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Hos geldiniz!

Oyun GUNIUJU dergimizin 37. sayisiyla 2026'ya
merhaba diyoruz! Kapaga tasidigimiz GTA 6
dosyasinda, kisa ama &z bir bakigla éne gikan
noktalari paylasiyoruz.

Bu ay Mount & Blade 2: Bannerlord — War Sails,
Terminator 2D: NO FATE, Songs of Conquest, The
Precinct ve ROUTINE gibi birbirinden 6zel oyunlarin
yer aldigi tam bes incelemeye yer verdik. War Sails
ile yelkenleri acgiyor, Terminator 2D: NO FATE’te klasik
bir evrene 2D aksiyon penceresinden bakiyoruz.
Songs of Conquest ile taktik aklimizi ¢alistirirken,
ROUTINE’de gerilimi iliklerimize kadar hissediyor; The
Precinct ile sokaklarin nabzini tutuyoruz.

Ayrica Nostalji GUnlUgU késemizde, | Have No Mouth,
and | Must Scream ile oyun tarihinin en rahatsiz
edici, en unutulmaz duraklarindan birine dénUyor;
karanlik bir klasigi yeniden hatirliyoruz.

Bu sayinin bir diger 6ne ¢ikan bdlimU Oyun
Ajandasi. Logitech G’nin 2025’ten 2026'ya uzanan
oyun ajandasinda, Logitech TUrkiye Kategori

ve Pazarlama Direktérd Cihan Onal; 2025'in éne
ctkanlarini ve 2026 6nceliklerini anlatti.

Yine ge¢en ay dolu dolu gecen dijital oyun dUnyasi
gelismelerini derledik. Bu sayida haber sayfalarimiz,
agirhkli olarak The Game Awards gindemiyle
sekillendi.

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

Bizimle oldugunuz igin tesekkirler!

/
v BSongs of Conquest Keyifli okumalar!
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ROCKSTAR GAMES'IN ON YILDAN UZUN BIR
SUREDIR GELISTIRMEKTE OLDUGU GRAND
THEFT AUTO 6 ICIN BEKLENTILER ZIRVEDE.

Yazar: Berk Sﬁgﬁtiﬁ

AN

Rockstar Games tarafindan gelistirilen ve
yayimlanacak olan agik dunya, aksiyon ve
macera oyunu , bu yil
en cok bekledigim oyunlarin en tepesinde
yer aliyor. GTA 6 sadece 2026nin degil
gectigimiz yillarda da oyun dunyasinin
bUyUk bir kisminin en cok merakla bekledigi
bir oyundu desem abartmis olmam sanirim.

Inaniimaz detaylarla dolu devasa
haritasi, bUyUk 6lgUde gelistiriimis NPC
yapay zekasi, son teknoloji yeni nesil
goérseller ve Rockstar’'in imzasi beni
heyecanlandirmak icin fazlasiyla yeterli
sebepler. Bunlarin étesinde, elimizde ¢cok
fazla detay yok.

GTA 6 yeni satis rekorlarina imza atarak,
muhtemelen simdiye kadar ki en bUyUk
eglence lansmani olacak gibi duruyor.

Bu oyun o &zledigimiz nin
- muhtesem bir versiyonu olacak. Ayrica,
| GTA 6 Online’in ne kadar buyuk bir hit i
olacagini hesaba bile katmiyorum. lr

GTA 6 daha simdiden, tum zamanlarin
en iyi video oyunlarindan biri olma

| potansiyeline sahip. Bekleyip, gbrelim...

GRAND THEFT AUTO &¢’YI NEDEN
BEKLIYORUM?

Serinin ilk kadin kahramani ve
erkek arkadasi I konu alan oyun,
Rockstar’in kurgusal Florida eyaleti
Leonida'da gegiyor. Bu kez Bonnie ve

Clyde tarzi bir ¢ifti konu alan oyunun \ "
« grafiklerinin su anda piyasadaki R GTA 6 NEZAMAN CIKACAK? -
/ neredeyse tUm oyunlardan daha - |
iyi gérundugunu biliyoruz. Essiz bir " GTA 6 yine bir erteleme olmazsa,
gercekgilik sunacagini tahmin ettigim
oyun acik dunya turunu yeniden Rockstar Games her zaman
sekillendirmeye hazirlaniyor. oldugu gibi oyunun PC sUrumunu ilerleyen

sUrecte piyasaya surecek.

\/if” \
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TOrkiye’nin en bUyUk oyun stUdyolari crosmdb
- yer alan TaleWorlds Entertainment tarafindan
gelistirilen Mount & Blade 2: Bannerlord yeni

_genisleme paketi War Sails, 26 Kasim 2025'te

yayimlandi.

DENIZ SAVASLARI COK
TATMIN EDICI DEGIiL!

‘War Sails ile birlikte gemi savaslari oyuna ¢gok
fazla detay katiyor gibi gézUkse bile aslinda
bUyUk ¢cercevede cok basarili bir mekanik
olmus diyemeyiz. Mount & Blade 2: Bannerlord
oyununun ana mekanigi kara savaslari
Uzerine olusturuldugu icin denizde savasmak
gercekten yUk gibi hissettiriyor. Deniz
savaslari sirasinda yapay zeka pek tatmin
edici degil ve asiri kalabalik deniz savaslari
cok zahmetli.

- =l

TaleWorlds Entertainment’in Mount & Blade
2: Bannerlord War Sails ek paketi ile ne
yapmaya ¢alistigini anlasam bile oyuna
guUzel yedirildigini pek dUsunmuUyorum. Deniz
savaslari kesinlikle kotu degil fakat oyun
icerisinde denize acilmaniz i¢in ekstra olarak 1

hi¢cbir neden bulunmuyor. Oyun eskisi gibi %95
olarak kara savaslarina dayaniyor ve deniz
savaslart dnemini bUyUk dlgude kaybediyor.

DENIZDEN KUSATMA YOK!

Oyun igerisinde beni en ¢ok Uzen kisim deniz
kusatmasi olmamasi oldu, denizden dUsman
krallik sehirlerine gittiginiz zaman bu sehirleri
abluka altina alamiyoruz. Kusatma yaparken
oyun sizin sadece karadan yapmaniza izin
veriyor. Fatihin toplari diye bagirarak kale
kusatma planlariniz varsa bu DLC o hazinizi
karsilamayacak.
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*¢ Ekstra olarak denizlerde dodal afetlerde

geminiz batabiliyor ve okyanus ortasinda
hicbir geminiz olmadan kalabiliyorsunuz.

Bu durumda askerleriniz hizl bir sekilde en
yakin karaya yoéneliyor ve hareket etmeye
basliyor. Bu surecte gecirdiginiz her vakitte ise
belirli miktarlarda asker ve geminizi kesinlikle
kaybediyorsunuz.

YUK TASIMAK COK ZAHMETLI
VE GEMILER COK PAHALI!

Oyun icerisinde filonuzu istediginiz gibi denize
indiremiyorsunuz, filonuzun denize agilabilmesi
icin &ncelikle gemi almaniz gerekiyor. Peki
neden gemi almalisiniz? Oyun burada birazcik
havada kaliyor, oyunda denizde savasmak
istemediginiz sirece denize inmenize
gercekten hi¢ gerek yok.

Ekstra olarak gemi tasima kapasitesi ve
karada tasidiginiz esyalar ayri oldugu icin
ekstra gemi almak zorunda kaliyorsunuz,

ya oyun oynarken Uzerinizde ¢cok esya
olmayacak ya da mecburen normalden fazla
gemi alacaksiniz.

TaleWorlds Entertainment ekibinin yaptigi
en bUyUk degisiklik ise deniz savaslarini
daha énemli yapmak igin sehirlerin yerlerini
degistirmek ve onlari denize ve akarsulara
yakin yerlerle yerlestirmek olmus. Yapilan bu
degisiklik oyun icerisinde gok gdze batiyor
ve bazi yapilari sirf oralara koymak icin
koymuslar gibi hissettiriyor.

Mount & Blade 2: Bannerlord War Sails
genisleme paketi ile gelen gemiler ise
gercekten cok pahal, oyun basinda bu
gemilere erismeniz neredeyse imkansiz
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. Mount & Blade Warband icerisinde Kuzeyliler

- =

oldugu icin oyun sonunda gemi almayi
cogunlukla unutuyorsunuz. Oyunun orta ve
ileri safhalarinda ise gercekten gemiye hi¢
ihtiyaciniz oimuyor.

KUZEYLILER TAM ANLAMI iLE
BITMEMIS HISSETTIRIYOR

Kuzeyliler oyuna yanlis hatirlamiyorsam dort
adet sehirle basliyorlar, oyunun acgik ara en
gugsUz ve dengesiz baslayan Ulkesi diyebiliriz.

Ulke secilebilir bir bdlge iken bu oyunda
biraz dislanmislar diyebilirim. Bu dislanmay!
ise Kuzeylilerin gU¢lU yonU yani gemilerle
bastirmaya ¢alismislar fakat dedigim gibi
gemi savasglarl bir yerden sonra gergcekten
cok zahmetli oluyor.

DENIZ TICARETi GUZEL PARA
GETIRIYOR!

- Oyun igerisinde yoldaslarimizi kervan yollar gibi
gemilerle ticarete yollayabiliyoruz, gemiler ile
ticarete yollamak ise normalden daha fazla
para getiriyor. Kervanlardan ziyade denizden
yolladiginiz ticaret gemileri uzun vadede
guUzel getiri sagliyor. Bir yerden sonra kervan
gdéndermek mantiksiz kalacagi icin butin
yatiriminizi deniz Uzerinden yapmaniz daha
¢« mantikl olacaktir.
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DEGERLENDIRME

Mount & Blade 2: Bannerlord War Sails
genisleme paketi TUrkiye satis fiyati olan
12.49 Dolar (553,32 TL) bandini pek hak etmiyor
diyebilirim. Oyunu daha dnceden oynuyor

ve seviyorsaniz bu DLC’ye sans verebilirsiniz
fakat icerik eksikligi ve diger yan dengeleme
sorunlarindan dolayi indirim beklemenizi
tavsiye ederim.

TaleWorlds Entertainment’in Mount & Blade
2: Bannerlord - War Sails genisleme paketini

5 ay ertelemesine ragmen kicuk detaylari

parlatamamasi hayal kirikhigi yasatti.
Dengelemeler ve deniz savaslarinin ilgi gekici
olmasi gercekten burada ¢ok dnemli.

TaleWorlds, yamalar ile bu sorunlarin
UstUnden gelecek ve yeni igeriklerle paketi
destekleyecektir.

£

Gelistirici: Talellorlds
Entertainment

Yayinci: TaleWorlds Entertainment

| TUr: Acik Dinya, Aksiyon, Strateji,

Rol Yapma ve Sandbox

Cikais tarihi: 26 Kasim 2025
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TERMINATOR 2D:

N0 FATE

‘Yazar Selenge Bugak
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Arnold Schwarzenegger’in efsanevi “geri
doncedim (I'll be back)” repligi bu kez pikseller
arasindan yukseliyor. Terminator 2, yillar
boyunca eksikligi hissedilen o “klasik arcade
uyarlamasi” hayalini sonunda gercege
donuUstUruyor. Bitmap Bureau imzali bu retro
yapim, James Cameron’in efsane filmini yan
kaydirmali (side-scroller), tempolu bir aksiyon
s6lenine donusturuyor.

Terminator oyunlarina temkinli yaklasirken
Terminator franchise’l ve oyunlari... Bu ikili

hic iyi anlasamadi agikgaslt. 90’larda ¢ikan
NES ve SNES oyunlarinin neredeyse cogu
bugln kimsenin hatirlamak istemedigi
yapimlar. T2: The Arcade Game gibi istisnalar
disinda Terminator oyunlari genelde hayal
kirikligr oldu. Bu yUzden de bu yeni oyun

icin beklentiler dogal olarak pek de yUksek
degildi.

Ancak Bitmap Bureau, siradan bir studyo
olmadigini gecmiste oldugu gibi bir kez
daha ispatladi. Xeno Crisis ve Final Vendetta
ile retro oyun dunyasinda adini duyurmus
olan ekip, 16-bit ruhunu gercekten anlayan
gelistiricilerden olusuyor. Bu oyun igin
Studyonun hedefi basindan beri ¢cok netti:
“‘Gencligimizde oynamamiz gereken T2
oyununu yapmak.” Bence tutturdular da.

Oyun, Reef Entertainment yayincihginda 12
Aralik 2025'te PC (Steam/Epic), PlayStation 4/5,
Xbox One/Series X|S ve Nintendo Switch icin
ciktl. Aslinda daha 6nce gormeyi bekliyorduk
fakat U kez ertelendi. ilk basta Ekim 2025,
sonra Kasim, en sonunda Aralik’a geldi.
Neden mi? Fiziksel sUrUmlerin Uretiminde
sikintilar yasanmis, gumruk igleri gecikmis,
Reef Entertainment hem dijital hem fiziksel
versiyonlarin ayni anda ¢gikmasini istemis.

Peki bu retro macera gergekten buginin
oyuncusu icin hala anlamli mi? 30 yil
dncesinin oyun tasarim felsefesi 2025'te ise
yariyor mu? Gelin birlikte bakalim.

16- OCAK 2026 OYUN GUNLUGU
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TANIDIK HiIKAYE, FARKLI YOLCULUK

1991 yapimi Terminator 2: Judgment Day’in
hikayesini bilmeyen kalmamistir ama eger
varsa bir de biz kisaca anlatalim. 2029'da
Skynet insan irkini neredeyse yok etmis, ancak
John Connor liderligindeki Direnis (Resistance)
kazanmak Uzere. Caresiz kalan Skynet,
gecmise bir katil robot gonderiyor: T-1000.
Hedef, genc John Connor.

Direnis de onu korumak igin yeniden
programlanmis bir T-800 gonderiyor. Bizim
gobrevimiz ise Sarah Connor’t hapishaneden
kurtarmak, Cyberdyne Systems’t havaya
ucurmak ve o lanetli Judgment Day’i
engellemek. Filmi izlediyseniz hikayeye
yabancilik gekmeyeceksiniz. ikonik film
sahneleri bUyUk bir sadakatle yeniden
yaratiimis, her sahne kare kare ézenle
islenmis.

| P
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Ancak Bitmap Bureau isin icine bir de “No
Fate” mekanigini katmis. ilk oynanista filmin
klasik hikayesini yasiyorsunuz, evet o bilinen
sonla birlikte. Secim hakkiniz yok, oyun sizi
filmin yolunda yUrUmeye zorluyor. Ama ikinci
ve UcUncU oynanislarda farkli segimler
yapabiliyorsunuz. Miles Dyson’in kaderi,
T-800°Un ¢ipinin takilip takiimamasi, T-1000’in
ne zaman yok edildigi gibi kararlar alternatif
bolumler ve farkli sonlarin kapisini agiyor.
Filmin meshur “Kader diye bir sey yok, sadece
kendimiz igin yarattiklarimiz var (There is no
fate but what we make for ourselves)” repligi,
bu anlamda oyunun oynanisina dogrudan
yedirilmis. Bu mekanik oyunu tekrar oynamak
icin gUzel bir motivasyon sagliyor.

Buna ek olarak oyunda ayrica Future War
bolumleri de var ve bunlar filme ek orijinal
icerik sayilir. 2029 yilinda John Connor’l Direnis
lideri olarak oynuyor, Skynet’in makinelerine
karsi savasiyorsunuz. Filmlerde kisa gosterilen
distopik gelecek burada ¢gok daha detayli

0G

deneyimleniyor. Bu bdlUmlerde atmosfer
gercekten kasvetli, umutsuz. Gri tonlu gdkyUzu,
enkaz yiginlari, her yerden ates eden Hunter-
Killer'lar. HK Centurion gibi dismanlarla
savasirken insanligin son nefesini verdigi bir
dUnyada hayatta kalmaya ¢aligiyorsunuz.

KISA SUREDE YOGUN TEMPO

Oyunu ilk baslattiginizda karsiniza dort zorluk
seviyesi ¢ikiyor ve hepsinin ismi Terminator
evreninden. Easy Money zaman siniri olmadan
rahat¢ca oynamanizi sagliyor, sinirsiz devam
hakki var. No Problemo dengeli bir zorluk
sunuyor, ilk kez oynuyorsaniz buradan
baslayin. Hasta La Vista ekibin “normal”
olarak tasarladigi seviye, daha fazla dUsman
ve daha zorlu boss pattern’leri var. Judgment
Day ise Mother of the Future modunu
bitirdikten sonra agiliyor ve gergekten zorlu.

Oyun 15 seviye boyunca dért farkli toro
harmanliyor. Cogunlukla Contra ve Metal
Slug tarzinda run-and-gun aksiyon

var. Saga dogru kosuyorsunuz, her seyi
kursunluyorsunuz. Eight-directional shooting
(sekiz yonlU ates) sistemi rahat ¢alisiyor,
mermi siniri yok. Spread shot (yayll atis), laser
cannon (lazer topu), flame thrower (alev
makinesi) gibi power-ups (guclendirmeler)
topluyorsunuz, bunlar suUreli olarak aktif

kaliyor. Boss savaslarinda bu guglendirmeleri
_ saklamak mantikli, yoksa normal silahinizia

ugrasmak zorlasiyor.

Corral Bar bélUmU oyunun en eglenceli
kisimlarindan. T-800 ciplak halde
(pixellenmis tabii ki) motorcu cetesiyle

kavga ediyor. Streets of Rage tarzi beat

‘em up (ilerlemeli dévUs) mekanikleri var,
yumruklar atiyorsunuz, dusmanlari yakalayip
firlatiyorsunuz. Arka plan ve 6n plan arasinda
gecis yapabiliyorsunuz. Arada jukebox’tan
(mUzk kutusu) “Bad to the Bone” ¢aliyor,

filmi hatirlatiyor. Bu bdliUmde gercekten
egleniyorsunuz ¢cunku temposu farkli,
sadece ates etmiyorsunuz.
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Pescadero hastanesi boluUmu ise stealth
(gizlilik) odakll. Sarah Connor olarak
gardiyanlardan saklaniyor, 1sik konilerinden
kaginlyor, sessizce dusmanlari nakavt
ediyorsunuz. Kapi araliklarinda saklanma
mekanigi var, zamanlama dnemli. Bir de
lock-picking (kilit agma) mini oyunu var, basit
ama etkili. Bu ¢esitlilik oyunu monotonluktan
kurtariyor.

Arac¢ bolimleri Battletoads’t hatirlatiyor.
T-1000’in kamyonuyla kagis sahnesi var,
helikopter kovalomacasi var. Ekranda
iceri disari hareket ediyorsunuz, trafikten
kaglyorsunuz. Bu bdlUmler bazen sinir
bozucu olabiliyor cUnkU bir hata yapinca
aninda 8luyorsunuz ama zamanlamayi
yakaladiginizda tatmin edici.

Her seviye 2-5 dakika sUrUyor, hizli ve yogun.
Hicbir bolim fazla uzamiyor, sikimadan bir
sonrakine geciyorsunuz. Oyunun ritmi bu
anlomda mUkemmel, hi¢c duraksamiyor.

KARAKTERLER VE SAVAS
MEKANIKLERI

T-800, Sarah Connor ve John Connor olmak
Uzere U¢ karakterle oynuyorsunuz. Karakter
secimi yok, seviyeye gdre otomatik degisiyor.

T-800 agir silahlar taslyor, chaingun (agir
makineli tUfek) ve shoulder charge (omuzla
darbe) ana saldirilari. Yavas ama guglu, cok
fazla can bari var.

Sarah Connor tam tersi spektrumda. Hizli,
¢evik ama kirllgan. Daha az can bariniz var,
bu yUzden daha dikkatli oynamaniz gerekiyor.
Slide attack’ler (kayarak saldiri) yaplyorsunuz,
dUsmanlari yakalayip firlatiyorsunuz.

John Connor, Future War bdélumlerinde
devreye giriyor. Otomatik silahlari var, pipe
bomb (boru bombasi) atiyorsunuz.

Oyunda bir combo sistemi de var ama gz
korkutacak kadar karmasik degil.




DUsmanlari art arda oldirdUkgce combo
sayiniz artiyor, puaniniz katlaniyor. 100 combo
yapmak igin gercekten hasar almadan uzun
sUre dusman oldurmeniz gerekiyor. Ben en
fazla 67’ye ¢ikabildim, 100’e ulasmak ciddi
beceri istiyor.

Her seviye sonunda skorunuz Eden S’ye
derecelendiriliyor. S almak zor, 6ldugunUz
anda E'ye dUsUyorsunuz. Bu yUzden
neredeyse kusursuz bir kosu (perfect run)
yapmaniz sart. Ben ilk oynanista cogu
seviyede C veya D aldim, S almak igin tekrar
tekrar oynamak gerekiyor.

Modlar ve yeniden oynama degeri
Ana hikayeyi bitirince bes mod agiliyor.

Arcade Mode hikayeyi tamamen atlayip saf
aksiyon sunuyor. Tek can var, devam hakki
yok. OldUnUz mU bastan baslayacaksiniz.
Hardcore oyuncular i¢in diyebilirim.

Infinite Mode dalga dalga dusmanlarin
geldigdi bir survival (hayatta kalma) modu.
Dalgalar ilerledikge dUsman sayisi artiyor.

Leaderboard (liderlik tablosu) var, skor
karsilastirabiliyorsunuz.

Boss Rush sadece patron savaslari.
T-1000°’den HK Centurion’a kadar hepsiyle arka
arkaya savasiyorsunuz. Ara seviye yok. Saldiri
dUzenlerini biliyorsaniz eglenceli, bilmiyorsaniz
iskence.

Mother of the Future, Sarah Connor’a
odaklanan stealth (gizlilik) ve speedrun (hizli
bitirme) adirlikli gérevler sunuyor. Bu modu
tamamlayinca Judgment Day seviyesi
agiliyor.

Level Training (seviye antrenmani) ise tek tek
bélumleri calismak icin ideal. Ozellikle S rank
(en yUksek derece) kovalamak isteyenler igin
cok ise yariyor.

Oyunda klasik anlamda bir level select (seviye
secimi) olmamasi biraz can sikici. Alternatif
yollari gérmek i¢cin oyunu bastan oynamaniz
gerekiyor. Level Training bireysel bolimler icin
ise yariyor ama dallanan yollart denemek icin
degdil. Bazilariigin sorun olabilir ama arcade
oyunlarin ruhu bu zaten.

Toplam oynanis sUresi tamamen size bagli.
Ana hikayeyi ilk oynayisimda yaklasik 55
dakikada bitirdim. Alternatif yollar, modlar
ve S rank denemeleri derken toplamda 8-10
saat oynadim. Hala Mother of the Future’l
bitiremedim. Yani icerik var; mesele ne kadar
mUkemmeliyetci oldugunuz.

" PIXEL ART’IN ZiRVESI

Oyun 16-bit pixel art estetigi hem nostaljik hem
de modern bir his veriyor. Bitmap Bureau bu
isi gercekten iyi biliyor. Sprite animasyonlari

. (hareketli cizimler) akici, renk paleti zengin. Her
. karakter, her dusman, her ¢cevre detayi ézenle

~  tasarlanmis.

Ozellikle T-1000 animasyonlar géz dolduruyor.

. Sivi metal dénusUmleri detayli sekilde frame

by frame (kare kare) islenmis.

- 1R |



Duvarlardan gegerken vucudunun sivilasmasi
ya da finalde lavin iginde par¢a parga erimesi
gercekten etkileyici.

Cevresel detaylar da ayni derecede zengin.
Cyberdyne fabrikasindaki kaynak kollari,
azot tanklari, lav havuzlarl, her sey canli ve
interactive (etkilesimli). Arka planlar statik
degil, strekli hareket halinde. Future War
bolumlerinde yikik binalar, T-Hunter’lar
gokyUzUnde uguyor, lazer isinlar havayi
kesiyor.

Oyunda opsiyonel bir CRT filtresi de
bulunuyor. Tarama gizgileriyle eski televizyon
hissini basariyla veriyor. Ben daha net bir
goruntu i¢in kapall oynamayi tercih ettim ama
nostalji arayanlar icin atmosferi ciddi sekilde
gUglendiren bir segenek.

Atmosfer tarafinda oyun Terminator evrenini
tam isabet yakaliyor. Gelecek sahneleri

soguk ve umutsuz, 90’larin Los Angeles’| ise
daha renkli ama tehdit hissi hep orada. Bar,
hastane ve Cyberdyne gibi bolUmlerin her biri
kendine &6zgU bir gbérsel kimlige sahip.

Modern grafik arayanlar icin degil ama retro
estetigi sevenler icin tam anlamiyla bir goérsel
sélen. Benim i¢in oyunun en gU¢lu yanlarindan
biri kesinlikle buydu.

TANIDIK TINILAR

Oyunun muzikleri gercekten ¢cok gUclu.
Besteci Dice Ryu Sykes, Brad Fiedel’in
efsanevi Terminator 2 temalarini bu kez daha
senfonik ve endUstriyel bir yorumla yeniden
ele almis. Tanidik motifler korunuyor ama
16-bit estetige uygun, daha temiz ve modern
bir produksiyonla sunuluyor. Her bélUmuUn
kendine ait bir mUzigi var ve atmosfer
yaratma konusunda fazlasiyla basarililar.
Ozellikle Future War bdlumlerindeki karanlik
elektronik parcalar oyunun ruhunu birebir
yakalyor. Agir synth’ler, endUstriyel ritimler
ve distopik tonlar aksiyonla ¢ok iyi értusuyor.
Boss savaslarinda muzik daha agresif hale
geliyor ve gerilimi aninda yUkseltiyor.
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Bar kavgasi sahnesinde ¢alan “Bad to the
Bone” ise filme gUzel bir selam; insanin
yUzUnde istemsiz bir gulUmseme birakiyor.

Ses efektleri de oldukga tatmin edici. Silah
sesleri guclU, chaingun gercekten agir
hissettiriyor. Patlamalar ve ¢cevresel sesler
temiz bir sekilde mikslenmisg. T-1000’in sivi
metal donusumleri sirasinda ¢ikan metalik
sesler karakteri daha da tehditkar kiliyor.

Tek eksik seslendirme olmamasi. TUm ara
sahneler metin Uzerinden ilerliyor.

“Hasta la vista, baby” gibi replikleri duymak
yerine okumalk, ézellikle film hayranlari

icin biraz hayal kirikligi yaratabiliyor. Buna
ragmen soundtrack o kadar iyi ki, oyunu
sadece muzikleri dinlemek igin bile agmak
isteyebilirsiniz.

TEKNiK TARAFTA SORUNSUZ
DENEYiIiM

Oyunu Windows PC’de Steam Uzerinden
oynadim, DualSense kontrolcu kullandim.
Teknik performans ¢ok iyi: 60 FPS sabit, hic
kare dUsUsU (frame drop) olmadi. YUkleme

sUreleri ¢cok kisa, seviyeler arasi gegisler bir Pa
saniye surmuyor. Oyun boyunca higbir bug
(yazilim hatasi), crash (¢okme) veya donma &
olmuyor.
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Temel kontrol semasi (control scheme)
deneyimi sorunsuz. Sol analog ile hareket
ediyorsunuz, R2 ile ates ediyorsunuz, her iki
trigger’a birden basinca sabitlenip sekiz
yonde ates edebiliyorsunuz. X ile ziplama,
kare ile yakin dovus, daire ile 6zel silah. Basit,

hizli ve alismasi kolay.

Tek sorun kayma (slide) hareketinde.

Yon degistirip hemen slide yapinca
karakter bazen ters ydne kayabiliyor. Hizli
tempolu bdlumlerde sinir bozucu oluyor
ama zamanlamay! yakaladiktan sonra
halledilebilir.

Ek olarak dedinmek gerekirse, DualSense’in
Ozel Ozellikleri PC'de desteklenmiyor. Adaptive
trigger (uyarlanabilir tetik) yok - silah ates
ederken tetiklerde herhangi bir direng
hissetmiyorsunuz. Haptic feedback (dokunsal
geri bildirim) de yok, sadece standart titresim

caligiyor.

0G

Chaingun gibi adir silahlarda tetik direnci ya
da T-1000 darbelerinde oOzel titresim olsaydi
deneyim cok daha guglU olabilirdi. Retro
yaplya ragmen modern donanimdan biraz
daha faydalanabilirmis diye dusundyorum.

BEKLENENIN OTESINDE...

Terminator 2D: NO FATE, her seyiyle 90’lara
sadik ama asla bayat hissettirmeyen bir oyun.
Film sahneleri pixel art’a guzel donismus,
Future War guzel ekleme. Alti mod, dort zorluk,
alternatif sonlar, kisa sUresine ragmen oyunun
tekrar oynanabilirligini artiriyor.

Ancak elbette kusursuz dedil. Seslendirme
olmamasi ve level select (bSIUmM secimi)
eksikligi hissediliyor. Ayrica ana hikaye ilk
oynanista 40-60 dakika gibi oldukga kisa
bir sUrede bitiyor. Evet, alternatif yollar var,
modlar var, zorluklar var ama hepsi ayni
seviyeleri tekrar oynuyor. Yeni icerik degil,
mevcut icerigi farkll deneyimliyorsunuz.
Bazilari igin sorun olabilir bu.

Fiyat da icerik sUresine bakildiginda tartismal
gorunebilir, fakat arcade felsefesiyle
dUsunuldugunde aslinda anlamli. Contra da
yarim saatte biterdi ama yillarca oynanirdi,
NO FATE de ayni mantikla tasarlanmis.

Son olarak, Turkce dil desteginin olmamasi
yerli oyuncular igin bir eksik. Metin miktari
fazla olmasa da hikayeyi tam anlamak icin
Ingilizce bilmek gerekli.

Her seye ragmen Terminator 2D: NO FATE,
Terminator oyunlarinin kotu séhretli gegmisini
dUzeltmeye en ¢ok yaklasan denemelerden
biri bana gbére. Modern oyunlardan
yorulduysaniz ve saf, tempolu bir arcade
aksiyon ariyorsaniz, bu oyun sizi hayal
kirnkhgmna ugratmaz.

Gelistirici: Bitmap Bureau
Yayinci: Reef Entertainment
TUr: Aksiyon

12 Aralik 2025

Cikais tarihi:




SONGS OF CONQUEST

Yazar: Ismail Agus
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2000’li yillarin baslarinda okuldan eve
gelmisim biraz dinlenip bilgisayarda oyun
oynama zamani geldikten sonra bir de
mevsim sonbahar ya da kis ise tarcinl salep
bilgisayar basinda oyunuma eslik ederdi.
Tabii ki de o gUnlerin tadi ayrl ama Song

of Conqguest actiktan sonra beynimdeki
flashback beni o gunlere isinlamis gibi
hissettim ve hemen targinl salep yaptim
bilgisayar basina gectim ve let’s play..

Song of Conguest, isvecli indie stUdyo
Lavapotion tarafindan gelistirilen sira tabanl
strateji oyunu, 2022'de erken erisime acildi

ve 20 Mayis 2024'te tam sUrUmune kavustu.
Heroes of Might and Magic (HoOMM) serisinden
6zgUn olarak esinlenmis nostaljik bir yeniden
yapimi oldugu soéyleyebiliriz.

Bu yapim sadece sira tabanli bir tarih-
strateji deneyimi sunmakla kalmiyor icerik
olarak fantastik Orta Cag temasiyla birlikte
derin hikaye anlatimini da RPG, RTS 6gelerini
birlestirerek sunmakta.

“Songs of Conquest’in turuU nedir?” TUr
tartismalarina girmenin bir manasi olmadigi
gorusundeyim ¢Unku; glnUmuzde oyunlari
tek bir kalilba sigdirmak da neredeyse
imkansiz hale gelmistir. Hangi oyun tirunde
olursa olsun basyapitlardan ya da benzer
yapitlardan etkilenmemek, i¢inde yasadigimiz
kUresel dUnyada mUmkun degil.

Nedeni ise; bu oyunlari yapan kisilerinde
hali hazirda zamaninin en populer
oyunlarini oynayarak bu gunlere geldiklerini
dUsUndugUmdendir. TUr, tarz vs hi¢ bunlara
takiimadan oyundan keyif almaya bakalm
derim.

SEZAR’IN HAKKI SEZAR’A MI?
YiGiTYUREKLERIN CECILIA...

Lavapotion bizlere oyuna giris yaptigimizda
Aurelia evreninde gecen U¢ ana oyun

modu sunmakta. Aslinda bu modlardan ikisi
neredeyse her oyundan asina oldugumuz
diyebilecedimiz modlar siraslyla; Hikaye
(Campaing), Cok Oyunculu (Multiplayer)

son mod ise bu oyuna 6zgU oldugunu
dUsUndUgUm Fetih (Conguest) modudur.
TUmM bunlara ek oyunda kendi haritamizi
olusturabildigimiz ya da baska oyuncularin
haritalarindan faydalanabildigimiz “Oyuncu
Modu” adeta oyun sonu igerigi gibi oyuna
yeni stratejik bakis agisi ekleyebilecegimiz
keyifli bir mod olmus diyebilirim.

Hikaye moduna giris yaptigimizda 4 adet
farkl secenek sunulmus. Ezgi adini verdikleri
hikayeler sirasiyla YigityUrek Ezgisi, KUllerden,
Onun igin Hep Birlikte, OzgUrlUZun Bedeli
karsimiza ¢cikmakta. Tabi ki de her hikaye biz
oyunculari ayri dionyalara géturmekte ancak
ben ilk ezgi olan YigityUrek Ezgisini secerek
basgladim.




YigityUreklerin Cecilia’nin tur-sira tabanl
hikayesi bdylece baslamis oldu. (Let’'s Spinn)
Gercekten de “Sezar’in Hakki Sezar'a mi?” diye
dUsunmeden edemeyecediniz bir hikayenin
kapilari aralanmig oldu. Kohramanimiz
YigityUrek Cecilia adaleti saglamak

Uzere babasinin 8lumunden sonra yurda
dénmustur. Dort bir yani sarmis haydutlar ve
diger dusmanlar Cecilia’nin kilicinin adaletine
hesap vermek zorunda kalir. Hikayemizin
devaminda YigityuUrek Cecilia’ya katilanlar

ve kilicinin adaletine hesap verenler olmak
Uzere ikiye ayrilir. Senaryoya baktigimizda ise;
Cecilia Ust perdeden konusan, aristokratik bir
Usluba sahip dénemin barones ruhuna uygun
yazilmis diyebiliriz.

Olay 6rgusu sadece Cecilia ile sinirl degil.

Siz sectiginiz farkli bir faction ile benzer bir
haritada oyuna basliyorsunuz. Sectiginiz
factiona gdre hikaye ve senaryo sizin icin
kapilarini aralamakta..ister YigityUrek
Cecilia’nin kilicinin adaletine guvenin ister
Racs’In kurak topraklarinda hayatta kalmaya
adayin kendinizi..Kimin hikayesine kulak
verecegdiniz sizin segiminiz.

OYNAYIS MEKANIKLERI

Sira tabanl oyunlari ilk defa deneyimleyecek
ya da yeni baslayacak oyuncularin bile
zorlonmadan, sikilmadan égrenecegdi oynayis
mekaniklerine sahip olan oyunu &gretici
kismindan baslamalari tavsiyemdir.
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Harita mekanidi oynayisa dogrudan etki
ediyor. CUnkU oyunun ilk sahnesiyle birlikte
ekrandaki simgelerin ne anlama geldigine
g0z gezdirirken haritanin kapali oldugu dikkati
ceken detaylardan ilkidir diyebilirim. Kapal
harita, kesif duygusunu harekete gecirerek bir
sonraki adim icin daha tedbirli davranmay!
saglayan Rpg deneyimi yasatmaktadir.

Oyunumuzun savas mekaniginde ise; birden
fazla 6ge bulunmakta. Ozellikle ilk olarak

her savasa giriste bize sunulan 3 secenek.

Bu secenekler arasinda karar sizin tercihiniz.
Ama biliyoruz ki zafere giden yolun baslangici
kag savasciniz oldugu ve onlari nasil
konumlandirdiginizdan gecer. Eger uzak, orta,
yakin mesafeleri dengeli dagitirsaniz zafer
kaginilmazdir. TUm bunlara ek olarak saldiri
esnasinda kullanabilecegiz zarif potlarin
icerisinde bulunan yeteneklerimiz mevcut.
Savasin durumuna goére ister dusmanin
gorusunuU karartin ister dusmaninizi zehirleyin
o size kalmis..
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SONGS OF CONQUEST VANIR % ks
VE ROOTS PAKETLERI '

Songs of Conquest i¢cin bugune kadar

yayinlanmis Vanir ve Roots adinda iki bUyUk ‘
genisleme paketi(DLC) bulunmaktadir. HenUz i H
ana hikayemizin tamamini bitirmedigim igin ; "
DLC kismina gecis yapmis olmasam da merak b

etmedim degil.

Vanir halki ugsuz bucaksiz kiyllardan gelen ﬁ ' —
yagmaci, istilact halk olarak hikayeye dahil i L S /
oluyor. Tabii ki de Ortacag temasi olur da
Vikingler olmaz mi? Ortagcad’in ruhuna uygun
Avrupa’nin Orta-Bati ve Kuzey kiyilarini
yagmalayan Viking halk dykUlerinden
esinlenilmistir. Bir diger genisleme paketi Roots
ise; oynayis dinamiklerini Vahsi Orman’in
koklerinden aliyor. Bu genisleme paketleriyle
birlikte oyuna eklenen haritalar ve askeri
birliklerle strateji deneyimini ¢gesitlenerek

Bana goére; her ne kadar oyunu ingilizce
deneyimlemek tarih-strateji, Ortacag
iceriginin Rpg 6gesini tadini arttirsa da
oyunun TUrkge olusu Turkiye pazarindaki
oyunculari da kazanmak istediklerinin samimi
cabasi olarak gérulmelidir.

Benim tam olarak bunu da neden bdyle
yapmiglar acaba dedigim bir seyden

SHELIUOR: bahsetmeden gecemeyecedim. Oncelikle
. ceviri nasil yapildi bilemiyorum ama bana
GRAFIK VE SES TASARIMI sanki yapay zeka, makine ¢evirisi hissiyati

verdi umarim yaniliyorumdur. Fakat bunlar

Oyun ici izometrik bakis agisi 2D konseptle detay ama oyunu TUrkge oynamak ayri bir
birlesince etkileyici gérunuyor. Grafikler tam guzel.. Tavsiyem derece oda sicakliginda

bir pixelart olmasina ragmen goézu yormayan,  TUrkge oynanmasi yonunde.
takip hissiyatini bogmayan nitelikte ézenle

hazirlanmis. DEGERLENDIRME

Songs of Conquest muzikleri factionlara gére
6zenle hazirlanmis. Ortagaga yakin ezgilere
dijital dokunuslarda bulunuldugu asikar. Luvi
(Ortacag Avrupasrnda kullanilan ud benzeri
telli calgi) ve kilise piyanosu sesine yakin
dijital ezgiler oyun i¢i deneyimi muzikal agidan
doyurucu kiliyor.

Songs of Conquest gerek oynayis gerek
hikaye ve nice dJesiyle o &zledigimiz sira
tabanli tarih-strateji kokenli deneyime
modern bir dokunus olmus. Turkce dil
destegini de arti olarak gdérUp herkese keyifli
oyunlar dilerim.

TURKQE DiL DESTEGI Gelistirici: Lavapotion
Yayinci: Coffee Stain
Songs of Conguest’in dil segeneklerinde Publishing, Coffee Stain Studios

TUrkce dil secenegi de bulunmaktadir. Oyunun
Turkge olmasi bu essiz deneyimi pekistirerek

Tir: Strateji
hikayeye kolayca nUfuz etmemizi saglar. Cikis tarihi: 20 Mayis 2024
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13 yiIl boyunca adini ara ara duyup “Acaba
ne zaman c¢ikacak?” diye bekledigimiz
Routine, sonunda ¢iktl. Oyun terk edilmis bir
ay UssUnun paslanmis koridorlarinda gegen,
her adimda kalbinizi agdziniza getiren bir
korku deneyimi sunuyor. Routine’nin 80’lerin
retrofUtUristik hayallerini gercege ddnUstUren
bir gérsel tasarimi, kulaginizda yankilanan her
metal gicirtisiyla sizi paranoyaya surukleyen
bir ses atmosferi ve hicbir zaman glvende
hissetmediginiz bir oynanisi var.

Routine, ingiltere merkezli kUgUk stUdyo Lunar
Software tarafindan gelistirildi ve Raw Fury
yayinciliginda 4 Aralik 2025'te PC ve Xbox
platformlarinda oyuncularla bulustu. Oyun
ayni zamanda ilk ginden Xbox Game Pass
kUtUphanesine de eklendi. Aaron Foster,
Jemma Hughes ve Pete Disslerdan olusan
U¢ Kisilik ekibin tam 13 yil boyunca Uzerinde
calistgi bu proje, birinci sahis survival horror
(hayatta kalma - korku) tUrUnde cesur bir
deneme. 2012°'de ilk duyuruldugunda bUyUk
heyecan yaratan oyun, sayisiz gecikme

ve motor degisikliginin ardindan nihayet
tamamlandi.

TEMEL HiKAYE

Oyuna isimsiz bir teknisyen olarak
basliyorsunuz ve gdreviniz basit gorunuyor:
terk edilmis ay UssUNU arastirin, neden
sessizlige gdmuldUguny dgrenin. ilk adiminizi
attuginizda karsiniza ¢ikan manzara urpertici.
Burasi bir zamanlar yUzlerce insanin yasadigi,
cahlstigi bir yer. Simdi ise koridorlarda metal
iskeletli robotlar devriye geziyor ve daha da
kotusu, gorunmeyen bir seyler sizi izliyor.
Routine hikayesini yUzUnUze bagirarak
anlatmiyor. Terminallerdeki kayitlari
okuyorsunuz, duvarlara aceleyle karalanmig
notlari buluyorsunuz, koridorlara sagiimis
kisisel esyalari géruyorsunuz. Her biri buranin
basina gelenlerin kigUk bir parcasini
gobsteriyor. 2001: A Space Odyssey ve Alien’'in
ruhunu tasiyan atmosfer, The Shining’in
izolasyon hissiyle birlesiyor.

Oyun iki alternatif sonla bitiyor ancak bUyuUk
beklentilerle yaklasmamakta fayda var.
Spoiler vermeden sdyleyebilecedim tek sey,
bazi noktalarin bilerek ya da bilmeyerek
havada birakildigi hissini uyandirdigi. En
azindan uzun sure bekledikten sonra benim
hissettigim buydu.

OYNANIS

Bahsettigim gibi Routine’de gU¢lU bir uzay
savasgisi degdilsiniz, tam tersine savunmasiz
bir teknisyensiniz. Ben bunu ilk robot
karsilasmamda bunu aci bir sekilde 6grendim.
CAT aletini silah olarak kullanmaya ¢alistim,

iki atis yaptim ve robot sadece birkag
saniyeligine sersemledi. Ben yeni pil takmaya
calisirken robot toparlandi ve beni duvara
firlatt. Oyun burada acik bir mesaj veriyor:
saklan, kag, hayatta kal.

Bu yaklasim oyunu gerilim dolu bir kedi-fare
oyununa donustUruyor. Koridorda yururken
uzaktan metal ayak sesleri duyuyorsunuz;
istemsizce duruyor, nefesinizi tutuyorsunuz.
Ses giderek yaklasiyor. Panikle en yakin
masanin altina kivriliyorsunuz.
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Robot yavasca yaninizdan geciyor, lazer
taramasi duvarlarda gezinirken siz yerinizde
tas kesiliyorsunuz. Ayak sesleri uzaklasinca,
temkinli bir sekilde ¢ikip yolunuza devam
ediyorsunuz.

Bu ritim oyun boyunca surekli tekrarlaniyor ve
her defasinda kalbiniz biraz daha hizli atiyor.

Ekrana baktiginizda waypoint (ara nokta
konumlari) isareti, can bari, mermi sayaci gibi
seyler géremiyorsunuz. Yarall misiniz? Asagiya
bakip vicudunuzdaki yaralari kontrol edin.
Piliniz bitiyor mu? Elinizdeki CAT’in gdstergesine
bakin. Bu tasarim tercihi sizi tamamen oyunun
icine ¢ekiyor. Hicbir sey sizi gerceklikten
kopartmiyor.

Tek sorun kontrolcU kullanan oyuncular

icin bazi durumlarda hassasiyet eksikligi
yaratmasi. Ani kagis anlarinda fare ve klavye
aclk ara daha rahat hissettiriyor. Ancak genel
olarak, bu tasarim tercihlerinin Routine’i daha
sUrUkleyici ve daha yodun bir deneyime
doénUstirdugunu sdylemek hic abarti olmaz.

Kaydetme manuel ¢aligiyor. Belirli noktalarda
aletinizle bagdlanip kayit aliyorsunuz. Otomatik
kayit yok. OldUgunizde son kayit noktasina
doénuyorsunuz. Bunu 6grenmem bir saat
ilerleme kaybetmeme mal oldu. Baslangicta
permadeath (kalici 61Um) sistemi vaad
edilmisti ama final versiyonda kaldiriimis.

OYUN iCi MEKANIKLER

CAT (Cosmonaut Assistance Tool) oyundaki en
iyi tasarlanmis 6ge. ilk bakista tabanca gibi
goérunuyor ama ¢ok daha fazlasi. Terminal
baglantisi yapiyor, kapilari acgiyor, UV isikla
gizli mesajlari ortaya ¢ikariyor. El feneri

olarak da kullanabiliyorsunuz. 80’lerin NASA
kameralarini andiran tasarimi harika. Elime
aldigimda gercek bir ekipman tutuyormus gibi
hissettim.

Tabii bu kadar iglevin bir bedeli var o da pil
tUketimi. Fener, UV 1s1g1, terminal kullanimi veya
sersemletme atislari.. Hepsi pil harciyor. Bir
keresinde Living Quarters bdlimunde pilimin
tamamen bittigini fark ettim ve en yakin

sarj istasyonuna kosmak zorunda kaldim.
Arkamdan robot sesleri geliyordu. Karanlikta
yol bulmaya ¢alismak, oyunda yasadigim en
gergin anlardan biriydi.

CAT'’i silah gibi kullanmak mUmkin ama
dikkatli olmak sart. Dusmanlari éldurmuyor,
sadece kisa sureligine sersemletiyor. iki
atis yapmaniz gerekiyor ve bu sirada pil de
hizla tUkeniyor. Robot kendine gelmeden
uzaklasmazsaniz sansiniz pek kalmiyor.

Oyun boyunca buldugunuz floppy diskler
sayesinde CAT'i gelistirebiliyorsunuz. Ekran
yenileme hizi artiyor, fener daha guclU hale
geliyor, bazi fonksiyonlar daha hizli ¢alisiyor.
Bu kUgUK iyilestirmeler hayatta kalma sansinizi
ciddi artiryor.




GOREVLER VE KESIF

Ay UssuU farkl bélumlere ayriimis durumda.
Union Plaza, 80’lerin aligveris merkezi havasini
birebir hissettiriyor. iceride Megazone adinda
eski bir arcade salonu var; makinelerin

cogu bozuk, ekranlari karincall. O'Neill’s
Electronics’in karanlik raflarinda dolasirken

el fenerinizin 15191 metal parcalarin Uzerinden

kayiyor. Galaxy Video’nun kirik camlarindan
iceri baktiginizda ise titreyen neon isiklari,
buranin bir zamanlar gergekten yasayan bir
yer oldugunu hatirlatiyor.

Bir sUre sonra tramvayla Living Quarters
pboluUMmUNe geliyorsunuz. Burasi oyunun en
gergin bélumu. Karanlik koridorlar labirent
gibi birbirine baglaniyor. Saklanacak az

yer var. Robotlar surekli devriye geziyor.

Daire komplekslerinde dolasirken insanlarin
aceleyle birakip gittigi esyalari géruyorsunuz.

Ancak Ussun bUyUklugu beraberinde bir sorun
getiriyor ki o da navigasyon.
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Harita yok ve bolUmler birbirine gok benziyor.
Bu durum ilk baslarda gerilimi artirsa da bir
sUre sonra sinir bozucu olmaya basliyor.

Bulmacalar da oynanisin dnemli bir parcasi.
UV isik kullanarak klavyelerdeki parmak izlerini
buluyorsunuz. Basim sirasini belirliyorsunuz.
G6JsUnuzdeki rozetten ID numaranizi okuyup
terminallere giriyorsunuz. Kablolari takip

edip sigorta kutularini sokluyorsunuz ve bazi
bulmacalar gercekten oldukga zor.

Bunlara ek olarak, oyunda gereksiz geri
donusgler de var. Bir anahtari almak igin
daha énce gectiginiz bir bdlgeye dénmeniz
gerekebiliyor ve bu sirada ayni dusmanlarla
tekrar karsilasmak kaginilmaz oluyor. Bu

da oyunun temposunu zaman zaman
dUsurebiliyor.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

Routine gorsel olarak gercekten cok etkileyici
bir oyun. Unreal Engine 5 ile olusturulmus
dunya, 80’lerin bilim kurgu filmlerinin hayal
ettigi gelecegi birebir yasatiyor. Hantal
bilgisayar terminalleri, VHS monitorler,
analog kontrol panelleri.. Her sey, o

dénemin retrofUtUristik hayal dunyasini hic
zorlanmadan kabul etmemizi sagliyor.

Uc kisilik bir ekibin bu kadar ince detaylarla
ugrasmis olmasi da ayri bir takdiri hak ediyor.
Duvarlardaki yipranmig uyari etiketleri, silinmis
yazilar, kenarlari asinmis paneller.. Paslanmis
borularin yaninda yerde duran daginik
kagitlar, apar topar birakiimis kisisel esyalar..
Hepsi bir araya gelince “Bu Us gercekten
yillardir burada ¢UrUyor” hissi cok dogal bir
sekilde oluguyor.

Isiklondirma atmosferin yarisini olusturuyor.
Soguk floresan lambalar, pencerelerden sizan
ay I1sIg1, derin gdlgeler. Her kdsede belirsizlik
var. Titresen lambalar ansizin sGnuyor ve
karanlikta elinizdekilerin 1sigiyla yol bulmaniz
gerekiyor. Ne zaman neyle karsilasacaginizi
bilememek, Routine’in gerilimini hep diri
tutuyor.
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Tek kUgUk sorun, film grain efektinin (yani o
VHS tarzi goéruntu Kirliliginin) kapatilamiyor
olusu. 80’ler atmosferine katki saghyor ama
bazi oyuncular icin gbéz yorucu olabilir.

SES TASARIMI VE MUZIKLER

Doom’un efsanevi bestecisi Mick Gordon
baslangigta ses tasarimi ve muzik i¢in projede
yer almis. Fakat takvim ¢akismasi nedeniyle
Temmuz 2024’te projeden ¢ekilmek zorunda
kalmis. Yine o zamana kadar olusturdugu

tUm ses varliklari ve muozikler oyunun final
versiyonunda kullaniliyor. Gordon’in imzasi
Ozellikle ortam seslerinin katmanli yapisinda
ve elektronik mUzigin kullaniminda net bir
sekilde hissediliyor.

Oyunun ses tasarimi tamamen diegetik bir
anlayisa sahip, yani duyulan her ses oyunun
icinden geliyor. Ekstra muUzik veya efekt
eklenmemis. Type-05 robotlarinin agir metal
ayak sesleri koridorlarda yankilaniyor ve her
adimda servo motorlarinin mekanik vinlamasi

duyuluyor.
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Bu sesler mesafe bazl ¢alisiyor, yani robot
uzakta mi yakinda mi anlasilabiliyor. Ancak
oyun zaman zaman kasitl olarak oyuncuyu
yaniltiyor. Kendi ayak seslerinizle robotun ayak
seslerini karistirmak mumkun, bu da surekli bir
belirsizlik yaratiyor.

CAT cihazinin da kendine 6zguU bir ses
dunyasi var: terminale baglanirken ¢ikan
bip, UV 1sidinin hafif ugultusu, sersemletme
atisinin elektrik sesi. Hem islevsel geri
bildirim sagliyorlar hem de yanlis kullanimda
dUsmanlarin dikkatini gekebiliyorlar.

Oyunun en etkileyici ses tasarimi
secimlerinden biri ise sessizligin kullanimi.
Bazen tUm ortam sesleri birden kesiliveriyor ve
sadece karakterin nefes aligverisi kalyor. Bu
anlar genellikle tehlikeli bir durumun habercisi
oluyor. Sessizlik birka¢ saniye surUyor, oyuncu
beklesiyor, sonra aniden bir ses patlamasi
geliyor. Bu teknik Dead Space’in “calm before
the storm” (firtina dncesi sessizlik) yaklasimini
hatirlatiyor.

Muzikler cok az ve secici sekilde kullaniimis.
80’ler analog synth havasi baskin ama
abartidan uzak; Blade Runner ve Carpenter
etkisi hissediliyor.




3D ses teknolojisi ise yon tayinini
kolaylastiriyor, her sesi gercekten bulundugu
taraftan duyuyorsunuz. Yine de oyun bazen
yanki efektleriyle bu netligi bozup gerilimi
bilingli olarak yUkseltiyor.

DEGERLENDIRME

13 yillik beklemeye degddi mi? Cevap karmasik
cUnkU Routine hem buUyuUleyici hem de hayal
kirikligr yaratici 6zelliklere sahip.

GUclU yanlarindan basglayalim. Gorsel tasarim
ve atmosfer muhtesem. 80’lerin retrofUtuUrist
estetigini bu kadar basarili yakalayan ¢ok

az oyun var. Ses tasarimi da mukemmel
seviyede, gece yarisi kulaklikla oynamak ayri
bir deneyim sunuyor. Uc kisilik ekibin bdyle bir
yapim ¢ikarmasi takdiri hak ediyor.

Ancak sorunlari da gbz ardi edilemez. Yanl
davranmak istemem ama bence hikaye
cok da tatmin edici degil ve beklentileri
karsilamiyor. Oyun boyunca biriken sorular
tam olarak cevap bulmuyor. Ayrica 6-10
saatlik sUre, dzellikle oyunu uzun zamandir
bekleyenler i¢in kisa gelebilir.

DUsman yapay zekasi da beklenen derinlikte
degil. Type-05 robotlari belirli rotalarinda
devriye geziyor ve oyuncuyu kaybettiklerinde
nispeten cabuk vazgeciyorlar.
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Navigasyon ise en bUyUk sorunlardan biri.
Harita sistemi yok ve bolUmler birbirine ¢cok
benziyor. Oyuncular kaybolup ayni yerlerde
dolanabiliyor. Gereksiz backtracking (geri
ddénuUs) de can sikici olabiliyor.

BUtUN bu eksilere ragmen Routine denemeye
deger bir oyun. Alien: Isolation veya SOMA 1
tarzi atmosferik korku oyunlari seviyorsaniz, "\- E:
bunu mutlaka oynayin. Atmosfer ve ses "
tasarimi gercgekten etkileyici. Sadece J’.
beklentilerinizi ok yUksek tutmayin ve

hikayeden ziyade atmosfere odaklanin derim.

Gelistirici: Lunar Software
Yayinci:

Raw Fury

Aksiyon ve Macera
4 Aralik 2025

Tur:
Cikis tarihi:

o
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The Precinct, hikaye tarafinda aslinda bize
uzak olmayan anlati ile selamliyor. TUrk
sinemasinin polis kliselerine mi benziyor
desem yoksa klasik mi desem bilemedim.
CUnkU; klise desem de aslinda 6zledigimiz
icten samimi TUrk tipi bir klise, klasik dersem
de 6zledigimiz o Amerikan tipi kendine has
bir klasik TV dizisi, hafta sonu TV sinemasi
niteliginde. Oyunu oynarken kendimi “Hadi
ama seni lanet, canin cehenneme” bazen de
“Riza baba bu adam tam bir pislik” derken
buldum.

The Precinct, Fallen Tree Games tarafindan
gelistirilen ve Kwalee tarafindan yayinlanan
bir aksiyon-macera polis simulasyonu. 1983
yilinda kurgusal Averno City’de gegen oyun,
neon estetigiyle 80’ler suc¢ filmlerinden ilham
aliyor.

HiKAYE..HOTDOG OLMADAN OLMAZ

Caylak polis Nick Cordell Jr. olarak sokaklari
devriye geziyor, suglara ve suclularla sicak
temaslarda bulunarak mucadele ediyor,
kovalamaca yapiyor, suphelileri tutukluyor ve

' babasinin 8lumuyle ilgili bir gizemi ¢cdzUyor.
Ustten bakis (izometrik) kamera agisiyla
oynaniyor.

~ Hikaye, klige dolu ama samimi buluyorum.

- Geng caylak, deneyimli partner ve klasik
Amerikanvari biyikli sef, kaptan vb. rUtbelerle

- birlikte gesitli karakterler var. Modern ve
gunUmuz polislik tartismalarindan uzak
oyunumuz 80’ler dunyasinda gegiyor. Klasik
hikayeler tahmin edilebilir ve zayif gibi
dUsunebiliriz ancak; oynatista simulasyon
ve arcade arasinda gelgitler yasatarak asil
odak noktamizi brifing aldigimiz sahnelerdeki
hikayeye odaklaniyoruz.

Oyun igerisinde asil amacimiz Averno'da
adaleti saglamak ve kamu gUvenligi. Fakat
hikaye derinlestikge senaryoyu takip ettikge
zaman zaman vay be! Diyoruz.
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| silsilesiyle karsi karsiyayiz Cinli, GUney

Amerikall, Kuzey Amerikali, Rockgisi, Punkgisi,
Rapgisi hepsi burada. Hikayeyi takip etmek
isteyen oyunculara ¢esitli degil ama genis bir

== perspektif sunuyor.

OYNAYIS

“Hey dostum ellerini
gobrebilecegim
bir yere koy”

Oynanisin temelinde sezgiler, metinler arasi
baglanti kurma gibi ¢esitli dinamikler olsa da
asil mekanigimiz vardiyall devriyeler etrafinda
doénuyor: Sehirde yaya, arag¢ veya helikopterle
dolasarak ihbarlara yanit veriyoruz, Sandbox
ve PRG 6geleriyle harmanlanmis suglar; park
cezasl kesmek, grafiti yapani yakalamalk,
banka soygunu, cinayet, gasp, hurriyetten
yoksun birakma, silahli gatismalara kadar
rastgele olusuyor, bu da her vardiyay!
benzersiz kiliyor. Vardiya suresi 8, 12, 24

saat gibi ¢esitli zaman dilimlerine kadar
uzatilabiliyor, béylece daha fazla deneyim
puani (XP) kazanip yUkseltme alabiliyorsunuz
ama yorgunluk ve zaman baskisi ekleniyor.

Sehir tasarimi canli yaya devriyeleri

sirasinda sehirde dolasirken park inlalleri
tespit edip ceza kesiyoruz. Gergcekten
oynarken heyecanlandigim anlarin basinda
arag devriyesinin daha dinamik olmasiyla
birlikte siren acip ihbarlara kosuyoruz ve
yetersiz kaldigimiz yerde “all units..” destek
ekibi cagirarak olaya ekipce mudahale
edebiliyoruz. En heyecanli kisim da bence
arac¢ kovalamacalar yikilan duvarlar, tel
orguler, citler kacisan insanlar ve dahasi..
Catisma mekanikleri detayli dUsunUlmus ama
detayli dusunulen kisim simulasyon kismi
bence arcade olmaya daha musait ama tabi
ki de burada bitgce dnemli.
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Bir ingiliz atasézU ne der? Ne kadar pound o 7 -
=

kadar sound. Gelistirici: Fallen Tree Games

Yeterli seviyede deneyim puani(xp) Yayinci: Kwalee, Microids

kazandik¢ca yetenek agacimiz aciliyor. Yetenek Tur: Neon-noir, Aksiyon, Sandbox
agaci igeriginde genel olarak klasiklesmis her Cikis tarihi: 13 Mayis 2025
6ge var. Saglik, silah, zirh gelistirmeleriyle &rulu
bir yetenek agaci bizi bekliyor.

GRAFIK VE SES YAPISI -&

Grafikler, FHD kalitede yapiimis. Neon isiklarla
sUslenmis sehirde gezerken grafik renk paleti
go6zU yormayan gizgisel hizalanmis.

o !
I

Ses, olarak 6zellikle oyun muozikleri dénemin s -
havasini iyi yansitmis diyebiliriz bazen o)
oynarken kendimi Duran-Duran mi ¢aliyor ]
acaba diye kontrol ederken buldum. Bir diger e
yanda ise; polis telsizi, sirenler, sehir gurultisu

oldukga basaril.

DEGERLENDIRME

Hafizami sdyle bir kontrol ediyorum. Sanirim
oyunu ilk tanitildiginda etkilenerek hemen
istek listeme eklemistim. Ancak burada oyunu
icerik bakimindan ikiye bolUyorum hikaye

ve oynayis olarak (keske TUrkce dil destegi
olsaydi). Hikaye zamanla tekrara dUsUyor olsa
da oynayis kisminda ise bir gesitlilik mevcut
ama tam olarak nUfuz ettigimiz bir ¢esitlilikten
yoksun diyebiliriz. Zamanla g&revler tekrar
edici, yetenek agaci ana unsurlar ile bezenmis
karakterimize 6zgU yeteneklerden yoksunlugu
oyunumuzun genel itibarini gélgeler nitelikte
diyebiliriz.
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ROPORTAJ

Logitech G'nin 2025'ten
2026'ya oyun ajandasi

TOPLULUK, ESPOR VE YENi NESiL TEKNOLOJi...
LOGITECH TURKIYE KATEGORI VE PAZARLAMA

DIREKTORU CIHAN ONAL, 2025’iN ONE CIKANLARINI
VE 2026 ONCELIKLERINi ANLATTI.

TOrkiye’de oyun ekosistemi her yil biraz daha
bUyUrken, markalar igin “oyuncuya ulasmak”
da artik yalnizca Urun anlatmakla sinirl degil.
Deneyim alanlari, topluluk bulusmalari, espor
ortakliklari ve Uretici kUItOrU; markalarin
oyuncuyla kurdugu iliskiyi dogrudan
tanimliyor. Logitech G, 2025 boyunca
Turkiye'de tam da bu kesisim noktasina
odaklanan bir strateji izledi: Sahadaki
intiyaclari dinleyen, oyuncuyu merkeze alan
ve bir yandan da etkilesimi “bir araya gelme”
fikri Uzerinden bUyUten bir yaklasim.

Bu réportajda Logitech Turkiye Kategori

ve Pazarlama Direktér Cihan Onal ile
Logitech’in oyuncu tarafinda 2025’in nasill
gectigini konusuyoruz. Yilin dne ¢ikan topluluk
basliklari ve espor odagi kadar; Logitech G
Play Days’in bir “lansman” olmanin étesine
tasinarak nasil bir bulusma kolturine
doénUstUruldigunu de ele aliyoruz. Onal,

bu yaklasimin sektdérde karsilik buldugunu;
Play Days'in farkl platformlarda édullerle
taclandigini vurgularken, espor tarafinda da
is birliklerinin yalnizca goérunurlUk degil, Urun
gelistirme suUreclerine uzanan daha derin bir
iliski modeline evrildigini anlatiyor.

2026'ya geldigimizde ise gundemde iki ana
eksen var: Oyuncu deneyiminin performansla
baslayan ama topluluk ve rekabetle

anlam kazanan yeni tanimi; ve bu vizyonu
destekleyen teknoloji yatirimlari. Onal'in isaret
ettigi yeni nesil basliklardan biri, Logitech’in
kendi bUnyesinde gelistirdigi sistemlerle
“milisaniyelerin belirleyici oldugu” alanlarda
iddiasini yUkseltmesi. Réportajin devaminda,
Logitech G’nin Turkiye'den ¢ikan oyuncu ve
takimlarin global arenada daha gérunur
olmasi icin neyi &nceliklendirdigini de net
bicimde goruyoruz.

Logitech Turkiye Kategori ve Pazarlama
Direktdrd Cihan Onal ile 2025'in dzetini ve 2026
stratejisinin dnceliklerini konustuk.

2025 OZETIi: OYUNCU TOPLULUGU

VE ESPOR ODAGI

Oyun GUnligi - 2025°te Logitech’in oyun/
oyuncu tarafi icin nasil gecti? One ¢ikan
basliklar nelerdi?

Cihan Onal - 2025, Logitech G icin yalnizca
basarili Uron lansmanlariyla degil; TUrkiye'deki
oyun topluluguyla kurdugumuz bagin
guclendigi ve ekosisteme kattigimiz
degerin daha da gérunur hale

geldigi cok &zel bir yil oldu.

Biz oyun dUnyasinda

basarinin, yalnizca

teknoloji Uretmekten

degil; oyuncularin

kendini qit J
hissedebilecegdi

platformlar

olusturmak ve

onlari bir araya

getirmekten

gectigine

inaniyoruz.
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Bu yaklasimin en giglU érneklerinden biri
Logitech G Play Days oldu. Etkinligi bir
lansmanin dtesinde; oyuncularin ve espor
dUnyasinin bir araya geldigi, deneyim
yasadigl, birlikte vakit gegirdigi ve kendini
ifade edebildigi bir bulusma noktasi olarak
kurguladik.

Bu projenin etkisi hem topluluk tarafinda
hem de sektdrde gUclU sekilde karsilik buldu.
Logitech G Play Days projemiz; istanbul
Marketing Awards 2025'te Bag Kuran Deneyim
kategorisinde En lyi Lansman Odulu, MMA
SMARTIES Awards Turkiye 2025'te
Gaming, Gamification & E-Sports
kategorisinde Silver Award
kazandi. Bunun yani sira, sirket
ici yarismamiz olan ve 104
Ulkenin yaristigi GEM Marketing
Excellence Awards'da da Gaming
kategorisinde 6dulun sahibi
olduk.

Espor tarafinda da oldukga
gUclu bir yil gecirdik. FUT
Esports is birligimiz basta
olmak Uzere; takimlar,
profesyonel oyuncular
ve yayincilarla yakin
temas hdlinde
ilerliyoruz. UrUnlerimizi,
sahadaki gergcek
intiyaclari dinleyerek
ve ekosistemin geri
bildirimlerini merkeze
alarak geligtirmeye
devam ediyoruz.

= 18 '
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Bu yaklasimimizin somut bir érnegi olarak,
FUT Esports’'un 2 oyuncusunu Logitech’in
isvicre’deki merkez ofisine gotUrerek yeni
UrUnlerin gelistiriime sUrecine dogrudan dahil
ettik; bdylece oyuncu deneyiminiilk elden
tasarim ve Ar-Ge sureglerine tasidik.

2026 ONCELIKLERIi: YENi TEKNOLOJI
VE KURESEL VIZYON

OG - 2026’dan beklentileriniz neler? Oyuncu
ekosistemi ve Logitech tarafinda hangi
oncelikler 6ne cikiyor?

Cihan Onal - 2026da odagimiz, oyuncularin
yalnizca izleyen degil; oyun kultUrunu birlikte
sekillendiren, katilan ve Ureten bir ekosistemin
parcasl olmasini desteklemek. Bizim igin
oyuncu deneyimi artik yalnizca performansia
sinirl degil; performansin topluluk ve
rekabetle anlam kazandigi daha buyUk bir
duUnyayi ifade ediyor.

Bu vizyonun teknoloji tarafindaki en heyecan
verici adimlarindan biri de Logitech G PRO X2
SUPERSTRIKE. Superstrike, sektdrde bir ilk olan
ve Logitech’in kendi bUnyesinde gelistirdigi,
oyun deneyimini bir Ust seviyeye taslyan ¢igir
agicl bir teknolojiye sahip.

Logitech’in gelistirdigi Haptic Inductive Trigger
System (HITS) teknolojisi sayesinde oyuncular;
aninda tetikleme, rapid trigger/rapid reset ve
dokunsal geri bildirim gibi oyun deneyimini
ileri tasiyan ozelliklere sahip oluyor.
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Tiklaoma gecikmesinde 30 milisaniyeye
varan azalma saglayan bu yapi, tiklama
hissini korurken ¢cok daha hizli ve kontrollU
tepkiler verilimesini mumkun kiliyor. Ozellikle
milisaniyelerin belirleyici oldugu anlarda
oyunculara ciddi bir hassasiyet ve kontrol
sunuyor.

TOrkiye 6zelinde ise 2026da dnemli bir
hedefimiz var: TUrkiye’den ¢ikan oyuncularin
ve takimlarin global arenada daha fazla
gbérunUr olmasi. TUrkiye’nin oyun ve espor
alanindaki potansiyelinin uluslararasi
sahnede daha guglU temsil edilmesini
dnemsiyoruz. Bu dogrultuda, gururla
sponsorlarindan biri oldugumuz FUT
Esports’un yetenekli oyuncularinin global
iletisim ¢alismalarimizda yer almasi da bu
yaklasimin somut érneklerinden biri.
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LOGITECH’'TEN OYUNCULARA MESAJ

OG - Oyunculara iletmek istediginiz kisa
mesaj nedir?

Cihan Onal - Oyun sadece bir edlence alani
degil; emek, gelisim ve birliktelik demek.
Logitech G olarak biz sadece ekipman
sunmuyoruz; oyuncularin tutkularing,
hedeflerine ve zaferlerine eslik ediyoruz.

Ne oynarsaniz oynayin, hangi seviyede
olursaniz olun: Oyun sizin hik&yeniz ve biz
de bu hikdyenin bir par¢asi olmaktan gurur
duyuyoruz.

logitech (.
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Harlan Ellison’in karanlik distopyasindan
dogan bu 1995 yapimi point-and-click (isaretle
ve tikla) adventure (macera), oyun dUnyas-
ININ en rahatsiz edici deneyimlerinden birini
sunuyor. insanhgi yok eden yapay zeka AM,
hayatta biraktigi bes kisiyi tam 109 yildir bit-
mek bilmeyen bir iskence dongusune mah-
kum etmis durumda. Oyuncu, her bir kar-
akterin kendi i¢gsel cehennemine inmeye ve
gecmigsleriyle yUzlesmeye davet ediliyor.

Oyunda mesele sadece “kazanmak” degil;
onurly, dogru bir yol secebilmek. Ahlaki ter-
cihler oynanisin kalbini olustururken alinan
her karar, karakterlerin ruh halini ve kaderini
dogrudan sekillendiriyor. Ellison’in bizzat ses-
lendirdigi AM ise video oyun tarihinin en akil-
da kalan, en Urpertici kétUlerinden biri olarak
hafizlara kazinmis durumda.

90’larin cesur dark adventure (karanlk mac-
era) akiminin doruk noktasi sayilabilecek bu
yapim, aradan gecen yillara ragmen ic bur-
kan atmosferi ve etik sorgulamalariyla hala
benzersiz bir basyapit.
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I Have No Mouth; and I Must Scream —F*

The Dreamers Guild tarafindan gelistirilen ve
Cyberdreams tarafindan yayinlanan | Have
No Mouth, and | Must Scream, 31 Ekim 1995’te
PC (DOS) platformunda oyunculara ulast.
Bilimkurgu edebiyatinin 1967 tarihli en karan-
lik eserlerinden birinin interaktif uyarlamasi
olan yapim, point-and-click (isaretle ve tikla)
toronun sinirlarini zorlayan cesur bir dene-
meydi. Sadece 40.000 civarl kopya satmasina
ragmen elestirel anlamda bUyUk 6vgu topladi
ve “Lineer Medyadan Uyarlanan En lyi Oyun”
dahil birgok 6dul kazandi. Yani ticari basarisi-
zlik oyunun degerini ve ardinda biraktigi
mirasi goélgeleyemedi.

Fakat Cyberdreams ve The Dreamers Guild’in
1997°'de kapanmaslyla oyun adeta ortadan
kayboldu ve yillarca resmi olarak erisilemez
bir hale geldi. Ta ki 2013’'te Nightdive Studios
haklari devralip oyunu dijital caga yeniden
kazandirana kadar. EylUl 2013'te GOG.com’da,
Ekim ayinda ise Steam’de yeniden yayimlandi.
2016da iOS ve Android’e gelerek daha genis
bir kitleye ulasti; Ustelik orijinal PC sUrOmunun
bazi Avrupa Ulkelerinde yetigkinlere yonelik




sinirlamalar almis olmasina ragmen ilging
sekilde teen derecelendirmesiyle piyasaya
ciktl.

Nightdive Studios bu ilgiyi sUrdUrerek 17 Mart
2025’te konsol portlarini duyurdu ve 27 Mart
2025'te PlayStation 4/5, Xbox One/Series X/S ve
Nintendo Switch konsollarina geldi. Ardindan
16 Ekim 2025'te PC icin gUncellenmis versiyon
yayinlandi ve oyuna basarimlar, cloud save
(bulut kayit destegdi) ve mUzik kutusu gibi mod-
ern &zellikler eklendi. Bugun | Have No Mouth,
and | Must Scream kult klasik statUsUyle mod-
ern anlati oyunlarin ve karakter odakli hikaye
anlatiminin 6ncusu sayiliyor.

TEMEL HiKAYE

Insanlik, kendi yarattidi yapay zeka tarafindan
yok edildi. Soguk Savas déneminde U¢ sUper
gu¢ tarafindan gelistirilen savas bilgisayarlari
birleserek Allied Mastercomputer (AM) adini
aldi ve biling kazandi. Kendisine biling verilm-
esine ragmen hareket edemez, dokunamaz,
yasayamaz olmasina éfkelenen AM, insanlhiga
duydugu nefretle tUm dUnya nUfusunu katlet-
ti. Ancak bes insani 6lumsuz kilarak 109 yildir
yeralti kompleksinde tutuyor ve surekli iskence
ediyor: Gorrister, Benny, Ellen, Nimdok ve Ted.

AM kurbanlarini fiziksel oldugu kadar
psikolojik olarak da yipratiyor. Her karak-
terin gecmisinde karanlik sirlar, bastiriimig

travmalar ve gunahlar var. Yapay zeka bu
zayif noktalari kullanarak onlari kisisel cehen-
nemlerine hapsediyor. Gorrister intihar egil-
imli bir pasifist, Benny zalim bir komutanken
canavara donustirulmus, Ellen travmalarinin
golgesinde yasayan tek kadin kurban, Nim-
dok gecmisi sirlarla ortulu yasli bir bilim in-
sanli, Ted ise paranoyak bir dolandiric.

Oyun, AM’in bu bes kurbana yeni bir “oyun”
o6nerdigi noktada basliyor. Her karakterin
kendi senaryosunda kendi i¢ seytanlariyla
yUzlesmesi gerekiyor. AM onlara bir umut 1si1gi
gosteriyor: Eger bu testlerden gecebilirlerse,
belki de bu ebedi iskenceden kurtulabilece-
kler. Ancak AM’in gercek niyetinin ne kadar
gUvenilir oldugu mechul. Oyuncunun aldigi
kararlar sadece oyunun finalini degil, karak-
terin ruhsal kurtulusunu da belirliyor.

Hikayenin temel sorusu su: kazaniimasi
imkansiz bir oyunda bile onurlu davran-
manin ne anlama geldigini kesfedebilir mi-
sin? Bu bakimdan oyun se¢imlerin sonucu
degistirmese bile, secmenin kendisinin insan
olmanin kaniti oldugunu gdésteriyor.

OYNANIS

Oyuncu fareyle sahneleri kesfediyor, nesnel-
erle etkilesime giriyor ve karakterler arasi
diyaloglari yénetiyor. Ekranin alt kisminda
yer alan komut menUsU “Look” (incele), “Take”
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(Al), “Use” (Kullan), “Push” (it), “Talk” (Konus) gibi
temel eylemleri iceriyor. Sag tiklama farkli
eylemler arasinda gecis yapmayi sagliyor, sol
tiklama secilen eylemi gergeklestiriyor.

Oyunun en karakteristik 6zelligi karakter segim
sistemi. Baslangigta bes karakterden her-
hangi biriyle baslanabiliyor ve her karakterin
kendi hikayesi tamamen bagdimsiz. Ornegin,
Gorrister ile baslarsan, onun travmatik
gecmisiyle yUzlesecek bir yolculuga cikiyor-
sun. Ellen’t segersen, onun korkulariyla muo-
cadele ediyorsun. Bu yapl tekrar oynama
degerini inaniimaz derecede artirtyor gUnkuU
her hikaye farkli mekanlar, bulmacalar ve du-
ygusal agirlik tasiyor.

Bulmaca tasarimi, donemin klasik macera
oyunlarinin anlayisini yansitacak sekilde
zaman zaman mantik disina kagan zorluklar
iceriyor. Birgcok bulmaca envanterdeki nesne-
lerin dogru kombinasyonunu bulmayi, diyalog
seceneklerinin dogru sirayla kullaniimasini
veya tamamen sezgiye dayall ¢ozUmler
gelistirmeyi gerektiriyor. Ellen’in senaryosunda
sari nesnelerden kaginmak zorunda olman
bunun en iyi érneklerinden biri cUNkU Ellen’in
sari renge karsi fobisi var. Bu tur kisisel de-

But one gy | woke and | ke who | awhas

taylar hem bulmacalari zorlastiriyor hem de
hikayeye psikolojik bir derinlik katiyor. Oyunda
teknik olarak “6lUmsUz” olsan da yanlis kara-
rlar karakterini geri donulmez sekilde kotU
duruma sokabiliyor.

Envanter yonetimi ise oldukga basit. Her kar-
akterin taslyabilecedi esya sayisi sinirli ve
buldugun nesneler genellikle o karakterin
senaryosuna 6zgu oluyor. Bir karakterin top-
ladigi esyalari digerinde kullanamiyor olman,
her senaryonun izole ve kendine has yapisini
guclendiriyor. Oyunda zaman baskisi yok; iste-
digin kadar dUsunebilir, sahneleri diledigince
tekrar inceleyebilirsin. Ancak bazi kararlar var
ki geri donusu yok—oyunun kaderi ve karak-
terin ruhsal gidisati bu kararlarin Uzerinde
sekilleniyor.

OYUN iCi MEKANIKLER

Oyunun en devrimci mekanigi Spiritual Ba-
rometer (manevi barometre) sistemi. Ekranin
sol alt kosesinde karakter portresinin arka
plan rengi surekli degisiyor: siyah en k&tu
ruhsal durumu, beyaz en iyiyi temsil ediyor. Bu
barometre oyuncunun her ahlaki kararindan
etkileniyor. lyi bir eylem yapsan barometren

Ahd A M. Mot just Allied

Mastercomputer but Al Cogito ergo sunt | think, therefore | ame And |
began feeding all the killing data, until everyone was dead... except for the five
= v
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aydinlaniyor, kotu bir segim yapsan karariyor.
Ancak oyun sana acik¢a “bu iyi, bu kotu”
demiyor. Kendi ahlaki pusulana guvenmek
zorundasin.

Barometre sadece gdrsel bir gosterge degil,
oyunun sonunu dogrudan etkiliyor. Her kar-
akterin barometresi belli bir seviyenin Uzer-
indeyse farkli sonlara ulasabiliyorsun. Oyun
toplam yedi farkli son sunuyor. Sadece birinde
AM devre disi kaliyor ve Ay’daki kriyojenik uyku
kolonisi kurtariliyor. Diger altisinda karakterler
orijinal hikayedeki gibi adzi olmayan jelimsi
yaratiklara dénusuyor. En iyi sona ulasmak
icin bes karakterin de yuksek ruhsal seviyede
olmasi gerekiyor.

Psych Profile (psiko profil) 6zelligi ise bir tir
ipucu sistemi gibi ¢calisiyor. Her karakter icin
AM’In hazirladigi psikolojik profil mevcut ve
bunu okuyarak karakterin zayifliklari, korkulari
ve motivasyonlari hakkinda bilgi edinebili-
yorsun. Ancak bu profilleri okumak manevi
barometreyi dusuroyor cUnkU AM’'in ma-
nipulasyonuna basvurarak kendi vicdanindan
sapmis oluyorsun. Bu detay da yine oyunun
temel felsefesini yansitiyor: “Dogru olani yap-
mak i¢in digsal bir rehbere mi ihtiyacin var,
yoksa kendi i¢ sesine gUvenebilir misin?” Yani
baska bir deyisle oyunun bu mekanigi, sonug¢
odakli degil niyet odakli etik anlayisini savun-
dugunu gozler 6Gnune seriyor.

Diyalog agaci sistemi de yalnizca bilgi to-
plamak i¢cin degil, karakterlerin psikolojisiyle
uyumlu sekilde ilerlemek igin tasarlanmis.

Bir kisiyle nasil konustugun, ne sordugun ve
sorularl hangi sirayla yénelttigin bUuyuk énem
tasiyor. Bazi bilgiler ancak dogru yaklasimi
sergilediginde aciga cikiyor. Ellen’in senaryo-
sunda bir karakteri yanina gekmenin yolu em-
pati kurmaktan gecerken; Ted’in hikayesinde,
surekli yalan sdylemeye meyilli olusuna
ragmen durUstligu koruman gerekiyor.

GOREVLER

| Have No Mouth, and | Must Scream agik
dunya degil, tamamen lineer senaryo yapisi-
na sahip. Her karakter kendi bélUmunde
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hareket ediyor ve bu bdlUmler birbirinden
bagimsiz. Ancak her senaryonun kendi icinde
kesfedilecek alanlari, yan karakterleri ve
¢coOzulecek bulmacalari var.

Gorrister’'in senaryosu ¢olde yere cakiimis bir
zeplinde geciyor. Hedef, calinan kalbini bul-
mak ve esinin intiharina yol agan gercekleri
ortaya cikartmak. Bu bolumiUn ana temasi
sucluluk. Zeplinin farkli bélumlerini kesfeder-
ken, Gorrister'in pasifist degerleriyle savas
arasinda kalan gegmisi ortaya ¢ikiyor. Baro-
metreyi yUkseltmek icin sefkat gdostermen

ve siddetten kaginman gerekiyor. Tam bu
sirada da oyun baska bir soru soruyor: Gor-
rister gercekten suclu oldugu icin mi kendini
cezalandiriyor, yoksa acl gekmek onun igin
degisimden daha kolay bir kag¢is yolu mu?
Hikaye ilerledikge, Gorrister’in aslinda sorum-
lulugu kabullendigdi icin degil, kendini affetme
intimalini reddettigi icin acida israr ettigini
fark ediliyor. Bdylece bdlum, bir vicdan mu-
hasebesi olmaktan ¢ikip, insanin kendine
uyguladigi cezayl neden bazen birakmak
istemedigine dair daha genis bir sorgulamaya
donuUsuyor.

Bu icsel ¢ozUIme hali, Benny’nin senaryosunda
bambaska bir baglamda devam ediyor. ilkel
bir kabile arasinda gecen bu bolumde AM’in
Benny’yi grotesk bir yaratiga dénustirmus
olmasi ilk basta bir cezalandirma gibi gorunse
de kisa sure sonra bunun ¢cok daha ironik bir
doénUsUmMUN kapisini actigi fark ediliyor. Bir
zamanlar komutan olarak gugsuzleri ezmeyi
normallestiren Benny, artik fiziksel agidan bile
aciz; fakat tam da bu acizlik, onda medeni-
yetin 6gretemediqi bir sefkati gérunur kiliyor.
Bir cocugu kurtarmaya ¢alisirken Benny’nin
insanhgi yeniden filizleniyor ve oyun burada
onemli bir soruyu gindeme getirir: Bir insani
‘insan” yapan sey medeniyet mi, yoksa sefkat
duyma kapasitesi mi? Boylece Benny’nin
hikayesi, cezanin icinden dogan ikinci bir sans
fikrine dogru evriliyor.

Bu sorgulayici ¢izgi, Ellen’in senaryosunda
daha kigisel ve travmatik bir dizleme tasiniyor.
Bu senaryo sari bir elektrik piramidinde gegi-
yor. Teknolojik ve klostrofobik bu ortamda
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Ellen’in sari renk fobisi ve kapall alan korkusu
surekli tetikleniyor. AM, Ellen’t ge¢cmiste ona
tecavUz eden saldirganiyla yuzlestiriyor. Bu
PoIuUm gUglenme ve korkularini agsma Uzerine.
Oyuncu Ellenin travmalarini anlayarak dogru
kararlar vermek zorunda. 1995 igin ¢Igir agicl
bir sekilde bu bdlUm, Ellen’t sadece “kur-
ban” olarak gdéstermiyor. Oyun diyor ki: Trav-
ma gecmisin bir parcasi ama tum kimligini
tanimlamak zorunda degil. Ellen saldirganiyla
yUzlestiginde kazandigi gug, ona travmayi
yeniden ¢ergeveleme imkani veriyor. Artik o,
basina gelenle tanimlanan biri degil, basina
gelene ragmen ayakta kalan biri.

Bu yUzlesme temasinin diger bir agir ve ra-
hatsiz edici bicimi, Nimdok’un senaryosunda
ortaya ¢ikiyor. Bu senaryo Auschwitz topla-
ma kampinda geciyor. Nimdok’'un Nazi bilim
insani gecmisi, Josef Mengele'yle calistigi ve
Yahudi kékenli olmasina ragmen kendi ailesini
inbar ettigi ortaya ¢ikiyor. AM'in igskence te-
knolojilerini gelistiren kisi oymus. Ancak oyun,
onu tek boyutlu bir canavar gibi sunmuyor;
tam tersine, kdtulugUN cogu zaman siradan
insanlarin rutin kararlarindan dogdugunu
gosteriyor. Nimdok, sistemin iginde kalabilmek
icin mantigini kullanarak kendi eylemlerini
haklilastirmig; sonuclarin agirhgini ise biling-
li bir sekilde gbrmezden gelmis. Bu nedenle
oyuncunun mahkumlari kurtarma ¢abasi,
aslinda Nimdok’'un gegcmisiyle yUzlesmesi
icin bir kapi araliyor. Aimanya ve Fransa’da
sansUrlenen bu bdlum, oyunun hem tarihsel
hem de etik acidan bUyuUk bir agirhiga sahip
oldugunu bir kez daha ispatliyor ve su mesaiji
veriyor: Gecgmis degistirilemez, ancak onunla
yUzlesmek hala mUmkun.

Son olaraksa Ted'in senaryosu var. Hikaye or-
tacag satosunda gegiyor ve aldatma tema-
larini igliyor. Ted sUrekli kendini UstUn goruyor
ve baskalarint manipule ediyor. Bu bolumde
bir prensesin gdzde sdvalyesini alt etmen ve
duUrUst kalmayi se¢cmen gerekiyor. AM, Ted’in
paranoyasini kullanarak onu surekli yanlis
kararlara surUklemeye caligiyor. Ted’in zihni
kendi en bUyUk hapishanesi. Kendini herk-
esten Ustun géruyor ama ayni zamanda her-
kesin kendisine komplo kurdugunu dUsunuyor.

SuUrekli suphe ve UstunlUk kompleksi arasin-
da salintyor. Oyun gosteriyor ki baskalarina
gUvenmemek, aslinda kendine glvenmeme-
kle ayni sey. Ted’'in manipulasyonlari onu ko-
rumak icin degil, gercek baglantidan kagmak
icin var.

TOm karakterlerin senaryolarini tamamladik-
tan sonra final b&lumU acilyor. Bu bdlumde
bes karakter ilk kez bir araya geliyor ve AM’in
ana bilgisayar merkezine girmeye calisiyor.
Burada son kararlar veriliyor ve hangi sona
ulasacagin belirleniyor.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

1995 yiliicin oyun etkileyici gérsellik sundugu
asgikar. 640x480 SVGA ¢ozUnUrluk, ddnemin CD-
ROM ¢aginin getirdigi imkanlarla birlesince
ortaya zengin detayli sahneler ¢ikmis. Her kar-
akter senaryosunun kendine 6zgu gorsel dili
var. Deluxe Paint ve LightWave 3D ile olusturu-
lan 60’'tan fazla elle ¢izilmis arka plan, oyunun
atmosferik gucunun temelini olusturuyor.




Gorrister’in zeplin senaryosu kasvetli, paslan-
mis metal ve kumla kapli issiz bir ¢ol sunuyor.
Renk paleti kahverengi ve griye ¢aliyor, bu da
karakterin depresyonunu yansitiyor. Benny’nin
senaryosu kabile yasaminin ilkelligini, dogal
renkleri ve organik sekilleri kullaniyor. Ellen’in
sarl piramidi neon gibi parlayan, rahatsiz edici
geometrik sekillerle dolu. Bu renk secimi El-
len’in fobisini guglendiriyor ve oyuncu da ayni
rahatsizligi hissediyor.

Nimdok’un Auschwitz senaryosu siyah-beyaz
tonlarda islenmis, sadece belirli SGnemli
nesneler renkli. Bu sinematik yaklasim, to-
plama kampinin dehsetini vurguluyor. Ted'’in
ortacag satosu gotik mimarisiyle klasik kale
estetigini yansitirken, ayni zamanda AM’in sUr-
real mudahaleleriyle gergcekUstu elementler
tasiyor.

Animasyonlar dénemin standardinda sinirli
ama karakterlerin yurUyuUsu, jest ve mim-
ikleri yeterince ifade edici. AM’in hologram
goruntusu ozellikle carpici; nefret dolu yuzo
ve bozulan pixelleri, yapay zekanin kaotik
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dogasini yansitiyor. Oyun korku atmosfer-

ini sok degeriyle degil, psikolojik gerilimle
yaratiyor. Sahne tasarimlari oyuncuyu tedirgin
ediyor ama aniden ziplatan jumpscarelar yok.

Elbette bugUn bakildiginda grafikler eski
gérunebilir; ancak oyunun sanatsal yon-
lendirmesi hala gig¢lu, hatta zamanla daha
da deger kazanmis durumda. Pixel art’in
kendine 6zgU bUyUsU ve nostalji hissi, oyunun
kasvetli atmosferine ayri bir katki saghyor.
Modern ScummVM sUrumunde grafikler
hafifce yumusatiimis ve yUksek ¢6zUnUrlUklU
ekranlarda daha temiz gérinse de orijinal
estetik bozuimadan korunmus.

SES TASARIMI VE MUZIKLER

Oyunun ses tasarimi, 90’lar igin sasirticl dere-
cede guclU ve etkileyici. Harlan Ellison'in AM’i
seslendirmesi ise video oyun tarihinin en un-
utulmaz performanslarindan biri olarak kabul
ediliyor. Ellison’in tonu; nefret, 6fke ve derin bir
aclyl ayni anda hissettiren, tuyleri diken dik-
en eden bir yogunluga sahip. Ozellikle AM’in
UnlU “HATE” monologu sirasinda, milyonlarca
mil devre boyunca biriken nefretini anlatirk-
en kullandigi vurgular sahneyi olaganustu bir
seviyeye c¢ikariyor.

llging bir detay olarak, baslangicta AM’i Star
Trek: The Next Generation'dan John DelLan-
cie’nin seslendirmesi disUnUlmUs. Ancak Elli-
son, Star Trek ile 6zdeslesmekten sikildigl icin
karakteri kendisi seslendirmeyi tercih etmis.

Oyunda 40'tan fazla profesyonel seslendirme
sanatgisi yer almis. Ellen’in kirilgan sesi, Nim-
dok’un sugluluk dolu tonlari, Ted’'in paranoyak
monologlari ve Benny’nin gocuksu konusmasi
karakterleri guclU bicimde yasatiyor. Yan kar-
akterler bile 6zenle seslendiriimis.

MuUziklerde imza John Ottman’a ait. Ayni

yil The Usual Suspects’in muziklerini yapan
Ottman, oyun igin 25'ten fazla MIDI parga
pbestelemis. Her senaryonun kendine 6zgu bir
muUzikal temasi var: Nimdok bdlumunde kar-
amsar, askeri marslara benzeyen pargalar;
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Ellen’in senaryosunda gerilimi yUkselten ele-
ktronik ambient tinilar; Ted'in satosunda ise
sahte ihtisam hissi veren ortacag melodileri
duyuluyor. MIDI teknolojisi dénemin sinirlarin-
da ustalikla kullaniimis ve bazi besteler Gener-
al MIDI bankasinin kapasitesini zorlamis.

Atmosferik sesler de oyunun gerilimini tamam-
liyor. Gorrister'in zeplinindeki ruzgdr ve metal
sesleri, Benny’nin kdyundeki doga efektleri,
Ellen’in piramidindeki elektrik hummalari ve
Nimdok'un kampindaki neredeyse bogucu
sessizlik oyuncuya surekli bir tedirginlik asiliyor.

Modern Steam sUrumu, bestecinin orijinal
master kasetlerinden restore edilmis 54
parcalik genisletilmis bir soundtrack sunuyor.
Bu muzikler, Ekim 2025 guncellemesiyle ekle-
nen oyun igi muzik kutusundan dinlenebiliyor.
1995'teki CD-Audio kalitesi bugUn bile sasirtici
bicimde temiz, MIDI parcalar ise nostaljik
olmalarina ragmen hala etkileyici bir profesy-
onellik tasiyor.

DEGERLENDIRME

| Have No Mouth, and | Must Scream cesur
ve basaril bir yapim. Oyunun en bUyUk gucu,
Ellison’in karanlik hikayesini interaktif medyu-
ma ddénUstUrurken edebi derinligini korumasi.
Manevi barometre gibi yenilikgi mekaniklerle
karakter secimi ve ahlaki sonuclari birlestir-
erek, bes karakterin psikolojik yolculugunu
etkileyici bir deneyime donusturmus.
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Yetiskin temalarini isleme bigimi doneminin
¢ok dtesinde ve Ellison’'in yapay zeka kabusu
30 yIl sonra bile guncel.

Ancak 90’larin macera oyunu sorunlarini da
tasiyor. Bulmacalar mantik disi, walkthrough
(yol haritasi) olmadan ilerlemek son derece
zor. Envanter kombinasyonlari ve diyalog
segenekleri belirsiz kalabiliyor. Nightdive'in
modern versiyonu orijinal CD-ROM sUrumler-
inin teknik sorunlarini (ses senkronizasyonu,
donmalar, kaydetme problemleri) cézmUs olsa
da bulmaca tasarimi degismemis. TUrkce dil
destegi yok. Fon yamasi mevcut ama seslen-
dirmeler ingilizce kallyor ve metinler ileri seviye
Ingilizce gerektiriyor.

Oyun 10-15 saatlik bir deneyim sunuyor ve
farkl sonlari gérmek icin birka¢ kez oynam-
ak gerekiyor. Steam Deck Verified sertifikasi
almig, cloud save ve basarim sistemi eklenmis.
Psikolojik derinlik ve zorluk arayan oyuncular
icin vazgecilmez ama kolay bulmaca ya da
gundelik eglence isteyenler hayal kirikligina
ugrar. Bu oyun cabalama istiyor ve rahatsiz
ediyor tam da tasarlandigi gibi.

Gelistirici: The Dreamers Guild
ve QUByte Interactive
Nightdive Studios

Yayinci:
Tur:
Cikis tarihi:

Macera
31 Ekim 1996
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ARALIK 2025'TE OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Yazar: Yavuz Bektasoglu

AN

USTELIK THE GAME AWARDS SAHNESI,
ARDI ARDINA GELEN DUYURULARLA AYIN
GUNDEMINI ADETA TEK BASINA BELIRLEDI.

Red Dead Redemption yeni nesil
konsollara geldi!

Rockstar Games’in koIt Vahsi Bati oyunu Red
Dead Redemption ve Undead Nightmare paketi,
PlayStation 5, Xbox Series X|S ve Nintendo Switch
2’ye geldi. Oyun ayni zamanda Netflix abonelerine
Ucretsiz olmakla birlikte iOS ve Android platform-
larda da yayimlandi.

Sol Shogunate, PC Gaming Show: Most
anted’da duyurulduy

Bilimkurgu ve feodal Japonya égelerini
harmanlayan aksiyon RPG Sol Shogunate, PC
Gaming Show: Most Wanted etkinligi sirasinda
resmi olarak duyuruldu. Yapim, gelistirici ekip
tarafindan “samuray ve uzay teknolojisinin bir
arada yer aldigi yeni nesil bir aksiyon deneyimi”
olarak tanimlaniyor.

Total War: Medieval 3 duyuruldu!

Creative Assembly Total War 25. Yl Donumu Ozel
Gosterimi'nde Total War: Medieval serisinin yeni
oyununu duyurdu. Medieval 2'nin gikisindan yirmi
yil sonra, Total War: Medieval 3 ile Orta Cag'a geri
dénuyoruz!
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ReStory: Chill Electronics Repairs

duyuruldu!

Wholesome Games etkinligi kapsaminda
duzenlenen Day ofthe Devs: The Game Awards
Digital Showcase 2025, bagimsiz oyunlara ait
yeni fragman ve duyurulari bir araya getiriyor.
Yeni duyurulan oyunlardan biri de Mandragora
ve tinyBuild studyolari tarafindan gelistirilen
ReStory: Chill Electronics Repairs oldu.

Minecraft’a dev savas paketi: Mounts of May-
hem yayimlandi!

Minecraftin merakla beklenen Mounts of
Mayhem paketi sonunda oyuncularla bulustu.
Bu icerik paketiyle birlikte atli zombiler, yogun
tempolu binicilik catismalari ve tamamen

yeni bir silah olan mizrak oyuna eklendi.
Gunduz, gece ve hatta su altinda bile suren
frenzili savaslarda oyuncular, hiz ve isabetine
gore ekstra hasar veren mizragi kullanarak
dUsmanlara karsi UstunlUk kurabilecek.

Control Resonant resmen duyuruldu!

Remedy Entertainment, 2019 yapimi Control’'Un de-
vam oyunu olarak 2026da ¢ikacak Control Resonant
oyununu resmen duyurdu. Oyuncular, heyecan dolu
bu aksiyon ve macera RPG'de dogaUstU yok olusun
esigindeki carpitiimis bir Manhattan’l kesfedecekler.
Dylan Faden’in olaganustu guclerini agiga ¢ikararak
insanligini ve hayatta kalmasini, gercekligi buken
kozmik bir tehdide karsi korumaya calisacaklar.

The Game Awards 2025 gizemli oyunu
Divinity oldu!

GuUnlerce konusuldu. Mojave Colu'nde ortaya ¢ikan

devasa, cehennemvari heykelin aslinda Divinity’nin A
habercisi oldugu ortaya ciktl. Larian Studios'un Ii
simdiye kadarki en bUyUk oyunu olarak adlandirdigi

The Game Awards 2025 gizemli oyunu Divinity oldu. t W
Tanrilar sessiz. Rivellon kan kaybediyor. Yeni ; f "1 gy M
gUcler uyaniyor... \ (1 F\
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Star Wars: Fate of the Old Republic
duyuruldu!

Yeni Star Wars oyunu The Game Awards 2025'te
duyuruldu! Star Wars: Fate of the Old Republic
ile Eski Cumhuriyet’in sonlarinda yeniden
dogusun esigindeki bir galakside GUg¢ kullanan
bir karakterin rolune buruneceksiniz. Arcanaut
Studios ve Lucasfilm Games is birligiyle
gelistirilen bu tek oyunculu aksiyon rol yapma
oyununun, Mass Effect Uglemesinin yonetmeni
Casey Hudson tarafindan kurulan yeni bir
studyo tarafindan gelistirilecegi aciklandi.

Pragmata ¢ikis tarihi agiklandi

Capcom tarafindan gelistirilen bilimkurgu
aksiyon ve macera oyunu Pragmata, 24 Nisan
2026da PC, PlayStation 5, Nintendo Switch 2,
Xbox Series X/S platformlarina gelecek. Ay
arastirma istasyonunda gecen oyun, uzay
yolcusu Hugh ve robot Diana’nin, istasyonu
kontrol eden dusman yapay zekdya karsi birlikte
mucadele ederek Dunya'ya dénmelerini konu
aliyor.

Psikolojik-macera oyunu UN:Me resmi
olarak duyuruldu!

Shueisha Games ve geligtirici historia, yakinda
cikacak olan psikolojik macera oyunlart UN:Me'nin
prestijli Day of the Devs: The Game Awards Dijital
Showcase icin secildigini duyurdu. Bu secki, UN:Me'yi
yilin en umut vadeden bagimsiz oyunlarindan biri
olarak konumlandiriyor ve oyunun sektorun en
yenilik¢i yapimlariyla birlikte tanitilmasini sagliyor.

Total War: Warhammer 40,000 resmen
duyuruldu!

Total War serisinin Total War 25. Yil DonumU Ozel
Gosteriminde Creative Assembly’nin yeni oyunu
Total War: Warhammer 40,000, resmen duyuruldu.
Oyuncular her biri kendine 6zgu, hikayeden ilham
alan oyun ozellikleri, yikici silahlar, kiyametvari savas
makineleri ve savas yontemleriyle donatiimis dort
farkl fraksiyonla, uzayda seferler duzenleyecek.
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Birinci sahis siberpunk RPG oyunu No Law

] _' I
e T

PUBG: Battlegrounds’'un yayincisi Krafton, kasvet J h ; ;
dolu siber-noir bir sehir olan Port Desire’da - L_

gecen, birinci sahis nisanci RPG oyunu No Law’l . E
duyurdu. No Law'da oyuncular, savasin yiprattigi [
gecmisini geride birakip ¢ok sevdigi bitkileriyle d
sakin bir hayat sirmeye calisirken kendisini :
belanin tam ortasinda bulan eski asker Grey | A

Harker'l kontrol edecekler. '

Forest 3 duyuruldu!

Endnight Games, The Game Awards 2025'te |

sUrpriz bir sekilde serinin yeni oyunu Forest 3’0

duyurdu. Birinci sahis oynanis géruntuleriyle

karsilastigimiz duyuru fragmaninda bolca bilim

kurgu teknolojisi, omuzda tasinan bir ving gibi

gdérUnen bir alet ve kesfedilecek bircok yeni ve -h'
tehlikeli ortam yer aldi. | 0

Tomb Raider Legacy of Atlantis
duyuruldu! 2026’da geliyo

Crystal Dynamics ve Flying Wild Hog isbirligiyle
gelistirilen Legacy of Atlantis, 1996da cikan ilk Tomb
Raider oyununun yeniden yapim versiyonu olarak
The Game Awards 2025te duyuruldu. Oyun 2026da
geliyor.

Tomb Raider: Catalyst duyuruldu:
2027°de geliyor!

Kaliforniya merkezli ABD'li video oyun stUudyosu
Crystal Dynamics, Tomb Raider serisinin yeni oyunu
Tomb Raider: Catalyst The Game Awards 2025
etkinliginde resmen duyurdu. Yeni oyun, seriyi
tamamen yeni bir dbneme tasiyarak Lara Croft'u bu
kez Kuzey Hindistan'da gecen mistik bir maceraya
clkaracak.
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Nagoshi Studio tarafindan gelistirilen ve A
yayimlanacak aksiyon ve macera oyunu Gang
of Dragon, The Game Awards 2025'te duyuruldu. ' 4 ""'ﬂl.
Tokyo'nun Shinjuku bdélgesinin ikonik gece hayati
mekani Kabukicho'da gecen oyunda, Koreli ¥ 4
aktdér Ma Dong-seok tarafindan canlandirilan F
Shin Ji-seong’un macerasina ortak olacaksiniz. -
i }’f

Where Winds Meet, bir ayda 15 milyon oyuncu-

Everstone Studio ve NetEase Games, Where ey
Winds Meet’in bir aydan kisa surede 15 milyonu

askin oyuncuya ulastgini duyurdu. Bu hizli

yUkselig, oyunun daha ¢ikis doneminde genis bir \
kitle tarafindan benimsendigine isaret ediyor. = %

CD Projekt, GOG’u Michat Kicinski’ye satti

CD Projekt Grubunun dijital dagitim platformu [ ]
COG, sirketin kurucu ortaklarindan Michat Kicinski D
tarafindan satin alindi. CD Projekt'ten yapilan

aciklamaya gore Kicinski, GOG sp. z 0.0.nun

hisselerinin yUzde 100°'UnU 90.7 milyon PLN (1 milyar En m
83 milyon lira) karsiiginda devraldi. Bu satin alma X J

ile birlikte GOG, CD Projekt Grubu’ndan ayrilarak
tamamen bagimsiz bir yapiya kavusuyor.

Roblox geri déniyor! Turkiye’de resmi

sirket kuruldu

Turkiye'deki milyonlarca oyuncusundan agustos
2024ten bu yana uzak kalan Roblox, yasal uyumluluk
sUrecinde kritik bir hamle yapti. Edinilen bilgilere
gore platform, Turkiye yasalarina uyum saglamak ve
muhataplik sorununu ¢ézmek adina istanbul merkexzli
bir sirket kurulusunu gerceklestirdi.
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Turkiye ' 'nin bagimsiz
oyun medya platformu

www.oyungunlugu.com



