ve b
noktalarina ulasmasini engellemeye calisiyor.
Saldiri takimi ise bu sUre iginde haritanin
isaretlenen 4 farkl noktasinin hangisinde
oyuna baslayacagini segip, taktiklerini
belirleyerek bombayi en hizli sirede kurmaya
calisiyorlar. Toplamda 5 raunt var ve bu
rauntlardaki saldiri ile savunma modlari

3 turda 1 degisiyor, Se ilk ulasan takim ise
kazaniyor.

X""I

Rauntlar ise ya bomba patladiginda ya

da rakip takimdaki herkes 6ldugunde

son buluyor. Maglup olsaniz bile 140 SP ile
odUllendiriliyorsunuz.Takimli 6lUm magina
gelecek olursak da orada bir sinif dagiliminin
s&z konusu oldugunu séyleyemeyiz, herhangi
bir karakteri-secip oyuna-baslayabiliyorsunuz,
30 6lUm sonundaysa oyun bitiyor, takimli
6lUm maglari oldukga kisa surdigunden F
OturU kazang bakimindan daha az bir SP

ile 6dullendiriliyorsunuz. Magi kazanan
takimdaysaniz 30, kaybeden takimdaysaniz
20 SP kazaniyorsunuz.

Bir eksi olarak bahsedebilecegdimiz en bUyUk
kisim ise tam olarak bu kisim diyebilirim zira
2 oynanis modu, basta oyunu kavramak

ve kesfetmek agisindan yeterli gibi gelse

de birka¢c mag¢ oynadiktan sonra sikilip
baska yapacak bir sey kalmiyormus hissine
kapilabiliyorsunuz. HenUz erken erisim
surecinde olmasindan dolayi bdyle bir
yavanligin oldugunu dusunebiliriz.

/ = A




MEKANIKLER VE AJANLAR

Biriken SP’leri ise karakter satin almak igin
kullanabiliyorsunuz ve her bir karakter icin
yaklasik 3000 SP 6deme yapmaniz gerekiyor.
Oyunun guncel erken erisim surumunde

bir mikro 6deme bulunmadigindan &turu

kilitl ajanlari satin almak icin bol bol oyun
oynamaniz gerekiyor lakin ilerleyen sUreclerde
tipki muadillerinde oldugu gibi bir pass sistemi
eklenebilir.

Onun haricinde bdlumlerin ve oynanisin
mekanigi temel olarak oynanis kisminda
bahsettiklerim ile sinirli, bunlara ek olarak
mekanik kapsaminda ele almamiz gereken bir
durum var ki o da karakterleri birbirlerinden
ayiran kilit noktamiz olarak karsimiza ¢ikiyor,
simdi deginecegiz.

Ajanlari birbirinden ayiran
0zellik: Benzersiz silah

Taarruz, taktikei, delici ve kasif sifatlari altinda
ayrilan 15 karakterimiz sdyle siralaniyor: Apex,
Goldberg, Blaze, Whistle, Wilson, Buddy, Zen,
Dropout, Collision, Fanatic, Haze, Kayak,
Karnival, Patch ve Clarice. Her biri benzersiz
bir silaha sahip, bunlarin boyUk bir kismi
bombalardan olusuyor ama her birine
deginmek gerekirse favori karakterim olan
Blaze, bir molotof kokteyli ile ortaligi aleve
verirken, Dropout gaz bombasiyla cigerleri
zehirliyor.

0G

Saldiri ekibinin ve oyunun yUzU konumunda
gibi gérulen Apex ise bir mavi alan bombasi
sayesinde bombanin atildigi alana giren her
bir dUsmani hatta takim arkadasini bile ekarte
ediyor, Patch pembe kdpUkten kocaman

bir duvar yaratan bir bomba ile oyuna renk
katiyor, gelenekseli bozmamak isteyen Kayak
yapiskan C4, Collision ise mayin kullaniyor.

Ote yandan mavi ve kirmizi ¢ipli alanlara etki
eden tespit, hiz ve can dolumu gibi 6zelliklere
sahip muhimmatlariyla karsimiza ¢ikan
Whistle ve Goldberg, digerlerinden tUr olarak
styriimayi basarirken, Fanatic ilk yardim Kkiti
sayesinde oyunculara yardimci oluyor. Wilson
kalkaniyla kendini koruyarak dosmanlari
alasagi ediyor, Zen bomba atarlyla kaosu
kathyor, Haze ignesini vurdugunda duyulari
katbekat artip oyunculari hissedebilecek hale
gelirken Clarice ise teknolojiden yararlanarak
bunu hareket sensorunu kullanarak
yapmakta, éte yandan Karnival, patlayici
cekicleriyle ortalidi inletirken son olarak Buddy
ise matkapli kamerasini kullanarak duvarlari
delip karsi tarafi tarayabiliyor.

Bu denli minimal ama oynanisa hayli etki
eden ayirt edici 6zellikler oynanisa gergekten
tat katarak bol karakter katalogu sayesinde
kendi oynayisiniza en uygun karakteri
secebiliyorsunuz.
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Her birinin farkli silahlari oldugunu da
unutmamak gerek.

Ayriyeten karakterlerin hepsini serbest
oynanisa birakmaktan ziyade savunma/
saldiri/joker olarak ayirmak, oyun igi gesitlik
ve taktik olusturma konusunda sizi yaraticl
olmaya ve tek duze oynanistan uzaklasmaya
itmekte.

GRAFIKLER OLDUKCA iYi

Estetik olarak Valorant ve Overwatch karmasi
diyebilecegimiz ¢izgi roman karakterlerinden
hallice bir sanat dizaynina sahip tasarimlar
ve i1siklandirmasi bir yana dursun yikilabilen
cevre detaylariyla gézumuze hos gelen
grafiksel detaylar mevcut.

Ote yandan Ustte bahsettigim iki oyunun
haricinde karakter detaylarinda da bir PUBG
Mobile estetigi oldugunu da sdyleyebiliriz.
OzUne sadik kalan ve ayni zamanda bunu
go6ze hos gelebilecek bir sanat dizayniyla
birlestiren bir marka devam oyunu olmus
diyebiliriz.

SES VE MUZIKLER

Karakter dublajlari ve muozikler oldukga guzel.
Kulaga hos gelen ritimler var. Ozellikle evrenin
ruhuna yakisan ve bizleri hareketlendiren
melodiler tercih edilmis. Normalde bircok
oyunda muzigi tamamen kapatir ve arkaya

bir sarki acardim ama bu oyunda buna gerek

duymadim, cUnkU muzikleri sevdim.

DEGERLENDIRME

Yukarda da dedigim gibi PUBG adi bir kenara
dursun, bu oyun bircok kaliteli oyunun
birlesimi gibi bir hissiyat veriyor ve Ustten

diger oyunlardan siyriliyor. Kaliteli ve gelisme
cok acik bir oyun oldugunu sdyleyebiliriz.

Cikisinda ufak tefek elestirilere maruz
kalmasina karsin temel olarak basit ve
keyifli bir oynanisi oldugunu, ekran basinda
gUzel saatler gegirttigini, arkadaslariniz ile
oynandiginda ¢ok daha keyifli oldugunu
dUsUnUyorum.
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™l Yayinci:

bakis kamera agisi sayesinde tUrunun benzeri

|
B

En bUyUk artisi ise Ucretsiz olusu, boyle
bir oyunun Ucretsiz ve minimal sistem
gereksinimlerine sahip olarak karsimiza
¢ikmasi oldukga guzel.

FARKLI BiR PUBG DENEYiMI

Anlasilan o ki PUBG evreni buyUmeye ve
gelismeye devam edecek, PUBG: Blindspot
ise bu evrenin ikinci dalgasi olarak karsimiza,
gayet iyi bir sekilde ¢ikmis.

Simdilik benim igin can sikintisinda agip birkag
el 6lum maci atip Blaze ile her yere kokteyl
sallamanin keyfi oldukca yeterli lakin ilerleyen
erken erigsim sUrecinde kardesi Battlegrounds
gibi pass sistemine gecip gecmeyecegini,
oyuncu Kitlesi tarafindan ne gibi bir geri
dénus alacagini, daha neler eklenecegini,
yeni karakterler gelip gelmeyecegdini merakla
bekliyorum.

5
ARC Team, PUBG

| Gelistirici:
Corporation
Krafton

B TUr: Aksiyon ve Strateji
Bl Cikis tarihi: 5 Subat
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SRESIDENT EVIL |

b

IREQUIEM /

Yazar: 0zge Giizel
A NSNS







Resident Evil Requiem’e sdyle bir baktiginizda,
serinin son on yilla damga vuran o meshur
“ben neyim?” krizine verilmis en net cevabl
géruyorsunuz. Bir yanda modern Remake’lerin
0 yUksek tempolu aksiyonu, diger yanda
Biohazard ile hayatimiza giren o iliklere isleyen
caresizlik hissi... Fikir kagit Uzerinde muazzam,
deneyim olarak da sizi gercekten koltuga
civiliyor. Ancak oyunla biraz vakit gecgirince
sunu fark ediyorsunuz: Requiem aslinda iki
farkl oyunun tek bir potada eritiime ¢cabasi ve
bu iki tarafin her zaman ayni dili konustugunu
sdylemek zor.

Capcom’un neredeyse 30 yildir Resident Evil'in
kimligiyle nasil bir gekisme icinde oldugunu
biliyoruz. 90’larin o dar alanli, klostrofobik ve
her merminin hesabini yaptigimiz “survival
horror” kdklerinden, seriyi neredeyse
ugurumun kenarina iten RE&NIN abartili
aksiyonuna kadar her seyi gorduk.

Derken seri icin asil kinima noktasi yasandi

ve Capcom direksiyonu bambaska bir yone
kirdi. RE7 ve RE8 ile karsimiza ¢ikan o birinci
sahis bakis acgisi, bizi cok daha kirllgan ve
savunmasiz bir deneyimin ortasina birakti.
Ayni dénemde gelen 2, 3 ve 4 Remake’leri ise
uguncuU sahis oynanisini o kadar iyi modernize
etti ki; Leon S. Kennedy veya Jill Valentine

gibi karakterlerle artik ne yaptigini bilen,
profesyonel birer guce donUstUk.
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Haliyle oyuncular da ikiye bdlundi: Kabusun
icinde siradan bir “hi¢ kimse” gibi sadece
hayatta kalmaya mi ¢alisacagiz, yoksa o
kabusu bitirmeye gelen asil kahraman mi
olacagiz?

Resident Evil Requiem, Capcom’un bu iki tarzi
tek bir oyunda bir araya getirerek aradaki
ucurumu kapatma girisimi. Hikayede hala

o tanidik “Resident Evil mantigi” var; zaman
zaman abartil ve mantik sinirlarini zorlayan
anlar mevcut. Ancak oyunun asil olayi, bu iki
farkli deneyimin mekanik ve zorluk agisindan
nasil bir noktada kesistiginde yatiyor. Riskili
bir tercih oldugu kesin. Ama basaril olursa,
survival horror turonun yénunu uzun sure

etkileyebilir.

GRACE: UMBRELLA’NIN
PENCESINDE GERCEK BiR
HAYATTA KALMA MUCADELESI

Resident Evil Requiem’in aglligi sadece bir
tutorial degil, direkt manifesto gibi. ilk bir
saat, ozellikle Wrenwood Hotel'de baslayan o
yavas yavas gerilen atmosfer, survival horror
tarihinin en iyi acilislarindan biri olabilir. Oyle
bir “sessiz gerilim” kuruyor ki, sonradan gelen
kaos patlamasi asla yapay hissettirmiyor.
Grace, Rhodes Hill Care Centerda gbzunu
actiginda, oyun coktan temposunu tutturmus
oluyor.




Winters doneminin zirvesi

Grace’in oynanig dinamikleri, RE7 ve RE8 ile
baslayan o “modern korku” deneyiminin en
rafine hali. Care Center sadece karanlik degil,
bildigin bunalticli. Steril koridorlar, takirdayan
sedyeler, titreyen floresan isiklar.. her sey sana
“av” oldugunu hissettirmek icin var. Onerilen
birinci sahis bakis agisiyla oynadiginda ise
iyice daraliyor dUnya. Grace'in perspektifine
tamamen yerlesip onun ne kadar hazirliksiz
ve tecrubesiz oldugunu iliklerinizde
hissediyorsunuz.

Bir analistin caresizligi

Grace bir asker degil ve oyun bu gercegi

her firsatta yuzunUze vuruyor. Burada amac
zombileri 6ldUrmek degil, hayatta kalmak.
Kullanilan kaynaklar sinirli ve her karar énemili.
Asll mesele reflekslerden ¢ok kontrol ve

sakin kalabilmek. Panik anlari ciddi sonuglar
dogurabiliyor. Bu da oynanisi daha dikkatli

ve stratejik bir hayatta kalma deneyimine
donuUstUruyor.

Rhodes Center’'ain kabuslari

DUsman tasarimlari hem gorsel hem de
mekanik olarak oldukga etkileyici. Chunk ve
Chef gibi karakterler, “body horror” temasini

0G

oynanisa entegre ediyor. Her biri farkl bir
yaklasim gerektiriyor. Biri hassas mUdahaleler
isterken, digeri oyuncuyu dikkatli hareket
etmeye zorlayan bir alan kontrolU yaratiyor.
Bu da karsilasmalari daha kigisel ve akilda
kalici hale getiriyor.

“The 6Girl”

The Girl, serinin en saglam stalker
karakterlerinden olabilir. Buradaki isik ve
karanhk dinamigi sadece gorsel bir tercih
degil; dogrudan hayatta kalma icgudunUzu
tetikleyen ana mekanik. Isik tek siginaginizken,
karanhga adim attiginiz an oyun tamamen
onun sahasina dénUsuyor. ‘Safe room’'un
1ISI9INI sdNdUrup igeri girdigi o sahne zaten
akillara kazinan cinsten. Finalde ise Grace'’in
kaba kuvvet yerine gevreyi lehine kullanip
zekasini konusturmasi, hem hikaye hem de
oynanis adina harika bir kapanis sunuyor.
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LEON: ROLLER DEGISIYOR,
ZOMBILER ICIN HAYATTA KALMA
SAVASI BASLIYOR

Bakis acisi Leon’a gectigi anda oyun
bambaska bir moda giriyor. Grace’in o
bogucu, “her an dlebilirim” hissinden sonra
gelen gUg¢ hissi gergcekten hak edilmis
hissettiriyor.

Leon kisa bir sure Care Center'da dolasip
atmosferi yoklasa da asil sahnesi post-
apokaliptik Raccoon City. Oyun burada
resmen aclliyor ve dlgcegdi bUyUtUyor.

Raccoon City'nin degisen yiizi

Raccoon City'de ilerlerken karsimiza ¢ikan yan
yatmis Willis Tower kalintilari, aslinda oyundaki
mekan ¢esitliliginin ne kadar iyi oldugunun
harika bir kanitl. Inception'dan firlamis

gibi duran o binalar sayesinde mekanin
sUrekli yon degistirmesi, hem kesif hissini

hem de catismalari acayip canli tutuyor.
Leon’un surekli dar alanlar ile kocaman, agik
bolgeler arasinda gidip gelmesi de oyunun
sizi baymasini engelliyor ve tempoyu hep
yukarida tutuyor.

Motosiklet sekansi

Oyun sacmalamaktan korkmuyor.. ama iyi
anlamda. Motosiklet b&luUmU, Cerberus kopek/
kurt sUrusune karsi yUksek hizda savasirken
bir de motor kullanan Gideon ile kapismak,
tam “Resident Evil ruhunu” yansitan bir
absuUrtluk. Hizl, kaotik ve eglenceli.

N /

Mantikl mi? Pek degil. Ama Leon’u oynarken
zaten bunu sorgulamiyorsun. Bu arada, bu
Cerberuslari oyunun baska yerlerinde de
soyle bir gorsek fena olmazdi, sadece burada
karsimiza ¢ikmalari biraz yazik olmus.

Modernize edilmis kombat

Leon’'un dévUs tarzi daha fiziksel ve kontrollU
hissettiriyor. Ornegdin dusmanin silahini alip
ona karsi kullanabilmek oyuna hafif ama etkili
bir taktik katman ekliyor.

Gerek Gideon boss karsilasmalarinda, gerek
Cerberus surulerine karsi mucadelede
hareket sistemi akici ve tepkisel. Bu da
Leon’un tecrUbesini oynanisa yansitan énemli
bir unsur.

KIRILMA NOKTASI: iKi DUNYA
ARASINDAKI UCURUM

Oyunun sundugu “tek pakette iki farkl
deneyim” vaadi, ne yazik ki en zayif halkayi

da beraberinde getiriyor. Bu iki zit yaplyi

aynli hikayede bulusturmak, oyuncuyu ister
istemez bir kiyaslamaya itiyor ve durust olmak
gerekirse oyunun ikinci yarisi bu kapismadan
pek de galip cikamiyor.

Detay m1i, Oolcek mi?

Care Center bdlUmundeki o inanilmaz detay
seviyesi, her odanin dolu dolu olmasi ve o
“yasanmislik” hissi gergcekten muazzamdi.




Raccoon City gibi devasa ve agik bir alanda
ayni yogunlugu birebir yakalamanin pek
gercekci olmadigini biliyoruz. Ancak bu iki
deneyim yan yana geldiginde, aradaki kalite
farkini gérmezden gelmek de imkansizlasiyor.
Sehir bolumuU bUyudukge, o ince iscilik ve
mikroskobik detay hissi yerini bir bosluga
birakiyor. Gorsel olarak etkileyici olsa da,
Care Centerdaki o katmanh yapiy! burada
bulamiyorsunuz. Sonugta karsimiza ¢gikan sey,
kesfedilecek bir dUnyadan ziyade Leon’un sov
yaptigl genis bir sahne gibi hissettiriyor.

Leon'un “Gii¢ zehirlenmesi”

Leon’u kontrol etmeye basladiginiz an, o
“survival horror” havasi da yavas yavas
dagihyor. Eger dnerilen “Standard” zorlukta
oynuyorsaniz, tehdit algisi ciddi sekilde
yerlerde sUrUnuyor. Tactical Tracker sistemiyle
gelen o gug zehirlenmesi, Leon’un zaten her
duruma hakim tavriyla birlesince ortaya
cikan sey korku degil, aksiyon oluyor. Akici
parry’ler ve finisherlar derken, o kdsede
bekleyen tehlike hissi tamamen geri plana
itiliyor. Leon her seye o kadar hazirhkli ki,
kabus atmosferinden eser kalmiyor; daha
cok taktiksel bir aksiyon oyununa donusuyor.
Daha 6nce de dedigim gibi; burada artik
zombiler hayatta kalmaya calisiyor. :)

HiKAYE: BELIRSIZLiK VAR,
KARAR YOK

Resident Evil serisi yillardir bize tek bir sey
ogretti: “Mantigi cok kurcalama, sadece
akisina birak.”

0G

Requiem de bu gelenegi hic bozmuyor.
Milyar dolarlik bir Umbrella kapisini tek bir
kolu gevirerek acmak ya da gorme engelli
kUgUk bir kizi zombilerin arasindan bulmaca
¢6zdurmek icin gecirmek.. Kulaoga sagma
geliyor ama durUst olalim, serinin ruhunda
bu absUrtlUk var ve bir sekilde egdlendirmeyi
basariyor.

Asll sorun, oyunun bu eglenceli sagcmaliklia

hikayedeki kararsizlik arasindaki o ince gizgiyi
her zaman tutturamamasi.

SECIM PROBLEMI

Oyunun yapisal olarak en ¢cok tdkezledigi
yerlerden biri de finali bir oyuncu secimine
baglamasi. Ustelik bu secim, hikayenin dogal
bir parcasi gibi degil de daha ¢ok kucUk bir
tuzak gibi duruyor. 30 yillik seri gecmisinden
sonra oyunun karsimiza gecip “Simdiye kadar
seytanin ta kendisi olan Spencer’a guveniyor
musun?” diye sormasi biraz tuhaf kaciyor.
Sonugta bu adam Umbrella’nin kurucusu;
korkung¢ insan deneylerinin ve sayisiz biyolojik
felaketin arkasindaki isimlerin basinda geliyor.

ik oynayista “kotd son’u segcmek mantiksiz
degil; aksine serinin ruhuna en uygun secim
bu. Spencer’a givenmezsin. Ama oyun
pbunu sanki yanlis secimmis gibi ele aliyor.
Sonrasinda da seni keyif kaciran bir sona
goturup, temposu dusuk jenerik boyunca
bekletiyor ve “gercek” sonu gérmek icin
yeniden yUkleme yapmaya zorluyor.
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Oysa bu an, Grace karakteri igin gok daha
gUclU bir kinlma noktasi olabilirdi. Eger

Elpis hakkindaki karari biz bir se¢gim ekrani
Uzerinden degil de Grace kendi zekasl ve
topladigi bilgilerle verseydi, karakterin

o analist kimligi ve adirligi cok daha

fazla hissedilirdi. Bu sekilde, anin agirligi
karakterden alinip basit bir oyuncu tercihine
indirgenmis oluyor.

“BAGLANTI YOK” GERI ADIMI

Finalde Gideon’un “Grace ile Emily arasinda
hicbir baglanti yok” demesi, hikayenin en
tartismali noktalarindan biri. Grace, Emily,
Chloe ve hatta Alyssa arasindaki o ikiz gibi
benzeyen fiziksel benzerligi disUnUnce; bu
acgiklama bir gizem yaratmaktan ziyade son
anda atilmis bir geri adim gibi duruyor. Sanki
oyun bir noktada hem karakterleri hem de
biz oyunculari, Spencer’in verilerini tamamen
yanlis yorumlamigiz gibi bir noktaya cekmeye

calisiyor.

Aslinda burada, serinin hayranlari arasinda
da sik¢a konusulan gok daha guclu bir hikaye
potansiyeli vardl. Grace'in “kusursuzlastirimis”
bir klon oldugu ve Elpis ile iyilestirilen ilk denek
oldugu fikri her seyi cok daha iyi agikliyordu.
Bu teori hem laboratuvar notlarindaki

DNA eslesmelerini bir yere oturtuyor hem

de Spencer’in o garip, babacan tavrini
anlamlandiriyordu. Ancak oyun, elinde bu
kadar net ipucglari olmasina ragmen son
dUzlUkte “aslinda o kadar da &zel biri degil”
diyerek geri cekilmeyi tercih ediyor.

Bu tercih, hikayeyi ilging bir agik uca tasimak
yerine maalesef bir gikmaza sokuyor. Cok
daha derin bir gizem kurulabilecekken,
bunun yerine basit bir “ters kdse” aninin
tercih edilmesi beraberinde tutarsizliklari

da getiriyor. Sonu¢ olarak hikaye, merak
uyandiran bir gizem hissi vermek yerine ne
yazik ki biraz daginik kaliyor.

MART 2026 OYUN GUNLUGU

SON KARAR: CESUR BIR DENEY,
KUSURLU BiR BASYAPIT ADAYI

Resident Evil Requiem, Capcom’un son

on yilda yarattigi iki farkli donyayi tek bir
potada eritme konusundaki en iddiall, bir o
kadar da riskli adimi. Grace ile yasadigimiz
o klostrofobik, her adimda &lUmu hissettiren
atmosfer ile Leon'un Raccoon City
sokaklarindaki gérkemli aksiyonu arasindaki
kontrast, oyuncuya gercekten essiz bir
tempo sunuyor. Ancak bu “herkesi mutlu
etme” cabasi, beraberinde bazi bedelleri de
getiriyor.

Care Centerdaki o akil almaz detay
seviyesinin sehir bolUmuUnde biraz seyrelmesi,
Leon’un fazla guclU yapisi nedeniyle gerilimin
yerini aksiyona birakmasi ve finaldeki o

biraz zorloma hissettiren segimler, oyunun
kusursuzluga giden yoluna tas koyuyor. Yine
de Requiem, basindan sonuna kadar sizi
icine cekmeyi basaran, adrenalin dolu ve son
derece heyecan verici bir deneyim.

ik oynayisimi 12 saatte, %69 achievement
orani ve sonunda kullanmaya hig intiyag
duymadigim, “ne olur ne olmaz” diyerek
istifledigim devasa bir Requiem mermisi yigini
esliginde tamamladim.

Eger Capcom bu hibrit tarzi tam anlamiyla
kusursuzlastirabilirse, serinin gelecegdi icin o
“altin formUlU” bulmus demektir. Oyun, benim
icin zirvede olan RE4 Remake’e sadece bir kil
payl uzakta kalsa da son yillarin en iddial
yapimi oldugu su géturmez bir gercek. Eski
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usul ruhu yeni nesil teknolojiyle harmanlayan
muazzam bir teknik basari bu; ancak klavyeyi
elinizden biraktiktan gok sonra bile Uzerine
tartisacaginiz kadar “mantik hatasini” da
masada birakmaktan geri durmuyor.

Gelistirici: Capcom
Yayinci: Capcom

Tur: Hayatta Kalma ve Korku
Cikais tarihi: 27 Subat 2026
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REANIMAL

Yazar: Selenge Bucak

AR ASNNASNNNAANNNNINNNNNNNNNNNN

Tarsier Studios, Little Nightmares ile kazandigi
Une yeni bir boyut kazandiriyor. Reanimal,
atmosferik korku tUrunun sinematik olgunluga
eristigi an. iki kardes, terk edilmis bir adada
kayip arkadaslarini ararken, gocukluk
masumiyeti ile yetiskin korkularinin kesistigi
bir labirentte kayboluyorlar. Studyonun en
cesur ve en karanlik isi bu olabilir. Ancak bu
sinematik olgunluk oynanis derinliginden
feragat edilmesi pahasina elde edilmis.

Tarsier Studios’'tan 3D korkuya cesur gecgis
Tarsier Studios tarafindan gelistirilen ve THQ
Nordic tarafindan yayinlanan Reanimal, 13
Subat 2026 tarihinde PlayStation 5, Xbox Series
X|S, PC ve Nintendo Switch 2 platformlarina
ciktl. Little Nightmares’in orijinal yaraticilarinin
yeni projesi olan bu oyun, studyonun imza
atmosferini korurken radikal bir evrim
geciriyor. 2.5D yan kaydirma formulunden
tamamen dinamik 3D sinematik deneyime
gecis yapan Reanimal, ayni zamanda co-op
odakll tasarimiyla éncullerinden ayriliyor.

REANIMAL: iKi KARDES,
PARCALANMIS BiR ADA VE
URKUTUCU BiR YOLCULUK

Isimleri oyun boyunca bize verilmeyen iki yetim
kardes, bir zamanlar yuvalari olan adaya
tekneyle geri donuyor. Bu donus, gegcmise
duyulan bir 6zlemden ¢ok yarim kalmis bir
hikayenin pesinden gitmek anlamina geliyor.

Agabey yUzUNU ¢guval maskesi ve boynundaki
ilmekle gizlerken, kiz kardes beyaz elbisesi ve
tavsan maskesiyle ona eslik ediyor. Daha ilk
anda, bu yolculugun masum bir kesif dedil,
karanlik bir yUzlesme olacagini hissediyoruz.
Nitekim adaya vardiklarinda karsilastiklari
manzara bunu dogruluyor. Onlar yokken
yasanan gizemli bir felaket, topragdi U¢ dev
pargaya ayirmis. Kardesgler simdi bu dunyanin
icinde ilerleyerek Hood, Bandage ve Bucket
diye bilinen U¢ kayip arkadaslarini bulmak ve
geride neyin kaldigini anlamak zorunda.

Adaya attiklar her adim, gegmisin izlerini
biraz daha gorundr kiliyor. Terk edilmis
kasaba sokaklari, karanlik kanalizasyonlar,
sessiz sinemalar ve harap ciftlikler; her
mekan, bir zamanlar burada yasamis
insanlarin trajedisini fisildiyor. Ancak bu
fisiltilar yalnizca ¢cevresel detaylarla sinirli
degdil. Ayni mekanlarda dolasan yaratiklar,
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felaketin en somut ve en Urk0tUcU yansimasi.
insan derilerinden yapiimis giysiler giyen
varliklar, kemiklerinden siyriimis bedenler ve
vUcutlarindaki oyuklardan yaratiklar doguran
figUrler, adanin nasil bir kabusa dénUstigunU
g&zler dnune seriyor.

Bu yogunlugun merkezinde ise kardeslerin
laneti var. Birbirlerinden uzaklastiklarinda
agabey boynundaki ilmekten havaya

- yUkseliyor, kiz kardes ise nefessiz kaliyor. Yani
ayrilik yalnizca oynanisa dair bir kisitlama
degil; tematik bir ifade. Oyun, parcalanmis
bir dUnyada hayatta kalmanin ancak baglari
koparmamakla mUmkUn oldugunu hem
mekanik hem anlati dUzeyinde vurguluyor.
Bdylece bu zorunlu birliktelik hem temel
oynanis yapisini kuruyor hem de hikayenin
duygusal agirligini derinlestiriyor.

Anlatim bigimi de bu tematik tercihle uyumlu.
Oyun boyunca neredeyse hi¢ diyalog yok.
Hikaye, cevresel detaylarla ve sembolik
imgelerle anlatiliyor. Tarsier Studios burada
Joseph Conrad’in “géster, anlatma” ilkesini
muUkemmel sekilde uygulamis. Her oyuncunun
farkli yorumlar ¢ikarabilecedi minimalist

bir anlatim tarzi var. Kimi oyuncular savas
travmasi géruyor bu imgelerde, kimi Holokost
metaforlar buluyor, kimi ise cocukluk
travmasinin karanlik bir alegorisi olarak
yorumluyor. Bu belirsizlik kasitl ve oyunun

en gu¢lU yanlarindan biri. Sonunda ne
bulacaklari, belki de basindan beri neyin
pesinden gittiklerinden daha karanlik.

REANIMAL OYNANIS DETAYLARI

Oynanigin merkezinde kesif, bulmaca ¢dézme,
gizlenme ve kovalamaca yer aliyor; zaman
zaman ortaya ¢ikan boss karsilasmalari ise
bu temeli kesintiye ugratmak yerine bilingli
bicimde yuUkseltiyor.

Yapl, 6zunde Little Nightmares'in kurdugu
iskeleti hatirlatiyor; ancak bu kez hareket
setinin genigletiimesiyle deneyim daha aktif
ve fiziksel bir forma bUronmus.

g5k
R
Ziplama, tirmanma ve surunme gibi klasik
aksiyon unsurlarina ek olarak levye ile kapi
zorlama, bicakla engel kesme ve zipkinla
ates etme gibi cevreyle daha aktif etkilesim
kurmayi saglayan mekanikler eklenmis. Bu
cesitlilik, kesfi daha fiziksel ve dinamik kiliyor.
Iki karakterin ayni yetenek setine sahip olmasi
co-op tarafinda denge saglyor; ancak
karakter bazl farkhlk bekleyenler icin bu
tercih biraz sade kalabilir.

Deneyimin tonu, secilen moda gdre degisiyor.
Ben oyunu solo modda, yapay zeka kontrollU
yoldasla oynadim ve performansi sasirticl
derecede tatmin ediciydi. Karanlik alanlarda
Isik destegi sagliyor, kovalamacalarda
tempoyu koruyor ve nadiren takilsa da genel
akisi bozacak bir yapaylik hissi yaratmiyor.
GCogu zaman sessiz bir eslik¢i gibi davranarak
atmosferi kesintiye ugratmiyor.

Iki oyunculu mod da mevcut ancak ben
deneyimlemedim. Zaten bu noktada burada
kamera sistemi belirleyici bir faktor haline
gelmis gbzUkuyor. Little Nightmares’in sabit
yan kamerasi yerine Reanimal’da surekli
hareket eden, sinematik bir kamera var.
Takip ¢cekimleri ve dinamik aci gecisleri solo
deneyimde etkileyici bir akis yaratirken, co-
op’ta iki oyuncunun ayni kare icinde kalma
zorunlulugu kesif 6zgUrlogunu sinirlayabiliyor
anladigim kadariyla.
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Olum mekanizmasi da oynanigin kritik bir
parcasl. Manual kayit sistemi yok; oyun
tamamen otomatik checkpoint (kontrol)
sistemiyle calisiyor. Checkpoint’ler olduk¢ca
acimasiz yerlestirilmis ve bazi bélumlerde
uzak araliklarla konumlanmis. Olince son
checkpoint'ten devam edilebiliyor. Bu da
zor bélUmlerde tekrar denemeler yapmayi
gerektiriyor. YUkleme sureleri dzellikle
konsollarda 15 saniyeyi bulabiliyor. Bu da
tekrarlayan dlumlerde can sikici olabiliyor.
Trial-and-error (deneme-yanilma) yaklasimi
korku oyunlarinda ise yarayabiliyor ama
burada biraz fazla zorlamis.

Oynanisin son dikkat ¢ekici 6zelligi minimalist
arayUzu. HUD veya kullanict arayizu yok.
Ekran tamamen temiz, yalnizca etkilesilebilir
nesnelerin yaninda beliren kU¢cUk beyaz
gostergeler var. Bu minimalist yaklasim,
oyunun sinematik atmosferini koruyor ama
bazen ne yapiimasini gerektigini anlamak
biraz zaman alabiliyor. Ozellikle karanlik
alanlarda beyaz gdéstergeleri fark etmek zor
olabiliyor.

OYUN iCi MEKANIKLER: DERINLIK

ARACLARI

Temel d6ngUnUN Uzerine insa edilen ozel
mekanikler, Reanimal’ Little Nightmares’'tan
asil ayiran katman. Bunlarin basinda tekne
sistemi geliyor. God of Wardaki kayik yapisini
andiran bu sistem sayesinde ada pargalari
arasinda ézgurce hareket edebiliyor, dUnyayi
sadece dogrusal bir rota Uzerinden degil,
kendi tempomuzla kesfedebiliyoruz.

Tekne Uzerindeki zipkin (harpoon) mekanikleri,
deniz kesfini interaktif hale getiriyor. Denizden
¢tkan yaratiklara ve su mayinlarina ates
edebiliyoruz. Toplam 24 mayin var ve bunlari
temizlemek hem koleksiyon agisindan hem de
guvenli seyir icin 6nemli.

Karada ise ilerleme mantgi degisiyor.

Oyunun ilerleyen safhalarinda alinan levye,
Metroidvania (yeni ekipmanla eski alanlara
geri ddénme tasarimi) yapisini devreye sokuyor.
Daha énce acllamayan kapilar zorlanabiliyor
ve ulasilomayan bolgelere geri donulebiliyor.

B&ylece harita tek yénlU bir koridor olmaktan
cikiyor; ilerledikce genisleyen bir yapiya
doénusuyor. Bu tasarim tercihi, mekanin
yalnizca ilerlenen degil, yeniden okunan bir
alan haline gelmesini sagliyor.

Karakterler arasindaki ekipman farki da bu L
yapinin kigUk ama anlamli bir parcasi. Kiz

kardesin bicadi daha ¢ok belirli etkilesimlerde

ve hikaye anlarinda kullaniliyor. Her ne kadar

temel hareket setleri ayni olsa da bu ekipman

farki aralarinda sinirli bir islev ayrimi yaratiyor.

Bu ayrim bUyuUk bir oynanig devrimi sunmuyor

ama tasarima incelikli bir ¢esitlilik katiyor.

Isbirligi gerektiren mekanikler de oyunda
mevcut ama oyuncularin gogu bunlarin
yetersiz oldugunu dUsunmus. Birgcok bulmaca,
bir oyuncunun digmeye basmasi digerinin
gecmesi seklinde oldukga basit ¢ozimler
sunuyor. Gergek anlamda iki oyuncunun es
zamanl koordinasyon gerektirdigi mekanikler
oldukca sinirli gézukuyor.

Son olarak koleksiyon sistemi kesfi destekleyen
bir unsur olarak devreye giriyor. 18 giyilebilir
maske, 20 poster (konsept sanati aglyor), 5 gizli
heykel, 5 yaratik, 5 tabut (gizli son icin gerekli)
ve 10 dinlenme noktasi var. Bunlari bulmak ana
rotadan sapmayi gerektiriyor ve bdylece hem
oyuna tekrar oynanabilirlik katiyor hem de
oyunun yapisini daha iyi anlamayi sagliyor.

Not: Gizli sonu gormek igin 5 tabutun tUmUNON |
tek bir oynanista bulunmasi lazim. BoIUm

sec¢imi kullanarak tabut toplanamiyor ¢unku
PoIumM secimi sadece oyunu bir kez bitirdikten
sonra aclhyor. Gizli son, ana son kredilerinden
sonra gelen ekstra bir sahne olarak karsimiza
cikiyor ve bes hayaletin kiz kardese sarildigi
duygusal bir ani sunuyor.

BOLUM YAPISI VE OYUN TEMPOSU

Oyun 9 bdlumden olusuyor ve her bélum belirli
bir temaya ve lokasyona odaklaniyor. Dead

in the Water, The Cleaning House, After the
Flood, No Shelter, Down in a Hole, Nobody

Left Behind, The Spoils, The Watcher ve All-
Consuming Past bu bdlumlerin isimleri.

Genel tasarim oncelikli olarak lineer.
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Ana hikaye rotasi belirli bir sirayla ilerliyor ve
U¢ kayip arkadasi kurtarmak igin gérevler
tamamlaniyor. Her b&lUmuUn net bir ana

hedefi var: bir karakteri kurtarmak ya da

belirli bir engeli asmak. Bu hedeflere ulasirken
bulmacalar ¢o6zUluyor, dUsmanlardan kagiliyor
ve boss karsilasmalari yasaniyor. Yapi bu
anlamda kontrollU ve yonlendiriimis.

Ancak bu lineerlik mutlak degdil. Onceki
bolumde dedindigim sistemler sayesinde

ana rota disina ¢gitkmak mumkun; dolayisiyla
omurga sabit kalsa da deneyim tamamen
tek yonlU hissettirmiyor. Oyuncuya taninan bu
sinirli esneklik, ilerleme hissini zedelemeden
kesif alani aglyor. Boylece oyun, lineer anlati
ile oyuncu ajansi arasinda kontrollU bir denge
kuruyor.

Ancak bu yapinin merkezinde yer alan
bulmacalar, tasarimin en zayif halkasini
olusturuyor. Cogunlukla ¢evresel
bulmacalarla karsilagiyoruz: nesne tasima,
dugme aktive etme, kapi agcma gibi tanidik
mekanikler tekrar tekrar kullaniliyor. ilk birkag
saat boyunca bu basitligi tolere edebildim;
cUNkU atmosfer gercekten guclu ve o
gerilim hissi mekanik eksikligi bir sureligine
unutturuyor. Fakat oyunun ortalarina dogru
tekrar hissi iyice belirginlesti. Neredeyse her
¢c6zUmM ayni sablona dayaniyor: dUgmeye
bas, kapl ag, nesneyi tasi ve ilerle. The
Witness veya Portal gibi oyunlarin bulmaca
tasarimlarini dustndugumde, Reanimal’in
bu konuda ne kadar geride kaldigini
gbrebiliyorum.

Oyun suresi de bu yaplyla baglantili &nemli bir
konu. Ana hikaye 5-8 saat arasinda degisiyor.
Hizli gecen oyuncular 5-6 saatte bitirirken,
kesfe zaman ayiranlar 7-8 saate kadar
cikabiliyor. Ben oyunu 6 saatte bitirdim. TUm
koleksiyonlari toplamak ve gizli sonu gérmek

ekstra 3-5 saat ekliyor. Bu sUre, 40 dolarlik
fiyat etiketine degip degmedigdi konusunda
tartismalara yol agiyor.

REANIMALIN EN GUCLU SiLAHI:
GRAFIKLER VE ATMOSFER

Oyun, bastan sona baskin gri tonlarla érulmuos
bir renk paleti kullaniyor; bu tekdUze dUnyanin
icinde ise neredeyse yalnizca alarm kirmizisi
one cikiyor. Bu tercih estetik bir stilizasyon
olmanin otesinde, bilingli bir anlati araci. Gri
bir evrende kirmizi hem yén gésterici hem de
tehdit iglevi goruyor. Bu ikili anlam katmani
ister istemez Schindler’s List'teki kirmizi paltolu
kiz cocugunu hatirlatiyor: renksiz bir dunyanin
ortasinda tek bir ton hem umudu hem de
trajediyi goérunur kiyor. Reanimal’da da
kirmizi, ayni anda hem yasama dair bir iz hem
de yaklasan tehlikenin isareti.

Atmosferin asil gucu ise isik ve gdlge
kulloniminda ortaya ¢ikiyor. Cogu bodlumde
tek 1sik kaynagi el feneri ve 1s19in yénU
yalnizca goérsel kompozisyonu degil, oynanisi
da belirliyor. Bazi sahnelerde neredeyse
mutlak karanlik hakimken, bazi alanlarda
gun 1s1g1 kirmizi filtreyle sUzUIUyor. Bu bilingli
kontrast, guven duygusunu surekli askida
tutuyor.

Yaratik tasarimlarinda ¢ok ¢arpicl. Grotesk
olmalarinin yani sira edebi ve sinematografik
cagrisimlar da tastyor. Skin Suit’ler, insan
derilerinden yapiimis giysiler giyen,
kemiklerinden siyriimis varliklar olarak zemine
yapisip suzulUyor. The Sniffer fedora sapkasi
takarak cesetlerden surunerek ¢ikiyor ve

bir camasirhanede insan derisi Utuluyor. Bu
sahne David Lynch’in “Eraserhead”indeki
endustriyel kabus imgelerini animsatiyor. The
Mother ise 6rumcek benzeri bir yaratik olarak
uzatiimis boynu ve vicudundaki bosluklardan
dogan spider kids (6rimcek cocuklar) ile
pbedenin sinirlarini inlal eden bir tasarim
sunuyor.

Bu yaratiklarin icinde dolastigimiz gevreler
de bir o kadar ¢esitli ve etkileyici. Terk edilmis




kasabalar, tren mezarliklari, su alti bolumleri
ve Birinci DUnya Savasi siperleri art arda
geliyor.

TUm bu gorsel 6geleri bir araya getiren

ise sinematik kamera sistemi. Kubrick tarzi
takip ¢ekimleri, genis a¢i manzara kareleri
ve yakin plan gerilim anlari arasinda akici
gecisler yapliliyor. Bdylece, kamera, mekani
gbstermekle kalmiyor, onu nasil hissetmemiz
gerektigini de belirliyor.

Reanimal'da korku gérmeden basliyor
Reanimal’in isitsel deneyimi, gorselligi kadar
Ovguye layik bence. Bu temel sebebi ambient
(ortam) sesler. Gicirdayan tahta zeminler,
ruzgarin ugultusu, uzaktan gelen cigliklar,
suyun damlamasi, metallerin garpismasi gibi
detaylar surekli kulak tirmaliyor. Bu sesler
rastgele yerlestiriimemis aksine oynayisin

bir parcasi; hangi ydnden tehlike gelecegini
anlamak i¢in kulaklarimizi kullanmamiz
gerekiyor.

MUzik tarafindaysa belirgin melodiler
secilmemis. Yani, bagimsiz olarak hatirlanan
pargalar yerine, genel korku dokusunu
destekleyen bir ses paleti var. Tehlike
anlarinda yUkselen orkestra vuruslari, sakin
anlarda algalan klavye tonlari ve gerilim
anlarinda artan ritim kalp hizlandiriyor.

Yaratik sesleri deneyimin en rahatsiz edici
boyutu. Foley (dogal ses efektleri) kullaniminin
titizligi, gdérsel tasarimla neredeyse kusursuz
bir senkron yakaliyor. Ozellikle karanlik
alanlarda, bir yaratigi gbrmeden édnce onu
duymak, gerilimi kathyor.

Bu nedenle oyunu kulaklikla oynamak
ciddi bir fark yaratiyor. ilk olarak hoparlérle
baslamistim ama yari yolda kulakliga
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gectim. Surround sound (cevresel ses) sistemi
muUkemmel ¢aligsiyor ve tehlikenin hangi
yoénden geldigini anlomak icin gok dnemli.
Reanimalda kontrol ve oyun deneyimi
Reanimal, gorselligi guclU bir oyun olsa da
bilgisayarda biraz guclo donanim istiyor.
YUksek grafik ayarlarinda ve 4K ¢6z0nUrlUkte
oynamak igin Ust duzey bir ekran karti gerek
aksi halde kare hizi 60 civarinda kaliyor. Bazi
ek ayarlar acildiginda performans biraz
artiyor, ama orta seviye bilgisayarlarda oyun
zaman zaman zorlanabilir.

Minimum sistem gereksinimleri oldukc¢a
ulasilabilir: ortalama bir islemci, orta seviye
bir ekran karti ve 8 GB RAM yeterli. Yine de
sorunsuz ve akicl bir deneyim i¢gin daha
gUclu bir bilgisayar lazim. AMD ekran karti
kullanicilari, bazi guncellemelerde oyunun
coOkebilecegini bilmeli; eski surUmlerle bu
sorun ¢Ozulebiliyor.

KontrolcU destedi konusunda oyun hem Xbox
hem de PlayStation kontrolcUlerini taniyor.
DualSense kontrolcUsunU PC’de kullanilabiliyor
ve PlayStation 5'te haptic feedback (dokunsal
titresim) &zelligi mevcut. Standart titresim

islevi PC’de de ¢alisiyor. Klavye ve fareyle

de oynanabiliyor; ancak korku ve gerilim
deneyimi icin kontrolcu kullanmak ¢cok daha
etkili.

YUkleme sUreleri kullanilan sUrucUye gbre
degisiyor. SSD ile oyun olduk¢a hizli agiliyor;
Olum sonrasi checkpoint’lere donUs genellikle
5-10 saniye suruyor. HDD kullanildiginda

bu sUre 15-20 saniyeye kadar uzayabiliyor

ve tekrarlayan élumlerde fark hissediliyor.
Oyunun toplam kurulum boyutu ise PC’de
yaklasik 18 GB, PlayStation S'te 11,3 GB,

Xbox Series’'te 12 GB olup modern oyun
standartlarina gére oldukca makul.

REANIMAL DENEMEYE DEGER Mi?

Oyunun en bUyUk basarisi tartismasiz duyusal
tasarimi. Tarsier Studios, Little Nightmares’in
gorsel dilini 3D dunyaya tasimis ve i1sik-golge
kullanimi, yaratik tasarimlari, ambient sesler
ve sinematik kamera acgilariyla tironin en
etkileyici atmosferlerinden birini yaratmis. Her
kare, bir korku filminden alinmis gibi 6zenle
kurgulanmis. Bu seviyede bir gorsel tutarhhgi
6-8 saatlik bir deneyim boyunca korumak
gercekten etkileyici.

Oyuncu dostu yaklasim da géz ardi
edilmemeli. Friend’s Pass sistemi sayesinde
yalnizca bir kisinin oyunu satin almasi yeterli;
ikinci oyuncu Ucretsiz katilabiliyor. Crossplay
destegdi tUm platformlar arasinda mevcut
ve bu ozellikler ozellikle ekonomik kosullarin
zorlastigi bir dbnemde gercekten takdire
deger.

Buna karsin bazi zayif noktalar deneyimi
etkiliyor. En belirgin sorun bulmacalar;

cogu zaman basit ve tekrar eden ¢dzUmler
sunuyorlar, bu da zihinsel meydan okuma
bekleyen oyuncular icin hayal kirikhigi
yaratiyor. Co-op modunu deneyimlememis
olsam da sinematik kamera sistemi iki oyuncu
icin kisitlayicr géorunuyor. Surekli ayni karede
kalmak, bagimsiz kesfi zorlastiriyor ve It Takes
Two'daki gibi farkl perspektiflerle deneyimi
cesitlendiremiyor.

Teknik performans da degisken. PC'de
oyun, gorsellerinin gerektirdiginden daha




talepkar calisiyor ve frame generation
destedi sunmuyor. Orta seviye sistemlerde
performans sorunlari yasanabiliyor.

Sonuc¢ olarak Reanimal, sinematik bir galeri
gezisi gibi: Gorsel olarak nefes kesici, ama
etkilesim derinligi sinirli. Tarsier Studios'un
sanatsal vizyonu tartismasiz guglu; ancak
bu vizyon oyun tasarimiyla tam anlamiyla
bulusamiyor. Oyun, atmosferi dncelige
aliyor ve bu tercihte basarili; ama oynanis
mekanigini ikinci plana iterken kaybettiklerini
de gbz ardi edemiyoruz.

Yine de bu, atmosferik korku tUronun 3D
evrimi igin cesur bir deneme. Little Nightmares
hayranlari ve sinematik deneyim pesindekiler
icin denemeye deger; ancak derin oynanis
mekanikleri ve zihinsel zorluk arayanlar
beklentilerini buna gore ayarlamali.

0G

Gelistirici: Tarsier Studios
Yayinci: THQ Nordic

Tir: Korku ve Macera
Cikis tarihi: 13 Subat 2026
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RSE: OATH
10F BLOOD

Yazar: Ismail Agusie
A NSSEENNNANNNINN NSNS

Norse: Oath of Blood, tam bir ziyafet sunuyor.
Arctic Hazard AS tarafindan gelistirilen ve
Tripwire Presents tarafindan yayinlanan bu
turn-based (sira tabanli) taktik oyunu, 17 Subat
2026da PC, PlayStation 5, Xbox Series X/S ve
Epic Games Store’da piyasaya suruldu.

. Antigenler.Sancagimin altina gelsin
Norse Oath of Blood hikayesi eserleri cok
- satanlar listesinin basindaki yazar Giles
Kristian’in kaleminden c¢ikan senaryo, tarih ve
. kOltor meraklisi oyunculara Viking mitolojisi ve
-y tarihiyle ilgili benzersiz manzaralar sunuyor.
e

Gunnar adli geng bir savasglyl ydnettigimiz
intikamin soguk yenen bir yemek oldugunun
neredeyse hikayemizin baslangicindan
sonuna dogru hissettigimiz sira tabanli

Viking Saga’sinin ta kendisidir! Babasi Jarl
Gripr, acimasiz Steinarr Far-Spear tarafindan
oldurulunce kiz kardesi Sigrid ve merkez
saraydaki diger savasgcilarla birlikte dayimizin
yanina kagarak gegmisini geri almak igin B :

gelecedini yeniden planlamaya basliyorlar. o T I : ‘S et
Ancak; bu yol ¢etin bir yol her sey eskisi gibi
olmayacak ama gidenin de geleni arattidi bir
hikayeye aralanan perde agiliyor.

=
e

Hikayenin gectigi atmosfere baktigimizda
gergekten iimek iimek islenmis kendine hayran
birakan cografi ortamlarda gegiyor. Bir
bakmisiz Norveg fiyortlarindayiz bir bakmisiz,
g0z gbzU gbrmeyen sisli ormanda firtina
Oncesi sessizlikte ilerliyoruz.

Oynayis: Birimiz hepimiz, hepimiz birimiz igin
Gergek zamanli hikaye temasinda ¢esitli }
cografi alanlarda kesif hissiyati olduk¢ca

tatmin edici oldugunu sdylemek gerek.

Cevre birimlerine baktigimizda gu¢lu loot

{ |
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(toplayicilik) mekanigi ile detaylandiriimis,
cevreyi kesfederken haydutlar tarafindan
saldirnya ugrayan kervanlardan kalan,
terkedilmis kamplardan kalan sandiklar
icerisinde odun, deri, demir, bitkiler ( heal
yani can bari doldurdugumuz yararl bitkiler),
savunma arag gereclerini toplayabildigimiz
yasayan bir evrenin igerisindeyiz. Ayni
zamanda sadece yukarida belirttigim
esyalari toplarken kendimizi vahsi dogaya
karsi da korumamiz gerekiyor. Kurt sUrUleri,
yaban domuzu gibi Norve¢ cografyasinin
vahsi dogasinin ¢esitli canli égelerine karsi
oyuncuyu tetikte tutan detaylaria bezenmis
harita icerisinde intikam planimizin aglarini
6rmeye galisiyoruz.

Sira tabanli savas sistemi igerisinde

muttefik birimlerimizi konumlandirarak
zafere giden yola taktiklerimizi uygulama
alanimiz oluyor. Oyunumuz sira tabanh ama
savas basladiginda oyun bizi baska bir
sahneye yonlendirmiyor oldugumuz yerde
savaslyoruz bu detay adeta rts hissiyat
vermis ve taktikleri ¢gesitlendirmemize olanak
sagliyor. Burada énemli olan savascgilarimizin
menzillerini ayarlamak yoksa tur siramiz
bitiyor amacimiza ya da yapmak istedigimiz
taktigi basariya ulastiramiyoruz.

Norse Oath of Blood, sadece geldim,
gbérdum, yendim Uzerine kurulu bir sistem
olmamis oyun igerinde birden fazla

mekanik barindiryor. Bence bu oyunumuzu
rakiplerinden de ayiriyor. Ozellikle kdy kurma
mekanigi iyi dusunulmus, ama unutmamiz
gereken su tUm bu mekanikler intikamimizi
almak i¢in zafere giden yolda ¢ekilen cilenin
kutsalligina atifta bulunarak hazirlanmis
oldugunu goérUyoruz. Kbyumuze yeni
muttefiklerimizi dahil edebiliyoruz, onlarla
takas usulu ile ticaret yaparak bir ekonomi
sistemi kuruyoruz. Koyumuzu geligtirirken de
girdigimiz savaslardan elde ettigimiz édulleri
kullanabildigimiz gibi yerlesimcilerimizin de
kdyUmuze getirdigi kaynaklari ybneterek
kdyumuzU gelistirmeye devam ediyoruz. Bu
mekanik oyuna ayri bir dinamik katmis.
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Bence klasik ama grafik kalitesiyle cilalanmis
kahraman gelistirme secenekleri dengeli
yapilmaya ¢alisiimis ve yetenek agaclari da
aslinda iyi kurgulanmis gibi ama Ortacag
temasi oyunlarinda sik rastladigimiz
yeteneklerin tomami bu oyunda da mevcut.
Ornegdin okcunun zehirli ok atmasi, dUsmani
eklemlerinden yaralayarak hareket hizini
dUsUrmesi, savascinin uzun kiligla hem saldiri
hem savunma yapmasi gibi.. her ne kadar
klasik gelmis olsa da estetik bir sey yok mu?
Tabi ki de var! ézellikle savasgi uzmanhginda
saldiridan kacinma(parry) ve odaklanma
yetenek olarak eklenmis bu oyunun igerisinde
klasik 6gelerin arasinda keyifli hissettiriyor.

Acllis ve ara sahnelerde araya videolar muthis
gorunuyor. Bazi yeteneklerin kendine 6zgU
sinematikleri etkileyici olmus. Cift uzun balta
saldirilari, okgunun infaz emri, uzun kiliglarin
bitirici hamleleri oyunun ¢ehresini degistirmis.

Sira tabanl unsur disinda yeni yollari da
denemigler ve etkileyici olmus. Yani bu
oyunun RPG, RTS vb. tOrU oyunlari gelistirilse
yadirganmayacaktir. Bence potansiyeli var
gibi gérunuyor.

Oyunun gectigi ddéneme ve caga ilgim

her daim canl kalacak olmasina ragmen
oyunun bogustugu optimizasyon ve buglar
zaman zaman beni yormadi degil. Cesitli
dUzeltmelerle mUdahale edilip yeni sézler
verilmis olsa da iste o ilk bakis iste o ilk
deneyimin yerini tutamiyor ama zamanla
ben oyuncularin sans vermelerini iyi
degerlendireceklerine olan glvenim henuz
yikilmis degil.




GRAFIK VE SES TASARIMI

Grafik kalitesi muhtesem olmasa da etkileyici
olmus. Grafik renk paletine baktigimizda
dénemin ve sahnelerin vermek istedigi
hissiyatl yansitiyor.

Ses, olarak vurus hissiyatinin iyi yansitildigini
dUsUnuyorum. YUrUyUs seslerinden, oklarin
firlayisi, kalkanlarin ve kiliglarin seslerine kadar
etkileyici buldum. MUzikler zaten dogrudan
doénemin ruhu Viking Saga olarak eklenmis.

DEGERLENDIRME

Oyunumuzun hikayesinin gercekten etkileyici
oldugunu sdyleyebilirim. Ozellikle hikayenin
gectigi donem beni o sevdigim Viking dizileri
izledigim ddéneme goturdu. Oynayis agisindan
baktigimizda ise; sira tabanl taktiksel mekanin
Ozelliklerini gercek zamanla harmanlayarak
yeni bir sey sunmaya calismasi takdir edilesi
olarak géruyorum.

0G

Yeni neler sunuyor sorusu tartismali ancak
neler sunmadigi gercegdini de géz ardi etmek
istemiyorum. Optimizasyon sorunlari ve buglar
acikcasi hevesimi zaman zaman baltalad.
Diger yandan ara sahneler ve yetenek atiglari
etkileyici diyebilirim. Bu oyun kime gbore?

Bu oyun Viking Ortacagd’ini ve intikam tUru
hikaye anlatimini seven herkese hitap ediyor
diyebilirim.

Hikaye odakli bir Saga (destan) arayanlar igin
cazip, ancak teknik sorunlar nedeniyle tam
potansiyeline ulasamayan bir deneyim.

Gelistirici: Arctic Hazard
Yayinci:

Tripwire Interactive
Tdr: Rol Yapma,
Cikais tarihi:

Strateji ve Macera

17 Subat 2026
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SUBAT 2026'DA OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Yazar: Yavuz Bektasoglu

ARSI

Rainbow Six Mobile tUm dinyada
erigsime agildi!

Ubisoft'un Montreal merkezli ekibi tarafindan
gelistirilen ve Ubisoft Nova tarafindan da
yayimlanan ¢cevrimici mobil taktiksel aksiyon
birinci sahis nisanci oyunu Rainbow Six Mobile,
iOS ve Android platformlarina geldi.

Bakan Goktas’tan dijital oyun
platformlarina ¢agri

Bakan Goktas, oyun platformlarindan ebeveyn
denetimlerini artirmalarini ve yas gruplarina
gore icerik siniflandiriimasina dikkat etmeleri
cagrisinda bulundu.

Sarah Bond istifa etti: Phil Spence
emekli oldu

Microsoft Gaming'de bUyUk bir degisim yasandi.
Sarah Bond ayrildi. Phil Spencer emeklilik sUrecine
girerken Microsoft Gaming’in yeni CEO’su Asha
Sharma oldu.
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1 milyar dolari asti

Turkiye oyun sektdru, 2025 yilinda dolar bazinda
yaklasik yUzde 25 bUyume kaydederek 1,01 milyar
dolarlik bir hacme ulasti. 50 milyon oyuncu
sayisina yaklasan sektorde, Turkiye'nin internet
kullonim orani ise yuzde 909 seviyesine gikti.

Battlefield 6’da 2. sezon basladi!

Electronic Arts tarafindan yayimlanan ve
Battlefield Studios tarafinda da gelistirilen
Battlefield 6 ve Ucretsiz sUrumu REDSEC icin 2.
Sezon iki yeni harita, sinirli sUreli modlar ve ¢cok
daha fazlasiyla baslad.

God of War Trilogy Remake duyuruldu!

PlayStation State of Play Subat 2026 canli yayininda
God of War Trilogy Remake duyuruldu. Serinin bu
6zel yapimlarinin gelistiriime asamasinda oldugu
vurgulandi.

Baba Yaga geri déonuyor: Yeni John Wic
oyunu duyuruldu

State of Play subat 2026 yayininda Lionsgate Studios
ve Saber Interactive, John Wick evrenine dayanan
yeni bir John Wick oyununu duyurdu. Proje; tek
oyunculu ve ucuncu sahis aksiyon oyunu olarak
gelistiriliyor.
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Turkiye 'nin bagimsiz
oyun medya platformu

www.oyungunlugu.com



