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MAYMUNLAR CEHENNEMI

Gectigimiz ay ilging bir durum yasand; yillardir pek basimiza gelmeyen...
Cinli Game Science Interactive firmasi, 13 dakikalik bir oyun videosuyla
interneti salladi. Oynanis videosuyla taniimi yapilan Black Myth Wukong'un
daha 6nce ne adini duymustuk ne de varligindan haberdardik. Bizi etkileyense
oyunun kalitesinden baskasi degildi...
Bu sayede, zaten hali hazirda biraz rahatsiz oldugum bir konu hakkinda ne ka-
dar hakli oldugumu anlamis oldum. Black Myth Wukong beni heyecanlandird,,
mutlu etti ve uzun siredir bir oyunla ilgili gercekten umutla dolmami sagladh.
Byik firmalara bir bakalim... Activision her sene bir CoD oyunuyla karsimizda.
EA deseniz Battlefield, FIFA... ilk defa SW Squadrons biraz heyecan yaratt,
sasirdik. Blizzard zaten uyuyor, ancak eklenti paketi hazirlasin. Ubisoft da aca-
yip bir tekrara girdi, ne yeni AC oyunlari ne de ellerindeki diger isimlerin yeni
versiyonlari yaprak kipirdatiyor. Haliyle AAA kalitesinde, bambaska, yepyeni
oyunlara cok biyiik bir achgimiz olusmus durumda. Iste bu yizden, belki de
oynanista tatmin olmayacagimiz (Denemeden bilemeyiz.) Cinli bir oyun icin
eski dénemdeki gibi bir heyecan duyduk. Bijyiik firmalar kesinlikle bu konuda
biraz caba géstermeli.
Dergiden bahsedecek olursak Kirsat'in agzini kulaklarinda gériiyoruz ciinki
ayin son kismini dijital ucaklarda gecirdi, yetmedi Flight Simulator't kapaga da
yapistirdi. (Black Myth daha cok yakisirdil) Saka bir yana FS 2020 gercekten
acayip bir similatér olmus, fanatikleri bayagr kendilerinden gecmis durumda.
Posterlerle ilgili de bir kelam edecegim; bundan sonra poster vermemeye karar
verdik. Durun, sakaydi! Konu Cyberpunk 2077 posteri. Eger bir aksilik olmazsa,
bu ayki Cyberpunk posterinin diger temalarini da her ay vermeyi disiniyoruz.
Baylelikle bir duvarinizi tamamiyla Cyberpunk’a ayirabileceksiniz.
Herkese okulda basarilar, gérismek izere!
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POPULAR SCIENCE
YOUTUBE KANALI ACILDI!

YouTube.com/PopularScienceTR

TIKLA!
Hemen Uye ol
her hafta harika
bilim videolarini

KACIRMA!

TIKLA
&IZLE


https://www.youtube.com/user/PopularScienceTR
https://www.youtube.com/watch?v=sp1JJ43f3zA&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=kxEWKCvEkQk&t=95s
https://www.youtube.com/watch?v=iLp50nG5btE&t=14s
https://www.youtube.com/watch?v=iGLOpulZ-k8&t=25s



https://open.spotify.com/show/1U2s5faieNq3eh7R0Ak9Ek
https://podcasts.apple.com/tr/podcast/popular-science-t%C3%BCrkiye-podcast-yay%C4%B1n%C4%B1/id1490825509
https://podcasts.google.com/?feed=aHR0cDovL2ZlZWRzLnNvdW5kY2xvdWQuY29tL3VzZXJzL3NvdW5kY2xvdWQ6dXNlcnM6Njk3OTk2MjU0L3NvdW5kcy5yc3M
https://popsci.com.tr/podcast/
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Eylul

1 Eyliil

Crusader Kings Il (PC)

Iron Harvest (PC, PS4, XONE)
Ary And The Secret Of Seasons
(PC, PS4, XONE, Switch)

Hitman (Stadia)

Hitman 2 (Stadia)

3 Eyliil
WRC 9 (PC, PS4, XONE)

4 Eyliil

NBA 2K21 (PC, PS4, XONE, XSX)

Marvel’s Avengers (PC, PS4, XONE, Stadia)

Tony Hawk's Pro Skater 1 And 2 (PC, PS4, XONE)
Doraemon: Story of Seasons (PS4)

8 Eyliil
OkunoKA Madness (PC, PS4, XONE, Switch)
Star Renegades (PC)

Kingdoms Of Amalur: Re -Reckoning
(PC, PS4, XONE)

9 Eyliil
The Outer Worlds: Peril On Gorgon DLC
(PC, PS4, XONE)

15 Eyliil
eFootball PES 2021 (PC, PS4, XONE)
Spelunky 2 (PC, PS4)

18 Eyliil
Crysis Remastered (PC, PS4, XONE)
WWE 2K Battlegrounds (PC, PS4, XONE, Switch)

23 Eyliil
Unrailed (PC, PS4, XONE, Switch)

24 Eyliil

Serious Sam 4 (PC, Stadia)

Going Under (PC, PS4, XONE, Switch)
Little Big Workshop (XONE)

Tears Of Avia (PC, XONE)

25 Eyliil

Mafia: Definitive Edition (PC, PS4, XONE, Stadia)
Bullet Age (PC, Switch)

Port Royale 4 (PC, PS4, XONE)

Trollhunters: Defenders of Arcadia
(PC, PS4, XONE, Stadia)
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BLACK MYTH: WUKONG

Beklenmedik tas bas yaracak

in"de garip bir durum var ve nedeni de

hizli para kazanma telasi. Dinyanin en
biﬁ/ﬁk nifusuna sahip olan bir ilkeden, simdi-
ye kadar AAA kalitesinde bir oyun cikmamis
olmasinin baska bir nedeni olamaz. Tencent
Games'den ayrilan tayfa da aynen bayle
disiniyor olacak ki kurduklari Game Science
Interactive firmasinda bir siredir gizli bir proje
yiritiyorlardi ve gectigimiz ay bunun ne ol-
dugunu bizlere uzunca bir oynanis videosuyla
gosterdiler.
Black Myth: Wukong, batida Maymun Kral
efsanesi olarak bilinen temay: konu aliyor ve
bizi, cesitli hayvanlara, yaratiklara dénisebi-
len bir kahramanin kontroliine birakiyor.
Oynanis siz deyin Devil May Cry, ben diyeyim

God of War, o desin Sekiro... Kombolar
havada ucusurken elbette gorsel efekiler de
gozlerimizi senlendiriyor. Buna cevre tasarim-
larindaki detaylar, parcalanan taslar, kayalar
(Bu konudan halen etkileniyoruz ciinkii adam
akilli kullanildigini bir tirli géremedik.) da
eklenince, “Cin yapmis, vay be!” demekten
kendimizi alamiyoruz.

Yayimlanan videoda kahramanimizin entere-
san dzellikleri ekrana geliyordu. Anladigimiz
kadariyla dissmanlarimizi dondurup agizlari-
nin ortasina cakabilecegimiz bir yetenegimiz
bulunuyor. Bunun disinda bir sinege déni-
sebilecegimizi biliyoruz ve kocaman bir Yeti
kivamina birindigimiz, iyice giclendigimiz
bir 6zelligimiz de bulunacak. Bazi dissmanla-

rimizi yenip silahlarini alinca onlara dénisip
silahin 6zelliklerini kullanabildigimiz bir giice
de kavusacagiz.

Oyunda siradan dissmanlarimiz olacag gibi
bolca da bijyikce boss bulunacak. Videodaki
beyaz tiyli yaratgin hem gérselligi harikaydi,
hem de bircok farkli saldirnya sahip olmasiyla
zorlu bir rakip oldugu gériliyordu. Dismanla-
nmizin béylesine genis bir hareket yelpazesine
sahip olmasi da sapka cikartilacak bir konu.
Unreal Engine 4 ile hazirlanmakta olan Black
Myth, Cin’in ilk AAA klasmanindaki oyunu ve
basarili olacagi da simdiden belli. Oyunun
yeni nesil konsollara ve PC'ye cikacag belirti-
liyor ama cikis zamaniyla ilgili bir bilgi heniz
verilmis degil. &
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HABER

DC FANDOME

Gotham Knights ve Suicide Squad

icin hazirlanin!

Justos ayinin sonlarinda gercekle-

sen DC Fandome etkinligi, bir siiredir
siphelendigimiz bazi konularin ayyuka
ctkmasini sagladi. Batman Arkham serisinin
yapimcisi Rocksteady nin Suicide Squad:
Kill the Justice League, Warner Bros'un ise
Batman: Gotham Knights iizerinde calishgini
dgrendik. Enteresan bir sekilde iki oyun da
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birbirine bir hayli benziyor; vaktinde Arma-
geddon ile Deep Impact filmlerinin ayni anda
vizyona girmesi gibi...

Once Warner Bros'un eserine bakalim. 7 da-
kikalik bir oynanis videosuyla birlikte tanitilan
Gotham Knights, Batman'i bir kenara itip bizi
Batgirl, Robin, Nightwing ve Red Hood'un
kontroliine birakiyor. Batgirl'in Batman

gibi yakin déviiste uzmanlastigini gérisyor
(Kanca olayi da birebir ayni.) ve Robin’in de
enteresan bir bicimde kisa mesafede, Night-
crawler gibi isinlanabildigine sahit oluyoruz.
Red Hood ve Nightwing ne yapiyor, heniiz
bilmemekteyiz.

Gotham Knights Arkham serisinden farkli ola-
rak RPG 8geleri barindiriyor. Dismanlarimizin
seviyeleri var, ayni bizim de sahip oldugumuz
gibi... Dévistikce tecribe puani ve cesitli
kaynaklar topluyor, bunlari daha sonra yete-
neklere ve ekipman gelistirmeye harciyoruz.
(Marvel’s Avengers'dan da gérdigimiz
izere yeni moda bu.)

Yapimcilar Gotham Knights'i istersek iki kisi,
istersek tek kisi tecribe edebilecegimizi belir-
tiyor. Tom senaryoyu bir arkadasimizla birlikte
tamamlamak mimkin olabilecek.

Baykuslar Divani‘nin da icinde yer alaca-

g1, PC, PS4 ve XONE'in yaninda yeni nesil
konsollar icin de hazirlanan oyun, 2021’in
herhangi bir zamani piyasada olacak.
Suicide Squad’a gelecek olursak,

Rocksteady’nin bu iddiali yapimiyla ilgili bir
oynanis fragmani géremedik. Onun yerine,
Arkham serisinden cok daha renkli olan bir
sinematik bizi karsiladi. Metropolis'te gectigi
icin renk temasi da buna gére olusturulan
oyun, kafalarinda birer bomba oldugu icin
emirleri uygulamak zorunda kalan Suicide
Squad ekibinin, Justice League’i durdurma-
ya calismasini konu edecek. Tabii Justice
League, bildiginiz Justice League degil; daha
dnce cizgi-romanlar ve cizgi-filmlerde gér-
digimiiz hikayelerin bir benzeri seklinde,
hepsi kétii tarafa gecmis.

Harley Quinn, Deadshot, King Shark ve
Captain Boomerang'in kontrolinde ola-
cagimiz oyun, bizi bir ekip olarak yénlen-
direcek. Dort kisilik takim ya biz ve yapay
zekalardan olusacak, ya da online veya
offline olarak diger oyuncular tarafindan
doldurulacak.

Metropolis’in tamamiyla bir acik diinya
konseptinde sunulacagr oyun 2022'de,

PC, PS5 ve XSX'te gorillecek ve belki de

bu oyun, yeni nesil konsollari almak icin bir
sebep olacak.

Acikcasi iki oyun da belirli bir seviyenin
tzerinde fakat Arkham serisi kadar heyecan
verici olduklarini da séylemek zor. Hele ki
iki oyunun da senaryodan cok etkilesimli bir
formatta, RPG &geleri yikseltilmis bir sekilde
hazirlanmasi bizi sipheye disiriyor... ¢



' CRASH BANDICOOT 4: IT'S ABOUT TIME
Gercekten saglam bir donis!

layStation’in en eglenceli platform oyun-

larindan biri olan Crash Bandicoot'tan
yillardir haber alamiyorduk ama sonunda
bekledigimize degecek bir yapimla kars
karsiyayiz.
Crash Bandicoot: Warped'un devami olan It's
About Time, Crash ve Coco’nun Neo Cortex
ve Doctor Entrophy’nin boyutlar arasi hapisha-
nelerinden kurtulup tim boyutlari ele gecirme-
sini engelleme cabalarini konu ediyor.
Alisildik Crash Bandicoot kamerasindan
oynanan oyun, duvarlarda kosma, raylardan

kayma, iplerden salinma gibi seri icin yeni olan
mekaniklerle birlikte gelecek. Birbirinden farkl
temalara sahip olan bélimlerde, reflekslerimizi
bolca kullanacagimiz engellerle karsilasacak
ve cikisa ulasmaya calisirken muhtemelen bol-
ca 8lecegiz. Quantum Masks adindaki kozmik
maskeler bize yeni giicler saglayacak. Bir
tanesi tek tusla oyunun yénini degistirecek, bir
digeri zamani yavaslatacak -ki bunun &rnekle-
rini cokca gérdik ve bir baskasi da baska bir
boyutta olan cisimleri bu boyuta getirecek -ki
bunu da bircok oyunda tecrilbe etmistik.

Fragman sonrasi drama

ectigimiz ay tanitilan bu oyunla ilgili ilging

bir durum gerceklesti, 5nce ondan bahse-
delim. Limestone Games tarafindan hazirlanan
ve dagiimciligini Focus Home Interactive'in
Ustlendigi yapim, State of Play’in bir parcasi
olarak tanildiktan hemen sonra, oyun iizerinde
calisan bir takim arkadaslar bir basin aciklama-
st yaparak kendilerine Limestone Games’de cok
kot davranildigini ve her ne kadar oyun kendi
eserleri olsa da ismin ve yapimin kendilerinden
calindigini acikladilar. Focus bu duruma, “aras-
tiryoruz” diye yanit verirken oyunun gelistirilme
streci de biraz tehlikeye girmis oldu. Bakalim
ilerleyen zamanlarda oyunun akibeti ne olacak.
Tabii simdi bu felaket haberinden sonra oyuna
ilginiz biraz azalmis olabilir ama size tavsi-
yemiz, hemen oyunun fragmanini izlemeniz.
80'lerin miizikleriyle bezeli, gérselligi inanilmaz
iyi olan bu fragman &yle bir gaza getiriyor ki
anlasmazligin ¢ézilmesi icin dua ediyorsunuz.
Bir déviis oyunu olarak nitelendirilen Aeon Must
Diel, bize tam olarak neler vadediyor, heniiz bu

konuda pek bir aciklama yok. Lakin déviislerin
hikayeyle bayagi ic ice oldugu ortada ve sirf
oyunun artistik gérselligi icin bile oyuna bir sans
verebiliriz gibi duruyor.

UE4 ile hazirlanan ve su an icin PC, PS4 ve

Crash'in disinda tim oyunu Coco ile de
oynayabilecegimiz bildirilirken, bazi kisimlar,
farkl karakterlerle de tecriibe edebilecegiz.
(Mesela Neo Cortex!) Ve hatta Dingodile bile
oynanabilir olacak.

Crash ve Coco icin bircok farkli kostimle birlik-
te gelecek olan oyun, Inverted Mode adinda,
bolimleri farkli filtrelerle ve miicadelelerle
oynamamiza olanak saglayacak saglam bir
oyun modu da icerecek.

It's About Time 2 Ekim’de PS4 icin piyasada
olacak, not ediniz. ¢

XONE'in yaninda Nintendo Switch icin de ha-
zirlanan oyun ve en basta anlathgimiz catsma
hakkinda daha fazla bilgi Limestone Games'in
sitesinde yer aliyor; merak ederseniz bir gz
gezdirin deriz. ¢
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SON
DAKIKA!

# Ne zaman cikacagi aciklanmayan,
psikolojik gerilim tirindeki Martha Is
Dead’in gelecek yil, PC’nin yaninda
XSX icin de piyasada olacag: aciklan-
di.
@ Hitman 3'Gn PC versiyonunun Epic Store’a
6zel olacag@ bildirildi. Ocak 2021 'de cikacak
olan oyun ayni zamanda bu ve gelecek nesil
konsollar icin de piyasada olacak.
¢ PS5’in merakla beklenen oyun-
larindan biri olan Deathloop’un
DualSense’e 6zel, enteresan bir 6zelli-
ginin olacagini 6grendik. Eger oyunda
silahimiz tutukluk yaparsa, bu tusa
denk gelen omuz tusu da basilamaz
bir hale gelecek. (Tabii belirli bir sire.)
Bu arada oyun 2021’in ikinci ceyregine
ertelendi, haberiniz olsun.
# Vampire: The Masquerade - Bloodlines
2'nin 2021'e ertelenmesinden 6tiiri oyunun
bas yazari Brian Mitsoda ve yaratici yénet-
meni Ka‘ai Cluney (Bu da nasil bir isimmis
béyle...) firmadan kovuldu. Ozellikle Cluney
bunu hi¢c beklemedigini belirtti.
® EA Access ve Origin Access Basic arhk
EA Play olarak bilinecek ve Origin Access
Premier de EA Play Pro adina sahip olacak.
EA aboneligime ne oldu demeyin sonra...
¢ Oculus’u satin alan Facebook, artik
yeni Oculus kullanicilarina bir Face-
book hesabini zorunlu kiliyor. Eski
kullanicilar ise cihazin tim &zellikleri-
ne erisebilmek icin 2023‘ten 6nce var
olan hesaplarini bir Facebook hesabiy-
la birlestirmek zorunda. Facebook mu
kaldi ey Mark, bu neyin cabasi?!
# Oyunun kaynak kodlarini arastiran bir kul-
lanici, Marvel’s Avengers’a gelmesi muhtemel
tonla Marvel karakterini dosyalar arasinda
buldugunu acikladi. Buna gére Black Panther,
Doctor Strange, Scarlet Witch, War Machine
ve Winter Soldier ve fazlasi oyundaki yerini
alabilir.
4 2010 yilinda ¢ikan NFS: Hot
Pursuit’in Remaster versiyonunun
Kasim ayinda piyasada olacagi, Ama-
zon listelemesiyle kesfedildi lakin bu
yapim daha sonra sirra kadem bast.
Bizce eli kulaginda, ne dersiniz?
® Amerika’da simdiye kadar iicincii en cok
satan PlayStation oyunu, The Last of Us Part 2
olarak aciklandi.
# Ozel hayatiyla ilgili hakkinda cikan
haberlerden sonra Ubisoft’un tatile
gonderdigi Assassin’s Creed yaratici
y6netmeni Ashraf Ismail’in firmayla
ginin kesildigi belirtiliyor. Siz siz
olun, esinizi aldatmayin.
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Japonya’nin kahramanlara

ihtiyaci var

adina halen doyamadigimiz Ghost of

Tsushima'ya cok ilging bir eklenti geliyor,
ustelik de bedava. Legends adiyla bilinen
bu yeni oyun modu bizi tek kisilik senar-
yodan koparhp 2-4 kisilik multiplayer bir
miicadeleye gétirecek.
PS Plus tyeligi isteyecek olan Legends'da
Samurai, Ronin, Assassin veya Hunter sinif-
larindan birinin kontrolini ele alip iki kisilik
bir ekip olarak, git gide zorlasan bir dizi
goreve cikabilecegiz. Bu gérevlerde alisildik
doévis sistemi gecerli olacak ama Legends,
Japon mitolojisini baz aldidi icin fantastik

dissmanlar ve biyilerle de karsilasabilece-
giz.

Eger oyunu dért kisi oynarsak dalga dalga
zorlasan bir survival moduna kahlabilece-
giz. Yeni Oni dissmanlari ve hic gérmedigi-
miz zorlukta yaratiklar, bu modu cok zorlu
bir hale getirecek. Legends ciktiktan kisa bir
sire sonra yayimlanacak olan raid’de ise
oyunun sundugu en zorlu dismani dért kisi
yenmeye calisacagiz.

Sonbahar aylarinda yayimlanmasi gereken
eklenti, simdilik kulaga gercekten hos geliyor
ama nihai karari denemeden veremeyiz. ¢

LEVEL UP! sohbetleri bashiyor!

Ge|enekse| basili medya olmanin en zor
tarafi dergi cikartmanin tirli zorlugu
icinde kaybolurken yapmak istedigimiz sey-
lere vakit bulamiyor olmamiz.

Neyse ki bu konuda bir adim attik ve bun-
dan sonra LEVEL UP! sohbetleri ile LEVEL

ve yaptiklar sahane iceriklerle takipcisi
oldugumuz Digitale Gaming kanallarinda
sizlerle bulusacagiz. Konu elbette giincel
konular, kendi aramizdaki sohbetlerde en
fazla cekistirdigimiz, izerinde durdugumuz
seyler. Ik bélimde de Epic Games ile Apple
Store arasindaki yizyilin savasindan Flight
Simulator’a, Horizon Zero Dawn’dan espor
diinyasindaki en 6nemli gelismelere kadar
her seyin izerinden gectik. Muhabbet &yle
keyifli oldu ki, kisaltmaya kiyamadik.

LEVEL UP!'ta Kirsat'a Digitale Gaming’den
sevgili Dogan Dirim ve Master of Gamers'in

Oyun ve Espor sorumlusu sevgili Kudret Co-
ruk eslik edecekler. Gindeme gére aramiza
katilacak konuklar da cabasi.

Aksam eve yorgun déndiyseniz, caniniz
biraz oyun sohbeti dinlemek istiyorsa “bir tik”
mesafede olacagiz. LEVEL Online ve Digitale
Gaming Youtube kanallarinda gérismek
Uzere. &




MARVEL’S AVENGERS

Yalan yok, ilk saniyeden beri gézimiz tutmadi bu oyunu.
Nihayet beklentileri ayarlama vakti geldi catt.

Sayfa
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Yapim EA Sports Dagitim EA Sports Tiir Spor Platform PC, PS4, PS5, XONE, XSX, Switch Web www.ea.com/games/fifa Cikis Tarihi 6 Ekim 2020

FIFA 21 Oz

Yeni bir yil, yeni umutlar...

ir FIFA hastasi olarak, her sene yeni
FIFA'y1 iple cektigimi séyleyebilirim. Firat
ve Sefik ile birlikte calisirken, yani bundan
yaklasik bin yil kadar &nce LEVEL ofisinde az
oynamazdik... Simdilerde ise Kirsat sag olsun,
ofiste bir Train Simulator, bir Farming Simu-
lator furyasi esiyor. Hal béyle olunca ben de
FIFA'y1 evimde oynuyorum. Bana sorarsaniz
bu tir oyunlarin oynamanin keyfi, karsinizda
gercek bir rakip olunca ortaya cikiyor. Bu yiiz-
den de FIFA Ultimate Team benim icin adeta
bicilmis kaftan!
Gectigimiz ay basina ézel olarak gercek-
lestirilen bir etkinlikte hem FIFA 21’e dahil
yeni 6zellikleri gérme sansini buldum hem
de oyunu bizzat deneyerek bir nebze olsun
heyecanimi bastirma firsatini yakaladim.

Baslarken

Oncelikle oyun bu sene de Frostbite oyun
motorunu kullaniyor ve zaten iyi olan oynanis,
yapilan yeni dizenlemeler ve yeni ézellikler
ile kendini bir adim éteye gétirmeyi basarmis.
Bu senenin oynanis adina éne cikan &zellik-
lerden ilki “Agile Dribbling” yani Cevik Drip-
ling. Bu da kontrol ettiginiz futbolcunun, topu
ayaklariyla daha hizli kontrol edebilmesini ve
bu sayede rakip oyunculara daha rahat calim
atabilmeyi sagliyor. Bu hareketin de oldukca
da kolay gerceklestirilebildigini séyleyebilirim.

Sol analog tusunu hareket ettirirken R1/RB
tuslarini kullanarak seri dokunuslar yapa-

rak defansi sasirtabiliyoruz. Ancak sunu da
belirtmeliyim ki bazen futbolcu topu &yle hizli
bir ayagindan digerine geciriyor ki, gercek
disi, anlamsiz ve maalesef komik gérintiler
de ortaya cikabiliyor. Oynamis oldugum ver-
siyonun heniiz cok erken bir siirim oldugunu
g6z 6éniinde bulundurarak bu sikintilarin oyun
cikh@r zaman diizelecegini ummak istiyorum.
Bu senenin bana gére en dnemli gelistirmesi
giincellenen ve gelistirilen pas sistemi. “Yara-

tici Kosular” adi verilen bu sistem sayesinde
pas verecedimiz ve yapay zekanin kontro-
linde olan futbolcular kontrol edebiliyoruz.
Ama artik en 8nemlisi de topu kontrol ettigimiz
oyuncudayken L3/LSB ve R3/RSB tusla-

rina ayni anda basarak, o anki oyuncuya
kilitlenebiliyor ve ardindan pas verdigimizde
hala ayni oyuncuyu kontrol etmeye de-

vam ediyoruz. Bdylelikle biz topsuz olarak
istedigimiz bosluga kacarak kendimize pas
alani yaratabiliyoruz. Topu geri istemek icinse
yine normal pas tuslarini kullanarak yapay

LEVEL | 15



iLK BAKIS

zekadan pas alabiliyoruz. Acikcasi ilk bas-
larda biraz zorlansam da bir siire oynadiktan
sonra oldukca kullanisli ve rahat buldugumu
soyleyebilirim. Ayrica bu ézelligi yerinde ve
iyi kullanan oyuncularin rakip takima kabus
yasatabileceginden de siphem yok dogrusu.
Bir diger 6nemli yenilik ise rakip takima yikle-
nirken ortaya cikiyor. Gectigimiz senelerdeki
FIFA'larda defans arkasina sarkmaya calisan
ve yapay zekanin kontrolinde olan futbol-
cularimiz, bazen sacma bir sekilde defansin
arkasina alabildigine kosuyor ve ofsayttalar
mi degiller mi umursamiyorlardi. Bu yil giincel-
lenen yapay zeka sistemi sayesinde futbol-
cular bu tir davranislardan kacinmaya 6zen
gésteriyorlar. Bunun gézle gérilir bicimde
gelistirildigini séyleyebilirim.

Kariyer de yaparim...

Acik konusmak gerekirse bu moddan hicbir
sekilde keyif almryorum. Ancak seveni olduk-
ca fazla ve gariptir, forumlarda takip ettigim
kadariyla EA’in bu moda olan ilgisi gercekten
cok az. Tabii esas para Ultimate Team’de
déniyor... Bu sene kariyer modunda yapilan
yenilikler ise bir nebze olsun oyuncularn
rahatlatacak gibi gériniyor. Yapilan yenilikler
arasinda yeni mag similasyonu éne cikiyor di-
yebilirim. Magi simiile ederken aninda oyuna
dahil olarak takimin kontroliini ele alabiliyo-
ruz. Bu da 6nemli anlarda magin gidisatini
degistirmek adina bize olanak sagliyor. Bu
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da dogrudan macin sonucuna etki etmek
anlamini tasiyor. Bir diger énemli gelistirme ise
oyuncu antrenmanlarinda karsimiza cikiyor.
Birden fazla oyuncuyu ayni anda antrenman
yaphrmak, giinlik ve haftalik olarak antren-
man programlar hazirlamak ve oyunculari
dinlendirmek gibi, oyuncularin moral motivas-
yonunu ve kondisyonlarini yiiksek tutabilmek
adina yeni gelistirmeler séz konusu.

Sokak futbolu

Biliyorsunuz gectigimiz sene oyuna sokak
futbolu modu olan Volta eklenmisti. Ozel ha-
reketlerin oldukca kolay yapilabildigi ve son
derece keyifli olan bu mod icin bu sene birta-
kim yenilikler s6z konusu. Oncelikle bu modun
cikis noktasi olan 6zel hareketlere yenileri

eklenmis durumda. Ayrica yeni stadyumlar
(Sao Paulo, Paris, Sydney, Dubai ve Milan) ve
yeni kozmetik esyalar ile de kisisellestirmede
gelistirmeler yapilmis. Yine normal oynanis
modunda olan Cevik Dripling ve gelistirilmis
defans kontrolleri de aynen burada bizleri
karsiliyor.

Ultimate Team’siz olmaz!

Ve geldik -bana ve bircok oyuncuya gére
oyunun en énemli modu- Ultimate Team'e!

Bu sene kokli degisikliklerle karsi karsiyayiz.
Oncelikle FUT'a co-op modunun (Sol bekin
olayim Emre - Kirsat) eklendigini séylemek
istiyorum. Artik online olarak arkadaslarimizi
Squad Battles, Division Rivals ve Co-Op
Friendlies modlarina dahil edebiliyoruz. Davet



gdnderen kisi kaptan olarak takimin basinda
yer aliyor ve maci baslatma, kadro diizen-
lemesi gibi konularda da séz bu oyuncuda
oluyor. Ayrica co-op’a 6zel gérevler de yer
aliyor. Eger hic FIFA oynayan arkadasiniz
yoksa (bkz. friendship goals - Kiirsat), onlan
simdiden ikna etmeye baslamanizi dneririm.
Zira &diller oldukca gizel.

Ne, 6zel stadyumlar mi!

Maclarda atmosferi belirleyen en biyitk
unsur elbette stadyumlar. Bugiine kadar FIFA
Ultimate Team'de istedigimiz takimin stadini,
kendi stadimiz olarak belirleyebiliyor ve mac-
larimizi bu sahada yapiyorduk. Hatirlarsaniz
gectigimiz sene stadyumlar &zellestirebilmek
adina kale arkasi bayraklar, bilboardlar gibi
ufak ama keyifli &zellikler gelmisti. Bu sene
ise stadyumlar konusunda cok biyik bir adim
atilmis durumda. Bu sene herkes FUT'a bas-
larken yeni ve modern bir stadyum ile oyuna
baslayacak. (isteyen yine Etihad ya da Anfi-
eld gibi stadyumlar kullanabilecek.) Bize 6zel
olan bu stadi, oyunun ilerleyen dénemlerinde
yapacagimiz gérevler ile gelistirebilecegiz.
Kapasite artirmindan tutun da takim flamala-
rina, &zel heykellerden gol sevinme tiirlerine
kadar stadyumu &zellestirebilmek mimkin.
Ustelik bu 6zellestirilebilir alanlarin sayisi da
tam 34 adet. Yani komsununkine benzemeyen
bir stadyum ile karsi karsiyayiz. Ve siki durun,
bu stadyumda sahaya dissen ve gérisimiizi
kisitlayan -isiklandirmalar gibi- bizi rahatsiz
edecek golgeler yok!

Division Rivals, Squad Battles ve FUT
Champions

FUT'un diger modlari da bu sene elden ge-
giriliyor. Oncelikle Division Rivals'da haftalik
puan toplamak artik 30 mag ile sinirli. Bu da
haftalik 8dil icin maclar daha ciddiye alma-
mizi gerektiriyor. S&yledigimi mac sayisinin
30 ile siirlandinldigi anlamini cikartmayin.
Zira 30 maci tamamlasaniz bile daha fazla
mac yaparak Skill Rating'i gelistirebilmeye ve
altin toplamaya devam edebiliyorsunuz. Acik-
cast 30 mag ile sinirlandinlmasini cok yerinde

buluyorum ciinki vakti dar olan oyuncular
maalesef haftalik 6dil siralamalarinda geride
kalabiliyorlardi. Gerci 30 mac vakit anlamin-
da kisith oyuncular icin yine fazla ancak atilan
adimdan memnun oldugumu sdyleyebilirim.
FUT Champions ve Squad Battles'da ise
liderlik tablosu ve haliyle bu tabloya &zel
ddiller 100 ile sinirliyken bu sayr 200'e cikmis
durumda. Her iki modda da yine birinci sirada
yer alan oyuncular en biyik 8dili almaya
devam edecekler. FIFA 20'de 2 ile 10. sirada
yer alan oyuncularin aldiklar édiller 2 ile
20'ye, 11 ile 25 arasinda yer alan oyuncular
21 ile 50'ye seklinde &diil araligi da genisle-
tilmis durumda.

Ve digerleri...

Simdi siki durun! Artik FUT'ta oyuncu kondis-
yonlari ve antrenman kartlari yok! Evet yanlis
duymadiniz. ki macta bir kondisyon karti bas-
mayacagiz! Hem marketten satin almaktan
hem de oyuncuya 6zel kondisyon kartlarini
tek tek uygulamaktan sikilmistik dogrusu. Cok
yerinde bir karar ancak kafamda bir soru
isareti de dogmadi degil. Zira paketleri dol-
durmak icin kullanilan bu kartlarin yerlerine
futbolcu kartlari sayisi mi artinlacak, merak
etmiyor degilim.

Ve geldik FUT'un efsanevi oyunculari olan
ikonlara. Biliyorsunuz ki her sene yeni ikon

oyuncular oyuna ekleniyor. Bu sene eklenen
futbolcular; Ashley Cole, Xavi, Philip Lahm,
Petr Cech, Eto’o, Puskas, Schweinsteiger, Fer-
nando Torres, Vidic ve Eric Cantona. Sahsen
ben &zellikle Eto'o, Schweinsteiger ve Eric
Cantona’yi kadroma katmak icin sabirsizlani-
yorum dogrusu.

Evet bu kadar anlattim ancak oyunu oynar-
ken Uzildigim birkac nokta da yok degil.
Oncelikle oyunda yeterince yenilik s6z konusu
degil. Evet gectigimiz senelere gére daha iyi
ama hala cok daha iyisi yapilabilir. Ayrica
FUT kart tasarimlari ve paket acma animas-
yonlari da FIFA 20'den farksiz. Cok mu énem-
li diyebilirsiniz belki ancak koca bir sene bu
modda vakit geciren oyuncular icin yenilik his-
siyahni oldukca disirdigini sdyleyebilirim.
Ve meni tasarimi... Sadece siyaha boyanmis
hissiyati veriyor. Bu gibi ufak detaylarin géz
ardi edilmis olmamasini dilerdim. Bu yil yeni
bir PES'in ctkmayacagini da firsat bilerek
EA’in oyunun yeni nesil versiyonuna odak-
landigini ve bu sene FIFA'ya yeterince énem
vermedigi disincesine kapilmiyor degilim.

Yeni nesil konsollarda son durum
Unutmadan, biliyorsunuz ki bu yil sonunda
PlayStation 5 ve Xbox Series X'e kavusuyo-
ruz ve bu konuda da oldukca heyecanliyiz.
FIFA'nin ve FUT'un gidisati konusunda EA'den
bu konu ile ilgili bir aciklama da gelmis du-
rumda. Sonucta oyun Ekim ayinda piyasaya
cikacak ve yeni nesil konsollari beklemek
istemeyen oyuncular hemen PlayStation 4 ve
Xbox One’da oyunu satin almak isteyecekler.
(Ben de onlardan biriyim elbette. Hype her
seydirl) Sizlere EA tarafindan yapilan acik-
lama ile birlikte sevindirici bir haber vereyim.
Eger oyunu PlayStation 4 ya da Xbox One'da
satin aldiysaniz, cretsiz olarak PlayStation 5
ve Xbox Series X'de de oynayabileceksiniz.
Ustelik FUT takiminiz da otomatik olarak kal-
digi yerden devam edecek. Ayrica FUT mar-
keti, liderlik tablolari ve gérevler PlayStation 4
ile PlayStation 5'de ya da Xbox One ile Xbox
Series X'de ortak olacak. ¢ Emre &ztinaz
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Yapim Crystal Dynamics / Eidos Montreal Dagitim Square Enix Tur Aksiyon Platform PC, PS4, PS5, XONE, XSX, Stadia Web avengers.square-enix-games.com Cikis Tarihi 4 Eyliil 2020

Marvel’s Avengers O

BGZI oyunlar vardrr, ilk gérdiginiz andan
itibaren icinize bir siphe diser. Unli bir
isimdir bu; kalbiniz mantiginizin &niine de
gecer. “lyi olacaktr, degil mi2” diye dusi-
nirsiniz.

Bilgiler gelir, fragmanlar pesi sira diser, tam
tatmin olamazsiniz. “Denemek lazim...” diye
icinizden gecirirsiniz. Ve o giin gelir catar,
oyunun betasi bize géz kirpar.

Sonra o betayi kacirirsiniz ciinki iki cocugu-
nuz vardir, kafaniz artik calismamaktadir.
Neyse ki yayinci firmalar da cocuk sahibi
insanlarla doludur; halden anlarlar ve hafta
sonlarini baska betalarla donatirlar, ben de
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Ben bu filmi "gérdiydim”...

faydalaninm ve géririm ki her sey korktu-
gum kadardir...

Merhaba Marvel Future Fight

Oyunla ilgili en biyik kaygim suydu:
Bolimler sadece loot iizerine kurulu olacak,
stratejik davranmak neredeyse hic 6nemli
olmayacak ve sadece, farkli farkli Marvel ka-
rakterlerini kullandigimiz icin mutlu olacagiz.
Tom siphelerim dogru cikh.

Biliyorsunuz mobilde Marvel Future Fight
adinda bir oyun var. Burada da o kadar cok
Marvel kahramani ve kétiisi var ki, oyun
resmen Marvel cenneti. Fakat hangi karakteri

secerseniz secin tek amaciniz bélimlerdeki
loot'u toplamak ve karakterinizi gelistirmek.
Yani bir bdlimi Doctor Strange’i sectiginiz
icin daha kolay gecmiyorsunuz; hangi kahra-
maniniz en yiksek seviyeyse, en iyi ekipman-
larla donatildiysa o basarili oluyor.

Marvel’s Avengers da bunun AAA halinden
dtesi degil. (En azindan simdilik.) Elbette kah-
ramanlarin oynanislari birbirinden farkli, Hulk
gercekten ezip geciyor, Black Widow kontur
ataklara yogunlasiyor, Iron Man menzilli
atislarla isi gétirtyor ama nihayetinde, Devil
May Cry gibi iyi bir 8rnegin aksine, saldirila-
rinizin cesitliligi bir fayda saglamiyor.

Bu da sadece ekipman bulmaya yénelik,
Marvel karakterlerini kontrol ettiginiz icin se-
vindiginiz, sagcma bir durum ortaya cikartiyor.

Yikilmasaydin be képrd...

Betamiz o iinli Golden Gate Képri-

si sahnesiyle basliyor. Bu gercekten iyi
disinilmis, aksiyon dolu bir b&lim ve her
tirli karakteri denemenize olanak taniyor.
Artik amcaogluna dénen (Biraz fazla maruz
kaldik.) bu bélimden sonra, Bruce Banner
ve Kamala'nin kontroliine gectigimiz, AIM
laboratuvarlarini arastirmaya koyuldugumuz
bir géreve yollaniyoruz. Bruce Banner kisa
sirede Hulk’a dénisiyor ve tekrar onunla
“Hulk Smash!”cilik oynuyoruz. Hulk sahneyi
Kamala'ya birakiyor ve onun da Yoda (Veya



Mr. Fantastic) tarzi saldinlariyla, dismanlari-
mizi tekme tokat manyagi yapiyoruz.
Kahramanlarimiz, bir tanesi gercekten cok
saglam etki birakacak sekilde, ¢ farkh
"biyik yetenege” sahip. Ornegin Hulk’un

en gicli saldinisi, ellerini cirparak yarathgi
sok dalgasi; bu saldin kalabalik gruplara ve
boss’'lara karsi cok etkili. Diger ufak yetenek-
leri de cok kullanisli ve bu yeteneklerin hepsi
birer “sakinleme” periyoduna sahip. Evet,
bunu da nerede gérditk? Marvel Future Fightl
Arkadaslar gercekten “loot toplama”
mantigina kéri kdrine bagh oyunlara artik
cok karistyim ve evrende dogru diizgin

bir Avengers oyunu yokken, béyle ucuz
numaralarla oyuncu cekmeye calisan, biyik
firmalarin oyunlarina (Her iki anlamda da)
artik karnim tok. Ha Destiny 2 mesela ayni bu
tarz. Toplan, cik raid’e,

Betayi oynadiysaniz fark etmissinizdir, birbi-
rine benzeyen dismanlar, hicbir adam gibi
micadele vermeden &ylesine kolay indirili-
yor ki, onlarin sadece “yer doldurmak” icin
orada olduklarini hemen anliyorsunuz. Bir
ara Abomination’la karsilasiyoruz érnegin.
Dev gibi boss, bir Sekiro miscadelesi bekli-
yorsunuz ama diimdiz saldinp, arada iki kez
kagsaniz, kolaylikla indiriyorsunuz.

Simdi size isin en garip kismini séyleyece-
gim. Mesela bu ucuz oynanisin sonunda,
kahramanlarimiz icin béyle degisik degisik
ekipmanlar bulsak, bircogu oynanisi degistir-
se, zar zor bulunanlar oyuncular arasinda ef-

sane haline gelse... Fakat bunun tam tersi bir

sekilde, oyun, “Yeni bir esyan var, bakmak
istemez misin” diye bas bas bagirirken
bile gérmezden geliyorsunuz ciinki
buldugunuz esyalar sadece toplam
giiciniizi artinp daha yiksek
seviye diismanlarla micadele
etmenizde kolaylik sagliyor.

Kaos!

Dovisler olabildi-
gince hareketli

ve biyik bir
karmasa icinde
geciyor. Bir de garip
bir sarsinti efekti koy-
muslar, ilk baslarda resmen
basiniz déniyor ciinki her
yumrugunuz ekranin sallanmasina
yol aciyor. Neyse ki dévislerde be-
lirli bir strateji gerekmedigi icin tuslara
basip duruyor, duruma da alisiyorsunuz.
Betanin son kisminda multiplayer odaklh
bir géreve cikiyoruz ve burada istedigimiz
karakteri secmemize olanak taniniyor. Lakin
gérev o kadar diiz ki hangi karakteri sectigi-
mizin de pek bir nemi kalmiyor.

War Table acildiginda da diger gercek
oyuncularla ekip olabilecegimiz asil kisma
geciyoruz. Buradaki problem ise su: Bir
takimda ayni karakterden iki tane olamiyor.
Bu da sizin ézene bezene gelistirdigininiz ve
“main” olarak tabir ettiginiz kahramaninizi

Orismcek!
Avengers Oriimcek-
Adam’siz diisiinilemez
elbette. Sevimli duvar siriingenimiz
oyuna geliyor gelmesine ama sadece Play-
Station sahiplerine. Evet, Sony’nin sahip oldugu
Orismcegi deneyimlemek icin oyunun PS4,/PS5
versiyonunu satin almalisiniz. Yapimcilardan
gelen aciklamaya gére, bu sekilde
baska, platforma ézel bir
karakter olmayacak

kullanamiyor olmaniz anlamina geliyor. G&-
reve gectiginizde, eger bir kulaklik sistemine
sahip degilseniz, kimseyle iletisim kuramiyor
ve kocaman oyun alaninda birbirini
kaybeden aile iyelerine dénijsiyor-
sunuz.
“Bu beta, belki bdyle olmaz...”
diyecegim ama gercekler
de pek acr arkadagim...
Hicbir sey diizel-
meyecek, araya
itelenmis birkac
senaryo gorevi
ile agizlara bal
calinacak, sonra hop,
herkes gitsin loot toplasin,
amacsiz savaslara girsin...
Bir sizinh oldu, gectigimiz ay
basina disty, oyuna eklenecek
tonla karakter gézikiyor ufukta. Bu
kadar cok karakteri oyuna eklemek emek
ister, denge planlamasi ister, ister de ister...
Eh, karsindaki disman sadece orada “var ol-
mak” icin varsa, 1000 karakter de koyarsin,
ne olacak ki2

Hisranlar, assemble!

Oyunun gérselligine lafim yok. Vurus hissiya-
ti, kahramanlarin hareketleri falan bunlar da

iyi ama dedigim gibi oyun bunun disinda sa-
dece, oyunculari amacsizca basina oturtmayi
hedefleyen, zayif bir looter gibi duruyor. Cok
daha iyisi olabilirdi... ¢ Tuna Sentuna
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Yapim Obisidian Entertainment Dagitim Xbox Game Studios Tiir Hayatta Kalma Platform PC, XONE, XSX Web grounded.obsidian.net Cikis Tarihi 2021

Grounded

xoo

Orimcek korkusu olmayanlara érimcek korkusu asilayacak, sirin mi sirin bir hayatta kalma oyunu

Grounded, ilk bakis yazisini aslinda gecti-
gimiz ayin sayisinda yazmayi planlamis-
tik. Kirsat ile konusmalarimizin ardindan, nasil
olsa daha vakit var diyerek oynamayi biraz
ertelemistim. lyi ki de ertelemisim cinki kisa
sireli test siirecinde, bu oyuna yeteri kadar
vakit harcamayabilirmisim. Daha Alpha siire-
cinin cok basinda olmasina karsin, benzerleri-
ne gére dolu dolu bir icerikle karsimiza cikan
Grounded; neler sunuyor, neler yapabiliyor
ve gelecekte bizi neler bekliyor gibi sorularin
cevaplaryla kafanizi sisirmeye geldim.

Arkasi saglam
ilginctir, Grounded’in arkasinda Obsidian
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Entertainment var. Hani Fallout: New Vegas,
The Outer Worlds gibi sahane aksiyon RYO
oyunlarini hazirlayan firma. Simdilerde Pillars
of Eternity’nin evreni olan Eora’da gececek
Avowed'un tanitimini yapan firma. Artik port-
foyini mi gelistirmek istedi, yoksa Microsoft
ile yaptigi anlasmanin ardindan siparis oyun
mu yapt bilemiyorum. Fakat ortada oyna-
masi oldukca keyifli, hayatta kalma tirinin
en iyi yanlarini harmanlamis bir oyun var.
Eksikleri de var elbette ama firma iyi olunca,
insanin pek korkusu kalmriyor.

Grounded, en basit anlatimiyla Rick
Moranis’in basrolinde oynadigi 1989 tarihli
Honey, | Shrunk the Kids ile Pixar'in sevilen
animasyon filmlerinden A Bug's Life'in (1998)
birlesimi diyebiliriz. Zaten Obsidian’daki
gelistiriciler oyunun atmosferini ve temasini
yaratirken bu iki filmi odak noktasi almislar.
Bol bol entomoloji uzmanlarinin, yani bécek
bilimcilerinin videolarini izlemisler. Kendileri-
ne has mizahi anlayislarini ve keyifli oynana-
bilirligi de ekleyince ortaya Grounded ¢ikmus.
Oyunumuz doksanlar havasinda yansitilma-
ya cahsilmis. Oynanabilir dért karakterimiz
mevcut. Bunlardan hicbirinin kendine has 6zel

yetenekleri ya da siiper giicleri yok. Yani
co-op oynamaya karar verirseniz, sadece
gorinis ve karakter olarak hosunuza giden
cocuklardan birini secmeniz gerekiyor. iste
bu cocuklarimiz da neden baslarina geldigi
bilinmez bir sebepten 6tiri, karinca boyu-
tuna indirilmisler. Bir evin arka bahcesinde
hayatta kalmaya calisirken, bir yandan da
neden bu kadar kiciltildigimizi arastir-
maya calisiyoruz.

Oyuna basladiginizda ufak bir tanitim hika-
yesiyle karsilasacaksiniz. Bunu yapmanizi
siddetle &neriyorum ciinki oyunun ileriki
safhalarinda isinize yarayacak bilgileri ve
ekipmanlari elde edebilmek icin gerekli. Bu
hikayeyi tamamladigimizda, BURG.L isimli
bir robotu aktif ediyoruz. Bize gérevler verip
giris yaphgimiz bu diinyada nasil hayat-

ta kalabilecegimize dair bilgiler veriyor.
Hangisini neyle birlestireyim, dur karnim
acikmis bdcek eti pisireyim, amanin gece
larvalar basti sopa yapayim derken tam bir
cimbisin ortasinda buluyorsunuz kendinizi.
Arayiizin de daginik olmasi size pek yar-
dimci olmuyor. Ama ben size simdi yardimci
olacagim.



Ne yapiyoruz?

Grounded, klasik bir hayatta kalma oyunu.
Tirin en iyi oyunlaninin, en iyi taraflarini
harmanlamayi basarmis. Oyunda tecribe
edindigim ve baska oyunlardan esinlenerek
eklenmis bircok unsur var. Don't Starve,
Minecraft, ARK gibi hayatta kalma oyun-
larinin iyi yanlarini toparlayip kendilerince
yorumlamislar.

Bu mikro diinyada hayatta kalabilmek icin
oldukca dikkatli olmak gerekiyor. Normalde
ayagimizin alinda ezilen cimler, dev agaclar
gibi izerimize cikiyor. $8yle peceteyle alip
baska tarafa firlathgimiz minik drimceklerse,
en biyik dismanimiz haline gelmis. Zaten o
drimcekler yok mu, ah o érimcekler. Basta
da dedigim iizere korkusu olmayan adama
(Mesela ben) bile araknofobi yasatr.

Neyse ki oyunda bu korkuyu iliklerine kadar
hissedenler icin bir ayar var. 0-5 skalasi altin-
da &rimceklerin gérinislerini, izerinde iki géz
bulunan yesil zeytin benzeri toplara cevire-
biliyorsunuz. Oynama zevkinizi de 6yle alip
gétirmiyor. Grounded'in keyifli oynanabilirli-
ginden keyif almak istiyor ama érimceklerden
korkuyorsaniz tertemiz bir is cikartmislar.
Gelelim oyunun su anki haliyle neler vadetti-
gine. Erken erisim olarak bahsedilen isin cok
ama cok basinda. Evet, icerik olarak su anki
hali firmanin “cok basindayiz” deyisine gére
inanilmaz boyutlarda. Cevre etkilesimi, bécek
cesitliligi, hikaye tabanli gérevler, zanaat,
ekipman, ev kurma gibi noktalarda giizel

is cikarhlmis. Hatta Obsidian’daki oyunu
gelistiren ekibin séyledigine gére oyunun su
hali sadece %20’lik kismi kapsiyormus. Yeni
bslgeler ve iceriklerin de oyunculardan gelen
geri bildirimlerle eklenecegi sdyleniyor.
Oyunun en iyi yaphidi seyin tirin en iyi
yanlarini harmanlayarak sunmasi oldugunu
séylemistim. Yenilikcilik acisindan da bir hayli
kademe kaydedilecek gibi duruyor. Ciinki
genelde bu hayatta kalma oyunlarinda, bir-
kac oyuncuyu sinirli kaynaklarla dolu adaya
atma fikri baymaya baslamisti. Raft, ARK,
Subnautica bu alanda farkli ve &ncii oyunlar
oldu. Grounded da bunlarin arasindaki yerini

alacaktir. Ciinkd mikro bir disnyada, normalde
bize istese de zarar veremeyecek dismanlar
ve cevre faktérleriyle ugrasiyorsunuz. Sirin mi
sirin karincalar bizi merakl gézlerle izler-
ken, bir anda kamp alanina baskin yapip
sepetlerdeki yemeklerimizi calabiliyorlar.
Garez tutmak size kalmis. Isci karinca da olsa
saldirdiginda cok can yakabiliyor.

Bu sirinligin alhinda yatan da bir acimasizlik
var ne yazik ki. Mesela su toplamak icin
yapmaniz gereken bir toplayici var. Ancak
bunun icin drimcek agina ihtiyaciniz var.
Oyunun en sikintili dismanlarn érimcekler.
Tek basiniza sldirmek cok zor ama imkansiz
degil. Yorgunluga, yasadigim strese deger mi
diye soruyor insan zaman zaman.

Daha cok isi var

Grounded bazi alanlarda oyuncu dostu
olarak icerik sunsa da dengelemesi gerekti-
i noktalari da var. Ugur bécegi, rimcek,
osuruk bécegi gibi dismanlar kék soktiriyor
ve siz istemeseniz de bir anda karsiniza cika-
biliyor. Yani aman tadim kacmasin, suradaki
drimcek inine gitmeyeyim diyorsunuz ama
gece bir bakiyorsunuz evinize saldiran dev
bir 8rimcek var. Yahu arkadas daha benim
cirmim ne, bana niye saldiryorsun?

Elbette erken erisim oyunlarinin en biyik si-
kinhisi olan buglardan da bolca var. Yani hem
bdcek olan buglardan var hem de hata olan
buglardan var. Rag doll fizigi tam randimanli
calismiyor. Ev insa ederken Fallout 4'teki
mekanik temel alinmis ama bir duvari birine
ekleyene kadar kramplar giriyor. Ote yandan
zanaat yapmak ya da ekipman iretmek de
neredeyse hic zor degil. Yani dengesizlik var.
Diyelim ki bir tane sandik yapacaksiniz.
Bunun icin malzemenizin olmasina gerek yok.
Blueprint yani taslagi kampinizin bir yerine
cakiyorsunuz, yeterli kaynagi olan arkada-
siniz gelip onu insa edebiliyor. Yani kendi
icinizde de gdrev paylasimi yapabilirsiniz.
Oyun buna giizel bir alan sagliyor. Bir kisi
taslaklar yerlestirirken, digeri kaynak toplar,
bir baskasi da bu kaynaklari taslaklara yikler.
Geriye kalan son kisi de diler gezer tozar,

Araknofobiden mustaripseniz eger dert
etmeyin, Obsidian onu da disiinmis.

diler arkadaslarina yardim eder.

Oyunun dért kisilik olmasi da biyik bir art.
Daha az ya da fazla olmasi sikinti yaratabi-
lirmis. Hem az karakter olmasi sayesinde, bir-
birleri aralarinda gelisen diyaloglar sayesinde
de onlarla bag kurabiliyorsunuz. Mesela
grubun asi karakteri olan Willow'un diger
karakterlere inceden laf sokmasi ya da kara
mizah anlayisina ben bayildim. Belki ilerideki
gincellemelerle biraz daha &zellestirilebilir
icerik getirilmesi sayesinde, bu karakterlere
daha fazla baglanilabilir.

Grounded, su haliyle bile uzunca siire bu

tiri sevenleri oyalayacak bir oyun olmus.
Potansiyeli cok yiksek. Zaten yazinin icinde
de bahsettigim izere Obisidian, bu oyunu
yarim birakip kacacak bir firma degil. Reklam,
yayinci anlasmasi yapilmadan bir hafta
icerisinde 1 milyon oyuncu barajini asmayi da
basardiklarini eklemek isterim. Twitch Gzerinde
bir ara en ¢cok oynanan oyunlar arasinda
uzunca bir sire kaldi. Gelismesiyle beraber
daha da uzun siire gindemde kalacak gibi
duruyor. ¢ Ozay Sen

LEVEL | 21



Yapim KING Art Dagitim Deep Silver Tiir RTS Platform PC Web kingart-games.com Cikis Tarihi 1 Eylil 2020

Iron Harvest Oy

Savasin o cok beklenen Dizelpunk halil

Oncelikle Scyhte isimli kutu oyunu duydunuz
mu onu sdyleyin2 Duymadiysaniz cok

sey kaciryorsunuz! Bir kere bu oyunu deneyim
etmeye calisin derim. Hele eklenti kutusu ile
muazzam bir yapim oldugunu disiniyorum.
Zaten Scythe'i gérdiginiz anda, Iron Harvest
ile alakasini da kurmus olacaksiniz zira birimler
ve tasarimlar bir hayli benzerlik g&steriyor!
Neden mi2 Ciinki her iki oyunun da gérsel ta-
sarimini Jakub Rézalski isimli Polonyali tasarimer
yapt da ondan! Dizelpunk olarak isimlendirilen,
alternatif bir Birinci Dinya Savasi dénemini
konu alan Iron Harvest, 2000 yilinda kurulan
King Art Games tarafindan gelistiriliyor. King Art
kurulusundan bu zamana kadar Point and Click
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Macera tiiri oyunlar ve RPG temali yapimlara
imza atmis olsa da &zellikle Battle Worlds:
Kronos (2013) ve The Dwarves (2016) isimli
oyunlariyla, taktik strateji konusunda da bos
olmadigini ispatlamisti. Ozellikle THQ Nordic
ile yakin temasta olan yapimei ekip, bu sefer
Deep Silver ile giiclerini birlestirdi ve karsimiza
Iron Harvest cikh. An itibariyle erken erisimde
olan oyun, gelin bakin neye benziyor!

Eski bir dosta merhaba

Iron Harvest'a girdigimiz anda, karsimiza
Company of Heroes cikiyor diyebilirim. Kamera
acisindan, kullanici arabirimine, birimlerin
ydnetiminden, fizik motoruna kadar bircok ben-

zerlik tasiyor ki aslinda bu cok da siirpriz degil.
Yapimcr ekibin en biyik iddiasi, Gretecekleri
ilk RTS oyun deneyiminin kullanicilar icin “en
iyi olani yapma” izerine kuruluydu. Hal béyle
olunca da COH’a benzer bir yapi izerinde
yikselmesi pek de sasirtici degil. Ayrica THQ
Nordic ile yakin temasta olmalari da bir diger
arh. Efendim oyunumuz RTS bir yapim ve dedi-
gim gibi, daha evvel COH deneyim edenlerin
kisa sirede alisabilecekleri bir yapida. Tabii
deneyim etmeyenler icin ben ufaktan kollar
sivayayim... Oncelikle atmosferden bahsetmek
gerek. Dizelpunk temasinin harika sekilde
yansitildigi oyunda, tisfek ve tabanca gibi basit
silahlardan, devasa mecha’lara kadar uzanan



cihazlar gérebiliyoruz. Mecha'larin 6zellikleri
Dizelpunk temasina yabanci olanlara “ilging”
gelebilir ama zaten Dizelpunk ekoliniin yarat-
g1 tasanimlar da tam olarak “ilginc” olmalar
ile dikkat cekerler. Yani koskoca bir Mecha,
sadece ufak bir bomba atabiliyorken, bir digeri
cok hizli kosup, uzak mesafeden belirli araliklar-
la agir tahribatl mermiler sikabiliyor. Bir Mecha
sadece yakin déviste iyiyken, diger bir Mecha
sadece piyadelere zarar verebiliyor. Yani
oyunun genel konseptini anladiginiz zaman,
taktik tarafi da rahatlikla cézebiliyorsunuz ki iste
bu da Dizelpunk mantigini anlamaktan geciyor.
Acikcasi yapimci ekip, muazzam sanatsal ta-
sanmlarla birlikte harika bir Dizelpunk dinyas:
yaratmayi basarmis. Hem savas, hem de genel
dinyanin tasarimlar acisindan enfes bir gérsel-
lik sunuyor. Oyunun senaryo tarafina bakhgimiz
zaman da Polonia, Saxony ve Rusviet olmak
izere ¢ fraksiyonun birbirine daldigi bir dinya
gériyoruz. isimlerinden anlayabileceginiz
iizere bilinen diinyadaki ilkelerin bir yansimasi
olan her bir tarafin, kendisine has motivasyonla-
rn ve daha da énemlisi birimleri bulunuyor. Peki
ya savase

Savasmayana benzin yok

Oncelikle haritalardan baslayalim. Hem cam-
paign hem de multiplayer haritalarda oyunun
geneline hikmeden Oil ve Iron kaynaklarina
ulasmak en &nemli madde. Tipki COH'da
oldugu gibi bu binalari piyade birlikleri ile ele
gecirmemiz gerekiyor. Bir defa ele gecirildik-
ten sonra belirli araliklarla ilgili kaynaklardan
otomatik olarak veriyorlar. Fakat ilging olan
kisim, kaynak binalarinin yok edilebiliyor olmasi
ki bu da muazzam bir stratejik hamle olarak
karsimiza cikiyor. Sabit kaynaklar haricinde bir
de etrafta sacilmis kutular var ki bunlardan da
tek seferlik kaynak elde edebiliyoruz. Ayrica
kullanilmayr bekleyen basi bos anti piyade ya
da anti Mecha cihazlara ulasmak da isten bile
degil. Ozellikle piyade kullaniminda, duvar ve
binalarin kullanimi da biyitk énem arz ediyor.
Piyadelerimiz bir duvarin arkasinda oldugu
sirece gelen atesten bijyik orada korunabili-
yorlarken, acikta yakalandiklarinda hizlica 8le-

biliyorlar. Bu sebepten kendilerini dizenli olarak
kontrol etmemiz gerekiyor. Yani haritay: iyi oku-
mak, her savasta dogru sekilde pozisyon almak
sart! Birimlere gecmeden &nce Hero katego-
risine deginmek gerekiyor. Uc fraksiyonun da
kendisine ait kahramanlar var. Toplamda dokuz
adet olan Hero'lar dogru kullanildiklari zaman
savasin gidisatina bilyiik oranda etki edebili-
yorlar. Ozel saldinlan sayesinde biyik hasarlar
vermelerine ragmen, disindiginiz kadar
dayanikli olmayabiliyorlar. Oldikleri taktirdeyse
belirli bir tcret karsiigi HQ binamizdan canlan-
dirabiliyoruz. Piyade birimlerine geldigimiz za-
man da yine COH'u aratmayan bir yapilanma
ile karsilasiyoruz. Temelde anti piyade, bomba
atabilen, anti tank gibi bircok RTS oyunda
bulunan birimler ile karsilasiyoruz. Fakat etrafta
buldugumuz ve diismanlardan diisen “tool” ve
“silah” parcalari ile birimlerimizi aninda baska
piyade formatina sokabiliyoruz. Bu da &ézellikle
belirli bir birim sayisina ulasabildigimiz bir oyun
icin biytk fark yaratyor. Ayrica cephede dijsen
silahi, bir sonraki dissman birimine gére ayar-
layabiliyor olmak da yine nemli bir stratejik
fark yaratyor. Engineer birimleri ise hem bina
iretimi yapabiliyor, hem de Mecha’larimizi
tamir edebiliyor. Bu sebepten savas alaninda
yanimizda en azindan bir Engineer birligi
olmasi da &nemli. Agir cihazlara bakhgimizday-

sa Mech, Exo-Skeleton ve Walking Machine
kategorisiyle karsilasiyoruz. Oyunda toplamda
30 farkl bu tarzda cihaz bulunuyor ve hepsinin
kendisine &zel saldin giici ve dzelligi bulunu-
yor. Bu tarzda makinelerle savasirken anti-
mech silahlar kullanmak zorundayiz. Ayrica
arka taraflarindan yapilan saldirlar da biyik
oranda hasar yaratiyor. Genel olarak giiclisler
ama yok edilemez degiller. Zaten genel olarak
bakhgimizda, oyunda iyi bir denge kurulmus
diyebilirim. Bircok farkli silah, anlik degisebilen
piyade tiirleri ve Mech’lerin oyuna yaptiklar
etkileri disiinince, tam bir Dizelpunk ziyafeti
sunulmus. Tabii an itibariyle bazi sorunlar da
yok degil. Bunlarin en basinda sacmalayan
yapay zeka geliyor. Durup dururken siperden
cikanlar, kosmasi gereken yere kosmayanlar,
iki dakika kafayr cevirince dissman biriminin
pesinden kosarak Uslerine kadar gidenler...
Yani bu kisim ile biraz ugrasiimasi gerekiyor
gibi anladim. Fizik motorunun da biraz daha
“sabitlenmesi” lazim! Yani bazen fizik kanunlar
disinda seyler olabiliyor. Patlama ve yikilmaya
bagli efektlerin de kesinlikle gézden gecirilmesi
gerekiyor. Misal, duman ve ates gibi animas-
yonlar cok kaliteliyken, patlama ve yikilma gibi
efektler yeterli kalitede degil. Bunlarin haricinde
bomba gibi bir RTS deneyimin bizleri bekledigi-

ni séyleyebilirim... ¢ Ertugrul Singi
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Dreamscaper Omw

Ruyalarinda kazandigin savas, icinde buldugun sikintilari bitirebilir mi2

Dredmscoper tamamen sans eseri denk
geldigim, demosunu oynayip (Hatta bizim
Disket Kutusu kanalinda yayinladigim) sonra
da Kiirsat'a “olm bdyle giizel bir oyun var,
bak” dedigim bir yapimd. Kirsat da sag olsun
erken erisim incelemesini bana kitledi. lyi ki de
dyle yapt, ciinki sizlere rijya gibi bir oyundan
bahsedecegim.

izometrik kameradan oynanan ve roguelike
(sasirdiniz degil mi2) bir yapiya sahip olan
Dreamscaper, Afterburner Studios tarafindan
gelistiriliyor, heniz erken erisim safhasinda
ancak bu haliyle bile son derece keyifli bir
oynanisa sahip.

Ancak &ncelikle Cassidy‘den, yani kontrolimiiz
altindaki karakterimizden biraz bahsetmem
gerekiyor. Kendisi genc bir kiz, kasabaya yeni
tasinmis, heniiz esyalarinin cogunu kutularindan
bile cikartmamis. Yani daha tam olarak evine
yerlesmemis ama o da bizim gibi, ilk olarak
oyun konsolunu kurmus. Direkt olarak aksiyonun
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icerisinde baslayan bir “nasil oynanir” seansi
sonrasinda kendimizi Cassidy’nin odasinda
buluyoruz ve zaten bir oyunun icerisinde
oldugumuzu da o an fark ediyoruz ciinkii
Cassdiy nin oynadigi oyun arizalaniyor. Son-
rasinda ise yorgunlugunu atmak icin yatagina
vzanan karakterimizin riyasina daliyoruz, iste
asil aksiyon o anda basliyor.

Peki Cassidy’nin riyalarini tetikleyen sey
sadece konsolunda oynadigi oyun mu2 Hayrr,
kendisi kayip anilarini hatirlamaya calisan, bir
yandan da keder ve depresyon ile miicadele
eden bir karakter. Fakat bunu yaparken yalniz
basina degil, yeni tasindigr bu kasabadaki di-
ve bunu bizzat biz yapiyoruz. Yani gindizleri
kasabada dolasip diger karakterler ile konusu-
yor, bir yandan onlar hakkinda bir yandan da
Cassidy nin gecmisi hakkinda bilgiler ediniyo-
ruz. Ancak bu kisim sadece karakterimizin hi-
kayesini 8grenmeye yaramiyor, ayni zamanda

riyalanmizda dismanlar ile savasirken bize
fayda saglayacak, drnegin daha cok hasar
vermek ya da daha az hasar almak gibi pasif
gelistirmeler elde etmemize de olanak sagliyor.
Bunu yaparken yan karakterleri tanidikga,
onlarin nelerden hoslandiklar ya da hoslan-
madiklarini 8grenirken, onlara riyalanmizda
topladigimiz esyalardan hediyeler yapiyor ve
bunlari onlara hediye ediyoruz. Karsiliginda da
biraz dnce bahsettigim, riyalanmizda isimize
yarayacak seyler elde ediyoruz. Oldukca sade
ve efektif sekilde hazirlanmis bir kazang sistemi.
Tabii her roguelike oyunda oldugu gibi bu
oyunda da &lirsek ya da boss'u devirirsek basa
déniyor, yani riyadan uyaniyoruz. Boss'lar

da yine Cassdidy nin korkular gibi hissiyatla-
rini temsil ediyor. Savaslar cok zorlayic degil.
Dismanlarin saldin sablonlarini 8grenerek ona
gdre savastyoruz. Karakterimiz kimi zaman kilig,
kimi zaman sapan, kimi zaman ise yumruk ve
tekme ile macerasina basliyor. ilerledikce farkli
silahlar ve yetenekler de kusanabiliyoruz. Bitin
bu savas hali yetmezmis gibi bir de riyalarimiz-
da bulmacalar ile karsilasiyor bu bulmacalarn
cozerek savaslarda isimize yarayacak saldiri-
lar, silahlar ve ekipmanlar elde ediyoruz.

Adeta oda oda ilerledigimiz oyunda belirli
odalar arasinda teleport olabiliyor ya da belirli
kapilarn agmak icin bomba kullanarak &niindeki
duvar kirmak zorunda kalabiliyoruz. Oyun bu
noktada kimi zaman bizleri bir secim yapmak
zorunda birakabiliyor.

Ekran gérintilerinden gérdiiniz izere riya
gibi grafikleri benim cok hosuma gitti. Mijzikleri
ve animasyonlari ile de son derece etkileyici bir
oyun olan Dreamscaper, Steam disinda Ninten-
do Switch icin de piyasaya sirilecek.

¢ Sonat Samir
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The Riftbreaker &

They are Billions'in daha bilim kurgulusu, daha detaylisi

Bundon aylar &nce Riftbreaker’in oynanis
videosunu izlemistim “Meh, ucuz bir oyun,
seslendirmeler cok k&ti” falan deyip ilgimi
kaybetmistim. Hatta bu ay Kirsat bir sayfa The
Riftbreaker yazin var deyince oyunu ne ara
kabul ettigimi disinip kendime saglam bir
kisfir ettim. Neyse, gézimi kaparim gérevimi
yaparim diyerek (hep sevdigimiz oyunlan
alacagiz diye bir kural yok) The Riftbreaker’in
demosunu yiikledim ve oynamaya basladim.
Oyuna girer girmez seslendirmeleri duyun-
ca ilk karsilasmamizda neden sogudugumu
hemen hatirladim. Ciinki bir bilim insani olan
ve koca Mech'i kontrol eden karakterimiz
Ashley’i seslendiren ablamiz cok ruhsuz. Hani
seslendirmeye para vermemek icin mahalle-
den tanidik bir ablayi cagirmislar, o da yeni
dogmus cocugu &glen uykusundan uyanma-
dan eve yetisebilmek icin alelacele verilen
diyaloglari okumus. Cok kéti, cok ruhsuz...
Ama sirpriz sekilde Ashley'nin seslendirmesi
hari¢c oyunun geri kalani (en azindan demo
siriminde) gayet basarili. The Riftbreaker’in
They are Billions'dan farki biitin savas alanini
Ashleynin kullandigi Mech Gzerinden kontrol
ediyorsunuz. Gene duvarlar érijyorsunuz,
koruma kulelerini dikiyorsunuz, enerji hatlarini
cekiyorsunuz ama bunlar icin gerekli ma-
teryalleri otomatik sekilde ya binalar ya da
Mech'’le kendiniz yapryorsunuz. Bu acidan
bakinca oyun bana biraz Red Alert'i de hatir-
lath cinki TAB’e gére cok daha hizli bir oyun

sekli var. Oyunun demosunda bir similasyon-
dayiz ve bundan basari ile gecersek mineral
olarak zengin gezegenlere yerlesim icin
yapilacak ilk gézcii gérevini bize verecekler.
Enerii cesitleri ve kaynak cekme islemi biraz
detayli oldugu icin bu egitim gérevi gayet
dnemli olmus. Amac genel olarak kaynak-
lara cékmek ve haritaya yayilmak kisacasi
klasik RTS tarzi. Bunu yaparken Mech’le bir
oraya bir buraya kosmak cok eglenceli. O an
ssiinize bir grup yaratik mi geliyor, aninda
isinizi birakip (eger isinlanma cihazi yapma-
diysaniz) gerisin geri Ussii savunmaya gidiyor-
sunuz. Bu arada konu savunmadan acilmisken
Mech’imiz tam bir katil, sag ve sol kollarina
takilan ayri silahlar ve ek olarak kullanaca-
giniz tonla ek techizat. Misal cok kalabalik
bir yaratik sirisi geldiginde (ki geliyor) yere
mayin atabiliyorsunuz, cok kalabalik gruplar
geldiginde biitiin etrafinizda gayet etkili bir
bomba patlatabiliyorsunuz, kendinizi tamir
edebiliyorsunuz (sinirli sayida). Isin ilginc yani
kollara takili devasa makineli tifegin mermisi
kullandikca bitiyor. Yani ortaliga sirekli 8lim
yagdiramiyorsunuz. Eger “Armory” yapar-
saniz silaha yavas yavas mermi yiklenmeye
basliyor ki bu da olduk¢ca zaman alan bir sey.
Bu yizden saldirirken bazen geri cekilmeniz
ya da Mech’in baska 6zelliklerini kullanmaniz
gerekiyor.

The Riftbreaker’in demo sirimiinde acik
olmayan silah arastirmalar, robot gelistir-

me Szellikleri, bina gelistirme 6zellikleri,
robota yeni zirh parcalari takma gibi kisimlar
da mevcut ama ne yazik ki bunlari daha
kullanamiyoruz. The Riftbreaker kesinlikle iyi
bir They are Billions benzeri RTS olacak ve

bu oyunun sevenlerin ilgisini cekecektir. ilk
basta cok 8nyargili olmama ragmen demoyu
oynadiktan sonra Kirsat'a hemen oyunu ne
kadar begendigimi séyledim ve o da sasirdr.
Olismcil silahlarla kusanmis koca Mech’i
ydneterek haritay: kesfetmek, buldugum mine-
ralleri islemeye baslamak ve etrafina savunma
binalari cekmek, izerime sayamayacagim
kadar cok yaratik saldinrken karsilarinda
dikilip ates etmek ve bir yandan da mermi-
min yetip yetmeyecegine bakmak... Bunlarin
hepsi beni cok eglendirdi ve bu daha oyunun
yizeysel ufak bir parcasi. They are Billions's
seviyorsaniz The Riftbreaker’in ismini simdiden
bir kenara yazin derim. ¢ Nurettin Tan
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CUMBUR GKAY BZ54R

M erhaba LEVEL okurlari. Onceki iki
yazimda animelerden bahsetmistim.
Bu ay da anime ve cizgi romanlarin sinema
sanat dolayisiyla video oyunlar iizerindeki
etkisinden s6z edecegim. Hastalik dizeyinde
siki bir anime ve manga takipgisi olmasam da
gostergebilim ve “metinlerarasilik” akademik
olarak ilgilendigim konular oldu. internetten
buldugum ve kendi ctkarimlarimi da katarak
anime sonrasinda cizgi romanin beyazper-
de ve video diinyasindaki kullanimlarindan
sasirhci drnekler sunacagim.

Anime ve Cizgi Roman Dinyasinin
izinde Sinema

Gintmizin énemli film y&netmenleri ani-
melerin carpici hikayelerini ve sahnelerini
filmlerine tasir. Bu isimlerden en géze carpan
iki isim olan Christopher Nolan ve Darren
Aronofsky, gerek filmin tamami ya da 6neml
sahneleri animelerden &diinc alir. Satoshi
Kon en cok ahfta bulunulan, etkilenilen anime
ydnetmenlerden biri. Yaptigi animeler, Holl-
ywood tarafindan yeniden sinematik olarak
yorumlanmis. Christopher Nolan'in Baslagic
(inception,/2010) filmindeki riya sahneleri,
benzer hikayesi, Satoshi Kon'un Paprika
(2006) animesinden oldukca sahneyi icerir.
Nolan, filmlerini yapmadan énce cizgi roman,
anime ve klasik filmlerden olduk¢a fayda-
lanan bir yénetmen. tasarimlarinda ise usta
ressamlardan da faydalanabiliyor. Omegin,
nli merdiven paradoksu Escher’in ciziminden
alintidir. ayrica C. Nolan, Donald Duck’un

bir bslimiini de ele aliyor (The Dream of a
Lifetime).

Darren Aronofsky de tipki Nolan gibi
Satoshi Kon’un animlerindeki karakterleri,
sahneleri kullanir. Kon'u nlé animesi Perfect
Blue (1997) sahneleriyle Aronofsky nin

Bir Riya icin Agit (Requiem for a Dream/
2000) ve ana karekteri ve hikaye 6rgisiy-
le yine Aronofsky nin Siyah Kugu (Black
Swan/2010) filmlerinde derin izler tasir. Si-
yah Kugu, Perfect Blue ile benzer bir konuya
sahiptir. ki yapimda da séhret getirecek bir
isin zorlugu, baski altinda borderline kisilik

bozuklugu, kisilik bslinmesi ve iyi/bozul-
mamis masum karakterin kétiye everilisini
izleriz. gibi konular islenmis. Kirlenme gibi
hissiyatlardan arinma ihtiyacini arnofsky,
Kon‘un animelerinden &dinc aldigi kiivetle
saglar. Bir arinma, temizlenme durumunu
ifade eden kiivet yénetmenin takintili oldu-
Ju nesnelerdendir.

1999 senesinde vizyona girdiginde biyik
ses getiren Wachowski Kardesler'in klasik
haline gelmis The Matrix filmi de cogu ani-
meden faydalanmistir. The Matrix, &zellikle
kullanilan teknoloji, bio/mecha kombi-
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nasyonlari ile Mamoru Oshii’nin Gnli animesi
Ghost in the Shell’inden oldukca etkilenmistir.
Boynun arkasina yerlestirilen soket, programla
bilgi yikleme gibi buluslarin yani sira gercek-
ligi sorgulamasi adina da benzerlikler tasir.
Similasyon kurami, Platon’un Magara Alego-
risi ve Kavanozdaki Beyin gibi makalelere de
sirhni dayayan Matrix, RyGtard Nakamura’nin
anime serisi Serial Experiments Lain’den de
izler tasir. Sanal gerceklik, yanilsama ve ava-
tar karakterler ile birlikte, Lain’in de kendini
buldugu yerin disko ortami olmasi ilginctir.
Hayao Miyazaki'nin Rizgarli Vadi (Nausicaa
of the Valley of the Wind/1984), istilaci bs-
cekleri, ok olmus diinyasi, mesihin gelecegine
olan inang, diinyalar arasi savas ve kendini
feda etme sonunda bu sacrifice téreni ile
(tellerin Gzerine Neo gibi uzanma) Rizgarli
Vadi'nin Matrix izerinde etkilileri gdsterir.
Miyazaki'nin Nausicaa of the Valley of the
Wind ve Princess Mononoke animeleri, James
Cameron’un Avatar filmini de dogrudan
etkilemistir. Dogayi koruma, doganin tanrilari-
doga Ustii yaratiklari- ve insan doga savasi
bakimindan benzerlikleri, ana karakterin
taraf degistirmesi ile film/anime benzerlikleri
carpicidir.

Sinemay: Etkileyen Diger Animeler
Akira (anime) - Dark City (film)

Sakasama no Patema (anime) - Upside Down
(film)

Neon Genesis Evangelion - Pacific Rim (film)
initial D (anime) - Hizli ve Ofkeli (film)

Elfen Lied (anime) - Lucy (film)

Vampire Hunter D (anime) - Van Helsing (film)
Cowboy Bebop (anime) - Firefly (dizi)

White Lion Kimba (anime) - Lion King
(animasyon)

Pop Kiltird

Ergo Proxy, Psycho-Pass, Code Geass, Dar-
ker than Black, The Girl Who Leapt Through
Time, Trigun, Higashi no Eden, Inuyashiki,
Gantz, Redline, Sidonia no Kishi, Gankutsu-
ou, Texhnolyze, Eve no Jikan, Gungrave, Last
Exile, Uchuu Kyoudai, Shinreigari, Dead-
man Wonderland, Blame, Appleseed, Pale
Cocoon ve Halo Legends sinema ve video
oyunlari ile benzerlik tasiyan bilim kurgu
animelerindendir.

Gerek animeler gerekse video oyunlari olsun,
neon isiklari ile yeni bir janr yaratmistir: Retro.
Eskiye dénik, 80’lerin gerek o dénem gerek
21. Yizyildaki yansimalarini gérmek mism-
kindir. Ornegin Black Mirror mini dizisinin
San Junipero, Playtest ve Striking Vipers

gibi bslimleri 80 ve 90’larin disko ortami-

ni, korku evlerini ve atari salonlarini distopik
olarak kaleme alir. Tron, Death Race 2000,
Kosan Adam ve RollerBall gibi filmler hem
Black Mirror'u derinden etkilemis hem de atari
oyunlarinin micadeleci sistematigi acisindan
8nci olmuslardir. Netflix gibi sirketler 80’lerin
ve oyun diinyasinin giiciiniin farkindadir. Bu
yizden Dark gibi ciddi dizilerinde bile 80’lerin
popiler diinyasini ekrana tasirlar. Yeni nesil
konsollar eski klasik haline gelmis oyunlari ye-
niden iretmeye baslamishr. Eski oyunlarin PS4
gibi sistemlere gelmesi bir yana yeni grafikleri
ile en eski oyunculara Retro oyunlari oynama
sansi tanimaktadir. Siper Mario (Wario ve
Yoshie), Donkey Kong, Super Metroid (Samus),
arhk 8limsiz bir ikon haline dénismislerdir. Bir
akilli telefon mesafesinde olan bu cizgi/piksel
karakterler simdinin coluk cocuk sahibi nesline
zorluklari nasil asacagimizi, bir jetonun ne
kadar degerli oldugu gerceklerini piksel piksel
bize 8gretmistir. Belki prenses bir baska satoda
degil ya da boss’lar yenmek istiinden sicrama
basitliginde degil ancak; hayatin gercekleri-
nin, hastaliklarinin, istesinden gelebilmemiz
acisindan bize cok &nemli bir anahtar sunuyor:
Oyunlar, zor zamanlar atlatmamiz, kéti anila-
rin gecmemiz, kétileri unutmamiz acisindan biz
sahte diinyalar sunuyor. Sundugu sey kesinlikle
gercek degil ama eminim ki gercek diinyanin
sunduklar arasinda video oyunlari bize ara sira
da olsa kacacak yeni mahzenler, zaman ve
mekan dénisimi imkani saglayan ve zamanda
yolculuk yapabilecegimiz sanal bir gerceklik
sunuyor. (Benim icin yeni bir baslangic: Bali-
kesir Universitesi'ne Docent olarak atandim).
Sonbahar geldi. Sicaklardan kurtuluyoruz.
Umarim hastaliklardan da kurtuluruz.



DOSYA KONUSU

Xbox Games Showcase 2020

Yeni nesil Xbox oyunlar sahaya indi!

Pandemi sebebiyle degisen diinyami-

za eklenen yeniliklerden biri de online
etkinlikler oldu. Bircok organizasyonunun pesi
sira iptal edilmesinin ardindan, biyik firmalar
taniimlarini genis kitlelere ulashrabilmek icin
online etkinliklere nem vermeye basladilar.
Bu konuda basarili bir is cikartan firmalardan
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biri de Microsoft ve tabii Phil Spencer’in elinde
tek bir marka biyikligine ulasan Xbox oldu.
Yaklasik 1 saat siren Xbox Showcase, sadece
oyunlari fanitmakla kalmayip Xbox Series X
almayi disinmeyen PC oyuncularina alternatif
olacak Game Pass icin de giizel bir taniim
oldu. Neredeyse tanitilan tim biyiik oyunla-

rin hepsi Game Pass sayesinde oyuncularla
bulusacak.

Girizgahimi olabildigince kisa tutmaya calis-
mamin ardindan dosya konumuzu renklendi-
recek, Showcase'te tanhilmis ve aralarindan
sizin ilginizi cekecegini disindigimiz
oyunlara teker teker bakalim.



Yapim 343 Industries Platform PC, XONE, XSX Cikis Tarihi 2021

tkinlik Microsoft'un en &nemli markasi olan

Halo: Infinite ile acildi acilmasina ama
beraberinde bircok soruyu da getirdi. Daha
dncesinde kisa bir sinematik ile tanitimi yapilan

Halo: Infinite icin bir oyun ici demo hazirlanmis.
Niye tepki cektigine de birazdan deginecegim.

Infinite, Reclaimer Saga olarak bilinen, Master
Chief'in odak noktasinda oldugu hikayenin
ctinct halkasi olacak. Yapimeilarin aciklama-
sina gére yeni oyunlari, Halo 5’e gére 10 kat
daha fazla piksel detayi ile hazirflanryormus.
Ayrica 60 FPS ve 4K destegiyle de oyunculara
sunulacak.

Demo icerisinde genel olarak isin aksiyon ve
dinamik kismina bakma firsatimiz oldu. Master
Chief, bir ucak kazasinin ardindan dijstigi
gezegende iizerine kosan diismanlara karsi,
envaicesit silahlariyla cahsmaya girdi. Ayrica
Halo serisinde énemli bir yeri olan Warthog
isimli aracin da kullanimina kisa da olsa

g6z atma sansi yakaladik. Aksiyon kisminda
dikkat ceken detay, Master Chief'e bir kanca
verildigini gérmek oldu. Bu kanca sayesinde
yiksek noktalara cikip diissmanlarimizi itfirip
kaktirabilecegiz. Ayrica oyunun bir acik dinya
haritasi olacak. Artik kaliplasmis bicimde ana
gérevlere kosturabilecegimiz gibi, haritada
géziken noktalara gidip cesitli aksiyonlara gi-
rebilecegiz. Ancak 8 dakika kadar siiren oyun
ici video nedense kimsede heyecan yaratmad..
Yeni neslin en giicli oyunlarindan biri olacag
iddia edilmesine karsin bircok sorun gézlerden
kacmad.

Cevre modellemeleri iyi gézikse de dissman-
larin ve silahlarin detaydan yoksun olmasi
hayranlar tarafindan tepki ceki. Etkinligin acilisi
yapilan ve firmanin en agir toplarindan biri
olmasina karsin belli noktada hayal kirkligi
yarathdi dogru. Kesilen déviis animasyonlari
bunlarla birlesince aksiyon kismindan pek tat

Yapim Dontnod Entertainment Platform PC, XONE Cikis Tarihi 27 Agustos 2020

ife is Strange serisinin yapimcisi tarafindan

hazirlanan Tell Me Why, i¢ bélimlik inte-
raktif bir hikaye olacak. 27 Agustos tarihinde
ilk bdlimi yayinlanacak olan oyunun diger
bslimleri, birer ay arayla oyuncularla bulu-
sacak.
Hikayeye iliskin uzun bir fragmanla tanitlan
Tell Me Why, Alaska’daki evlerine dénen
Alyson ve Tyler isimli ikizin hikayesini konu
edinecek. Cocukluklarinda yasadiklari trav-

matik olaylar tekrar hatirlayacak olan ikizlerin
gecmisindeki gizemli olaylar aydinlatacagi-
miz Tell Me Why'a y&nelik beklentiler de bir
hayli biyik.

Dontnod, hikayenin temelini bir trans-birey
olan Tyler iizerinden anlatacak. LGBT+ haklari
ve konulari iizerine calismalar yapan ABD
merkezli GLAAD ile bilgi alisverisi yapildigs

ve konunun hassasiyetine uygun bir dil tercih
edildigi de aciklanan bilgiler arasinda.

alamadik. Hikayeye de pek deginen bir video
degildi. Sadece hangi dénemde gececegini

ve Banished isimli parali askerlerden olusan bir
irka karst insanligr kurtarma miicadelesi verece-
gimizi biliyoruz.

Bir de oyunun Multiplayer kismiyla alakali
etkinlik sonrasinda bazi bilgiler paylasildi. Halo:
Infinite Multiplayer modunun tiim oyunculara
icretsiz olacag aciklandi. Bu durum tabii
Game Pass oyunculari icin mi yoksa tim oyun-
cular icin mi gecerli daha sonraki aciklamalar-
da gérecegiz.

Tepkilerin ardindan Xbox tarafindan yapilan
aciklamada oyunun cikmasi icin biraz daha za-
mana ihtiyaclan oldugu duyuruldu. Aralik 2020
olan cikis tarihi bir anda 2021 yilinin belirsiz bir
ayina ertelendi. Umariz, bu bisyik marka icin
gerekli dizenlemeler yapilir da hem eski hem
de yeni Halo oyuncularinin bulusabilecegi bir
nokta saglanir.
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Yapim Obisidian Entertainment Platform PC, XSX Cikis Tarihi Bilinmiyor

tkinligin en sirpriz tanitimlarindan biri de

Obsidian Entertainment imzali Avowed
oyununun tanitimi oldu. Microsoft markasi
altinda calismaya baslamalarindan bu yana
iciinci oyunculan olacak olan Avowed,
Obsidian’in daha énceden gelistirdigi Pillars
of Eternity diinyasinda gececek.
Eora isimli bu biyili diinyays, birincil
gdzden oynayabilecegiz. Obsidian’in daha
dnceki isleri géz énine alindiginda rol
yapma &geleri konusunda hic sikinti cekme-
yecegimiz bariz gézikiyor. PoE serisinde
bu diinyay izometrik bakis acisi ve yari-tur
tabanli strateji tirinde gérmistik. Simdi
daha yakindan gérebilmek insani heyecan-
landinyor.
Perde arkasindaki aciklamalara gére Avo-
wed, Obsidian’in yillardir yapmak istedigi
asil RYO oyunu. Microsoft ile yapilan anlas-
mada, yogunlasmak istedikleri oyunun bu
oldugunu dile getirmisler. Outer Worlds ve
Grounded'in ardindan artik saglam bir RYO
oyunu gérmemizin vakti de gelmisti.

Su an icin Avowed'un bir cikis tarihi ya da
oynanabilirligine dair bilgimiz yok. PC ve
XSX icin &zel olarak gelistirilen Avowed,
yeni nesil konsolun da sunacagi tim ézel-
liklerden faydalanacakmis. Eora’nin zengin

Yapim Playground Games Platform PC, XSX Cikis Tarihi Bilinmiyor

Etkinligin kapanisini yapan ve izleyicileri
mest eden yapim Fable oldu. Yillardir
sesi solugu cikmayan Fable dinyasinda,
yine fantastik maceralara atilacagiz. Ancak
hangi dénemde gececek, nasil bir oynana-
bilirligi olacak hicbirini bilmiyoruz.

Fark ettiginiz Gzere oyunun basliginda bir
rakam ya da farkl bir titre bulunmuyor. Bu
yizden seriyi yeniden baslatacak bir oyun
olacag: disiniliyor. Zaten Xbox Games
Pazarlama Midiri Aaron Greenberg,
etkinlik sonrasinda “Fable markasina yeni
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bir baslangic vermek istiyoruz.” seklinde bir
aciklamada bulundu. Yeni baslangic icin de
daha &ncesinde Lionhead tarafindan gelis-
tirilen Fable, Playground Games’e emanet
edilmis. Forza Horizon'1 gelistiren firma olan
Playground Games ismi kaslar saskinlikla
yukariya kaldirsa da isin altindan basaril bir
sekilde cikacaklar disiniliyor.

Oyunla alakali elimizdeki bilgilere gecersek,
tanitimi yapilan diger yeni oyunlarda oldugu
gibi pek bir aciklama yok. Ancak fragman
gosteriyor ki oyunun kendine has mizahi
ydni korunacak. Ayrica “Her hikaye iyi
bitmek zorunda degil” séyleminden de yine
kararimizin oyun icerisinde 6nem teskil ede-
cegini cikariyoruz. Fable serisinde iyilik /ks-
tilik karmasasinin 6nemli bir yeri olmustur.
Fable serisinin orijinal ekibinin (Molyneux
ve ekibi) isin icerisinde olmamasi da biraz
sipheyle yaklasmamiza neden oluyor.
Ancak dedigim iizere Playground Games de
yabana atlacak bir ekip degil.

Oyunun Unreal Engine ile gelistirildigi ve
acik-dinya konseptine dayanacagi da

diinyasinda tercih edilebilecek onlarca irk
ve sinif arasinda, tekrar oynanabilirligi yik-
sek bir oyun olacagini disiniyorum. Yillar
sonra bile halen oynanan Skyrim'in yerini
almaya oynayacag kesin.

ortaya cikan bilgiler arasinda. Zaten son
dénemde cikan hangi oyun acik-dinya kon-
septini islemiyor diye insan kendine soruyor.
Tanitimin ardindan Fable ile alakali birkac
sdylenti de su yiiziine cikh. Oyunun belli bir
acidan Multiplayer destegi saglanacagi be-
lirtiliyor. Bu s&ylenti Fable’in bir MMORPG
olabilecegini insanlara disindiirse de ben
buna pek ihtimal vermiyorum.

Bakalim yeni Fable eskinin o mizahi yéniini
korudugu gibi yine efsanevi bir seslendirme
kadrosuna da sahip olacak mi2



Yapim Interior/Night Platform PC, XONE, XSX Cikis Tarihi 2021

tkinligin yeni ve ilgi cekecek taniimlarindan

biri de As Dusk Falls oldu. Daha &ncesinde
Quantic Dream icerisinde de calismalarda
bulunan Caroline Marchal’in liderliginde hazir-
lanan As Dusk Falls, interaktif bir hikaye olacak.
Foto-animasyon teknigiyle hazirlanmis fragman
sadece oyunun fragmani miydi, yoksa bitin

oyun béyle mi olacak heniiz kestiremiyorum.
Genelde belgesel yapimlarinda tercih edilen bir
teknigin, bir interaktif oyunda nasil islenecegi
dusindurict. Ote yandan hikaye dilinin kuvvetli
olacagi séylenen As Dusk Falls, belki de oyna-
nabilirlige sirtini pek yaslayan bir oyun degildir.
Oyunun hikayesiyse iki ailenin kesisen yollarini

konu edinecek. Fragmanda yeni bir hayat
kurmak icin yolculuk yapan bir aileyle, ters
giden bir soygun sonrasi ayni yere gelen
baska bir aileyi gériyoruz. Otuz yillik bir
sireci anlatacak olan As Dusk Falls, oyuncula-
rin secimlerinin giicli etkilerini hissedecegi bir
oyun olacakmis.

Yapim GSC Game Platform PC, XSX, PS5 Cikis Tarihi 2021

illardir beklenen kiyamet sonrasi tema-

i, aksiyon rol yapma oyunu sonunda
aciga cikii. iptal edildi, lisans sorunu ya-
sadi, rafa kaldirnlip tekrar indirildi, bastan
asagi yeniden yapildi derken tam 10 yildir
gelistirilme sirecinde oldugunu bildigimiz
Stalker 2, Xbox destegiyle oyuncularla
bulusmayi basaracak.
Oyunun iptal edilen siiriminden baz
gérseller ve tasarimlar birkac yil &nce siz-
dirilmisti. Ancak tahminimiz, GSC Game
World'in bastan asagiya yeni bir oyunla
karsimiza cikacagi yéninde. Tanitim

Yapim Undead Labs Platform PC, XONE, XSX Cikis Tarihi Bilinmiyor

icrosoft'un giiclerine kathgi firmalardan

biri olan Undead Labs, 2018’den bu
yana devam eden sessizligini State of Decay
3 ile bozdu. ilk iki oyunuyla kendine has bir
takipci kitlesi olusturan SoD, serisinin yeni
oyunu tahmin edeceginiz iizere sadece PC
ve XSX platformlarina gelecek. Oyun icin bir
cikis tarihinin olmamasi ve sadece sinema-
tik fragman yayinlanmasindan anladigimiz
kadariyla State of Decay 3, halen gelistirilme
asamasinda. Yani bizlere gésterilecek oyun

ici ile alakali pek fazla bir gérsel bulunmuyor.
Kaldi ki oyunun duyurusu da takipgilerini bir
hayli sasirth. Ciinki son olarak 13 Mart 2020
tarihinde State of Decay 2 icin Juggernaut
adindan bir ek paket yayinlanmisti. Buna gére
ilk iki oyunda, oyuncular olarak zombi giiruh-
larina karsi savunma yaparken bir yandan da
kaynak toplayarak yerlesim yerlerimizi giiclen-
dirmeye calisiyorduk. Bu defa fragmandan
anladigimiz kadariyla cevre kosullarinin da
oyunda etkisi olacak gibi gézikiyor.

fragmanindan pek bir sey anlasilabildigi
sdylenemez. Nikleer serpinti ve radyas-
yondan etkilenmis atmosferi buram buram
yansitan tanihm bize gésteriyor ki “Zone”
eskisinden de daha tehlikeli bir yer halini
almis.

Yillardir modlar ve fan yapimi iceriklerle
zengin tutulmaya calisilan Stalker, Series
X'in glici sayesinde farkli bir seviyeye
ulasabilir. Sirenler yine calacak ve her
torld capulcunun, hirsizin, katilin kol gez-
digi, radyasyonu bol hayvanlarin bize kék
soktirecegi atmosfere geri dénecegiz.
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Yapim Image and Form Platform PC, XONE, XSX Cikis Tarihi 2021 Uciincii Ceyrek

SteomWoHd serisiyle kendilerine ve oyun-
culara &zel bir seri yaratmayi basaran
Image and Form Games, Xbox isbirligiyle
beraber bizlere yeni bir hayatta kalma ve
arastirma oyunu sunmaya hazirlaniyor.

ilk bakista, birkac ay éncesinde bu sayfa-
larda incelemesinde bulundugum Journey to
the Savage Planet’e benzettigim The Gunk,

yabanci bir gezegende hayatta kalma
vzerine kurulu. Onlarca fauna ve florasini
tarayip arastirmasini yaptigimi bu gezegen-
de, hayatta kalmaya calisirken bir yanda
da robotik kolumuz sayesinde arastirmalar
yapmamiz bekleniyor.

Tam acik bir dinya konseptinden cok yari-
acik dinya tasarimina benzeyen bélim-

leriyle, biraz hikayeye bulanmis bir oyun
olacaga benziyor. Gérintiler ve arayiz
oldukca neseli gézitkse de bizi ldirmeye
calisacak bircok yaratik olacak. Eh, bizim
de elimiz armut toplayacak degil herhalde.
Arastirma yapabildigimiz o dev robotik
kolumuz sayesinde diissmanlarimizi da alt
edebilecegiz.

Yapim Rare Limited Platform PC, XSX Cikis Tarihi Bilinmiyor

verwild, gecen yil tanitimi yapilan ama

hakkinda neredeyse hicbir bilgiye
ulasamadigimiz bir oyundu. Sadece Sea of
Thieves'i gelistiren Rare firmasi tarafindan
yapildigini ve mistik bir oyun olacagini bili-
yorduk. Showcase sayesinde Everwild’in da
neye benzedigini sonunda grendik.
Benim gibi bircok izleyenin de benzetecegi
gibi Everwild, Breath of the Wild ve Monster
Hunter World oyunlarinin birlesimini an-
dirtyor gibi. Dért kisiye kadar oynanacagi
disinilen Everwild’da, hayvanlarla bag
kurma ve dogayi iyilestirmeye yonelik ritiel-

Yapim Double Fine Platform PC, PS4, XONE Cikis Tarihi 2021

1 Ik defa 2015 yilinda tanitimi yapilan Psycho-
nauts 2'den uzun siredir ses seda cikmiyor-
du. Oyun dinyasinin dahi yapimci ve yénet-
menlerinden biri olan Tim Schafer’in yillardir
izerinde calishgi ve lisansini geri alabilmek
icin cesitli bagis kampanyalar diizenledigi
Psychonauts 2'ye de Showcase sayesinde
uzunca bakabilme sansina eristik.
Oyunun hikayesi, ilk oyunun bittigi yerden bas-
layacak ve ilk oyunda canlandirdigimiz Raz
ile yeni bir maceraya koyulacagiz. Psychonaut

32 | LEVEL

Karargah, bilinmeyen bir sebepten &tiiri
yontemlerini degistirmis ve zihin gezginligi
konusunda daha agresif bir bakis olan nek-
romansiye ydnelmistir. Raz olarak hem bunu
arastiracak hem de ilk oyunda deginilmemis
ailevi ve gecmis konulara yer verilecekmis.
Tim Schafer, oyunun ilk cikis tarihini 2020 ola-
rak duyursa da XSX'in optimizasyon konusun-
daki sunduklarini oyuncularla bulusturabilmek
adina Psychonauts 2'yi, 2021 yilina erteleme-
ye karar vermisti. Performans acisindan yeni

ler yapacagiz.

Fragmandan ve firmanin Sea of Thieves'de
ortaya koydugu oynanabilirlikten yola
cikarak, oyunun bir cesit dogay: ehlilestirme
oyunu olabilecegini disintyorum. Dért
arkadasla girip samanik ritieller kullanarak,
zarar gérmis bir hayvani iyilestirebilecek
ya da cevre faktérlerini dizenleyip ki bunun
icin devasa canavarlari ehlilestirmemiz
gerekecek sanirim, yasam icin daha rahat
bir ortam hazirlayacagiz gibi gériniyor.
Everwild'in bir aksiyon kismi olacak mi,
orasi da tam bir muamma.

nesle yakisacak bir platform oyunu olacag:
kesin.

Bu arada oyunda bizi takip edecek 1sigimsi

bir varligi ve oyundaki bircok miizigi de Jack
Black seslendirmis. Kendisinin YouTube kanalin-
dan da oyunun ilk bakis videosuna géz atmay:
unutmayin derim.



Yapim Turn 10 Platform PC, XSX Cikis Tarihi Bilinmiyor

Forza Motorsport

ildiginiz izere Playground Games tarafin-

dan Forza Horizon hazirlanirken, Turn 10
tarafindan da Forza Motorsport hazirlaniyor.
Serinin sekizinci oyunu olma serefine erisecek
Forza Motorsport'un en biyiik 6zelligi Series X
sayesinde 60 FPS ayarinda, 4K ¢dzinirlik ve
Ray Tracing destegiyle gelecek olmasi.
Araba yarisi oyunlari konusunda tutkulu
arkadaslarin simdiden avuclar kasiniyor,
biliyorum. Ancak bu yil sonuna kadar Forza
Motorsport ile asfaltlan aglatamayacagiz. Phil
Spencer’in aciklamasina gére oyunun bize
gosterilen hali heniiz gelistirilme sirecinin cok

basinda. Gerci videoya bir daha bakarsaniz
araba modellemelerinin ne kadar muazzam
oldugunu géreceksiniz. Zaten Forza serisinin
en iyi yani da en ufak detayina kadar bu ara-
ba modellemelerine 5nem verilmesiydi. Yani
neyin gelistirilme asamasindalarmis hayret
ettim dogrusu.

2021'nin son ceyreginden énce cikacagini
pek distinmedigim, Xbox'in en giicli marka-
larindan biri olan Forza Motorsport, konsolun
en giicli yanlarini ortaya koyacak bir oyun
olacak. Zaten Forza, italyanca giic demek;
yani pek de uzaga bakmamak gerekiyor. ¢

Yapim Fatshark Platform PC, XSX Cikis Tarihi 2021

Warhammer 40.000: Darktide

altalarla fare avlamaktan sikilan

WH40K oyunculari, rafa kaldirdik-
lari Gzeri tozlanmis plazma silahlarin
arhk alabilirler. Ciinki Fatshark, bizi 41.
Milenyumda Chaos tohumlari avlamaya
gétirecek.
WH40K: Vermintide'in da arkasinda olan
Fatshark, nimizdeki yil hikayeyi gelece-
Je tasimaya hazirlaniyor. 4 kisilik Co-op
olarak oynanabilecek Darktide, Chaos'un
kontrol altina almaya calishgr Atoma Pri-
me gezegeninin Tertium sehrinde gececek.

Darktide icin bir cikis tarihi yayinlanmad,
ancak simdiden Steam izerindeki yerini
aldi. On siparisi acilmasa da istek listenize
ekleyebileceginiz Darktide'a olan ilgi tah-
min edebileceginiz gibi oldukca yogun.
Oyunun detaylarini cok bilmesek de oyun-
cularin Inquisitor Acolyte olarak bilinen ka-
rakterleri canlandiracagr disiniliyor. Her
oyuncu Acolyte seviyesinde baslayarak,
karakterini gelistirip Inquisitor seviyesine
ulasmak isteyecektir. Ancak Darktide buna
izin verecek mi, zamanla gérecegiz. ¢

Yapim Smilegate, Remedy Entertainment Platform XONE, XSX Cikis Tarihi Aralik 2020

CrossfireX

Crossfire aslinda 2007 yilinda Giiney Kore

pazari icin Smilegate tarafindan hazirlanmis
bir Counter-Strike klonuydu. Yapilan anlasmalar-
dan ve gelistirilme siirecinin ardindan CrossfireX
adiyla, ilk defa konsollara da gelecegi zaten bir

sire &ncesinde duyurulmustu. Control ve Max
Payne serisinin gelistiricisi Remedynin tek kisilik
hikaye modunu istlendigi CrossfireX'in, 2020
sonlarina dogru XONE ve XSX icin cikmasi
planlaniyor.

Oyunun Multiplayer kisminin iicretsiz olarak su-
nulmasi bekleniyor. Ancak Remedy nin izerinde
calishg tek kisilik senaryo modu iicretsiz olma-
yacak. Fragmanda da gérdigimiz kadaryla
CrossfireX, hikaye modunun biraz 2000li yillarin
aksiyon filmlerine benzedigini sdylemek abes
kacmaz. Ancak Remedy ortaya kétii bir hikaye
koyar mi, orasina da pek ihtimal vermiyorum.
Multiplayer kisminin Smilegate tarafindan istlen-
digi CrossfireX, Counter-Strike benzeri bir yapiy
konsolda yasamak isteyen oyuncularin achgini
dindirecek bir oyun olacak. ¢
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MlCROSOFT FLIGHT SIMULATOR 2020

b@#lu bebek bezi yapismis, isler bir késeye yi-
gilmis, esim bulasik makinesini kafama gecirecek
biraz daha o ise egilmezsem, sen bana diyorsun
ki gel, isi gici tim hayat birak, kilometrelerce

Simdi bize bu icinde bulundugumuz cag ne diye
iteliyorlar; dogrusu ne olarak sdyliyorlar? Hizh
olmak. Etkili olmak. Oyalanmamak. Aninda tepki
vermek. Bunlarin hepsi bu devrin anahtar kelime-
leri. Peki Microsoft bize FS 2020 ile birlikte ne ucak kullan. Ha bir de aksiyon yok, bir sey yok,
diyor? “Hac, raad ol, yavastan ug gitsin...” dyle gidiyoruz dimdiiz. Oglum zengin olsam za-
Lan oglum, benim bu oyundaki ucaklari, bu kadar ten pilot sertifikasi alip kendim ucmaya calisirim,
ne seninle ugrasacagim.

Bir de oyuna disaridan gérinds eklemissin, millet
Far Cry’da helikopter kullamir gibi bu modu
kullanip tecribeyi rezil ediyor, onu da bir zahmet
kaldir arkadasim. Haydi canim, giizel zengin
kardesim...

sabirla ve yiizlerce saat ucuracak vaktim olsa
zaten oyun oynamam, gidip iilke Ulke gezip gi-
nomi gin ederim. Bu nasil bir kapitalist dizenin
oyunudur lan? Hem oyun adam gibi calismak icin
inanilmaz bir sistem istiyor, hem de tam zengin isi
bir formatta zamanimizi. Benim burada suratima
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Hahaha! Ubisoft, ne oldu, paraya mi sikishn? Adtivision  bu isten anlamiyorum! Piyasada bu tirde oyun olmasa,
Warzone, EA Apex Legends ve tabii ki Epic Fortniteile  zaten herkes bir seylere kendini kaptirmamis olmasa
bir dolu para kazaninca kiskandin mi2 Hepsi basina belki biraz sansin olurdu da bu kadar “uninspired” bir
gelmise benziyor zira diger tirly bdyle sacma bir oyu- oyunla suradan suraya gidemezsin Ubisoft pasa. Ne
karakterlerin akilda kalici, ne haritalarin, ne de baska

bir sey. Ulan bir de ortami sagma sapan kanisik yapmis- *

nu piyasaya sirmezdin.
Oglum su oyunu yaparken hic mi disinmedin? Biraz

daha alti dolu bir oyun yapayim diye aklindan bile geg-
medi mi2 Bak bence aynen sdyle oldu, o senin yoneti-
cilerden biri dedi ki, arkadaslar konuyu, tasarimi falan
bos verin, hizla piyasada yerimizi almamiz gerekiyor,
akliniza gelen ilk seyi gérsellestirin, kodlayin, oyuna
danistirin, direkt salahm, gitsin. B&yle olmadiysa ben

sin, kimse oyunda nereye gidecegini bulamiyor. Battle
pass challenge’lardan da gelen giden bir sey yok, oyun
hepten amagsizlasmis. Allah seni bildigi gibi yapsin
Ubisoft: Valhalla’yr da, Legion't da bir seye benzete-
meyeceksin, bence kapat git artik. Gile giile yavrucum,
haydi bekleme yapmayalim.
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Uc sene 6nce hazirladigim

similasyon dosyasinda demistim ki
“similasyonlarin genis kitlelere hitap etme
devri coktan geride kald, artik bu sektér
kiicilerek biyime yolunda ilerliyor”. Ne
kadar da yanilmisim ve iyi ki de yanilmisim.
Her sey gectigimiz yil E3’te Microsoft Flight
Simulator’in dénisinin duyurulmasiyla
degisiverdi, sadece bes dakika icinde.
Kisaca, oradaydik ve simdi buradayiz.
Karsinizda yirmi sene sonra LEVEL
kapaginda yer alan ilk similasyon ve yilin
oyunu 6diilinin en giicli iki adayindan
birisi var. Rahatta okuyun efendim.
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iNCELEME

S imilasyonlar inceleme yapmasi zor
yapimlar. Bunu hayatinin 8nemli bir
bslimin, tirly similasyonlarin basinda
gecirmis birisi olarak s&yliyorum. Bir kere
daha birinci saniyeden ikilem icindesiniz.
Acaba incelemeyi ortalama bir oyuncuyu
baz alarak mi yapmaliyim, yoksa bu tijriin
“azalarak kalabaliklastginin” bilincinde
olarak, zaten tire ilgi duyan ve belli bir
gecmisi olan birisinin o yaziyr okudugunu
varsayarak mi2

Buradan yola cikarak bu ikilemi giinlerin ge-
tirdigi gelismelerin sonucu olarak da gérmek
mimkiin. Doksanli yillarda en popiler oyun
tirleri arasinda yer alan ve kocaman kitleleri
basina toplayan similasyon tiirs, FPS'lerin
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yikselisi ve yeni neslin eglence ve tiketimi
dne koyan aliskanliklarina uzun siire
dayanamayip her tirde uzun sire varli-
gini sirdirecek 3-5 yapima kalivermisti.
Bunun elbette sonuclari oldy, bir neslin ilk
tanishgr oyun aksesuari olan joystickler,
2000’li yillarin ortalarindan itibaren geli-
sim hizlarini ve piyasadaki baskinliklarin
kaybettiler, o senelerde piyasaya cikan
Saitek X52 gibi bir Griin 15 sene boyunca
piyasada kalmayi basarabildi. Cinki ye-
terince iyiydi, cinki tir tiketim cilginliginin
pencesinde degildi ve ciinki yeni iriinlere
talep yoktu.

Yani, bu “yazarin ikilemi” aslinda joystick
ve modern cagin oyuncu aliskanliklarinin

enstrimani olarak gérebilecegimiz game-
padin de savasi bir taraftan.

Similasyon oyunlarini incelemek zor ciin-
ki insanlar icin similasyonlar siyah veya

TBM 930: GOKLERIN
FERRARI'SI

ilk ucusunu 1988 yilinda TBM 700 olarak

yapmasina ragmen yillar icinde gelisen
teknolojiye uyum saglayan (TBM 900
serisiyle 2014 yilinda tanistik), bu arada
Socata TBM olan ismini de Daher TBM
olarak degistiren ucak, Flight Simulator’in
cikhig giinden beri performansi ve giizel
tasarimiyla oyuncularin bir numarali favo-
risi durumunda. Bu gec gelen inini borc-
lu oldugu seyler arasinda yer alan PT6A
Turboprop motorlarinin TAl Hisrkus'ta da
(daha giicli bir versiyonu) kullanildigini
belirtelim. Siz de bizim gibi asik olduysa-
niz ve satin almak istiyorsaniz (1) fiyat 4.5
milyon dolardan basliyor.




beyaz demek. Haliyle, bir inceleme ikisine
birden dokunmak zorunda.
Eh, deneyelim bakalim.

Bir similasyon oyunu icin heye-
canlanmak

Flight Simulator serisi malum, kimsenin
veya hicbir tirin eyvallahina muhtag
degil aslinda. En yeni oyunu 15 sene énce
piyasaya cikmasina ragmen sirf Steam’de
bile anlik 5000 oyuncuya ulasabilen,

son derece pahali olsa da binlerce farkli
DLC'ye sahip olan ve bunlari kolaylikla
satabildigi, kemik bir kitleyi coktan birles-
tirmis bir yapim. Eski oyunlari oynayanlar
neyle karsilasacaklarinin, ne ummalar
gerektiginin zaten farkinda.

Peki, Flight Simulator serisinin yeni oyunu,
similasyon oyunlarinin yazili basin gibi
“retro”, “kendi kitlesine hitap eden” olarak
gorildigi bu cagda, mevcut kitlesinin
belki 50 kah biyikligindeki bir hype's
nasil yarath?

Hemen teybi hizlica, Flight Simulator X'in
cikhigi giinlere geri saralim. DirectX 10
yeni duyurulmus ve getirdigi yenilikler
buradan kéye kadar, 9c’nin bize sunmay:
vadettiklerinin Gzerine ilk teknoloji demo-
larini gérdigimizde agzimiz yere diisi-
yor. FSX de is bu Dx10'v yakin zamanda
cikacak bir yama ile destekleyeceginden,
tiri sevmeyenlerin bile dikkatle takip ettigi
bir yapim. Gel zaman git zaman yama
gecikiyor, insanlar da Dx10 destekleyen
ekran kartlarini (ve oyunlari) yavas yavas
hayatlarina dahil ediyorlar. Sonra bir
bakiyoruz, merakla bekledigimiz Dx10 ve
FSX destegi sadece bir teknoloji gdsterisi
olmaktan ibaret. Gercek bir kullanislilik
vadetmiyor ve herkesin bir bakip kactigi,
sorunlu bir eklenti olarak tarihte yerini ali-
yor. Flight Simulator’in teknoloji sektéri-
nin bayraktarligini yapmasini umdugumuz
ilk hikaye de béylece icimizde pathyor.
Simdi gelin, ayni teybi hizlica ileri saralim.
Microsoft, yeni oyunun -herkes icin sirpriz

olan- duyurusunu yaptginda éyle seyler
vadetti ve bunu 8yle bir inandincilik-

la anlatti ki, sadece oyun tutkunlarini
degil, teknoloji merakhlarini da ekrana
agizlari acik bakar halde birakt. Sadece
inanilmaz grafikler ile de yapmadi bunu.
Artik emekleme asamasini coktan geride
birakan Google Maps ve Bing Maps gibi
vygulamalarin bir dinya yaratirken ne
kadar islevsel oldugunu géstermisler, bu
yani basimizdaki yetenegi Azure Al ile
birlestirerek daha énce hi¢c gérmedigimiz
kadar biyik, hic gérmedigimiz kadar
gercegine yakin bir dinya vadetmislerdi.
Buna cogu kisi hazir olmasa da ikna ol-
mayacak bir sey yoktu. O aksam hepimiz
bilgisayarlarimizi kaparken “ilk gercek
yeni nesil oyunun” ilk kanat cirpislarina
tanik olduk.

Geldigimiz noktada Flight Simulator artik
sadece bir similasyon degil. Artk yapay
zeka ile dinya yaratmanin mimkin ol-
dugunu kanitlayan, grafik teknolojilerini
sonuna dek zorlayan ve sonraki yillarda
da zorlamaya devam edecek, tipki yeni
bir konsolun tanitimi gibi, diger oyunlarin
da 6niini acan bir arzu nesnesi haline
geldi. Bir oyun olmaktan cikti, bir tekno-

BUZLANMA

Flight Simulator serilerinde uzun siredir
var olmasina ragmen oyuna etkisi sinirli
bir konuydu “Icing”. Ucaklar icin en ciddi
problemlerden birisi olan ve onlarca
6limli kazada basrolii oynayan buzlan-
ma, 6zellikle kanatlarin hiicum kenarlarin-
da olustugunda ucagin belli bir inis/kalkis
agisinda (Angle of Attack) hizini artirma-
sina ragmen havada tutunabilme yetisini
cok ciddi oranda (Stall hizini yiikselten de
diyebiliriz) disiren bir etken. F$2020 ile
beraber ilk defa buzlanmanin gérinebilir
bir etkisi var ve buna motorda gézisken
buzlanma da dahil. Artik buzlu havada
ucabilir sertifikasi (FIKI) bulunmayan
ucaklarla maceraya girismek, Piper Cub
ile kendimizi Antarktika'ya atmak yok.

loji fenomeni olarak gindeme oturdu.
Ve evet, Microsoft bu defa cuvallamad.

Herkes icin bir simiGlasyon mu?

Hem evet hem hayir. Acikcasi Kayra Keri
Kipci ile cektigimiz videoda, oyuncularin
%901 icin Flight Simulator tecriibesinin bir
saatten kisa sirmesini bekledigimi séyle-
mistim. Simdi 6nimde Steamcharts verileri
var, birinci haftasinda giinlisk tepe noktada
50.000 anlik oyuncu. Microsoft veri paylas-
miyor ama bunun en az birka¢ katinin Game
Pass sayesinde Windows Store altinda bulus-
tugunu da disinirsek, Agustos ayinin ikinci
yarisinin Flight Simulator’in ristini ispatla-
digy, insanlart meraklandirdigr ve bununla
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EN TEHLIKELIHAVAALANLARI

Flight Simulator’in bu sene getirdigi yenilikler arasinda en keyifli olanlarindan
birisi Activities modu. Burada bulacaginiz bazi havalimanlari ise gercekten

Lukla/Nepal

Son yillarda giderek popilerlesen bu hava-
limani Everest daginin ana kampina oldukca
yakin oldugundan dagcilarin gézdesi duru-
munda. Pek cok kisiye gére oyundaki en zor
havalimani. Bunun da pek cok sebebi var;
son derece kisa olmasi, 11 derecelik acisi,
sirekli yagis ve sis ihtimali ve olur da inis
sirasinda isler ters giderse, pas gecmeyi cok
zorlastiran kocaman bir kaya blogunun pistin
sonuna yerlestirilmis olmasi. Haliyle, buraya
ucma izni olan pilotlarin sayisi son derece az.
K&t havada pisti bile bulamazsiniz radarsiz,
sartlan zorlamayin.

St.Barthelemy/Karayipler

Adana’ya indiniz mi hic2 Toroslarin
ardindan cok hizli bir sekilde alcalirsiniz
hani ve hata yapma sansiniz yoktur. Iste,
St.Barthelemy veya resmi adiyla Gustaf

Il Airport bu hissi alip size extreme zorluk
seviyesinde yasatabilecek bir hava alani.
645 metrelik pistte tekerlek koymayi kacir-
diginiz anda kendinizi plajda bulabilece-
giniz gibi, tepelerin ardindan dik bir aciyla
inmenizi gerektirmesi elinizi ayaginiza
karishrabilir. Saba’ya oldukca yakin oldu-
Junu da sdyleyelim
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cok ciddi bir miicadele vadediyor.

Courchevel / Fransa

inis yapabilmek icin tim sartlarin
mikemmel olmasini gerektiren bir
baska havalimani. Fransiz Alpleri
deyince akliniza elbette kayak sporu
gelecektir. Courchevel ise bu huzuru
bozacak kadar tehlikeli, acimasiz

ve zorlu bir havalimani. Uzunluk ve
genislik acisindan Lukla’yi andiran

bu meydan %18’lik egimiyle 6zellikle
tekerlek konma aninizda cok dikkatli
olmanizi gerektiriyor. Herhangi bir ILS
veya giivenlik donanimi olmadigini da
belirtelim.

Innsbruck /Avusturya

Son derece giizel tesisler, akla gele-
bilecek her tirli giivenlik donanim,
2000 metrelik, cogu ucagr kaldirabi-
lecek bir pist. Burayi zorlu yapan sey-
lerin en dnemlisi ise son derece cetin
hava sartlar. Crosswind'e karsi dans
edip yeteneklerinizi sergileyebilecegi-
niz en &nemli havalimanlarindan birisi
olan Innsbruck, tam tepelerin arasinda
yapildigr icin dikkati elden birakmama-
niz gereken bir alan. Orbx’in sahane
versiyonunun fiyati ise 56 TL.

Saba/Karayipler

Dinyanin yolcu tasimaciliginda kullanilan
en kiicik pistine (400m) sahip olan Saba,
haliyle sadece STOL (kisa mesafelere inis
kalkis yapabilen) yolcu ucaklarina acik.
Kendi adima, buraya inerken Lukla veya
Courchevel'e gére cok daha fazla gerildi-
gimi belirtmem gerek. Bir kere sol tarafta
kocaman bir tepe var ve havalimaninin
tekerlek koydugumuz yeriyle deniz arasin-
daki mesafe Gic adim. Hizinizin biraz fazla
olmasi bile asagr dismenizin veya frene
fazla basip 8ne dogru takla atmanizin
garantisi demek.

Paro/Bhutan

Yani buraya ucan ucaklari ilk gérdiigimde
inanamamistim. 5700 metrelik tepelerle
cevrili, 6km uzunlugunda bir vadi disinin.
Uzerine genellikle “korkunc” denilebilecek
hava kosullarini ekleyin. Her sey yolunda
giderse altinizdaki 45 tonluk A320neo’yu
hicbir ILS donaniminin olmadigi bu 1960
metrelik piste indirecek, yine her sey
yolunda giderse vaktinde durduracaksiniz.
Dinyada iki elinizin parmaklar kadar
pilotun inebildigi bu havalimanini mutlaka
ziyaret edin.



da kalmayarak yeni oyuncular kazandig:
bir dénem oldugunu séylemek yanlis olma-
yacakhr.

Diger taraftan Flight Simulator halen tirin
meraklisi degilseniz uzun sireli bir eglence
vadetmiyor. Ben bu oyunu hep “basi ve
sonu olan, arasinda ise hemen hicbir sey
olmayan” bir acik dinya oyununa benzeti-
rim. Belli disiplinleri 6grenir, ucagi kaldirir,
giizel manzaralar izler ve nihayet inise
gecersiniz. Her seferinde bir seyler nadiren
degisir. Yeni bir havaalani gérmek, yeni bir
giines batisi efektine taniklik etmek, hava
radarinda géziken firhnadan kagcmak icin
plani revize etmek ve nihayet karsiniza
cikabilecek aksilikleri asmak sizin icin bir
seyler ifade etmiyorsa kan uyusmazhg
orada bir yerlerde demektir. Diger taraf-
tan, Flight Simulator sizin basinizi déndire-
cek oldukca etkili enstrimanlara sahip.

Yenilikler vzaya kadar...

Flight Simulator’in hepsi calisan 37000
havaalani icerdigini daha &nce duyup
aklinizi kaybetmis olabilirsiniz ama bu o
kadar da devrimsel bir yenilik degil aslin-
da. 15 seneyi deviren FSX'te de 25000'in

Uzerinde havaalani mevcuttu, binlercesi de

sonradan indirilip gelistirilebiliyordu. Mod
destedi muhtesemdi ve seneler icinde otur-
mus, mikemmellesmis sistemi sayesinde
Diinya’da mevcut olan hemen her ucak,
hemen her havaalani icretli veya cretsiz
sekilde FS2004 ve FSX'te kendisine yer
buldu.

Bu defa, en azindan diinyanin yaratiimasi
anlaminda oyunun eli cok daha kuvvetli.
Eskiden Flight 1 ve Orbx'in eklentilerine
diinyalarin parasini 8deyerek kavustugu-
muz detayl yizey sekilleri, F$2020"nin
yaninda hayal edemeyecegimiz gizel-
likleriyle beraber geliyor. Microsoft, Bing
Maps / Azure Al tarafinda muhtesem bir
vyuma ulasmis ve bazi komik, 6nemsiz
aksiliklerin yaninda daha simdiden sanat
eseri seviyesinde bir is cikarhlmis ortaya.
Bu yiizey sekillerine ulasmanin elbette bir
de bedeli var. Birincisi, oyunun kapladig
150 GB sadece kabuk icin. Siz Aile B
arasinda bir rota cizdiginizde oyun sunu-
cuya baglanip 2 petabytelik yizey datasi
icinde gerekli olan kadarini bilgisayarini-
za indiriliyor ve kendi koydugunuz limiti
doldurdugunda da bu datalari eskiden
yeniye dogru silinerek temizleniyor. Hani
“HDD’ye yer birakmiyor uctukca” diye bir

durum olmayacaktir, ne kadar isterseniz o
kadar yer kaphyor diskinizde.

Bunu sdyleyince oyunun internet baglanti-
sina ihtiyac duydugunu da belirtmek gerek.
25Mbit'lik baglanti rotalari indirirken yeterli
olmasina ragmen eder multiplayer acarsaniz
ciddi anlamda yetersiz kaliyor. Kendi tecrii-
belerime gére 100Mbit baglantiniz yoksa
trafigi yapay zekaya birakmaniz akillica
olacaktir.

Oyunun bu devrimsel yeniliklerinden bah-
setmisken hemen sdyleyelim, su an oyunda
bulunan Bing Maps sirimleri 2017 yilindan,
haliyle yeni istanbul Havalimani oyunda
simdilik bir tesis olarak bulunmuyor. Yani
bizimle bir alip veremedikleri yok, biraz
sabir gerekecek, o kadar. Ayni sekilde iki
pisti pandemi hastanesiyle kesilen Atatiirk
Havalimani da halen fonksiyonel halde.
Zaman gectikce béyle kalip kalmayacagini
gérecegiz oyunda ama Istanbul’'un dnimiz-
deki dénemde yapimciya en fazla is cikarta-
cak sehirlerden birisi oldugunu da belirtmem

PiLOTTAN UZMAN
GORUSU -
GARMIN G 1000

“Oncelikle G1000'i tanimamiz gerekirse;
basitce kokpitte grdiigimiz her seyi
sadece iki adet ekrana sigdiran harika bir
sistem. Gelgelelim F$2020, bu sistemin
ne kadarini aktarabilmis diye soracak
olursaniz, ortaya hic de fena bir is cika-
rimadigini, génil rahatigiyla sdyleyebi-
lirim. Ancak; ILS yapmaya calishgimda
gercekte “ILS Establish” oldugu noktada
CDI, otomatik olarak LOC’a dénmesi
gerekirken GPS'de kaliyor. Kaynagr ken-
dim LOC’a almak durumunda kaliyorum.
Diger bir hata ise yaklasma prosediirle-
rinde kaide dénisleri dogru bir sekilde
aktarlmamis, Teardrop dénmeniz gereken
yerde GPS diiz bir sekilde ILS baslangici-
na sokuyor sizi. Ayrica X-Plane 11'de bir
tiklama ile 2D kokpite alabildigimiz MFD
ve PFD kullanimini burada da beklerdim

ve olmamasi gercekten kullaniciy yoran
bir durum olmus. Bir giincelleme ile dize-
lecek bu eksikleri saymazsak gercekten
ortada sahane bir is var.” — Bir dost :)
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Those Magnificent Men
in their Flying Machines

ilk gercek ucustan yedi sene sonra,
1910 yilinda bir Paris — Londra
hava yansina ne dersinize Her

biri birbirinden garabet géziken
ucaklarin, biyik dili kazanmak
icin havalanma, havada kalma ve
hedefine ulasma hikayesi o kadar
komikti ki sahneler hale aklimda
canlaniyor. Senesine bakmadan
izleyin, cok seveceksiniz.

The Aviator

Yirminci yizyilin en muhtesem de-
halarindan olan Howard Hughes'un
senelerce rekorlar elinden birakma-
yan Hell’s Angels filminin cekimleri,
bizzat tasarlayip hiz rekorlan kirdigs
H-1 Racer, H-4 Hercules'in “ayak-
larini” sudan kestigi ik an, obsesif
kompulsif bozuklugun hayatini yavas
yavas mahvetmesi, kendi icine ka-
panmasi ve sessizce tarihe karismasi

The Spirit of St.Louis

Tarihin ilk solo Transatlantik
ucusunun ve ucusun kahramani
Charles Lindbergh’in hikayesini
anlatan film, 33 saat ve 3600
millik ucusun yetersiz ekipman,
yorgunluk, uykusuzluk, soguk
ve diger faktérlerle birlesince
nasil bir korku hikayesine
dénistiginin 135 dakikalik bir
hikayesi. Bu ucagin Fs2004'te
kabusum oldugunu séylemis
miydim?

Flight

ilk ACI sezonunun en vurucu
bslimlerinden balimlerinden birisi
olan Alaska Airlines Flight 261
kazasindan -seklen- esinlenen film,
az miktarda alkol ictikten sonra
kontroli yardimei pilota birakip
kisa bir uykuya dalan, uyandiginda
ucagi yere doksan derece aciyla

dalis halinde bulan pilotun, olmadik

bir manevrayla hayatlarin cogunu

HAVACILIK VE SINEMA

The Right Stuff

ilk insanl uzay ucusu icin deniz ve
hava kuvvetlerinden secilen yedi
pilotun hikayesini anlatan film,

ana temasi uzay olmasina ragmen
benzersiz havacilik materyalleri
barindinyordu biinyesinde. Gisede
bekleneni verememis olmasina
ragmen 4 Oscar alip seneler sonra
bir efsane olarak hatirlanmasi da
ilging bir not. Bell X-1 sahneleri icin
bile izlenmeyi hak ediyor. Oyuncu
kadrosu da da all-star gibi zaten.

The Wind Rises

Mitsubishi AGM Zero'nun tasarim-
cisi olarak taninan Jiro Horikoshi'nin
hayatina anime cizgilerinden bir
bakis. Ayni zamanda Miyazaki'nin

emekliliginden &nce ydnettigi son film.

En biyik hayali bir pilot olmak olan

ancak gézleri bozuk oldugu icin bunu

gerceklestirme imkani olmayan bir
cocugun, tutkusunu tasarnima dénis-
tirme ve tarihe yén veren en dnemli

Airwolf

Gerek filmi gerekse dizisi ile bir nesli
Bell 222 fanatigi yapmis, cocuklu-
gumuzun en gizel anilarindan biri-
si. Sipersonik hizlarda ucabilen(!)
ve gérinmezlik 6zelligine sahip
prototip bir saldir helikopteri olan
Airwolf, 1984-1987 arasinda tam
80 bslim yayinlandi ve doksan-
larin sonuna kadar ilkemizde
yayinlanmaya devam etti. Bugiin
yayinlansa yine kendi kitlesini
yaratir vallahi.

Sully

Kalkista iki motorunu da kay-
beden ve 155 yolcu tasiyan bir
ucak, tecribeli kaptan pilotu
Chesley “Sully” Sullenberger’in
hizli karar verme yetisi ve yete-
negi sayesinde Hudson nehrine
tek parca halinde inis yapmis,
tim yolcularin hayat kurtulmustu.
“Tann distrmek icin yanlis ucag
secti” dedirten mijthis bir pilotun,

gercek bir kahramanin hikayesi-
ne tanik oluyorduk.

isimlerden birisi haline gelme sirecini
dramatik bir bakisla anlatiyordu film.

seklinde gelisen olagandisi hayatini  kurtarmasini anlatiyordu. Peki kah-

anlatan muhtesem bir film. raman miydi, yoksa suclu mu?
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MARKET
OYUNA DAHiIL

Seri tarihinde bir diger ilk de mar-

ketin oyuna dahil edilmesi, tipki

Train Simulator'de oldugu gibi. Artk
Microsoft tarafindan onayli DLC'leri
oyun icinden satin alip direkt entegre
etmeniz mimkin. Simdilik 7-8 parca
olan modlarin sayisinin bir iki ay icinde
yizleri bulacagini sdyleyebilirim. Bir
detay, oyunun Windows Store versiyo-
nunda son derece uygun olan fiyatlarin
Steam versiyonunda 2.5 kat dijze-
yinde seyretmesi. Bu yazi yazilirken
Windows Store versiyonuna hala zam
gelmediginden “belki hata yapmistir
Steam” diyerek kendimi avutuyorum.
22 Tllik Londra Landmarks paketinin
56 Tl'ye sahlmasi da nedir yahu?

gerek. Flat gdzitken stadyumlar, eksik
landmarklar (Trump Towers yok, LEVEL
ofisinde Emre’nin masasina carpamadim),
Kiz Kulesi'nin Kiz Kalesi'ne déniismis ol-
masi, karmakarisik sokaklar gibi detaylar
zerinde ciddi anlamda durmak gereke-
cek. Istanbul ne kadar vasatsa Anadolu
da o kadar iyi olmus bu arada, ézellikle
Ankara'yi cok begendim.

Meniye girdik, sonra?

Oyunun en ist siriminde 30 ucak ve
35 elle yaratilmis, cok detayl havalimani
bulunmakta. Bu ucaklar arasinda jetler,

piston motorlular ve turboproplar var

ki bu noktada eksikler de hemen géze
carpiyor. Birincisi, oyunda su an helikop-
terler yok. Muhtemelen gelisme asamasi
sona erince, bir ek paket olarak oyuna
dahil olacakr. Ikincisi, oyunda planér
pistleri olmasina ragmen planérler de
yok. Gézlerin aradigr ucaklar arasinda
DC-3 basi cekerken, uzun siredir her
oyunda gérdigimiz Boeing 737 ve
Cessna 182T de eksikler arasinda. Bu
yazi yazilirken Carenado’nun Cessna
CT182T'si oyunun marketine gelmisti ve

85 Tl'den satlmaktaydi.
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Simdi ilk séyleyecegim, kahramanhga
gerek yok. Ben binlerce saatlik tecribe-
me ragmen girip Cessna 152 ile sekiz
egitim gdrevini hpis tipis tamamladim.
Buna ragmen kendimi eskiden oldugu
kadar rahat hissedemiyorum halen. Bazen
anlayamadigim seyler oluyor, bazen her
sey dogruyken yanlis seyler gérisyorum,
anlam vermeye calisiyorum, bazisin-

da kendi hatami fark ediyorum, bazen
de oyunun kéti bir sirpriz hazirlamis
oldugundan emin olup isime bakiyorum.
Dile kolay, her seyi dogru yaptigimdan
emin oldugum C172SP ile otopilot iki kez
sldisrmeye kalkti beni aletli ucusta. Diger
arkadaslar da benzer seyler yasiyorlar ve
evet, oyunda su an her sey kusursuz isle-
miyor. Bunca karmasiklik, bunca teknoloji
ahenk icinde calismak icin biraz zamana
ihtiyac duyuyor.

O yiizden C152'yi iyice 8grenmeden
diger ucaklara gecmeyin. Otopilot icer-
mese de egitim icin dért dértluk bir ucak.
Sizi bir sonraki adimda géreceklerinize
hazirlayacaktir.

Menide gérecekleriniz icinde en fazla
hosuma gideni ise Activities kismi alhindaki
senaryolar ve gercek bir yol hikayesi
olan Bush Plane gérevleri. ilkinde i¢ ana
tema altinda sekizer gérev sizi bekliyor.
Her birinde belli bir hava kosulunda ve
belli bir ucak tipinde gérev yapacaginiz
bu miicadelelerden ilki bu sayfalarda

O

OYUN YUKLEME
EKRANINDA

TAKILIRSA...

Iste tam iic giiniime mal olmus bir prob-
lem. O siralarda oyun hakkinda nette
konusmak yasak oldugundan onlarca
mesajlasma yapmam, Discord sunucula-
rinda bik bik etmem gerekti ama neticede
sorunun Windows kullanici adimin Kirsat
Zaman olmasi oldugunu &grendim. Kul-
lanici adinizda Tirkce karakter veya UTF
karakterler varsa -simdilik- tek ¢6zim bu
harflere sahip olmayan yeni bir kullanici
olusturmak. Daha sonra eski indirme data-
larinizi yenisine aktarabilirsiniz.
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bir yerlerde bulabileceginiz inisi en zor
havalimanlari. inanin cok ugrasacak, bu
havalimanini oraya konduran sahislara
pek bir sdveceksiniz. Digerinde ise ana
zorluk hava sartlari. Innsbruck ve Ma-
deira gibi havalimanlarinda crosswind
ile dans edecek, givenli bir sekilde yere
konmaya calisacaksiniz. Sonuncusu ise
oyunun motorunun sehir yaratabilme
becerisini test etmek isteyenlere hitap
ediyor. Burada New York, Rio ve Toronto
gibi oyundaki en muhtesem bélgelerden
bazilarinin izerinde ucabiliyorsunuz.
Bush Plane gérevlerini anlatmadan &nce
bu gérevleri yapacaginiz ucaktan biraz
bahsetmek gerekir. Piper Cub (Veya
oyundaki revizyonu ile Zlin Savage
Cub), X Cub veya Shock Ultra gibi son
derece hafif, balon lastikleriyle her yere
inip kalkabilen STOL ucaklar ile etaplara
bslinmis bir yol hikayesi séz konusu.
Bunlardan birisinde Rijeka’dan kalkiyor
ve 18 etabin ardindan Santorini adasina

iniyorsunuz. Her ucus A-B noktasi arasin-
da ve ortalama 35-75dk vzunlugunda.
iniyor, gérevi tamamliyor, indiginiz pistten
kalkiyor ve yeni bir piste iniyorsunuz. Son
derece keyifli buldum.

Bir de haftalik etkinlikler var ki burada
arkadaslariniz ve dinyanin geri kalani
ile puan yaristrmaniz mmkin. Bu yazi
yazilirken diinyanin en zor havalimanla-
rindan olan Courchevel’e iyi havada bir
Robin DR400 ile inmeye calisiyorduk ve
feci keyifliydi, bir sonrakinde acaba ne
cikacak?

World Map kismina giris

Geldik oyunun en fazla vakit gecirecegi-
niz kismina. Burada tim Diinya ve ize-
rindeki tim havalimanlar hizmetinizde.
istediginiz bir havalimanindan kalkabilir
ve dilediginize inebilirsiniz. Burada
secenekler olduk¢a doygun. Kalkmak
istediginiz havalimanini sectiginizde size
baslangic noktaniz soruluyor. Park alan,



Hangi joystick?

Sart degil ama aslinda sart. Flight Simulator klavye/fare veya gamepad ile deneyim
edilebilecek bir oyun degil. Aksini séyleyenlere gilip gecin ve asagidaki s
eceneklerden bitcenize uygun olanlarina dogru yénelin.

Logitech Extreme 3D Pro (31011) Thrustmaster TI6000m (70071)

Yerini aldigi Wingman Force 3D’nin yerini doldura-

masa da son derece saglam, dayanikli ve ekonomik

bir joystick. Eger bu ise génil verdiyseniz ama biitce
ayiramadiysaniz fazlasiyla isinizi gérecektir.

Eger biitceniz bir tik fazlaysa almaniz gereken son
derece basarili bir model. Yaninda Throttle Quadrant
ve Rudder iceren FCS Flight Pack olarak aldiginizda

fiyat da dért katina cikiyor.

Saitek X52 Pro 1900 T1) Logitech G X56 Rhino HOTAS (4100 1)

X52 Pro’nun iki katindan fazla edip etmeyecegi tarhsilir an-
cak kendisi gercek bir arzu nesnesi. Tek elestirimiz X56'nin
Logitech tarafindan talebi doyuracak kadar piyasaya
sirilememis olmasi. Bu da fiyat etkiliyor.

Yeni bir model degil ve artik retilmiyor ancak halen
stoklarda ciddi miktarda mevcut. Son derece yetenekli
ve kendi isteginize gére programlanabilir bir Griin.
Sivil ucus simiilasyonlarinin géz bebegi.
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gate veya direkt olarak pistin kendisinde gdre ucus planimi yapmak gibi seylerin bir hale gelmis. VOR frekansini bulmak bu
baslayabilirsiniz. ineceginiz pisti secmek tamami benden alinip otomatiklestirilmis kadar zor olmamaliyd:.

de elinizde. durumda. Aksi gibi IFR ucus sirasinda Ayrica oyundan zaman zaman c¢ok pratik
Ucag ve pisti sectikten sonra sira geliyor tonla bug sizi bekliyor. Gayet temiz bir olan 2D kokpit ve MFD secenegi kaldirnlmis.
ucus planini belirlemeye. Bildiginiz gibi ha- sekilde +1000 feet irmanma verdiginiz Ultra detayh bir Virtual Cockpit icinde ucak
vacilikta iki tip ucus planindan bahsetmek ucak stall hizinda veya buzlanma sinirin- 30 derece yatmisken bir seylere miidahale
mimkin. Bunlar ilki gérerek ucus (VFR). da degilken birden 75 derece aciyla saga etmenin ne kadar zor oldugunu tahmin
Burada isterseniz GPS yardimiyla iki nokta dogru vrile girebiliyor mesela. Simdilik edersiniz. Bunun diyeti ise Checklist'lerin
arasina direkt bir cizgi cekmek suretiyle daha énce FSX'te hic ugcmadigim Garmin oyuna entegre edilmis olmasi. Rehber size
ucus planinizi olusturabilirsiniz. Diger yén- G 1000 ekranlari ile ciddi sikintilar ya- sadece sirasini sdylemiyor, gerektiginde
tem ise VOR-VOR denilen VHF navigasyon samaya devam ediyorum. Haliyle, ucus kontrol etmeniz gereken diigmenin nerede
sistemini kullanmak. plani bozuldugunda yeniden olusturmak, oldugunu da gé&steriyor. Muhtesem olmus,
Aletli ucus (IFR) ise 8ncelikle buna uygun midahale etmek falan fevkalade giic dgrenme sirecini cok azaltmis.

bir ucak gerektiriyor. Ne bileyim, otopilot
donanimi olmayan bir Cessna 152 ile veya
Shock Ultra ile IFR ucus olmuyor. Burada
IFR sectikten sonra disiik veya yiksek irtifa
rotalari arasinda da secim yapabilirsiniz.
IFR ucus elbette ucus yaptiginiz ucagin de-
tay seviyesine de gébekten bagli ve uzun
bir 6grenme siiresi gerektiriyor. Back Cour-
se Approach Hold nedir, ucak inis sirasinda
kac feette manuel kumandaya alinir, Mach
Hold nasil kullanilir gibi havacilik terimleri-
nin tamami 8grenilmek icin sizi ve sabrinizi
bekliyor. Bir kez 6grendikten sonra verdigi
keyif ise hicbir seyde yok.

Bu noktada bazi eksikliklerden de bahset-
mem gerekiyor. Birincisi ben bu basitlestiril-
mis ucus planlarini begenmedim. inecegim
pisti gérmek, frekanslarina ulasmak ve ona
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World Map kisminda ucusa gecmeden énce
mevsimi, giiny, saati, hava kosulunu belirle-
yebilir, isterseniz bu hava kosullarini birebir
internetten cekebilirsiniz. Hava trafiginin
yogunlugu, yapay zeka mi yoksa gercek
insanlardan mi olusacag gibi ydnetimsel
kararlar da size ait. Bir &neri, multiplayer
modu hem internet hizi gerektiriyor hem de
tam bir sistem canavari, ciddi yavaslamalar
yasayabilirsiniz.

Grafikleeeeaaaar!

Grafikler deyince yeterince vurucu olmuyor,
oyunun yarathgi tim diinya simdiye kadar
goérdiklerimiz arasinda en fazla fotorealistik
olani. Oyle ki bazi sahneleri gerceginden
ayirmanin imkani yok. inanilmaz detaydaki
yizey sekilleri, her seferinde akliniza gelen
yeni bir yerde ézgiirce dolasabilmek, gék-
yizini diger insanlar ve kuslarla paylasa-
bilmek gercegini yapmadiginiz siirece baska
bir oyunda deneyim edemeyeceginiz seyler.
Bunun bir de bedeli var ki sistem gereksinim-
lerinden bagimsiz olarak sdyliyorum, 16GB
RAM ve GTX 1060’in altinda bir sisteminiz
varsa medium ayarlarin Ustini sakin zorla-
mayin. Belki gékyizinde ucarken veya de-

tay seviyesi disik bir bslgede performans
alabilirsiniz ancak mesela New York gibi
asin detayli bir bélge makinanizin canina
okuyacaktir. 5-6 FPS gibi rakamlardan
bahsediyorum ve saka da yapmiyorum.
Ucaklarin detay seviyesi korkunc diizey-
de, ufak tefek gariplikleri ve inopeative
disgmeleri olsa da oyunla birlikte gecen
Uc yolcu jetinin (B787, B747-8, A320neo)
detay seviyesi son derece doyurucu.
Ayrica oyuna havayollarinin giydirmeleri
yagmaya basladi bile. Buralarda THY
renklerinde bir A320neo gdreceksiniz
zaten.

Neticede karsimizdaki oyun bir devri
kapatp bir devri acacak seviyede bir
saheser, en azindan teknik acidan. Diger
oyunlarin kendisini sorgulamasina yol
acacak seviyede ilhamla dolu, iyi calisan,
ileride cok daha iyi calisacak, potansiyeli
sinirsiz bir yazilim. Dile kolay, énimiiz-
deki ¢ yil icinde 2.7 milyar dolarlik

bir cevre donanimi pazari yaratacagi
disiniliyor.

Kisaca, tiire veya teknolojiye ilginiz varsa,
bu deneyimden uzak kalmaniz disinile-
mez bile. ® Kiirsat Zaman

OYUN SURESI

ilk 1saateeee
ilk egitimler her zaman zordur
ama biraz sikin disinizi.

il haftas e e e e
Bu oyun 8grenmeyi sevenler icin
gercek bir hazine.

ilkkayeeee
Artik bu oyunun size gére olup
olmadigina karar vermis olmalisiniz.
Ama gitmeyin, daha karpuz kesecegiz.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%20 Ucagi ucusa hazirliyoruz.
%60 Inanilmaz grafikler esliginde
diinyay: kesfediyoruz.

%20 Ucag inise hazirliyoruz.

)

ARTI

+ {lham verici seviyede teknoloji altyapisi.
+ Yeni modlar ve micadeleler.
+ Inanilmaz grafikler.
+ En eski joysticklere bile destek veriyor.

EKSi

- Torlt tirl buglar var ama diizelir.
- Sistem gereksinimi gercekten cok yiksek.

SON KARAR
Yirmi sene sonra bir similasyon oyunun
nasil zirveye yerlesebildigini, bunun neden
sirpriz olmadigini hemen anlayacaksiniz.
Karsinizda cok etkileyici bir paket duruyor,
elinizi korkak alishrmayin.




iNCELEME

Yapim Creative Assembly Dagiftim SEGA Tir Strateji Platform PC Web www.totalwar.com

A Total War Saga: Troy

Ask ugruna, koskoca bir dinya kana bulanacak

Sonlyorum herkes Truva hikayesini duy-
mustur. Paris’in Helen’e asik olup Truva’ya
kacirmasi ile baslayan hikaye, akabinde on
binlerce insanin dlmesi ile sonuclanmis, askin
ve giiciin nelere kadir oldugunun ta antik din-
yadan kalan mirasidir bizlere. Evet, gercekten
de Antik Grek diinyasinda gerceklestigi éne
sirilen, icerisinde Truva savasini da konu alan
ve ilyada Destani olarak Tirkceye cevrilen
anlatim, Homer tarafindan kaleme alinmigtr.
Kral Agamemnon ve savasci Achilles (ki asil
tendonunun isim babasi olarak da bilinir.)
arasinda gecen bir haftalik siirtisme ve savasi
konu alir. Her ne kadar hikayenin temelinde,
savasin gerceklestigi bir haftalik dénem olsa da
ilyada Destan icerisinde savasin sebebinden,
savasa olan hazirliga, biyik kahramanlarin bir
araya gelmesinden bircok diger politik mev-
zuya kadar uzanan bir anlatim séz konusudur.
Dinya tarihi icin bdylesine &nemli bir dénemin
oyununu yapmak icin kollari sivayan Creative
Assembly Sofia ekibi de yapiklan arastrmalar
sonucunda dénem ile ilgili yeterli bilgiyi elde
edemediklerinden, Homer’in bu muazzam des-
tanindan yardim almaya karar vermisler. Hal
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bdyle olunca da destansi bir oyun iretilmis.
Simdi gelin, sizin bu topraklarda birkac bin yil
dncesine dogru gétirmeye calisayim...

Milattan 6nce

ilyada Destani, genelde Odyssey ile bir-

likte anilir, birbirlerinin biitinleyicisi olarak
gérilirler. ilyada Destani’min yazili metin hali
milattan 8nce sekizinci yizyila tarihlenmesi
acisindan da Bat edebiyatinin en eski metni
olarak kabul edilir. Iste béylesine muazzam
ve bdylesine biyileyici bir hikaye icin nasil
bir oyun yapilire Oyunun gelistirici kadrosu-
nun basinda bulunan Maya Georgieva Tung
Cagi ve sonrasi hakkinda dokuz aylik bir
arastirmanin ardindan bircok detayin ilyada
Destani’ndaki anlatlar izerine tasarlanmasina
karar vermis. Oyunumuz genel hatlaryla tam
bir Total War oyunu ama adindan da anlaya-
bileceginiz izere, tim diinyay degil, sadece
Yunanistan ve Bati Anadolu bélgelerini temel
alan bir yapim. Haritanin kulaga ufakmis gibi
geldiginin farkindayim ama inanin ziyadesiyle
biyik. Ayrica diinya haritasina kiyasla belli
bir bslgeye odakli oldugundan, yapime ekip

dzellikle Yunan ve Anadolu topografyalarini
harika calismis diyebilirim. Ozellikle yizey
sekilleri acisindan muazzam farkliliklar séz ko-
nusu. Oyuna basladigimiz andaysa karsimiza
secilebilecek dort farkli efsanevi kahraman
cikiyor. Bunlar Achilles, Agamemnon, Ody-
sseus ve Menelaos olarak siralaniyorlar. Her
kahramanin da kendisine ait birden cok &zelligi
bulunuyor. Misal, Achilles ile yola cikarsaniz,
kazandiginiz her savas biyik bonuslar geti-
recekken, kaybettikce caniniz sikilacak. Politik
tarafla ile pek ilgilenemeyecek ama savaslarda
rahat edeceksiniz. Agamemnon ile oynarsaniz,
Vassal'larinizdan dilediginiz zaman yardim
alabileceginiz muazzam bir giciniz olacak.
Tom bu genel yeteneklerinin haricinde, her
kahramanin basladigi yere gére de bir zorluk
seviyesi var. Misal, Odysseus “Hard” mod-
dayken, Agamemnon “Easy” baslangic olarak
karsimiza cikiyor. Politika tarafi benim icin Total
War serilerinin en eksik tarafidir ve ne yazik ki
bu durum Troy ile de pek degismiyor. Fazla-
styla durumsal gelen politik cagrilar, genelde
oyunun gidisahini o kadar da etkileyemiyor zira
zaten belirli bir giice ulasmissaniz, inanin pek



durdurulabilir olmuyorsunuz. Ayrica dismanin
diplomatik hareketleri, genelde ordu giiciniizle
es deger olarak hareket ediyor diyebilirim...

Baltaylan vurucam!

Dénem yaklasik olarak Bronz Cagi zamanlar
oldugu icin eldeki malzemeler belli. Yani b&yle-
sine spesifik bir dénem icin oyun gelistiriyor-
saniz, savas konusunda cok opsiyonunuz yok
demektir. Kilic, mizrak, uzaktan ahlan taslar ve
tabii ki at arabalan! Chariot olarak adlandiri-
lan bu giizide arabalar, santyorum oyunun en
iddial birimleri. Hiz manevra kabiliyetleri ve
carpma etkileri ile &zellikle disman hatlarina
yandan saldir konusunda muazzam cihazlar!
Peki, boylesine tek diize bir dénemi baska ne
sekilde senlendirebiliriz2 Birazcik fantastik 8ge
katarak! Efendim oyunumuzda, Grek Mitoloji-
sinin en 8nemli yaratimlarindan olan Mino-
taur, Harpie ve Centaur gibi arkadaslar yer
aliyor. Fakat bu mitolojik varliklarin bisyik bir
kisminin aslinda insani sekilde tasvir edildigini
de belirmek isterim. Yani Harpie'ler etrafta
ucan yaratiklardan ziyade, izerlerine tiyler
takmis, mizrak atan kadin birliklerden olusuyor.
Benzeri sekilde Centaur’lar da iizerlerine boya
yapmis, at izerinde muazzam savasabilen
kabile bireylerinden ibaret. Her ne kadar insan
olsalar da savas giicleri insanisti!

Kale savaslarysa biraz tekdiize diyebilirim.
Yani Kocbast ile vur, mancinikla tas at, duvar-

lara tirman... Daha &nce de dedigim izere,
dénem itibariyla savaslar icerisinde yapilabi-
lecek pek bir sey yok. En biyiik farki fantastik
birimler getiriyor, o kadar. Kaynak tarafindaysa
her sehrin &zel kaynaklardan birisini iretebil-
digini belirtmek isterim. Food, Wood, Stone,
Bronze ve Gold olarak siralanan kaynaklar:
elde tutmak bir hayli snemli. Ozellikle Bronz
kaynagimiz olmazsa olmazlar arasinda. Bu
arada diger fraksiyonlarla yapilabilecek en

iyi diplomasi hareketi ise kesinlikle kaynak
alisverisil Hemen hemen herkes kaynaklarini
degis tokus etme konusunda hevesli. Hevesli de
arkadas bir bak benim orduma falan ne eksik.
Bronz! E onu da sen bana veriyorsun. Birazdan
bu aldiklarimda sehirlerine ates eden daha
gicli bir ordu kuracagim!

iste Total War serisi uzun siredir tam olarak bu
diplomasi mekaniginin detaylarini ¢cézeme-
mekten yaniyor... Din ise tipki bilinen Antik
Yunan'da oldugu gibi bir hayli 6n planda. Ya-
pilabilecek bircok Sunak ve Tapinak bulunuyor
ve her biri belirli Tanrilara adanmis durumda.
ilk Tapinak ile ufak ufak stat bonuslar aliyorken,
ilerleyen seviyeler de Minotaur gibi efsanevi
yaratiklar trefilebilir hale geliyoruz. Minator’un
savas alaninda ne kadar giicli oldugundan
bahsetmeme saniyorum cok da gerek yok!
(Yani 6eah, éyle vurulur mu azizimg) Ozellikle
oyunun basinda sectigimiz bir Tanrinin yolunda
hizlica gidip kiltlesmek, agresif oyun deneyimi

icin muazzam fark yaratiyor. Uretim ve gelis-
tirme konusunda yapilabilecek bircok opsiyon
olmasi, Troy gibi ufak bir oyunu kendi icerisinde
bisyitmeyi basarmis. Ozellikle Ege adalarinda
daldan dala gezmek muazzam bir keyif. Pek
tabii karsimiza cikan Siren ve Haripe'ler de
cabasi.

Troy &zellikle dénemi yansitmak konusunda
muazzam bir is yapmis diyebilirim. Bdylesine
rafine bir dénemi, ézellikle ilyada Destani’ndan
aldig bilgiler isiginda béylesine gizel bir
sekilde oyunlastirmasi kesinlikle harika. Tabii
basta diplomasi sistemi olmak izere, kahra-
manlarin oyundaki duruslar, birbirleri ile olan
etkilesimleri ve genel hatlariyla dénemin savas
acisindan diger Total War oyunlara gére tek
diize kalmasi sebebi ile bazi sorunlar yasa-
digini kabul etmek gerekiyor. Kendi icerisinde
ufak ama detayli bir oyun olmayi basaran
Troy, 6zellikle Antik dénemi severleri kendisine
cekmeyi basaracaktir. ¢ Ertugrul Stingis

KARAR

ARTI Dénemi giizel yansitabilmesi.
Farkli Kahramanlar ve oyuna etkileri.
Ufak ama dolu harita.

EKSI Kahramanlarin kopuk olmasi.
Az sayidaki mitolojik yaratim.
Diplomasi hala eksik
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Yapim Mediatonic Dagitim Devolver Digital Tér Battle Royale Platform PC, PS4 Web fallguys.com

Fall Guys: Ultimate Knockout

Dostu dosta kirdirmanin renkli ve kaotik yolu!

in gecmiyor ki bu sayfalar bir diger batt-

le royale oyununa ev sahipligi yapmasin.
Bana sorarsaniz bu durum son dénemde ka-
bak tadi vermeye de basladi. Yapimcilar, tem-
cit pilavi gibi battle royale tirindeki birbirinin
ayni yapimlari 8niimize siriyor. Haliyle de
bircogu unutulup gidiyor. Lakin bu sefer durum
farkli. Digerlerinin aksine rengarenk, fiziksel
siddetin bulunmadig, yalniz 3 tusa basarak
oynanan, dgrenmesi kolay, zaman zaman

sinir bozucu, hepsinden de &nemlisi akilsizca
eglenmenizi saglayacak bir battle royale, Fall
Guys, karsinizda.

Kos, kooos!

Renkli, oyuncak benzeri karakterleri yénetti-
gimiz Fall Guys'ta amacimiz tahmin edebile-
ceginiz izere oyunun sonunda ayakta kalan
son oyuncu olmak. Ancak bu sefer sona kalan
oyuncu olmak icin diger ne oyuncularla kavga
ediyor ne de cahsiyoruz. Bunun yerine “Ninja
Warrior” benzeri bir yarisin icine giriyoruz.
Kimi zaman bir platformun stiinde kalmaya
calisyor, kimi zaman bitis cizgisine ilk ulasan
oyuncu olmak icin cabaliyoruz. Oyunda yak-
lasik 25 farkli mini oyun bulunuyor. Ik bakista
her turda bu mini oyunlar arasindan rastgele
secim yapiliyormus gibi gézikiyorsa da durum
tam olarak bayle degil. Kalan oyuncu sayising,
haliyle kacinci tur olduguna gére secilen mini
oyun degisiklik gésteriyor. Yeri gelmisken, her
bir oyun 5 turdan olusuyor ve oyunun sonuna
kadar ayakta kalmay basarirsaniz oyun 15 da-
kika kadar siriiyor. Yani battle royale tirindeki
diger oyunlara gére siire cok daha kisa. Mini
oyun cesitlerine dénersek, ilk turda oyuncularin
yanshg mini oyunlar arasinda secim yapilirken,
ikinci veya ticinci turun en az birinde takim

halinde oynanan mini oyunlarla karsilasiyoruz.
Final turunda ise diger turlarda asla tecritbe
edemedigimiz 3 farkli mini oyundan birisi
araciligiyla kazanan belirleniyor. Eger benim
gibi siz de cok basarili olmayan, galibiyetten zi-
yade baskalaryla ugrasarak oyunu oynamay:
secenlerdenseniz final miicadelelerini nadiren
gdreceginizi sdyleyebilirim.

Dost musun diisman mi?

Fall Guys kontroller noktasinda inanilmaz dere-
cede oyuncu dostu bir yapim. Oyle ki oyunda
karakterimizi hareket ettirmekte kullandigimiz
stick disinda toplam 3 adet tus kullaniyoruz. Bu
tuslar yardimi ile zipliyor, tutunuyor ve karakteri-
miz ileriye dogru atilarak karni istine dissmesini
saglayacak sekilde dalis yapabiliyoruz. Kont-
roller bu denli kolay oldugu icin de oyuna ayak
vydurmak yalnizca 5 dakika siriiyor. Ziplama
ve dalmay! yalnizca harita bunu gerektirdi-
ginde kullaniyoruz. Fakat tutunma tarafinda
durum biraz farkli. Cinki tutunmayi yalnizca
objeleri tutarken kullanmiyoruz. Bunun yaninda
rakiplerimize de tutunabiliyoruz. Yanslarda cok

-




anlamli olmasa da ézellikle birtakim engel-
lerden kacarak platformun tstinde durmaya
calishgimiz mijcadelelerde rakiplerimizi tutarak
onlara zor anlar yasatabiliyoruz. Ornegin, alth
Ustli konumlandinlmis iki dénen cubuktan kaca-
rak platformda kalmayr amacladigimiz “Jump
Club” isimli mini oyunda ziplamaya calisan
rakiplerimizi tutarak ziplamalarini engelleme ve
onlari oyun disina itme sansimiz bulunuyor. Ta-
bii bunu yapmak riski de beraberinde getiriyor.
Ciinki rakibimizi dogru zamanlamayla birak-
mazsak biz de ziplayamiyor ve onunla beraber
oyun disinda kaliyoruz. Tanmadiginiz insanlara
bunu yapip, sizden kacislarini izlemek zaman
zaman eglenceli olsa da bir noktadan sonra
insanin vicdani el vermiyor. Ne var ki oyunu
arkadaslarinizla oynuyorsaniz ve bunu onlara
yaparsaniz inanilmaz eglenceli anlar yasayabi-
lirsiniz. Tabii bu noktada cizgiyi iyi belilemekte
fayda var. Yoksa “Kac yillik arkadasim benimle
asla oyun oynamiyor.” gibi cimleler hayatinizin
bir parcasi haline gelebilir.

Takim oyunu

Daha &nce de defalarca belirttigim tzere Fall
Guys battle royale tirindeki diger oyunlardan
oldukea farkl bir yapim. Bu farklardan bir
tanesi de oyunda hem bireysel hem takim ha-
linde oynanan mini oyunlar bulunmasi. Bu mini
oyunlar vesilesiyle kendinizi yalnizca 2dk énce
platformun disina itmeye calish§iniz bir oyuncu

ile omuz omuza ayni kaleyi korurken bulmaniz
isten dahi degil. Dirist olmak gerekirse hic
tanimadiginiz ve hicbir sekilde iletisim kurama-
diginiz bir grup oyuncu ile ortaklasa calismak
oldukca farkli bir deneyim sunuyor. Oyunda,
takim halinde micadele edilen 7 farkli mini
oyun bulunuyor ve bunlardan en keyiflisi bana
sorarsaniz “Egg Scramble”. Ortadaki sahipsiz
yumurtalari takimimizin sepetine koymaya ve
koydugumuz yumurtalar korumaya calishgimiz
bu modda takimin bir kisminin diger takimlarin
sepetlerine saldirirken, bir kisminin da kendi
sepetini korumasi gerekiyor. Diger oyuncularla
iletisim kurmak temelde imkansiz oldugu icin
de oyuncular bir sekilde aralarinda is b&limi
yapmaya calisiyor ve bunu basaramayan takim
daha ilk saniyeden maglubiyete razi oluyor.
Kisacasi, tanimadiginiz ve iletisim kurmanin
imkansiz oldugu bir grup oyuncu ile bir takim
halinde hareket etmeye cabalamak oldukca
ilginc bir deneyim sunuyor.

Gardirop

Fall Guys temelde icretli bir oyun olsa da PS4
tarafinda PS Plus'in Agustos oyunlarindan
birisi oldugu icin neredeyse icretsiz olarak
tanimlanabilecek bir yapim. PC tarafinda ise
38TL'lik fiyat efiketi her bitceye uygun olusuy-
la dikkat cekiyor. Kisacasi Fall Guys oldukca
ciizdan dostu bir yapim. Tabii bu demek degil
ki oyuna para harcamanin baska yollar yok.
Oyunda karakterimizin gérinisini degistir-
memize olanak saglayan birtakim esyalarin
sahldigi bir oyun ici market bulunuyor. Bura-
dan diledigimiz gibi alisveris yapabiliyoruz.
Fakat bana sorarsaniz bu kisim ¢cok da ilgi
cekici degil. Oyle ki, Collector’s Edition ile
birlikte gelen 10.000 Kudo'yu birakin harca-
mayi, “Sunu alsam mi acaba?” diye bir kez
bile disinmedim. Bir de bu 10.000 Kudo'nun
Ustine 19.500 Kudo da season pass ile ilave
oldu. Bir noktada tim bu parayi harcayabile-
cek miyim ciddi siphelerim var. Yeri gelmisken,
oyunun tamamiyla icretsiz bir season pass’i
bulunuyor. ilk sezonu 40 seviye ve haliyle 40
farkli 5dilden olusan season pass de insani

para harcamaktan alikoyan unsurlardan birisi.
Cinki season pass'’in sonuna geldiginizde
sizi yansitan bir ya da birden fazla kozmetige
coktan sahip olmus oluyorsunuz.

Bir el daha

Sevgili okur, acik konusmak gerekirse Fall Guys:
Ultimate Knockout benim icin yazin en biyik
sUrprizi olmayi basardi. Hatta gectigimiz ay
Flight Simulator cikana kadar Fall Guys disinda
bir oyuna elimi dahi sirmedim -tamam biraz
abartyor olabilirim, inceleme yazmak icin
baska oyunlar da oynadim-. Tahmin ediyorum
ki bir PS4 sahibiysen Fall Guys oynamaya
coktan baslamissindir ve muhtemelen sen de
diger oyunlarla pek ilgilenmemissindir. Hatta
belki de season pass'i dahi bitirmissindir. Eger
ki PC tarafindaysan ve Fall Guys'i hala tecriibe
etmediysen kacirma derim. Beyninin salterlerini
kapatip béylesine eglenebilecegin baska bir
oyunu kolay kolay bir daha bulabilecegini
sanmiyorum. Hele ki arkadaslarinin da sana
katlmasi durumunda bir el daha, bir el daha
derken giin agardiginda hala bilgisayar
basinda olabilirsin. Fall Guys: Ultimate
Knockout tek kelimeyle “kacinlmaya-

cak” bir yapim. ¢ Tolga Yiiksel

KARAR

ARTI Kolay kontroller. Eglenceli yapi.
Sevimli grafik ve sesler.
EKSI Tek basinizayken bazen sikici.
Zaman zaman tekrara disebiliyor.

LEVEL




iNCELEME

HORIZON

Yapim Guerrilla Games

Dagitim Sony

Tir Aksiyon, RPG

Platform PC, PS4

Web guerrilla-games.com/play,/horizon

ZERO DAWN
COMPLETE EDITION

Bundcn, asagr yukarn 300 bin yil kadar
dnce Afrika topraklarinda yeni bir canli tiiri
diinyaya gézlerini ach. Bu tiriin 8yle kendisini
dis etkenlerden koruyan bir kiirki, avini yakala-
maya yarayan penceleri ya da dismanlarinin
bogazini parcalamasini saglayacak uzun sivri
disleri yoktu. Kendisi kiiciik, ciplak, savunmasiz
bir canliydi. Kim bilir, belki ik asamada onu
gdren hayvan dostlar onunla alay etmis, hatta
belki icten ice acimislardh.

Ancak, dahailk giinden bu yarahgin bakisla-
rinda kendisini digerlerinden cokca ayiran bir
sey vardi: Sirtini diklestirmis, iki ayagr izerinde
dengede, gézlerini ufka dikmis plan yapiyordu.
Bu kiicik, nispeten tilysiz yarahgin korkak
adimlarini giclendirip de zekasi yardimiyla
besin zincirinin en Ustine ctkmasinin ardindan
asirlar gecti. Arada gecen zaman diliminde
yerlesik hayat basladi, hayvanlar domine
edildi, devasa yapilar insa edildi, sanayi
devrimi gerceklesti, nikleer eneriji ve berabe-
rinde getirebilecegi felaketlerle tanisildi, buytk
kentler kuruldu, kirlilik art, iklim krizi baslad,
pek cok hayvan tiirii sefalet icinde yok oldu.
Kiicik tiysiz yaratik, bir zamanlar kendisine
gilen dostlarinin mezarlarini hazirlayip kendi
betondan tahtinda hikim sirmeye baslad..
Elde ettigi giicin sarhosluguyla, adeta intikam
almak istermiscesine yavas yavas dogayi
tiketirken, bu gezegende kendisinden, yani
insandan, daha giiclii bir varlik daha olamaya-
cagini ilan etti.

Peki, hani derler ya hep, “ne oldum degil ne
olacagim diyeceksin” diye, bugiine degin ken-
di hikimdarhigini basarili bir sekilde giiclendir-
mis olan insani gelecekte neler bekliyor aca-
ba? Doganin bize karsi kullanmadigr bir kozu
daha var mi2 Yoksa bizzat kendi giicimiizin
mij kurbani olacagiz? Daha fazlasina sahip
olmanin achgiyla dikkanlara akin ederken,
bizzat yarathklarimiz mi sonumuzu getirecek?
Belki de kim bilir, giiniin birinde irettigimiz
devasa robotlar dogada ézgiirce dolasirken,
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biz onlar tarafindan avlanmamak adina kése
bucak kagiyor olacagiz.

Yepyeni bir diinya diizeni

Horizon Zero Dawn, daha adiminizi atar
atmaz sizi biyileyecek bir dinyaya sahip. Her
bir késesi yemyesil olan bu diinya, deresiyle,
ovasiyla insana kendini Karadeniz turuna
cikmis gibi hissettiriyor. Tabii, Tomb Raider ya
da Firewatch gibi oyunlardan halihazirda cayir
cimen icinde kosturmaya alisigiz; ancak bu se-
fer gercek anlamda teknolojiden uzak yabanil
bir hayatin icine disiiyoruz.

Ustelik bu yabanil hayat ginimizden ortala-
ma 1000 yil sonra geciyor. Dinya doganin
hakimiyetinde, medeniyete dair her sey yesil-
ligin icinde bogulup zamanla yok olmus. Bu
cagda yasamakta olan bir avug insan ise silinip
giden gecmis hakkinda hicbir sey bilmeden
kendi medeniyetlerini olusturmus. Teknoloji
Urini bir tanri inancini, pek cok acimasiz kurals
ve devasa robot hayvanlari barindiran bu
medeniyette hayatta kalmak icin ise yeterince

giclii ve cesur olmaniz gerekmekte.

Ben bdyle, insanlik kendi kendinin sonunu
getirmis, diinya mahvolmus, geriye kalan bir
avug garibanin da “Eheheh hadi yeni medeniyet
kuralim, hayatta kalalim” diye ortalikta dolashg
hikayelere bayiliyorum. Dalga gecmek icin
séylemiyorum, cidden begeniyorum. Bu oyuna
karsi da belki bu yizden daha basinda ekstra bir
sempatim vardi. Ne yazik ki, oyunu achgimda
hevesimi kursagimda birakan cok ciddi buglarla
karsilastm. Tém bunlardan ve bu ugurda ne
cabalar verdigimizden de bahsedecegim ama
dncelikle biz oyunda kimiz, neler yapryoruz,
amacimiz ne biraz onlara deginecegim.

Orada bir kéy var uzakta

Bu ilginc cagda dinyaya gelen ana karakterimiz
Aloy, heniiz mini minnos bir bebekken dog-
dugu kabileden siiriilerek bir “outcast” olarak
efiketlenir. Tarzan gibi ormanda tek basina
biyiyemeyecegi icin kendisini Rost adinda bir
baska outcast yetistirir. Dag gibi bir adam olan
Rost, kiiciik kiza tek basina hayatta kalabilecegi
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tim bilgileri vermeye calisir. Buna karsin, Aloy’un
en cok merak etfii sey ise neden annesinin onu
istemedigi ve kabileden neden génderildigidir.
Kabilenin yalnizca suc isleyenleri sirgiine
génderdigini disinirsek, Aloy’un kafasindaki
sorularda olduk¢a hakli oldugunu anlayabiliriz.
Yetmiyormus gibi, kabile iyeleri outcast'lere karsi
dyle itici tavirlar sergiliyorlar ki, Aloy nihayetinde
“Ben gidip her seyi 8grenecegim” diye tutturuyor.
“Of tamam git, ne yaparsan yap” dese yerden
g8ge kadar hakli olabilecek Rost ise evlathgina
en cetin sartlarda bile hayatta kalmay: 8gretiyor.
Aradan gecen yillarda biyiyip kizil saclarnyla
gonilleri yakan genc bir kadina déniisen Aloy,
gercek bir savasci olarak dogdugu yerin yolunu
tutuyor.

Kirsat, Aloy’u cok donuk buldugunu ve hic akil-
da kalici bir karakter olmadigini séylemisti. Valla
Kirsat'in ne gibi bir derinlik beklentisi var oyun
karakterlerinden bilmiyorum, ama ben ilk dakika-
dan cok sevdim kendisini. Zaten, kusura bakma-
yin da anasiz babasiz, ormanin icinde yabani
gibi biyimus kizcagiz. Haliyle biraz asosyal
olabilir yani, istine cok gitmeyin. Buna karsin,
Aloy'un oyun icerisinde derin iliskiler kurmama-
s1, kendisini yeterince taniyamamamiza sebep
olmus. Bir de insan “Hadi Tallneck'in sirtina atla-
yayim, hazir gitmisken iki robot 8ldireyim, biraz
bandit kampina saldirayim,” derken hikayeden
de iyice uzaklasiyor. Haliyle Aloy bizim icin, bir
derinligi olsa da yeterince taniyamadigimiz bir
karakter olarak kaliyor. (Dedigime gelmen yedi
sahr strdi. — Kirsat)

Ustelik yasadigimiz dinyanin gecmisi ve kafa-
mizda soru isareti olusturan durumlar hakkinda
topladigimiz belgelerden cevaplar aliyoruz.
Yani, sorularimizin pek cogu da belirli bir diyalog
veya olay akisi icerisinde cevaplanmiyor. Bun-
larin bir kisminin hikaye icerisinde verilmesi iyi
olabilirmis. Ciinki zaten Horizon, kendinizi diya-
loglara bogulmus sekilde bulacaginiz, sinematik
sahnelerle dolu bir oyun degil. Daha cok ana ve
yan gérevler arasinda kostururken ne yapaca-
giniza kendiniz karar veriyor, hatta yer yer bazi
ana gérevlerin hikaye ile olan baglantisini bile
unuttugunuz olabiliyor. Bence bu yan gérevler
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sirasinda bile tanishgimiz karakterler, onlarin
hikayeleri ve amaclari bile oldukca etkileyiciy-
di. Aslinda biraz da bu yiizden bir noktada kimi
gorevlerin hikayeyle olan baglantsini kacirma-
ya baslayabiliyorsunuz. Bu yiizden olay akisini
giclendirmek ading, asil sorularin yanitlanaca-
g1 daha fazla diyalog eklenebilirmis.

Akilli telefonlardan akilli ineklere
Oyunun diinyasinda belli ki yillar icerisinde
gelistirdigimiz teknolojiler akilli telefonlardan
robot bogalara dogru ilging bir evrim gecirmis.
Nihayetinde insanoglu kendi kendinin sonunu
getirmis. Yetmiyormus gibi, doga binlerce yil
sonra yeniden her yerin hakimiyetini ele gecir-
misken, komik bir sekilde hala gercek tehlike
doganin kendisi degil, insan yapimi robotlar.
Size fersah fersah yetecek, icinde Heidi gibi
kosturacaginiz haritada karsiniza cikan hicbir
barti bécegin sizinle alip veremedigi yok.
Esas problem, ayni bir hayvan gériiniminde
ve zihniyetinde olan, ancak sinirlendiklerinde
etrafa 1sin silahlanyla ates etmeye baslayan
“corrupted” robotlar.

Uzaktan izlediginiz zaman gercekei hayvan
hareketleriyle pek bir sevimli gériinen bu
metal dostlanimizin geyiksi olani bile yakaladi
mi caniniza okuyabiliyor. Hal bdyle olunca,

saldinrken ister istemez iki kere distiniyorsunuz.
Once karsinizdaki robotun boyuna ve ardindan
elinizdeki silahlara bakiyorsunuz ve kuvvetle
muhtemel degmeyecegine karar verip sinsice
ortamdan sivisiyorsunuz.

Watcher gibi Velociraptor benzeri robotlar kolay
avlaniyor olsa da, isin dogrusu, biyik bir kismi
oyun boyunca sizi zorlamaya devam ediyor.
Ben oyunu bilgisayarda oynadigim icin bir
nebze daha rahattim ancak robotlarin izerle-
rinde ufacik bir zayif noktaya nisan almanizin
gerekmesi sebebiyle konsolda oynamanin cok
daha zor oldugunu da duydum.

Bu sebeple, zaten harita adim basi robot
kayniyorken, cok da onlarla ugrasarak vakit
harcamadim. Genellikle sevgili Aloyun kizil
saclanini calilarin icerisine gizleye gizleye, kosa
kosa tiydim ortaliktan.

Yine de tabii ki Horizon Zero Dawn’i 8yle
PUBG de edindiginiz saklanma yetenekleriyle
yata yata bitiremezsiniz. Yeri geliyor hikaye yeri
geliyor bir yan gérev sebebiyle bu huysuz robot
kardeslerimizle illa ki burun buruna geliyor, iic
bes ilkel ok ile bu son model teknoloji Griinlerini
alt etmeye calisiyoruz.

Zaten silahimiz olsa her sey cok daha kolay
olacak ama ne yazik ki yalnizca bir takim ok ve
tuzak tirevleriyle robotlarin karsisinda direnmeye
cahsiyoruz. Ozellikle oyunun baslarinda sahip
oldugumuz o naif oklar acik¢a kiirdandan daha
fazla ise yaramiyor. Stkir ki az bir loot sonra-
sinda kendimize okguluk dinyasinin gézlerini
yasartacak yeni silahlar edinebiliyoruz.

Acik dinyada tek dostumuz silahlarimiz
Oyunda karsimiza cikan misthis teknolojilere
karsilik elimizde gayet ilkel bir sekilde yay ve
mizrak tasiyor olsak da hayatta kalmamizi
saglayacak ilging silahlar da alabiliyoruz. Bu
asamada, 6zellikle zirh delici oklar atabildigimiz
Hunter Bow benim favorim oldu. Bu ve tirevi
yaylar sayesinde ayrica atabildigimiz yanici
oklarla da dissmani yakarak caninin zamanla
azalmasini (biyik makineler icin faydali oluyor)
hatta makinelerin patlayip alan hasari vermesini
bile saglayabiliyoruz.



Simdi, bilirsiniz bu tip oyunlarda silahlar genelde
birer birer acilir. Seviyen arttikca yeni yerlere
gittikce ya da hikaye icinde ilerledikce yeni yeni
silahlar eklenir listeye. Biz de alir birer birer dene-
riz. Iste Horizon Zero Dawn’da durum tamamen
farkli: bitin silahlar karsilashginiz ilk ticcardan
itibaren acik ve oyun sana asla “Git de yeni
silahlar al, bak zamanla zor dissmanlar gelecek”
demiyor. Bu yiizden basta tiiccarin sattiklarina
sdyle bir bakip gecmistim. Elimde o zaman bir
basit yay ve Tripcaster vardi. Hikaye dolayisiyla
elde ettiklerim onlardi ve bunun kendi seviyemde
yeterli olacagini disiniiyordum. Oysaki bu son
derece naif bir disinceymis.

Cok gecmeden girmis bulundugum bir magaramsi
yapi icerisinde o diisincemin ne kadar yanlis
oldugunu anladim ve artik her sey icin cok gecti.
Yoluma cikan, o ana dek karsilasmadigim makine-
leri &ldurebilmek bir yana, canlarini bile azalta-
miyordum. Zavalli oklarim karsisinda sivrisinek
isirmis gibi saskina dénen makineler bir o yana
bir bu yana kosturup korkuyla saklandigim yerde
beni anyorlardi. Resmen kapana kisilmisim. Kacip
kurtulmam mimkiin degildi cinki senaryo benden
hepsini 8ldirmemi istiyordu. O caresizlik icinde
“Oha ne zor oyunmus bu” derken, o ana kadar
almadigim silahlar birden dandik bir PowerPoint
sunumu misali gézlerimin éniinden geciverdi.
Artik pisman olmanin ve aglamanin anlami yoktu.
Oyunu eski kayitlardan baslatmak da aklima
gelmiyordu ciinki aklim durmustu. Ben de son ko-
zumu oynamaya karar verip oyunu story moduna
(en kolay zorluk seviyesi) alip b&limi &yle gectim.
Kirsat bu yasadiklarimla bayagr dalga gecti. Yine
de ben bélimi gecmenin verdigi rahatlamayla
utanc degil, sevinc icindeydim. Ardindan hic vakit
kaybetmeden gidip alabildigim tim silahlar aldim.
Ondan sonra da zorlandigim bélimler illaki oldu,
ancak dogru silahlar ve taktikleri belirlediginizde
hicbir gérev o kadar da sancili olmuyor. Bazen
basit bir el bombasina cok ihtiyac duydugum
anlar olsa da oyun ici silah cesitliligi size farkli
ydntemler deneme sansi taniyor.

Oyun giizel ama calisirsa...
Simdii, oyunda buglarin diz boyu oldugunu

belirtmistim hatirlarsaniz. Bu 8yle bir seviyede
ki, PC tarafinda satin almak isteyenlerin &nce
ciddi ciddi bir disiinmesi gerekiyor.

Sahsen ben de oyunu neredeyse oynaya-
mayacaktim cinki baslangicta ciddi bir

FPS sorunuyla karsilastim. Ses ve gériintide
benzer sekilde -ancak birbirinden bagim-

siz olarak- miithis bir sekilde FPS droplar
oluyordu. Oyle ki, Aloy’un sesi bir robot gibi
gelirken 6zellikle aksiyon sahnelerinde her sey
bir fotoroman gibi sahne sahne gériniyordu.
O sirada oyunu yiiklemis oldugum i7-6700H
islemcili, 16GB RAM, GTX 965M ekran
kartina sahip bilgisayarimin en nihayetinde

bu oyun icin yeterli olmadigina karar verdim.
Yine de hemen pes etmek istemedigim icin bir
hiz testi yaptik ve sacma bir sekilde en disitk
grafik ayarinda, orta-yiksek seviyeden bile
daha kétii FPS degerleri aldik. Sonuc olarak
bu “bozuk oyunu” binbir ugrasla i7-8750H is-
lemcili, T6GB RAM ve GTX 1060 ekran karth
bir laptopa aktarmak zorunda kaldim. Bundan
sonra oyunun beni birkac kere atmasi disinda
(oyun cok athgi icin hic oynayamayanlar da
olmus) hic problem yasamadim. Yine de su bir
gercek ki Kirsat olmasa ben oyunu aktar-
may bile beceremez “Calismiyor bu!” diye
sinirden aglardim. Bu yizden sevgili dostlarim,
sayet siz bunlarla ugrasamayacaksaniz ve
riske girmek istemiyorsaniz gidin oyunu PS4
zerinden oynayin. Olmadi giincellemeleri
takip edin, sorunlar c&ziilirse o zaman PC icin
sahn alirsiniz. Ciinki su ara nasil bir sisteminiz
oldugundan bagimsiz olarak oyunda genel
bir sorun var ve acikcasi ben sansh oldugum
icin oyunu bitirebildim.

Buna karsin, gercekten tim bu sorunlar
denklemin disinda birakildiginda Horizon Zero
Dawn parasinin hakkini veren, uzun uzadiya
oynayabileceginiz bir oyun. Bir yandan bu
oyunu gec fanidigim icin Gzilsem de &teki
taraftan PC'de oynamis olmaktan gayet mem-
nunum. Benim icin hem saatlerce diissinmeden
basinda vakit gecirecegim hem de uzun bir
zaman boyunca hafizamda yer edinecek bir
oyun oldu. ¢ Bercem Sultan Kaya

OYUN SURESI
ilk1saateseee
Bizim icin cok yeni bir cagda oldugumuz icin
dncelikle icinde bulundugumuz diinyayi biraz
dgreniyor, ana karakterimizin gecmisi hakkinda

kafamizda soru isaretleri olusurken
mekaniklere alisiyoruz.

il haftas e e e e
Artik mekaniklere alishgimiz icin daha 6zgivenli
sekilde etrafi kesfediyoruz. Bolca yan gérevle
sislenmis olan hikaye ilk hafta da bizi kendisine
baglayacak kadar akici ve uzun.

ilkkay ¢
Diizenli oynadiginiz takdirde bir ay icerisinde
oyunun tim icerigini tiketmis olacaksinizdir.
Yine de daha yavas ilerleyen, her tasin altina
bakayim diyen ve giin icerisinde sinirli
vaktini oyun basinda geciren biriyseniz
hala yapacak gérevleriniz olacaktir.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%45 Mekanik hayvanlardan kacryoruz.
%30 Gérevden géreve akiyoruz.
%25 Dagin tasin seyrine daliyoruz.

)

ARTI

+ Muhtesem grafikler
+ Silah ve robot cesitleri zengin
+ Tiketilecek bolca icerik

EKSi

- PC'de yasanan sorunlar
- Gorevler dolayisiyla ana hikayeden
kopuyor olmamiz
- Cok fazla yenilik¢i mekanikleri olmamasi

SON KARAR
Horizon Zero Dawn kazandigi ini hak
eden bir yapim olmus. PC'de cok ciddi
sikintilar yasansa da bu sorunlar ¢6zildigi
takdirde hem PS4 hem de PC'de keyifle

oynanabilecek bir oyun.
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Yapim Lightbulb Crew Dagitim Focus Home Interactive Tiir Strateji Platform PC, PS4, XONE Web www.othercidegame.com

¢

Karanhgin icinden gelen muhtesem bir yapim

.nscnoglu yine bir girdaba kapilmis, giizel olan
her sey yitip gitmis. Yapilabilecek pek bir sey
yok gibi gériniyor ama her zaman bir umut var!
The Daughters, yani bu zamana kadar yasamis

en biyik savascilar, aci ve 8limiin karsisinda
durmak icin yerlerini aldilar. Peki, tim bu karanli-
ga nasil karsi gelecegiz? iste bunu yapmak, bize
disiiyor en sevdigim okur. Othercide, karanlik
temasini bambaska bir estetik ile karsimiza ¢i-
karan, taktik stratejiyi dibine kadar yasamamiza
imkan sunan ender yapimlardan birisi olmaya
aday. Kontrolimiizdeki The Daughters ise canla-
nni bu davada vermeye coktan hazirl O zaman
ne duruyoruz?

Othercide, uzun siiredir hasretini cektigim taktik
strateii tirinde bir yapim. Ozellikle XCOM
serisini severlerin coktan basina kurulduguna
emin oldugum bu giizide oyun, kendi icerisinde
bircok farkl mekanigi de getirmesi acisindan,
fark yaratmayi basaran ender yapimlardan
birisi diyebilirim. Tabii oyun mekaniklerine gec-
meden 6nce, birazcik bu “karanlik” diinyadan
bahsetmek lazim. Giriste de belirttigim tzere,
oyuna basladigimizda, bir manada yok olmus
bir diinya konsepti ile karsilasiyoruz. Amacimiz,
bir sekilde gecmise yapilacak ufak yolculuk-
lar ile yasananlar onarmak. Oyun icerisinde
karsimiza cikan belirli gérevleri yaptiktan sonra,
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bir sonraki giine geciyoruz. Her yeni giin, bera-
berinde yeni gérevler getiriyor. Oyunda toplam
i farkl gérev modeli bulunuyor. Ug versiyonu
da birer defa yaptiktan sonra, genel hatlarnyla
oyunu dgreniyoruz diyebilirim. Daldigimiz
bslimlerde, toplayacagimiz “Shard”lar ile
farkli bonuslar elde edebiliyoruz ki bu bonuslar
arasinda bazi boss'lari gecme opsiyonu bile
s6z konusu. Oyunun genel temasina bakhgi-
mizaysa, siyah, beyaz ve kirmizinin muazzam
uyumunu gérilyoruz. Benim icin muazzam bir
Lovecraft temasi sundugunu séyleyebilirim. Yani

yaratilan Gotik diinya ve icerisindeki birbirinden
farkl ecis biicis disman birimi ile tam tamina bir
deliligin ortasinda kaldigimizi, oyunu deneyim
ettigimiz her dakika hissediyoruz. Oyunun genel
mekanigine bakhgimizdaysa karsimiza, genel
olarak Ussimiiz diyebilecegimiz savas disi menii
ve bélimlere basladigimizda icerisinde daldi-
gimiz taktik harita cikiyor. Us dedigim kisim, pek
XCOM'daki gibi degil. Yani is kurmuyoruz ama
yapabilecegimiz bircok farkli sey var. Bir defa
yeni Daughter’larimizi burada yarahyoruz. Top-
lamda dért farkli Daughter modeli bulunuyor.



Bunlar da genelde Tank, Range DPS ve Melee
DPS olarak ii¢ farkli mantikta is yapiyorlar. Bir
diger 6nemli kisimsa “Mother’s Memories” ki
oyunun genel olarak senaryo kismini olus-
turuyor diyebilirim. Ayrica karakterlerimizin
seviyelerini de bura arttinyoruz. Anlayacaginiz
ana meni icerisinde yapilacak bircok farkli is
bulunuyor. Pek savaslar? Gelin biraz da vurdulu
kirdili taraftan bahsedeyim.

Othercide taktik strateji tirinde bir yapim.
inisiyatif sirasinin en ince detayina kadar
kullanildigy, her hareketin oyunun gidisatini
muazzam 8lciide degistirdigi bir mekanikten
bahsediyorum. Karakterlerimizin 100 izerinden
numaralandinlmis giicleri bulunuyor. Tahmin
edebileceginiz izere her ézelligin de kendisine
has bir puani séz konusu. Fakat buradaki ince
ayar, karakterlerimizin giiclerinin yizde 50'nin
altina inmesi sonucunda, inisiyatif sirasinda
geriye dismeleri. Eger hareket etme, saldin ve
inisiyatif sirasini dogru ayarlamayi basarirsa-
niz, oyunun genelinde muvaffak olacaginizin
garantisini verebilirim. Pek tabii basari icin
daldigimiz gérev modelini ve bu gérevde hangi
¢ karakteri kullanacagimizi da segmek 6nem
arz ediyor. Ozellikle belirli bir sire dayan-
mamiz gereken gdrevlere Shieldbearer, yani
Tank olmadan gitmek imkansiz gibi bir sey...
Seviye atlayan her karakterimiz hem giicleniyor
hem de bize sunulan iki yeni 6zellikten birisini
alarak yoluna devam ediyor. Iste tam olarak bu
noktada da ikinci bir ince ayar devreye giriyor;
simdi iyi dinleyin. Othercide’da hayat iksiri
icmek ya da yaralanan karakterimizi bir siire
goreve cagirmadan iyilesmesini beklemek gibi
bir mekanik s6z konusu degil. Eger bir karakte-

rimizin canini doldurmak istiyorsak, o karakterle
ayni ya da daha yiksek seviyede bir baska
karakterimizi kurban etmemiz gerekiyor. Her ne
kadar rahatsiz edici bir durum olsa da kurban
edilen karakterin seviyesine gére bazi bonuslar
cani doldurulmak istenen karaktere aktariliyor.
iste bu noktada da eger oyunun en basindan,
hicbir gérev atlamadan, birbirine yakin seviye
karakterler insa ederek ilerlerseniz, ileri seviye-
lerde cok rahat ediyorsunuz. Aksi halde isiniz
biraz zor diyebilirim zira oyunda bolca disman
ve Boss bulunuyor. Disman birimleri teker teker
karsimiza cikiyor ve zaman icerisinde kendilerini
taniyabiliyoruz. Fakat esas yapmamiz gereken,
kendileri ile bir defa karsilastiktan sonra ana
menimizde bulunan Codex bashgi altinda
bulunan tiim bilgileri okumak. Neden mi2 Ciinki
tim dissman birimleri, Deterministik yani rest
gele olmayan bir yapay zeka modeli iizerine
insa edilmis. Eger Codex'i okur ve dissmanlari
tanirsaniz, bir sonraki gérevde hic zorlanmadan
ilerleyebileceginizi, kendilerini rahatlikla tuzaga
disirebileceginizin garantisini veriyorum.
Ozellikle bir tur bekleyen ve akabinde akiif olan
yetenekleri en iyi kullanma sekli, dismanlan
kandirmaktan geciyor. Boss'larla karsilasmaksa
oyunun en zorlayicr kisimlarindan bir tanesi
ama buraya kadar anlattiklarimi uygulamay
basarirsaniz, bu devasa arkadaslar da kisa
siirede alt edebilirsiniz. Kendilerini manipiile et-
mek pek kolay degil ama dogru sinif ve yetenek
kombinasyonu ile ilerlerseniz, gérevlerde cok
rahat edeceksiniz. Aksi halde oyun deneyiminiz
kisa olacaktir zira dissman birimleri gercekten
de yiiksek oranda hasar verebilen mahlukatlar.
Acikcasi Othercide gibi bir oyunla karsilasma-
y1 beklemiyordum. Benim icin en zayif kalan
tarafi, az miktardaki kullanilabilir sinif oldu.

Ayrica iic oyun modu ile sinirl kalmasi da bir
noktadan sonra sikinti yaratiyor. Her ne kadar
zorlayan oyun mekaniklerini asir begensem

de ne yazik ki tiire yabanci oyunculara pek
hitap etmiyor. Ozellikle tek bir hatada bile tim
oyunun seyrinin bastan asagiya degismesi
gercekten de rahatsiz edici olabiliyor ama taktik
strateji ile yatip kalkiyorsaniz, Othercide tam da
aradiginiz oyun. Detaylar gercekten muazzam.
Once oyunu, sonra haritay ve en nihayetin-

de diismanlar bastan asagiya etiit ederken,

bir yandan da inisiyatif hesaplayarak her
gdérevden minimum zararla ayrilmaya calismak
muazzam bir keyif. Bolca diisman birimi olmasi,
hepsinin kendisine has yapilar sunmasi da bir
diger arti. Ozetle Othercide 2020 yili icerisinde
Eylil ayina kadar piyasaya cikmis en iyi taktik

strateji oyunu. © Ertugrul Singt

Muazzam atmosfer. Kendisine has
mekanikleri. Derin strateji.
Az sayidaki sinif ve
bslim modu.
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Mortal Shell

Cold Symmerty'den FromSoftware'a ask mektubu

imdi diyebilirsiniz ki ne zirvaliyon sen?

Ne ask mektubu? Anlatayim. Malumunuz,
Mortal Shell gibi her sene bircok Souls klonu
ile karsilasiyoruz. Ancak bu klonlar arasinda
FromSoftware’in Soulsborne oyunlarina ne at-
mosfer ne de anlatim tarzi olarak Mortal Shell
kadar yaklasan olmamisti benim gézimde.
Zorluk olayini bir tarafa birakirsak ki konusa-
cagiz, benim icin durum budur.

Karanlik, pek karanhk

FromSoftware’in sert ve acimasiz oyunla-

rina asina olan oyuncular icin Mortal Shell
kolay gelebilir ancak ilk bakis yazimizda
“kazin ayagdi pek de dyle degilmis” dedigimi
hatirliyorum. Acikcasi oyunda Harden adi
verilen mekanige eliniz alistktan sonra oyun
kolaylasiyor. Fakat, ben bu oyunu gercekten
zorlastrmak istiyorum diyorsaniz bunu yapma
sansina da sahipsiniz, buna da birazdan de-
ginecegim. Once Harden adi verilen savunma
sisteminden bahsetmek istiyorum. Bir saldirya
kalkhgim anda baktim bana da hasar gelecek,
pat basiyorum Harden’a karakterim adeta

bir heykele dénisiiyor, vurus animasyonum
donup kaliyor, disman bana vuruyor ve hasar
almayip Harden’dan cikarak saldir animasyo-
numa kaldigim yerden devam ederek hasari
vuruyorum, leziz bir olay!

Harden’'dan bahsetmisken parry’den bah-
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setmemek olmaz. Simdi “parry abi iste, adi
Ustinde” deyip gecmeyin ciinki boss’lardan
aldigimiz bir esya (spoiler vermemek icin biraz
Ustinksri geciyorum) ile bir sekilde bu parry
sistemini gelistiriyor ve her parry yaptgimizda,
bu gelistirmeye gére &zel bir hamle yap-

ma sansina sahip oluyoruz. Tabii bu hamle
Resolve hakkimizdan yiyor, 8yle parry yapip
dzelligimi basa basa gideyim diyemiyorsunuz
ancak harcadigimiz resolve’v kazanabilecegi-
miz icecekler de mevcut. icecek demisken bize
gecici buff vb. dzellikler veren bircok farkh
esya da var.

Kabuk da neyin nesi?

Shell sistemi oyunun ana mekanigi, keza
oyuna adini da veriyor. Kabuk sistemi as-
linda direkt olarak dért farkli karakter, yani
oynayacagimiz sinifi belirliyor da diyebili-
rim. Her biri farkli gérinime ve &zelliklere
sahip. Harros The Vassal saldiri ve defans:
ile dengeli bir shell. Tiel The Acolyte en
yiksek stamina ve en dijsiik can barina
sahip olmasinin yaninda kendisinin en
biyik 6zelliklerinden biri, diger kabuklara
gore daha farkli bir dodge sistemine sahip
olmasi. Dodge’a bastigim gibi duman olup



kaybolan bu karakter (cok kisa siire icin de
olsa) yiksek staminasi sebebi ile oynarken
en keyif aldigim kabuklardan bir tanesi
oldu. Bir digeri ise Solomon The Scholar ve
bu arkadasimizin en temel olayi ise yilksek
Resolve sahibi olmasi ve son olarak ise
Eredrim The Venerable var. Eredrim tam bir
tank, oyundaki en yiiksek can havuzuna
sahip ancak agir zirhli olmasi onu diger-
lerine gére biraz daha hantal yapiyor.
Yapiyor yapmasina da, dedigim gibi, her
bir kabugun kendilerine 6zgi yetenekleri de
var, hazir Eredrim’den bahsediyorken ondan
drnek vereyim. Kendisinin can havuzu sanki
az degilmis gibi dilerseniz daha da fazla
olmasini saglayabiliyor ya da yiksekten
disserken Harden basarak distiginiz yerde
meteor etkisi yaratabiliyorsunuz. En sevdigim
ézelligi dismanlar 8ldirdikce buff biriktir-
mesi ve bunun sayesinde her seferinde daha
da cok hasar vermeye baslyor olmasi.

Hani demistim ya oyunu zorlastirma sansina
da sahipsiniz diye, oyun hicbir kabuk
kullanmadan da bitirilebiliyor. Oyunun
hemen basinda bunu yapabileceginiz altar’i
bulup kullanirsak oyun bizi bir daha kabuk
kullanamayacagimiza dair uyariyor, kabul
ederseniz artik Hard Mode’dasiniz. Ben
denemedim ama siz deneyebilirsiniz.

Bu arada bir kabugu sadece bulmak onun
tim yeteneklerini kullanmamiza olanak
saglamiyor. Ozelliklerini kullanabilmek icin
ilk olarak adini 6greniyor ve yeteneklerine/
dzelliklerine giden yolu aciyoruz. Tar (Souls)
ve Glimpse harcayarak bu 6zellikleri acryo-
ruz ve bir yandan da her achigimiz ézellik
ile hikayesinden bir parca daha égreni-
yoruz. Bu gelistirmeleri ise Sester Genessa
ismindeki kadin ile konusarak yapiyoruz. Tar
5ldigimiz zaman her soulsbourne benzeri
oyunda oldugu gibi son 8ldigimiz noktaya
gidilerek geri toplanabiliyor.

Bu arada &nemli bir detay daha var o da
oyunda benzer tirden alishgimiz bonefire
benzeri bir sisteme sahip olmasi ancak

buna erismek cok kolay degil, en azindan
vakit aliyor diyeyim. Bir kabugu tamamen

gelistirdikten sonra bize bir esya veriliyor,
bir maske ve bu maske sayesinde artik
Genessa’nin bulundugu her noktaya hizla
gidebilir hale geliyoruz.

Nooblar icin Dark Souls degil
Oyunun en yenilikci 6zelliklerinden bir
tanesi de 8lmeden dnce bir yasam hakkina
daha sahip olmamiz. Canimiz ilk sifirlandig:
anda kabuktan atiliyor ve cok kisa bir siire
icinde tekrar kabugu almaya calisiyoruz.
Almasak bile oyun devam ediyor ve tek ufak
bir hasarda artik direkt 8liyoruz, gerci alsak
bile yeniden &lirsek yine son kayit noktasina
geri déniiyoruz. Ancak oyun esnasinda bu
hakkimizi geri kazanabilmemiz icin konul-
mus bir esya bulma sansina sahibiz, oyun
boyunca kag tane var bilmiyorum ama ben
sadece Uc¢ tane bulabildim.

Oyunda dért farkli silah yer aliyor ve tahmin
edeceginiz Uzere her biri farkli hiz, hasar ve
ézel yetenege sahip. Ornegin Matyr’in kilici,
dzelligini bashgimiz anda kilic buz ile kapla-
niyor ve vurdugumuz dismanlarin belirli bir
sireligine donup kalmasina sebep oluyor.
Esya sistemi de oldukca yenilikci denilebi-
lir, cinki kullandikca onun hakkinda daha
cok bilgi ediniyoruz ve sonunda o esyadan
daha efektif sekilde yararlaniyoruz, misal
Mortal Token adinda bir esya var, kullanin-

ca Harden durumunda darbe alirsak biraz
can kazanimi sagliyor ve bunu max yapinca
artik daha da ¢ok can kazanimi sagliyor.
Sevdigim tarzda bélim tasarimlarina sahip
olmasi, mizikleri ve sesleri ile keyif verdi.
Acikcasi sadece 13 kisinin elinden cikmis
olmasi bariz sekilde “daha kalabalik ve
bitceli olsak neler yapardik, bir disin” de-
dirtiyor. Benim icin Soulsborne atmosferine
en iyi yaklasan oyun, bu oyun oldu.

Neyse efenim dismanlar, of dismanlar. Yani
o kadar gizel, genis kocaman bélimler
yapmissiniz ama icini cok az cesit disman
ile doldurmussunuz ya, hic olmamis. Oyun
maalesef cok kisa, hani ask mektubu degil
de ask romani olsaymis keske dyle diye-
yim. Digerler sikintilar ise birkac kereler
haritanin alting, sonsuzluga dogru dismis
olmam oldu, oyunu kapatarak kurtulabildim.
Ben oyunu PC’'de oynadim fakat konsolda
oynayanlarin bir diger karsilashgr hata ise
Harden sisteminin birdenbire calismama-

ya baslamasi falan olmus, umarim en kisa
zamanda dizeltilir.

Mortal Shell belki muhtesem bir oyun degil,
ancak iyi bir oyun. Keske daha uzun bir
macera ve daha cesitli dismanlara sahip
olsaydi. Oynamaya doyamayanlar icin
oyunun NG+ sistemi oldugunu da belirteyim.
Eger alsam mi diye disiniyorsaniz alin
derim, ancak kisa ve bu nedenle hevesi az
da olsa kursakta birakan bir macera sizi
bekliyor haberiniz olsun. Bu arada oyunda
gizli son var ve kedi sevebiliyoruz, eheh.

¢ Sonat Samir

KARAR ————

ARTI Soulsborne tarzina yeni mekanikler
ile taze bir yaklasim. Her adimda ne ile
karsilasacagimizi merak ederek oynu-
yorsunuz. Direkt olarak NG+ ile gelmesi,
bize yama bekletmemesi
EKSI Daha cok bélge ve daha cok diis-
man cesitliligi ile daha zengin olsa daha
iyi olurmus. Ufak tefek hatalar var.
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iNCELEME

Yobana ilkelerde bir Nintendo konsolu
akimi varken, Tirkiye'nin buna yansimasi
Game Boy ile olmustu. Game Watch'lardan
Game Boy'a gecis, hepimizi &ylesine mutlu
etmisti ki bu el cihazina cikan tim oyunlarin
pesine dismistik. Benim 1500 yil 8nce
kadar Game Boy'da oynadigim Battletoads,
dénemi icin mithis bir oyun degildi ama
kurbagalari birer déviisci olarak kullanmak
enteresan bir deneyimdi. Bu secimin basarili
oldugunu da seneler sonra oyunu halen
hatirlamamla giclendirebiliriz.

Eskisine gore elbette inanilmaz gelismis bir
halde karsimiza cikan Battletoads, el cizimi
grafikleri ve rengarenk dinyasiyla hos bir
karsilama sunuyor. Fakat bence bu gérsellik
daha fazla stilize edilebilirmis. Su haliyle
konturlari cizilip ici boyanmis, normal bir
cizgi-film gérintisinden pek farkli degil.
Neyse ki hem kurbagalarimizin, hem de
dismanlarinin tasarimlar gayet iyi de bu
durumu géz ardi edebiliyoruz.

2D bir beat’em up oyun stilini ana oyun tarzi
olarak merkeze oturtan Battletoads, sirekli
farkli oyun tisrleriyle de bizi sasirtiyor. Bir
bslimde dimdiz ilerleyip bolca diisman
pataklarken, bir sonraki bélimde shoot’'em
up tarzina gecip havada disman patlati-
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Battletoads ¢

30 yilin ardindan, her sey daha renkli

yor, bir baska bslimde motosikletlerimize
atlayip engellere carpmadan ilerlemeye
ugrastyoruz. Oyunun bu sekilde monoton-
lugu kirma cabasinda olmasi giizel ama
bu durum bir kopuklugun olusmasina da
neden olmus gibi duruyor. Bana kalsa
beat'em up kisimlarini cok daha én planda
tutup diger mini oyunlari daha kilit nokta-
larda kullanirdim.

Oyunda i farkh kurbagadan birini seciyo-
ruz. Zitz, Pimple ve Rash adiyla bilinen ve
Tirkcede de sivilce ve pisik gibi anlam-
lara gelebilecek olan bu isimler, elbette
oyunun esprili haline birer génderme. Evet,
yapimcilar oyunun eglence kismini bir doz
da senaryoyla ve diyaloglarla artirmaya
ugrasmis. Bu zaman zaman iyi sonuclan-
sa da bazen lizumsuz yere ara sahne
izliyormusuz hissine kapiliyoruz. (Bazi ara
sahnelerin bir anda QTE’lere baglanmasiy-
sa gizel disinilmus, begendim.)

Her kurbaga birbirinden farkl bir oynanisa
sahip ama tahmin edebileceginiz gibi bun-
lar, alisildik formattan pek farkh degiller.
Bir karakter daha hizli vuruslar yaparken,
bir digeri daha ortalama takiliyor, sonuncu
da vurdu mu daglari deviriyor.
Saldinlarimizi iki farkli tusla yapiyor ve

dissmani yakinimiza cekmek icin bir dil
saldinisi yapabiliyor, rakibimizi havaya fir-
latip kombo manyag yapmak icin de farkh
bir saldin kullanabiliyoruz. Tom bunlarin
kombinasyonu da DMC’den iyi olmasin,
ekrana hos gérintiler getiriyor.

Yaklasik 5 saatte tamamlanabilecek olan
oyun, bence oynanir ama mesela The

Last of Us'1 bitirdikten sonra oynanir. Hani
kafanizi bosaltmak, bir sire agir konularla
cebellesmek istemediginizde alin, oynayin.
Ustelik oyunu iic kisi oynamak da momkin;
komsu cocugu, yegeni de yan koltuga
oturttunuz mu tadindan yenmez. Bakin
aslinda bu konu &nemli zira Battletoads
kivaminda, kolayca oynanabilecek, eglen-
celi ve basit oyunlara pek rastlamiyoruz. O
yizden yapimcilar bir yaraya parmak da
basmis gibi duruyor, aferin!

¢ Tuna Sentuna

KARAR

ARTI Renkli ve eglenceli oynanis.
Cizimler cok iyi.
EKSI Oyun siresi kisa, ana tirin disinda-
ki bslimler cok iyi degil.



iNCELEME

Yapim Phobia Game Studio Dagitim Devolver Digital Tir Platform Platform PC, XONE, Switch, Mac Web devolverdigital.com/games/carrion

*

Hani laboratuvara kapathginiz genc ama gururlu bir yaratik vardi ya@

N eden bilmiyorum ama yazilanmi okuyor-
saniz 8-bit grafikli oyunlan cok sevdigimi
bilirsiniz. Bana 8-bit grafikli bir oyun gésterin

size kredi karimin nerede oldugunu séyleyeyim.

Bu yiizden Carrion'u ilk gérdiigiimde heyecan-
dan oyuncu icgiidilerime sicak bash. Labo-
ratuvardan kacarak bilim insanlarini siir gibi
katleden bir yarahg oynamak ve onu gavurun
tabiri ile harika islenmis “spriteworks” animas-
yonlari ile gérmek Carrion’v radarima almama
yetmisti. Bu yiizden uzun siredir de ctkmasini
bekliyordum, arada bir Steam sayfasina girip
cikis tarihi aciklanmis mi diye bakiyordum ve
ekrani tatl bir askla oksuyordum.

Benim uzun siiredir beklememe ragmen
Carrion’un performansi ne yazik ki (heheh) o
kadar iyi degildi, erkenden tikendi. Yani simdi-
den sdyleyeyim oyun bes saat civar siriyor,
benim gibi yavas oynayan biri icin bile. Oyun
icin sdyleyebilecegim tek kétii sey de bu, gidi-
gini yedigimin tonton okuyucusu. Bastan dobra
dobra konustum, simdi gelelim iyi yénlerine ve
oyunun ne olduguna.

Oncelikle yaratik olarak amacimiz kurtuldugu-

muz devasa arastrma merkezinden kacmak.
Bayle filmlerde asin sicak altinda balciklasan
orta pismis insan efi géririz bazen, hah iste
deri yapisi tam o kivamda bir yaratgiz. Kolu-
muz baca@imiz oraya buraya yapisiyor ve her
tirli zeminde muazzam hizl sekilde ilerleyebi-
liyoruz. Korkudan fithrip kacan bilim insanlarini
ya da arastrma merkezinin korumalarini uzun
dokunaclarmizla yakalayip gévdemizin tam
ortasindaki cevresi sivri dislerle sarli agzimizin
icine atip 8gutiyoruz ve giderek bisyiyoruz.
Vuruldugumuzda da kiiciiliyoruz dolayisi ile
insan yemek diyetimizin dnemli bir 8§ini.
Bitin bu av aver muhabbeti cok giizel,
oyunun her aninda dehsetten deliren zaval-
lilar katletmek icin o oluktan siizilmek, bu
duvardan cikmak gercekten eglenceli. Fakat
bélim tasarimina gelirsek kéti olmadigini

ama beklentilerimi karsilamadigini belirtmem
gerekli. Ciinkii her bslimiin amaci neredeyse
ayni, cikis yoluna ulasmak icin belirli noktalan
enfekte etmek. Bir sonraki bélime gectiginiz-
de geriye sadece daha giicli dismanlar ve
almaniz gereken (% 100) yetenekleri bulmak

kaliyor. Bazi yetenekler yaratigin biyikligi ile
alakali, misal kiicikseniz neredeyse gériinmez
olup lazer korumali kapilardan falan gecebili-
yorsunuz. Daha biiyiik bir formda dolasiyorsaniz
tahta parcali kapilari kira patlata 8bir tarafa
gecebiliyorsunuz. Bazi bélimlerde bir siire
takildigimi itiraf ediyorum ama yapmam gerekeni
c6zdikten sonra oyun kolaylash. Yeri geldiginde
viicudunuzun bir parcasini birakmaniz gerekiyor
ciinki bulmacanin geri kalan kismini kiicok ha-
linizle gecmekten baska careniz olmuyor. Bunu
cozene kadar bir ter déktim evet, ben déktim
siz dékmeyin. Bélimlerde yolunuzu bulmak icin
drimcek hissi gibi bir yeteneginiz var, bu sekilde
enfekte etmeniz gereken noktalarin ne tarafta
oldugunu hissediyorsunuz ama hepsi bu kadar
yolu bulmak size kalmis ciinkii herhangi bir harita
yok. Bslimler kiicitk gibi gérinebilir ama sunu
kesinlikle sdyleyebilirim, bircok defa yolumu
kaybettim. Carrion hikayesi aklinizi basinizdan
alacak bir oyun degil, zaten hikayesi var mi yok
mu pek belli de degil. Carrion sizin aver dis-
manlarinizin da av oldugu ve bunu size tam bir
bilimkurgu filmi havasinda sunabilen basarili bir
platform oyunu. Géniil isterdi daha uzun olsun
ama yapamamislar, muhtemelen stidyoda ye-
terli kisi calismadigi icin olabilir ama Carrion’dan
elde edecekleri gelirle daha iyi isler cikaracak-
larina eminim. Steam’de vereceginiz 36 lirayi

kesinlikle hak edecek bir oyun. ¢ Nurettin Tan

Bilimkurgularin klise hikayesi tipten
kacan yarahg@in intikamini gizel bir gérsel
sovla sunuyor. Oynanabilirlik ve av/avci

hissi giizel islenmis.
Oynanis siresi kisa. B&lim
tasarimlar daha iyi olabilirdi.
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LEVEL | 63



iNCELEME

Yapim Paradox Development Studio Dagitim Paradox Interactive Tiir Strateji Platform PC, Mac Web www.crusaderkings.com

Crusader Kings lli

Sanki derebeylerini degil de bir ana okulunu yénetiyor gibiyim!

/1 Dur yavrucugum, aman o adama saldir-
ma, aman kizim o adamdan sana yar ol-
maz, yapma, bak tutturdun israrla vuruyorsun
da o isin sonu iyiye gitmiyor” diye orta cag
oyunu mu olur arkadas! Olursa tam olarak
bdyle olur. Crusader Kings'in énceki oyunlari
hep benim elimin altina gelip bir baskasina
paslanmish. O yiizden énceki oyunlar hep
bir yerlerden okudum veya seyrettim. Ama
Kiirsat bunu bana tepside uzatinca ben de
tim merakimi gémeyim dedim. Bu yiizden
dnceki oyunda su vardi burada bu gelmis
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biri detaylara girmem mimkiin degil. Onun
yerine Crusader Kings Ill'te ne buldum size
onu anlatacagim.

Ogrenmek uzun zaman aliyor

Bu oyunu aslinda bir hikimdarlik similasyon
gibi disiinirseniz inanin cok rahat edersi-
niz. Cinki &yle aksiyona gireyim, ona iki
vurayim, bunu agir atlilarimla ezeyim, bir
Total War havasi yasayayim gibi beklentile-
riniz bu oyunda karsilanmaz. Burada tam bir
teknik direktér gibi davranmalisiniz. Hangi

adam isime yarar, hangi sehrin basina kimi
koysam bana dert cikartmaz, motivasyon
icin adama neler versem gibi disiinceler as-
linda tim oyunun merkezi. Savas dediginiz
sey sadece sayi ve kalite bakimindan istiin
olan ordunun kazandigr bir kiicik oyun.
Ama onun bile cilgin alt detayi var. Asil
savas ise tamamen adam idaresi izerinden
gidiyor. idare demisken burada dénen
dolaplar 8yle bdyle degil. Mesela sizden
sonra tahta cikacak olan oglunuz en biyik
derdiniz olabiliyor. $éyle ki:

Olum dur yapma, Cordoba’yi sana
verdim ama dyle degil!

Oyunda 867 yilinda, baslayabileceginiz
dért krallik daha dogrusu aile var. irlanda
da Duke of Munster, Ispanya‘da (Endilis)
Duke of Toledo, Italya’da Duke of Apu-

lia, yine italya’da Duchess of Tuscany ve
Bohemia’da Duke of Bohemia. Bunlardan
ilanda kolayken digerleri orta seviyede.
Oyunda en ama en zor sey etrafinizdaki ai-
lelerin ve bélgelerin isimlerini akilda tutmak
oldugundan (oyunda Tirkce dil destegi yok)
en azindan Araplarla daha kolay oynarim
deyip Duke of Toledo’yu sectim. Simdi kuze-
yim Ispanyol, altim ve yanlanm en azindan
isimlerini daha kolay aklimda tutabilecegim
Araplarla dolu olunca bana bir rahatlama



geldi. Hemen oglumu ve kendimi everdim ki
ben 8lince tahhimi devralacak bir veledim
olsun. Sonra Cordoba'yi aldim ki dere-
beylikten Kontluga cikabileyim ve béylece
altimdaki adamlar beni kendileriyle esit
gérmeyip bikbiklayamasin. Hem de onlara
unvan dagitabileyim. Zaten oyun baslan-
gicta herkese b&yle géziine giren bir “senin
olmali” balgesi veriyor ki savasmayi da
géresin. Neyse orayi bastim aldim. Sonra
da ogluma verdim. Lakin hic hesaplamadi-
gim sey oglumun da kendi derebeyligine
sahip olduguydu. Simdi Kontluk benim ama
toprak vasalimin. Herif tutturdu orayi da
alacagim diye, basladi bana saldirmaya.
Yani kendi canavarimi kendim yarattim. Ha-
yir salakla bir de mittefikiz. Arada baskala-
rina da daliyor bir de yardim istiyor. Neyse
sonra karisi da onu aldatt. Cocuk vs. de
yapamadilar. Arada ben iki velet peydahla-
dim ama yasim ilerliyor. Tam bunlar olurken
ve gineydeki diger emirler de birbirine
girerken kuzeydeki ispanyollar benim bir
sehrimde hak iddia etmeye basladi. Cinki
bu oyunda fetih disinda bir bahane iretmek
istiyorsan o topraklarda bir sekilde hak
iddia edecek bir unvanin vs. olmali. Bunlar
da orada hak iddia etmeye basladilar. Oy
oy dedim derdim 10 tane zaten, oldu 11.

Seni yendim, &l artik

Savaslar desen tam sorun. Yendigim ordular
tamamen yok olmuyorlar. Savasi kaybet-
seler de kurtulanlar kaciyor. Sonra dissman
topraklarda olduklarindan yavas yavas
eriyorlar. Ama bu arada sehirlerini vs.
kusatabiliyorlar. O yiizden onlar kovala-

man gerekiyor. E, ordu dedigin de hava
yemiyor. Onlari kovalarken devamli masraf
yaptyorum. Bir yandan sehirleri berkitmem
icin de para gerek. Tam bunlarla ugrasirken
yillardir icten icten risvet yedirip artik gel
bana topraklarini ver diyecegim bilmem ne
beyliginin basindaki kayinpederim &lmesin
mi2 Yerine gecen oglunun da bana sempa-
tisi disik. Adama yaphgim tim yatirim iste
bayle gitti!

Sunu bilin ki Crusader Kings bir detay
oyunu. Tutorial size sadece temeli veriyor.
Oyunu oynarken karsiniza cikan ayrintilara
hayran oluyorsunuz. Mesela rakip beylikte
hem hikimdarin hem de esinin yiziinde
sark cibani vardi. Bizde Yavuz Sultan Selim
gibi koca bir padisahi bile gétiren bu
hastaligin o dénemde bir tedavisi bulunmu-
yordu.

Oyunda hosuma giden bir detay ise Lifest-
yle kismi oldu. Burada yénetim seklinizdeki
odaklara gére farkl perkler kazanabildigi-
niz perk agaclari bulunuyor. Sahip oldugu-
nuz karakter &zellikleri, bu perklerde bonus
alarak daha hizli ilerlemenizi saglyor. Ama
burada bir secim yaptiktan sonra 5 yil o
perk agacinda kalmak zorundasiniz. Son-
rasinda degistirebilirsiniz. Bdylelikle 5 yil
savas perklerinizi alip sonrasinda yéneticilik
perklerine ulasmaya cabalayabilirsiniz. Ya
da tam tersine, yéneticilik perklerini kasip
iyi bir politik birikimden sonra savas kismina
odaklanabilirsiniz. Bunlari sifilamaniz da
mimkin ama bir bedeli var. Sifirlayinca
karakteriniz strese giriyor.

Crusader Kings l1l, cok iyi ingilizce
bilmeden oynayamayacaginiz bir oyun.

Oyunda deli gibi detay var. Bir siri alt meng,
dgrenmeniz gereken unvanlar, yapabilecegi-
niz onlarca uzun dénemli manevra ve hesap
arasinda dolanip duruyorsunuz. Karakterlerin
dzellik detaylari, sizin gelisim agaciniz, yap-
tiklarinizin uzun dénemli etkileri vs. derken
aslinda bu oyun tam bir cadi kazani. Tarihte
islerin nasil yiridigini size cok daha iyi
kavratmasina karsin resmen Taht Oyunlar
romaninin kendi versiyonunu yaziyorsunuz.
Simdiye kadar oyunlarda hep aksiyona
girdik. Bu oyun ise size unvanlarin ve dolap
cevirmenin dnemini &gretiyor. Eger dnceki
oyunlari sevdiyseniz bunu mutlaka alacak-
siniz. Ama ilk defa tanisacaksaniz Football
Manager gibi bir oyunla karsilasacaginizi
bilin. ¢ Burak Giiven Akmenek

KARAR

ARTI Kaliteli grafikler ve mizikler.
Déneme ait gercekci ayrinhlar.
EKSi Uzun 8grenme egrisi. Yabanci dil
bilmeyenler yanasmasin bile.
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Evet, bir erken erisimin daha sonuna geldik!

irkac ay énce ilk bakisini athgimiz Risk of

Rain 2 bir siredir erken erisim sirecindeydi
ve heniiz icerisinde cok fazla icerik bulundur-
muyor olmasina ragmen bana kendisini (5zel-
likle arkadaslar bile birlikte oynarken) onlarca
saat oynatmayi basarmist.
Her ne kadar tam siirime gecmis olsa da tabii
ki cekirdegindeki formili degistirmiyor. Yine
erken erisimde birakhgimiz sekilde devam edi-
yoruz, yani 8lmeden dayanabildigimiz kadar
dayanmaya calisiyoruz. Ciinkii bir yandan
akip giden siire gittikce oyunu zorlastinyor ve
bu tirin vazgecilmezi olan rastgele giicler
veren esyalan etraftaki ganimet kutularindan
topluyoruz.
Esyalara da kisaca bir deginmem gerekirse,
drnegin bunlardan bir tanesi hizli kosmamizi
saglarken bir digeri saldin hizi ya da kritik hasar
ihtimalimizi giiclendiriyor. Ucli esya istasyonlari
sayesinde hangi esyayi istersek (tabii satilan-
lar icerisinden) onu secebiliyoruz. Bu arada
belirteyim esya toplama olayi da sinirsiz, giyin
giyebildiginiz kadar, hatta birden fazla ayni
esyadan toplarsak carpan alarak daha da kuv-
vetli oluyorlar! Bir de yanimizda ucan dronelar
var, bunlarin da saldiran ya da can dolduran

66 | LEVEL

tipleri mevcut. Oh! Ufak shrine’lar (tapinak?)
da var, onlardan bahsetmeden de olmaz ciinki
bunlardan bir tanesi para karsiliginda bize
rastgele bir esya atabiliyor. Atabiliyor diyorum
ciinki bazen de atmiyor ve parayi harcadigi-
miz ile kaliyoruz (Jetonu mu yutuyor yanie —
Kirsat) ancak sanslysaniz harcadigimiz paraya
degiyor. Digerine ise can feda ediyoruz ve
karsiiginda para aliyoruz.

Oyunda her bélgede portali aktif hale geti-
riyoruz ve bu sayede yeni bir bélime gecis
yapiyoruz. Bu bélgeler kendine zgi disman
tipleri ve cevre tasarimlarina sahipler, ayrica
her bir bdlge de kendi icerisinde dért farkl
bslime ayriliyor. Gecis yapacagimiz bélim ise
tamamen rastgele olarak belirleniyor. Hepsini
gecince de oyun sonu boss'u geliyor. Bunu da
tamamladiktan sonra daha zor bir seviyede
bastan mi baslamak istiyoruz yoksa déngiiye
devam mi etmek istiyoruz hususunda karar verip
oynamaya devam ediyoruz. Bu arada en son
gelen boss ile ilgili cok detay vermek istemiyo-
rum ama sunu demeden edemeyecegim, keske
daha fazla bélge ve bslim eklenseydi oyuna,
erken erisimde gérdigimden fazlasini gérme-
mis olmam tek eksisi diyebilirim.

Seed sistemi bu oyunda Prismatic Trial adi altin-
da geciyor sistemi kullanarak degismeyen ayni
balimleri tekrar oynama sansina sahipsiniz.
Yani liderlik tablosunda bu seedler izerinden
diger oyuncular ile kapisabiliyorsunuz da. Bir
de Eclipse var ki isi cidden zorlashran kisim bu,
burada oyun bir negatif 8zellik ile bizi bas-
latiyor, &rnegin -50 can ile baslyoruz ve her
bitiste yeni bir tane daha ekleyip isimizi daha
da zorlastinyor.
Gelelim karakterlere, erken erisimde hatirladi-
gim kadariyla alt tane karakter vardi, artik bu
sayi on, ancak hepsi acik degil, oynayarak ac-
mak zorundasiniz. Her bir karakterin kendisine
8zgi yetenekleri var, bazi yeteneklerin kilidini
ise belirli kosullari yerine getirip agmamiz
gerekiyor, érnegin Huntress isimli karakterin
bir yetenegini acmak icin tek oyunda 12 levye
toplamamiz gerekmesi gibi.
Her ne kadar tek basina oynarken de eglen-
celi olsa da bence asil eglence coklu oyuncu
kisminda. Eger 6lirsek takim ama arkadasimiz
bslimi gecmeyi basarirsa tekrar oyuna dahil
olabiliyoruz, esyalarimiz da kaybolmuyor. Bir
de mizikleri var ki oyunun, tek kelime ile muh-
tesem. Oynarken kimi zaman mizik yizinden
gaza gelip 8ldim, kimi zaman sirf dinlemek icin
uzun dakikalar menide takili kaldim. Ustelik
en giizel tarafi ne biliyor musun sevgili okur,
bir tane hata ile bile karsilasmadim. Ne ¢okti,
ne dondu ne de baska bir sorun yasadim, su
gibi akh oyun. Eger Risk of Rain 2 gibi oyunlar
ilginizi cekiyorsa alin oynayin diyoruz!

Sonat Samir

Her seferinde taze karakter
gelisimi. Dinamik, acimasiz fakat her
kaybettiginizde tekrar oynamak istiyorsu-
nuz. Muhtesem mizikleri.

Keske daha cok bélge ve
bslim olsaymis.
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EA SPORTS UFC 4

D6VU§ icerikli oyunlar s6z konusu oldu-
gunda bir dénem herkes Fight Night adli
boks oyunlarini oynuyordu. Ben haric. Ben her
zaman Smackdown’cu olmusumdur. Ozel-
likle eskinin Smackdown vs. Raw oyunlarini
cok severdim. Ta ki WWE 2K20'ye kadar.
Undertaker bu sefer harbiden tabutundan
ctkamayacak gibi... Sonra bana dediler ki sen
dévmeyi cok seviyorsun sana UFC verelim.
Boylece dayak atmak icin bana yeni kapilar
acilmis oldu.

Oncelikle hemen “Ground Game” olayina
degineyim. Hani yerde alt alta - st iste ge-
lisen mijcadele. EA'in bu konuda cok calishg
belli. Karmasik sistemin yaninda bu sefer yeni
bir kontrol sistemi olan “Grapple” ile 6zellikle
seride benim gibi yeni olanlar icin kolaylik
getirilmis. Ornegin yere devirdiginiz rakibinizi
yumruk manyagi mi yapmak istiyorsunuz?2 Tek
yapmaniz gereken sag ydn tusunu ekran-

da beliren hedefe getirmek. Geri kalanini

"Ayaga kalk ve... Ayagini denk alll”

karakteriniz otomatik olarak gerceklestirecek.
Karakter demisken, UFC 4'e yeni girdiginizde
sizden kadin veya erkek bir karakter yarat-
maniz isteniyor ve kasindan dévmesine kadar
gelecegin kafes déviiscisint olusturduktan
sonra dayak yemek icin oyuna basliyorsunuz.
Evet, oyun sizden ilk rakibinize karsi sadece
raundu tamamlamanizi istiyor, yenmenizi falan
degil. Akabinde gelecegin stari olma yolunda
basamaklan ufaktan irmanmaya geliyor sira.
Ses efektlerine bakalim: Bir yumruk ahp isabet
eftirirseniz rakibinizden gercekten cok tatli

bir ses (Hmm. Korkutma bizi Olca - Kirsat)
cikiyor. Lakin mesela yumrugun ceneyle
bulusma animasyonu bekledigim kadar “vahsi”
gelmedi. Belki de ben fazla kana susamis bir
insanim. Neyse, rakibi sikistirma ve pes ettirme
animasyonlar ise katbekat daha iyi. Genel
olarak déviis mekanikleri basarili, oynarken
caniniz sikilmiyor ama hani koyup oturtmak
deyimi var yq; iste onu burada beklemeyin.

Daha profesyonel sahneler gérisyoruz. Yine de
rakibinizi ¢c6zdiniz mi yerlerde kan damlalan
gérmeye hazir olun. Bir sézim de arenalar
hakkinda olsun. Geleneksel kafes tarz arena-
lardan tutun da sanki Street Fighter'dan firlamis
gibi gézitken arenalara kadar bircok cesit var.
Siphesiz, UFC 4'in en zevkli yani kariyer
modu. Bahsettigim gibi kendi yarathginiz
karakter ile bir yildiz olmaya calisiyor ve kendi
tarziniza gére karakteri sekillendiriyorsunuz.
Mesella upper-cut (ya da aparkat) atmay:
seven birisiyseniz karakterinizin aparkatlarini
mikemmellestirerek bir aparkat 6lim makine-
sine dénistirebilirsiniz. Tabii sadece bir yete-
nege odaklanmakla olmuyor. Karsilasacaginiz
rakiplere gére defansif yéninizi ve giiclis
yonlerinizi gelistirmeniz sart. Bir 8nceki oyunda
“Ultimate Team” diye bolca para harcamanizi
isteyen bir secenek varmis. UFC 4 ile beraber
bu moda veda etmis durumdayiz. Artik oyun ici
ddemeler sadece kozmetik izerine ve bence
bu cok yerinde bir karar olmus. Kariyer yap-
madiginiz zamanlar dilerseniz online modda
da disinize denk rakiplerle karsilasip belirli
micadeleleri tamamlayarak para ve deneyim
puani kazanabilirsiniz.

UFC 4 benim icin cok giizel bir deneyim oldu.
Dévis hissiyati bazen istenilen diizeyde ola-
mayabiliyor ve yeni baslayanlarin basi biraz
dénebiliyor lakin bir siire sonra taslar yerine
oturdugunda eglenceli vakit gecirebileceginiz
bir oyun ortaya cikiyor. ¢ Olca Karasoy Moral

KARAR

ARTI Eglenceli dévis mekanikleri.
Cesitli arenalar ve dévis sekilleri.
EKSI Sunumlar daha hareketli olabilirdi.
Ground Game olayi bazen can
sikabiliyor.
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Yapim Cradle Games Dagitim tinyBuild Tir Aksiyon, Souls-like Platform PC, PS4, XONE, Switch (Aralik '20) Web www.playhellpoint.com

Hellpoint ¢

Dark Souls ve Dead Space bir araya gelirse...

z 8nce uyandin; bdyle yataktan kalkar gibi

kalktin. Aklin fikrin yerinde ve birazdan
yapacaklarina coktan hazirsin. Fakat ufak bir
sorun var, nerede oldugunu bilmiyorsun. Garip
bir dis ses, icten ice seninle dalga geciyor. $8y-
le bir bakinca, fistiristik bir yerdesin diyebiliriz
ama bu senin icin ne demek onu bilmiyorum,
belki de senin “normalin” budur. Etraf karanlik
ama aldins etmiyorsun zira galiba normal
olan da bu. O zaman neden “karanlik” diye
niteledin ki€ Peki, su ilerideki duran mahlukat
da neyin nesi2 Hah iste onu birazdan égrene-
ceksin...
Hellpoint gercekten de Dark Souls ile Dead
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Space'in birlesimi gibi bir yapim olmus diye-
bilirim. Her ne kadar Souls tarafi daha agir
basiyor olsa da oynanis tarz, seviye atlama
sistemi ve atmosferi ile bende bu iki oyuna dair
hatiralari canlandirdi. Oncelikle belirteyim, bir
nevi yapay zekayiz (Ya da 8yle miyiz2) ki hal
bayle olunca da kim oldugumuza dair pek
fikrimiz olmuyor. Oyuna basladigimiz anda
temel komutlar 8greniyor ve akabinde bir
silaha kavusuyoruz. Temel mekanik souls-i-
ke'larin hepsinde oldugu gibi hayat, mana ve
stamina Uzerine kurulu. Her hareketimiz stamina
tiiketiyor ve evet, dismanlardan takla atmak
suretiyle diizenli olarak kagmamiz ve dogru
zamanda saldirmamiz bu oyunda basarili ol-
manin tek yolu. Bir normal, bir de agir saldinmiz
var. Yapilacaklar mi2 OF! Dark Souls deneyim
edenlerin iyi bildigi izere, Hellpoint'te de 6n-
celikle haritay! algilamamiz gerekiyor. icerisine
daldigimiz yerler genelde genis ve kaybolmaya
bir hayli misait, bu sebepten nereden gelip
nereye giftigimizi iyi kavramamiz sart. Oyunun
basindaki zombi ekolindeki disman birimleri
pek sorun yaratmasa da biraz ilerledikten sonra
karsimiza cikan devasa sévalye tipli disman
birimleri, bazen tek, en koti iki seferde bizi
ortadan kaldirabiliyor.

Stamina, mana ve hayat puani icin toplanacak
bolca malzeme s6z konusu ki bu baglamda
oyun tam olarak Dark Souls'a benziyor diyebili-
rim. Stphesiz en rahatsiz edici diissman birimleri
menzilli saldin yapan arkadaslar oluyor. Ozel-
likle tepeden bir yerden yaptiklari saldirlarda
gafil avlanmak isten bile degil. Karakterimizi
belirli noktalarda ve belirli kaynaklar karsihigin-
da gelistirebiliyoruz. Dileyenler tipki dissmanlar
gibi menzilli saldirlarda bulunabiliyorlar. Bir

silahi ne kadar kullanirsaniz, konu hakkinda

o kadar gelisiyor ve daha dizenli saldinlarda
bulunabiliyorsunuz. Oyunun en dikkat ceken
yaniysa her 8ldigimizde bélimlerin bastan
yaratiliyor olmasi. Kendi deneyimlerime gére
gercekten de haritalar biyik slcide degisik-
lik gsteriyor ve tema ayni kalsa da mimari
biyuk slcide farklilik gésteriyor. Karakterimizi
dzellikle Module ve Omnicube izerinden farkli
sekillerde deneyim etmek mimkiin oldugu gibi,
toplanabilecek diger giyilebilir parcalar ile
bambaska deneyimler yasayabiliyoruz.
Hellpoint icerisinde hayatta kalmak gercek-

ten cok zor, orasi kesin. Ozellikle bir diisman
birimi ile ilk defa karsilastginiz zaman yiksek
ihtimalle 8lmis olacaksiniz ve her sey yeniden
baslayacak. Silah cesitliligi konusunda ise bir
seyler yapilmasi gerekiyor. Boss savaslari genel
olarak eglenceli olsa da kesinlikle kolay degil!
Zaten Souls ekolij bir oyundan da baska tiirlsi
beklenemezdi. Atmosfer insani icine cekmeye
basaryor. Hele birazcik bilim kurgu ve fitiristtik
temalarini begeniyorsaniz, o zaman Hellpoint
tam da size gére diyebilirim. Ayrica genelde
belirtmesem de bdylesine icerige sahip bir
yapim icin Tirkiye sats fiyah da gayet uygun.
Gelecekte gecen bir Dark Souls deneyimi ari-
yorsaniz, denemeye deger. ¢ Ertugrul Siingii

KARAR

ARTI Kaliteli atmosfer. Vurus hissi.
Dismanlar ve yapilabilecekler.
EKSI Souls-like tirine cok da bir sey
eklemiyor. Bazi bslim ve boss
tasarim hatalar.
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Peaky Blinders: Mastermind ¢

Thomas Shelby, Birmingham'a hitkimdar olmaz

Peoky Blinders sevenlerin, “Hadi canim
oyununu mu yapmislar!” diyecegi; olayla
alakasi olmayan okurun da “Bu da neyin
nesin canim!” diye hayiflanacag bir oyunla
karsinizdayim. Suc dizileri arasinda 8zel bir
yeri olan Peaky Blinders’in da sonunda oyu-
nu yapildi. Ama benzerleri gibi dandik mobil
oyunlar yerine, bu sefer iizerinde calisilmis,
haddine gére giizel bir oyun olmus.

Peaky Blinders: Mastermind, bilmeyenler icin
aciklamak gerekirse, BBC ve Netflix ortak
yapimi meshur dizinin oyunu. Hikaye olarak
1. Diinya Savasi'ndan sonraki bir dsnemde
baslayan dizimiz, savastan ilkelerine dénen
Shelby Ailesi’nin genc dimaglarina odakla-
niyor. Peaky Blinders olarak da bilinen ceteyi
kuran bu gencler, cesitli suc isleriyle ugrastik-
lari gibi, bir yandan da at yanslari izerinden
iddialar cevirerek, biyik olaylara dogru yel-
ken acryorlar. Elbette dizi tahmin edeceginiz
izere kedi-fare oyununa da déniiyor.
Neyse, diziden bahsettigimiz yetti. Zaten su
an bu yaziyi okuyanlarin biyisk cogunlugu
sadece diziyi izleyenlerdir diye disiniyo-
rum. Eger sirf benim ismimi gérip de okuyor-
saniz, sizi cok sevdigimi belirtmek de isterim.
Peaky Blinders: Mastermind, izometrik
acidan oynanan bir macera-bulmaca oyunu.
Oyuncu olarak, Peaky Blinders iyelerini,
zaman cizelgesinde dogru yerlere konum-
landirarak bélimlerde ilerlemeye calisiyoruz.
Ama akliniza hemen tur tabanli oyunlar gel-
mesin. Gercek zamanli olarak Tommy, Arthur,
Polly, John, Ada ve Finn karakterlerini kontrol
edebiliyoruz. Ekibin her birinin de kendine
has gicleri var. Mesela Tommy, karsisindaki

NPC'yi manipile ederek kisa sireli isler yap-
tirabiliyor. Arthur ve John kavga edebilirken,
Finn ise ufak deliklerden ve catlaklardan
gecerek kapali kapilara ulasmamizi sagliyor.
Oyun, her bslimde belli karakterleri bize
sunuyor. Yani bir bélimde Ada'yi alayim,

bir bélimde John ile yola devam edeyim
diyemiyorsunuz. Zaten onlar icin dnceden
hazirlanmis bir gizergah oldugu icin oyun
sizin yerinize bu secimi yapiyor.

Mastermind, tahmin edeceginiz gibi bulmaca
zorluk seviyesi kolaydan baslayip adim adim
zorlasan bir oyun. Genellikle kapali kapilar
acmak icin dogru yerdeki kollari kaldirip
indirmemiz gerekiyor. Aralarda da yollar
godzetleyen polislerden kacmamiz ya da &n-
lerine engeller koymamiz gerekiyor. Grupta
Ada varsa, bu arkadaslarin kafasini karistinp
baska yerlere bakmasini saglayabiliyoruz.
Fakat yakalanirsak oyun sonlanmiyor. Ciinki
Mastermind giizel bir oynanabilirlik Gzerine
kurulmus.

Daha 8nce benzerini John Wick Hex'te
g6rdiigim bir zaman cizelgesi var. Her
karakteri bu cizelge iizerinde gercek zamanli
olarak hareket ettirebiliyoruz. Hepsi de kendi
rengiyle isaretlenmis durumda. Eger bahsi
gecen polise yakalanirsaniz, zamani geriye
alip dogru hamleyi yapmak icin yeniden plan
yapmaniz gerekiyor. Oyun tim oynana-
bilirligini bu mekanige yasliyor. llerleyen
bslimlerde de genellikle iic karakterle ayri
yollardan gidip es zamanli olarak kapilar
acmamiz ya da engelleri itmemiz bekleniyor.
Peaky Blinders: Mastermind'in gelistiricisi

PC Building Simulator’in gelistiricisi olan

FuturLab. Aslinda minik oyunlar pesinde
kosan ufak bitceli bir firma olmasina karsin,
bir markaya ait lisansi olarak béyle bir oyun
yapmis olmalar takdire sayan. Oynamasi

su yazidan ya da izleyeceginiz tanitim frag-
maninda géreceklerinizden daha eglenceli
olacak. Ancak uzun vadeli bir hikaye ya da
oynanabilirlik sunmuyor. Makul icretiyle
diziyi seven oyuncularin keyif alabilecegi bir
yapim olmus. Bastan savma olmamasi sevin-
dirici. Minik bir oyun icin oldukca dikkatli bir
calisma yapilmis.  Ozay Sen

KARAR

ARTI Diziye uygun bir atmosfer saglan-
mis. Zamani ileri-geri alma mantigr cok
keyifli. Mizik tercihleri cok basarili
EKSI Kisa siriiyor. Bslimler bir
anda zorlasabiliyor
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Yapim Ubisoft Montreal Dagitim Ubisoft Tir Battle Royale Platform PC, PS4, XONE Web www.ubisoft.com

Hyper Scape

bisoft'v severim ciinkij piyasaya bakhgim-

da Activision ve EA gibi bijyiik firmalar
arasinda secilebilecek daha “zararsiz kéti” bir
firmadir gézimde. Ciinkii digerlerine naza-
ran (6zellikle Activision ki onlar da sirtlarini
tamamen Blizzard'a dayamis durumdalar ve su
an gecici olarak COD Warzone'un basarisina
baglilar, Tann bilir ne kadar sirer) daha siklikla
yeni denemeler yapar, farkli oyunlar cikarma-
ya calisir. Basarili olur olmaz o ayri konu ama
masaya yeni bir heyecan koymaya calismala-
rina saygi duyuyorum.
Atomega'yt hatirliyor musunuz mesela?
2017'de aniden cikmis, vuruldukea kiiciilen,
vurdukca da giderek biyidiginiz ve kolay
hedef haline geldiginiz gizel bir oyundu.
Yarahcryd, bircok kisi tarafindan eglenerek
oynanmis, orijinal bir fikirdi. Buginse Ubisoft
kurtlarin oldugu sofraya farkli bir iriin koyuyor
hem de bir battle royale; Hyper Scape.
Hyper Scape yapimi iki yildir siren ve simdiye
kadar disari sizmamasiyla, duyurduklan anda
siirpriz etkisi yaratan bir oyun oldu. Hyper

Ubisoft'tan hyper cesaretl

Scape bir battle royale olmasina ragmen onu
daha cok Arena Battle Royale olarak cagirabi-
liriz. “O nedir2” derseniz Quake'in PUBG gibi
olanini disiiniin derim. iste tam o an benim icin
sorun basladi. Ciinki Hyper Scape dar sokak-
lari, yiksek binalari olan ama acik alanlardan
yoksun bir sehirde geciyor. Zamaninizin cogu
o acidan bu catiya Cin Kung-Fu filmlerine tas
cikartacak sekilde, insanlik disi yiksek ve cifte
ziplamalarla atlamalarla geciriyorsunuz. Oyu-
nun acik bélgesi catilar denilebilir aslinda. HS
tam bir dar alanda kapisma oyunu ve oyunun
dogasi onu yiiksek tempolu bir FPS haline geti-
riyor ve ne yalan s8yleyeyim bu insani yoruyor.
Yz kisinin atlamasina ragmen maclar cok uzun
sirmiyor, sirse zaten birkac mactan sonra epi-
lepsi krizi gecirerek oyunu kapardim. Yukarida
yiksek tempodan bahsettim bunun nedenlerine
gelelim. Silah kapismalari cok uzun siriiyor,
takim olarak tek hedefe odaklanmadiginiz
sirece rakibiniz Neo gibi hoplaya ziplaya

ya da “strafe” cekerek oraya buraya kacryor.
Siz baska bir grupla kapisirken bir bakiyor-
sunuz arkadan baska bir grup size dalmis,

hop onlara da baskasi dalmis, ortalik tam bir
kaos ortamina biriiniyor (bu yizden maclar
cok uzun sirmiyor). Oyunda 8lmekten cok
korkmuyorsunuz, ciinki mortu cektiginizde tek
yapmaniz gereken &lmis baska bir oyuncunun
bulundugu noktaya gitmek, béylece buraya
gelen arkadasiniz sizi canlandirabiliyor. Bu
noktada eger takiminizdan uzakta 8lmisseniz
(ki bu sehirde kaybolmak ya da geride kalmak
cok kolay) arkadaslariniz sizi canlandirmak
icin kendilerini tehlikeye atamiyorlar. Oyunda

bircok karakter var ama hicbirinin kendine has
dzelligi yok yani onlari sadece kozmetik gibi
gérebilirsiniz. Ozelliklerinizi haritaya dagilmis
sekilde bulabiliyorsunuz ve en fazla iki tane
tasiyabiliyorsunuz. Bu 6zelliklerden daha fazla
bulursaniz yeteneginiz otomatik olarak gelisi-
yor, misal daha yitksege zipliyorsunuz ve zip-
lamanin geri dolum siiresi daha cabuk doluyor.
Silahlar da ayni sekilde gelisiyor, ayni silahtan
birden fazla bularak onu costurabiliyorsunuz.
Dogrusu bana biraz sansa dayali haksizlik gibi
geldi, iyi bir &zellik mi k&ti mi oynadikca karar
verecegim.

Ortamda Fortnite, COD Warzone ve Apex
Legends varken onlardan tamamen farkli bir
battle royale’i piyasaya sirmek yiirek ister.
Ubisoft bunu yapti ama gézden kacirdigi bir
sey var, insanlar Arena FPS'leri sevseler de bu
gecmiste kaldi o yiizden Quake Arena’yi cok
oynayan yok, hatta Apex Legends cok hizli
oldugu icin oynamayan bir siirii insan var ve

o oyunun %901 acik alanda geciyor. Hyper
Scape'in tutmasini gercekten istiyorum ama
bana kijcik kitlesiyle zamanla eriyip gidecek
ve sunucular kapanacak bir oyun gibi geliyor.
¢ Nurettin Tan

KARAR

ARTI Eger yiksek tempolu FPS'leri
seviyorsaniz bundan iyisini bulamazsiniz.
EKSI Her noktasi birbirine benzeyen bir

sehirde oynamak, kolay canlanma ve
otomatik can dolmasi.
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Factorio ¢

Sekiz yillik bekleyisin sonu tam bir basar hikayesi oldu

Gergekten de sekiz yil oldu en sevdigim
okur! Bundan tam tamina sekiz yil &nce,
yani 2012 yilinda gériiciye cikan Factorio,
déneminde biyik bir ses getirmisti. Akabinde
kendisini gelistiren ve 2016 yilinda “daha bir
olmus” versiyonu ile Steam’de boy gdsteren
yapim, 8yle gériinyor ki arhk tamamlanmis
durumda. Peki, sekiz yilin ardindan halen
deneyim edilmeyi hak eden bir yapim mi yoksa
coktan miladi doldu mu2 O zaman gelin, bu
konuyu uzun iretim hatlarimizin birisinin hemen
yani basinda konusalim...

Factorio tam manasiyla muazzam bir iretim
cllginhiginin baslangici diyebilirim. Her ne kadar
uzaktan ekran gérintiilerine bakhiginizda kar-
man ¢orman bir gérinti varmis gibi gézikse
de aslinda tim gérdikleriniz muazzam bir har-
moninin ta kendisi. Oyunumuza baslamadan
dnce icerisine dalacagimiz haritanin biyukli-
guni seciyoruz. ik uretildigi andan beri muaz-
zam bir detaya sahip olan harita mekanikleri,
tamamlamis oyun ile birlikte ayyuka cikmis.
Artik gercekten de “devasa” haritalar icerisine
dalmamiz isten bile degil! Haritanin biyikligi
ise bir anlamda bu cilgin “loop” diinyasinda ne
kadar kalmak istedigimizle dogru orantili!
Harita ve haritaya ait bircok detayr tamamla-
diktan sonra, sirada iretime baslamak geliyor.
Kontrol ettigimiz karakterimiz ile harita izerinde
bulunan envaicesit kaynagin pesine disiyo-
ruz. Karakterimizle topladigimiz kaynaklar,
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zamanla bu kaynaklar otomatik toplayabilen
cihazlar, makineler iretmemize imkan sunuyor.
Makine demisken, nce bir durup bakmak
lazim en sevdigim okur zira bu oyunda cok
fazla kaynak, her kaynak icin bir makine ve
cikan kaynaklar dénistirebilecek bircok farkl
cihaz bulunuyor. Hedefimizse ham madde-
den islenmis irinler elde etmek ve bu Grinleri
kullanilabilir farkli materyallere cevirmek. Pek
tabii hangi maddeyi neye dénijstirecegimizi de
dnceden ayarlamak gerekiyor. Daha dogrusu
dnceden yapacaklanmiz ile alakali bir plana
ihtiyacimiz var. Akabinde iretime gecerek,
bambaska hizlara sahip iretim bantlar yara-
tabiliyoruz.

Pek tabii béylesine muazzam bir retim hizina
ulasmak icin giice ihtiyacimiz var. Gic Uretmek
icin de fosil yakit kullanmamiz gerekiyor ama
malumunuz, fosil yakit kullandikca hava kirliligi
ortaya cikiyor ki bu da Factorio’daki en kritik
noktalardan bir tanesi. Kendi icerimizdeki
uretime cilginhiginin haricinde bir de “Biter”
isimli disman birlikleri bulunuyor. Kendilerini
tetiklemenin iki yolu var; birincisi fazla hava kir-
ligi, ikincisi ise harita izerinde arsizca dolasip
kaynak ararken, kendilerine rastlamamiz. Pek
tabii toplamaya calishgimiz kaynaklarin sinirsiz
olmamasi yiiziinden, diizenli olarak arasirma
yapmamiz gerektigi gerceginin de altini cizmek
isterim. Yeterince kaynaga ulashktan sonraysa
hemen tiirl Gretimi otomatik hale getirmek

mimkin. Bu hath bir defa kurdugumuz zaman,
neredeyse hicbir seye karismamak gecekten
oyunu kendi icerisinde bir Tycoon'a cevirmeye
yetiyor da artiyor bile.

Factorio'da en dikkat edilmesi gerekense siip-
hesiz plan progtam yapmak! Bu plani yapmak
icin de Uretim hatlarini ve cihazlarini tanimak
gerekiyor. Yani éncesinde ufak bir haritada
oyunu deneyim edip, akabinde daha bijyik bir
haritaya gecmek cok yerinde bir karar olacak-
tir. ileriye déniip dogru planlama yapmadan,
gérsellerde gérdiiginiz muazzam Uretim
hatlarini yaratmak ne yazik ki pek miimkin
degil. Oyunun tek sikici kismiysa, dogru plan
ve Uretim hattini rettikten sonra yapacak pek
bir sey kalmamasi. Yani gercekten bir noktadan
sonra oturup yaptiklarinizi izlemekten keyif
almiyorsaniz, bir anlamda ydnetim similas-
yonlarini sevmiyorsaniz Factorio size gére
olmayabilir ama bir oyun olarak, ortaya cikhg:
2012 yilindan bizi biyiilemeyi sirdirdigini de
belirtmek isterim. ® Ertugrul Stingii

KARAR

ARTI Muazzam oyun mekanikleri.
Yapilacak cok fazla “sey” olmasi.
Takip ve planlama pek mihim.
EKSI Bir noktadan sonra yapacaklarin
azalmasi.



iNCELEME

Metamorphosis ¢

Belki duvarinizin icinde bir medeniyet vardire

H epimizin etrafinda bir sekilde hayatlarini
idame ettirmeye calisan minik bécekler
vardir. Onlara asla dikkat etmeyiz. Metamorp-
hosis adli oyun sayesinde ise o minicik bécek-
lerden birisi oluyoruz. Belki isminden cagrisim
yapmistr. Metamorphosis, Franz Kafka'nin
ayni adli eserinden, bizim bildigimiz adiyla
Déniisim’den esinlenerek meydana getirilmis
bir oyun. Bécege dénisen karakterimizin

adi Gregor. Gregor'un bécege dénistigini
elbette kimse tahmin etmedigi icin kayboldugu
hikmiine varilir ve kaybolmasi ile ilgili olarak
yakin arkadasi gézaltina alinir. Sirreal, hayal-
lerinde bile géremeyecegi farkli bir dinyaya
adeta saliverilen Gregor’un éniinde iki amaci
vardir: ilki yeniden insan formunu kazanmak.
ikincisi ise arkadasinin adini temize cikarmak.
Bunu yapmak icin de bécek toplulugunun
kalbine dalacak ve “Kule” adindaki gizli bir
organizasyonun sirlarini kesfedecekfir.
Metamorphosis birinci sahistan oynanan bir
bulmaca - platform oyunu. Oyun esnasinda
cevreden (yani insanlardan) gelen 8limcil
tehlikelerden kacinarak geziniyor ve minik bé-

cek bedenimizle bulmaca ¢éziiyoruz. Oyunda
ilerlemek bizlere bambaska bir bakis acisi su-
nuyor ciinkii bize gére en kiicik bir esya bile
kiicicik bir bdcegin karsisinda dev gibi yikse-
liyor. Bu da baska bir canlinin dinyaya bakis
agcisini tatmamiza olanak saglyor. Kontroller
ilk baska farkli ve karisik gelebilir lakin sdyle
diisiiniin: Siz bécege dénisen bir insansiniz!
Elbette yirimek ve etrafa g6z atmak dogustan
bécek olan birine geldigi kadar kolay gel-
meyecektir. Birkac kesif gezisinden sonra ise
bedeninizin ve yapabileceklerinizin kontrolle-
rine hakim bir usta olmaniz kacinilmaz.
Oyunun vurgu yaptigi noktalardan birisi

kiicik ama farkli bécek topluluklar. Insan
sehirlerini yansitan acayip yerlesim yerleri ile
yeri geldiginde gildiriyor yeri geldiginde

ise disinduriyor. Yani disinin, duvarinizin
icinde sizin mahallenin ecis biicis bir hali var
ve minik minik bircok da yerlisi var. Mesela bir
gramofonun icine kurulmus olan disko benim
favorim. Gelgelelim bu kesifler cok da uzun
sirmiyor ciinki oyunu asagdi yukar tic — dort
saatte bitirebilmeniz mimkin. Lakin oyunun

kisaligi sikdyet konusu yapilmamali ciinki

bir oturusta bitse bile yasathgi deneyim her
daim taze kaldigi icin baymiyor, sikmiyor. illa
sikayet etmek istediginiz bir yeri olacaksa o
da bulmacalar olsun. Bulmacalarla ugras-
mak eglenceli ama hep ayni seyler ve biyik
cogunlugunu engelleri asarak hedefe ulasmak
olusturuyor. Oysa biraz daha cesit cok daha
iyi olabilirmis.

Metamorphosis kisa ama akilda kalici bir de-
neyim sunuyor. Bizim gérmedigimiz biyileyici
bécek topluluklarini kesfetmek eglenceli. Bu
arada bu oyun, cok fazla bécek oldugundan
(bocek bacaklar falan ézellikle), bocek fobisi
olanlar icin uygun mudur bilemiyorum. Yani
etrafinizin bdceklerle cevrili oldugu disincesi
veya tirli tirli bécek tiplemelerine yakindan
bakmak bazi mideleri rahatsiz edebilir. Cinki
gérsel olarak 8yle sevimli seyler beklemeyin.
Bildiginiz bécekler ve sizin bile 8n ayaklariniz
sirekli kamera 6niinde. Sikinti yok derseniz
Gregor'un garip macerasina ve garip bécek
vygarliklarina géz atmanizi tavsiye ederim.

# Olca Karasoy Moral

KARAR

ARTI Sirreal bir dinyada kisciicik bir
bdcek olma hissi. Bécek uygarligina
yakindan bakis.

EKSI Kisa oynanis siiresi. Bulmaca
cézmek eglenceli olsa da cesidi az.
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Yapim Eleon Game Studios Dagitim Eleon Game Studios Tir Hayatta kalma, Similasyon Platform PC Web empyriongame.com

4 Empyrion: Galactic Survival

Uzay muhendisliginde galaktik acilimlar

015 yilinda, erken erisimle karsimiza

cikan Empyrion, “Space Engineers”
tirevi oyunlar arasinda en fazla dikkat
ceken oyunlardan biri olmustu. Space
Engineers’in aksine blok blok uzay gemileri
ve yapilar insa ederken, o oyunda eksik
kalan zengin biyosfer ve cevrede dolanan
dissman unsurlar gibi detaylarla daha
sirtkleyici bir oyun yaratmayi basaran
Empyrion: Galactic Survival kisa sirede
cok sayida fanatik oyunculara sahip oldu.
Oyle ki, toplam oyun saati 15 bin saatin
izerinde olan Empyrion oyunculari bulu-
nuyor. Bu da oyunun ne kadar siiriikleyici
ve oyunculari icine ¢ceken bir yapiya sahip
oldugunu gésteriyor.
2015'te oyuna ilk bakis yaptigimdan beri
dikkatimi Gizerine ceken Empyrion‘un her
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gincelleme ile biraz daha degistigini gér-
duk. Oyle ki, 2015'teki ilk halinden su anda
eser yok desek, cok da yaniltici bir yorum
yapmamis oluruz.

5 senede oyun diinyasi cok zenginlesirken,
iki kicik gezegenden ve elle yerlestirilmis
haritalardan olusan oyun, genis bir evrene
ve random haritalara kavustu. Haliyle

artik, oyun adinin hakkini verecek sekilde
galaktik diizeyde bir oyun olarak karsimizda
duruyor.

2016 yilinda bagimsiz video oyun toplulugu
Indiedb’nin en iyi indie oyunlar listesinde 4.
Olan Empyrion, dncelikle atmosfer olarak
oyuncuyu kendine baglamayi basaran

bir oyun. Ki bu 8nemli bir detay. Space
Engineers’i cok uzun saatler boyunda
oynamis bir oyuncu olarak, ikisi arasinda bir

karsilastirma yaptigimda, en 8nemli farkin
atmosfer oldugunu da gérebiliyorum. Space
Engineers cok daha “teknik” mekanizmaya
odakli bir oyunken, Empyrion daha canli,
daha yasayan, daha heyecanli bir oyun de-
neyimi sunmayi basaran bir oyun olmasiyla
on binlerce oyuncunun begenisini kazand.

Oncelikle oyunun tam anlamiyla “final”
sirimi olmadigini anlamak gerekiyor. Pek
cok oyuncu bu konuda sikayetlerini dile
getiriyor ancak video oyun diinyasinin yeni
dizeninde, “final sirimi” denilen kavramin
cok hitkminin kalmadigini anda anlamak ve
kabul etmek gerekiyor.

Erken erisimle piyasaya cikan bir oyun, 5
yil boyunca erken erisimde satis yaptiktan
sonra, final strimi ile oyuncularin karsisi-
na cikh@inda, hicbir eksigi, gedigi, hatasi
kalmasin diye bekliyoruz ama oyun dinyasi
artik béyle islemiyor.

Ayni No Man'’s Sky érneginde yasadigimiz
gibi, yapimei daha uzun yillar boyunca
oyunu gelistirip devamini getirmeyi planlar-
ken, oyununa “alpha/beta” sirimi demek
istemiyor. Kaldi ki alpha/beta sirimiine
gdre oyun cok daha ileri bir seviyede bu-
lunuyor. Ancak kabul edelim, Empyrion‘da
hala gelistiriimeye acik unsurlar bulundugu
bir gercek. Bunun da yeni giincellemelerle
dizeltilecegini ve eklemeler yapilacagini
tahmin edersiniz. Oniimizdeki sene Emp-
yrion 2.0"1 g&riirseniz sasirmayin. Video
oyunlari artik bu sekilde hayatini sirdiriyor.
Elite, X4: Foundation, No Man's Sky, Star
Citizen veya diger pek cok oyun, giincelle-
meler aldik¢ca yeni bir oyuna déniisebiliyor.
Empyrion size farkli zorluk seviyelerinde bir
oyun sunuyor. Ornegin, aclik gibi sorunlarla
ugrasmadan sadece iretime odaklanmak
istediginizde bu imkana sahipsiniz. Ancak



aclik ve susamak, oyuna bambaska bir bo-
yut katiyor ve gercek anlamda bir hayatta
kalma macerasi yasadiginizi hissediyor-
sunuz.

Ustelik tarim yapmak, Empyrionun keyifli
dzelliklerinden biri. Kacis kapsilinizle
izerine distiginiz gezegende, gida ihti-
yacinizi karsilamak icin cok farkl bitkilerle
ciddi bir tarim operasyonu yiritiyorsunuz.
Ardindan da bu besin maddeleriyle de-
gisik etkilere sahip formilasyonlarla farkls
tarifleri hayata gecirebiliyorsunuz. Yiyecek
ve icecek etkisi, hem saglik, hem aclik hem
de direnc degiskenleriniz izerinde biyik
fark yaratabiliyor. Oyle ki, gidadan uzun
sire uzakta kaldiginizda, yaninizda yete-
rince besin bulunmuyorsa, zayif disiiyor-
sunuz, performansiniz disiiyor, saghgmizi
kaybetmeye basliyorsunuz ve sonrasinda
da yabanci bir gezegende veya uzayin

derinliklerinde, mortingen... Tabii yine de
uzayin derinlerinde, sirt cantanizda hambur-
ger, vejetaryen burger veya pizza dilimleri
ya da salam tasidiginizi hayal edin... Biraz
garip geliyor insana. Yapimcinin burada
hayal giicini biraz daha calishrip, bilim
kurguya daha uygun bir meni hazirlama-
sini beklerdim. Abarthigimi dissiniyorsaniz,
menide dogum giini pastasi oldugunu da
hatirlatayim. Yuh artik. Ana geminiz patliyor,
kacis kapsilinizle, bir gezegene disi-
yorsunuz, gezegende saldirgan yarahklar,
drone’lar, disman kavimler vs. var, hayatta
kalmak ve gezegenden kacip galaksiye acil-
maniz gerekiyor ve siz bu sirada cantanizda
dogum giini pastasi tasiyorsunuz. Yara-
tiklarla savasmaktan arta kalan zamanda,
acikinca cantanizdan dogum giinii pastasi
cikarip yiyorsunuz. Benim icin atmosferi
bozan detaylar bunlar...

Empyrion, oyuncuya cok genis bir Gretim
imkani sunuyor. Kendi gemilerinizi, arac-
larinizi, binalarinizi, savas sistemlerinizi
tasarlayip hayata gecirmeniz gerekiyor.
Bunun icin de ilk asamada gerekli madenleri
bulup, uzun uzun madencilik yapiyorsunuz.
Tabii zamanla yeni teknolojiler gelistirdikce,
otomatik madencilik yapan cihazlar da
iretmeye baslayabiliyorsunuz. Bu noktada
Empyrion’un, Space Engineers'tan farki, bazi
arac ve gerecleri hazir sekilde Gretmeye izin
vermesi. Ornegin, bir motosiklete ihtiyaciniz
varsa, elinizdeki hazir motosiklet plani ile
gerekli madenleri bir araya getirip, mobil
fabrikanizda, ¢at diye motosikleti iretebi-
liyorsunuz. Space Engineers'ta ise ihtiya-
ciniz olan araci minik minik yapi taslariyla,
sifirdan siz tasarlamak zorundasiniz.

Ancak Empyrion’da da tim araclar hazir
formilasyonla gelmiyor. Gemilerinizi veya
tekerlekli araclarinizi, tanklarinizi, savas
makinelerinizi yine ana yapi taslariyla
sifirdan dizayn etmek zorundasiniz. Her
araca yeterli sayida motor, enerji sistem-
leri, hareket sistemleri, radarlar, elektronik
sistemler, silahlar, oksijen ve su yapici
sistemler ve kokpit gibi bilesenler eklemek
zorundasiniz. Geminin boyutlar bisyidikce
ihtiyac duydugu sistemler daha da kompleks
bir yapiya dénisiyor. Ancak sistemi bir kez
dgrendiginizde geriye yaraticiliginizi konus-
turmak kaliyor.

Oyunda ilk asamada nispeten rahat ve
6zgir olmaniza ragmen, belli bir seviyede
yapilasmaya gittiginizde ve belli bir teknolo-
jik seviyeye ulashginizda, indiginiz gezegen-
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Empyrion yiksek potansiyel tasiyan
bir oyun

KARAR
ARTI

EKSi



iNCELEME

Yapim Amanita Design Dagitim Amanita Design Tir Macera Platform PC, PS4, Switch Web amanita-design.net/games/creaks.html

Creaks ¢

Her sey duvardaki bir delik ile basladi...

Amcmiro Design ismi belki ilk bakista tanidik
gelmeyebilir. Peki, ya Machinarium
desem? Tam on bir sene &nce cikan bircok
8dilu cebine koyan Machinarium’v muhakkak
duymussunuzdur. Cek asilli yapimeilar elbette
o giinden bugiine kadar birkac oyunla karsi-
miza ciksa da Machinarium’un yeri hep ayri
oldu. Ta ki simdiye dek... Ciinki Creaks 2020
yilinin en iyi macera/bulmaca tarzindaki
oyunu olmaya aday oldu bile.

Creaks hem oynamasi zevkli hem de basit bir
oyun. Diyalog olmayan oyunda sadece saga
sola hareket ediyor ve iki tusla isimize bakiyo-
ruz. Ayni sekilde mantigini kavradiktan sonra
ilging bulmacalarla kaliteli zaman geciyoruz
Creaks ile. Nitekim basit bir arayiize sahip
olsa da yeri geldiginde karisik bir hal almak-
tan cekinmiyor, bulmacalar ve betimlemeleri
ile bizlere hikayesini de sunuyor.

Oyunda isimsiz bir oglan cocugunu yénetiyo-
ruz. Kendi halinde odasinda oturup bir seyler
karalamaya calisirken odayr aydinlatan ampul
ile sorun yasamaya baslar. Derken karsi
duvarin duvar kagidini séktiginde bir delik
kesfeder. Tabii merak agir basar, girmeden
olmaz. Toz ve érimcek aglarinin arasindan
cocuk asagi inmeye baslar ve bayag bir git-
tikten sonra bambaska bir diyarda oldugunu
kesfeder. Adeta boyut atlamis olan cocuk
devasa bir kubbenin iizerinde bulur kendini
(Simdiye kadar benim dergiyi gectikten sonra
gordigim risyalara benzedi - Kirsat). Cocuk

iceriye girdikten sonra baslar sagi solu aras-
tirmaya. Sonunu disinmeden, kendisini neyin
bekledigini bilmeden cocuk yoluna devam
eder ve Tim Burton filmlerinden ¢ikmiscasina
bir macera baslamis olur.

Creaks, hikaye hakkinda mimkin oldugunca
az bilgi vererek sizleri sirekli merak etmeye
zorluyor ve ilginizi taze tutup sorular sormanizi
amacliyor. Dolayisiyla hikayeye girmek biraz
zaman aliyor ve meraklidan ziyade sabirsiz
birisi icin bu eksi puan olabilir. Yaptiginiz
etkilesimler ve c6zdiginiz bulmacalar ile
size hikaye adeta kinntilar halinde veriliyor.
Oyunun ilk anlarinda koca bir muammanin
icinde ilerliyorsunuz yani. Bu ilerleme sirasinda
oyunun yaphgi en iyi sey olan bulmacalarla
vakit geciriyorsunuz. Cesit cesit olan bulma-
calarda ana obijektifiniz aslinda bir odadan
digerine gecerek yolunuza devam etmek.
Acayip mekanizmalardan dikkat etmeniz ama
ayni zamanda manipiile etmeniz gereken
dismanlara kadar Creaks beyninizi giizelce
mesgul ediyor. Tim bunlarla ugrasmayi zevkli
kilan ise Creaks'in size her asamada yeni bir
seyler &gretip bunlari kullanmanizi istemesi.
Yani oyunun basinda birkac bir sey 6grendin,
sonuna kadar gétiir olayi yok. Kademe kade-
me ilerliyor ve yeni mekaniklerle oynanabilirlik
asla duragan bir hal almiyor.

Oyunun en can alici noktalarindan biri de
elle cizilmis harika gérselleri. Bir hayli detayl
ortam sadece gdziiniize hitap etmiyor, adeta

kendi hikayesini de anlatiyor. Tom bunlarin
Uzerine atmosferi tamamlayan essiz miizik-
leri ekleyince Creaks, teknik bakimdan dért
dértlisk bir hal aliyor. Urpertici mizik parcalari
yeri geldiginde neseli tonlara déniisebiliyor
ve atmosferi cok iyi yansihyor. Durum béyle
olunca Creaks simdiden enlerin arasina girdi
bile. En azindan macera oyunlar dalinda
ismini muhakkak birkac kere daha duyacagiz.
Bu arada, oyunda diyalog olmadigindan
bahsetmistim fakat Tirkce dil destegi mevcut.
Bu da son bir arfi. ¢ Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI Harika 2D Bulmaca mekanikleri.
El yapimi cizimler ve mizikler.
Tirkce destegi.

EKSI Hikayeye girmek biraz zaman
aliyor. 80 TL biraz pahali gelebilir.
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Necrobarista

oo )
lince nereye gidecegdiz2 Insanlik

tarihinin en cok merak edilen sorula-
rindan birisidir bu2 Kimilerine gére cennet ve
cehennem, kimilerine gére reenkarnasyon,
kimilerine gére 1siklar séner, biter gider. Nec-
robarista adli sira disi yapima gére 6ldikten
sonra dinyada gecirebilmeniz icin son bir 24
saatiniz vardir. Avustralya’nin Melbourne ken-
tinde ise taze 6lilerin kendilerini bulacagr yer
“Terminal” adli kafedir. Kahvesi meshur olan
ve hem yasanlara hem de &lilere hizmet eden
kafeye adim athginizda, son saatlerinizi baska
bir yerde gecirmeye gerek gérmeyeceksiniz.
Konsepti ik gérdigimde aklima hemen Death
Parade adli anime gelmisti. Orada da 8lmis
olan iki kisi bir barda bulurlardi kendilerini ve
oyunlar oynayarak aciga cikan karakterlerine
gére cennete veya cehenneme gdnderilirlerdi.
Anime serilerine benzer grafiklere sahip olan
Necrobarista da size adeta anime izliyor-
mus havasi veriyor ciinki oyun saf bir gérsel
roman. Mini oyunlar veya bolca etkilesimli bir
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Son bir kahveye ne dersiniz@

ortam sunmuyor. Giizel yani ise su; biliyorsu-
nuz, kliselesmis gérsel roman tarzinda karakter
ekranda belirir ve altta diyalog kutusunda
yazilar gecer. Bu oyunda ise gercekten bir
anime izliyormus gibi animasyonlar ve farkli
kareler esliginde sizlere sunuluyor hikaye. An-
layacaginiz, kaliplarin disina cikmis bir gérsel
roman var karsimizda ve sira disi sunum cok iyi
gerceklestirmis.

Necrobarista, bahsettigim gibi Terminal adli
kafenin icinde ve cevresinde geciyor. Ustelik
oyun boyunca farkli késeleri kesfettigimiz icin
oyun kendisini sirekli taze tutuyor ve klasikles-
mis gdrsel romanlardaki sirekli ayni arka plan
resminden ziyade, sanki farkli farkli mekan-
lardaymiscasina olay akisini izliyoruz. Akis
demisken, farkli kamera acilari ve karakterlerin
performanslan da 6vgiiye deger. Genelde
komedi-vari bir icerige sahip olan oyun, yeri
geldiginde disindiriyor da. Ustelik tim bu
sunum, klasik bir gérsel roman olsa asla akta-
rnlamayacak cinsten.

Oyunun miiziklerine de kiicik bir paragraf
ayirmak isterim ciinki gerek bir oyuna gerekse
bir animeye gére barindirdigi piyano ezgileri
bir hayli kaliteli. Kicik bir arastirma sonucu
miziklerin arkasindaki ismin Kevin Penkin adli
arkadasmis. Peki, kimdir bu eleman? Kendisi
oyunlar ve animeler icin beste hazirlamakta
aranan bir isim ve Made in Abyss animesi icin
de besteledigi miziklerle 2017 yilinda &dil
almis. Yani isinin ehli bir isim var miziklerin
arkasinda.

Oyunun sundugu farkli hikayelerin her birinde,
belirli kelimeler sari renkte vurgulanmakta. Bé-
[om bittiginde de vurgulanan her kelime adeta
bir cimbis gibi sizlere sunuluyor ve yedisini
secmeniz isteniyor. Sectiginiz kelimelere gére
de bir temaya taniklik etme firsati yakaliyor-
sunuz. Ornegin “sona erme” kelimesinin bir
8lom parcasi haline gelmesi veya “efsanevi”
kelimesinin bir sihir parcasi olmasi gibi. Bu
arada, oyunda gecen her hikayeye Tirkce
olarak erisebileceginizden bahsetmis miydim?
Oyunda Tirkce dil (altyazi) destegi de mevcut
oldugundan her bir zerresinin tadini cikarabi-
lirsiniz.

Necrobarista’nin ortalama bes saatlik bir
oynanis siiresi mevcut, bu sirenin icerisine her
sey sigdinlamamis. Ornegin &lenlerin yolu bu
bara nasil disiiyor veya Terminal neden var
gibi. Ayrica acilista gérdigimiz bazi ilging
karakterleri bir - iki sahne haric bir daha asla
gdrmiyoruz. Bir seylerden kirpilmis gibi fakat
bir bitin olarak ele aldigimizda Necrobarista
kaliteli bir bes saat gecirmenizi saglyor.

¢ Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI Anime tarzi gdrselleri ve sunum.
Harika mizikler. Farkli ve ilging
karakterler. Tirkce altyazi destegi.
EKSI Bazi sorular havada asili kaliyor.
Turi sevmeyenler icin yeni bir sey yok.
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Yapim Slightly Mad Studios Dagitim Bandai Namco Tir Yaris Platform PC, PS4, XONE Web www.fastandfuriouscrossroads.com/

Fast & Furious: Crossroads

Yine rezil risva bir film oyunu, yine hisran!

D Unya’nin en cok bilinen aksiyon film
serilerinde ilk Uce girer diyebilecegi-
miz Hizli ve Ofkeli'nin dokuzuncu filmine
hazirlanirken, oyun diinyasinda da ayni
isimle karsimiza Fast & Furious: Crossroads
cikti. Bu zamana kadar bircok film oyunu
gordik. Bundan sonra da gérmeye devam
edecegiz. Ayni zamanda bircok oyun filmi
de gordik. Bu konuda cok netim ki basarili
bir filmin oyunu kéti olursa marka imaji kéti
etkilenir. Bu tam tersi durumda da ayni etkiyi
yaratir. Acikcasi hem oyunun hem filmin de
iyi oldugu markalari cok nadir géririz. Peki,
vzatmayalim. Fast & Furious Crossroads, film
tarafinda mikemmel isler basaran markanin
hak etmedigi ucuz, basit ve 'k&ti’ bir yapim
olmus. Gelin, detaylica bakalim.

Oncelikle kisaca hikayeden bahsetmek isti-
yorum ciinkij hikaye zaten cok kisa. Filmden
tanidigimiz Dom, Letty ve Roman karakterleri
ile oyunun bazi sahnelerinde karsilasiyor ve
onlari kontrol edebiliyoruz. Ana odakta ise
tefeciye borclanmis, borclarini 6demek icin

de yarislara katlan karakterimizi oynuyoruz.
Dom ve ekibi ile de zaten bu sayede bir
araya geliyoruz. Hikaye tarafinda beklentim
gercekten iyi bir sey gérebilmekti. Ciinki
zaten énlerinde sekiz tane film var. Her
karakteri cok iyi taniyoruz ama nedense ya-
pimci ekip hikayeyi oldukca siradan, anlatim
dzensiz sunarak o taraftaki hevesimi de ald
gotirdi. Tim hikayeyi bitirmek de zaten 3-4
saat vaktinizi aliyor. Oldukca kisa, akilda
kalmayacak film gibi ‘oyun’. En 6nemli kisim
olan oynanisa gelirsek de o tarafta her-
halde en son PlayStation 2'de oynadigim
araba yanslarindaki kontrol hissiyati var.
Oyun, sizi bir cizgiye oturtuyor ve o cizgide
sizi yénetiyor. Tamam, oynuyorsunuz ama
oynayamiyorsunuz da. Mesela araci kontrol
edemediniz, hemen kendiliginden toparliyor.
Yaph@iniz siris hatalari oyununuzu nere-
deyse etkilemiyor. Kontroller ve mekanikler
cok hissiyatsiz oldugu icin bir tirli kendimi o
aracla girdigim aksiyonlarin icine atamadim.
Ayrica oyunu klavye ile oynamak zaten basli

baslina bir cile oldugu icin gamepad ile
oynanmasini kesinlikle &neriyorum.

Hikaye ve oynanis tarafinda isler hep koti-
nin iyisi konumunda. Grafik ve ses kanadina
gecince de isler cok degismiyor. Oyun ilk
tanitildiginda da grafiklerin cok iyi olmadigi-
ni gérmistik. Karsima gelip, bilgisayarimda
oynamaya basladigimda ilk tepkim 'Biz

bu nesli kag sene 6nce geride biraknk2"”
oldu. Oyunun kaplama detaylari, karakter
modelleri, animasyonlari, efektleri. Gérsel
disnyanin tamami énceki nesilden firlamis
gibi. Grafikleri g6z daglamasa ya da su anki
yapimlara yakin olsaydi ortaya daha giizel
bir yapim cikabilirdi. Cinki oyunun sirekli
size gaz verme isteginden dolayi atmosferi
zaman zaman cok giizel éne cikiyor. Bazi
sahnelerde oturdugunuz yerde bi’ kipirdani-
yorsunuz ama burada da neticede gézi-
mizin alish@ bir standart var. Ses tarafinda
Dom reisin sesi birebir Vin Diesel abimizden
alindigr icin tabii ki basarili. O tarafta isler
idare ediyor.

Fast & Furious Crossroads, 2020 senesinin
en k&t oyunlarindan biri olabilir. Oyunun
fiyat Steam tzerinde 299TL ve bu fiyah
kesinlikle hak etmiyor. Hatta eger hasta bir
F&F hayrani degilseniz ve ortaya sacacak
paraniz yoksa bu oyunu almayin. Hediye
gelse bile kabul etmeyin. Sen ne yaptin be
Slightly Mad Studios2 ¢ Tunahan Ertas

KARAR

ARTI Aksiyon sahneleri zaman zaman
eglenceli. Mizikler aksiyon ile uyumlu,
heyecanlandirici.

EKSI Hikaye cok kisa ve basit. Oynanis
hissiyah yok denilecek kadar az.
PS3 / X360 nesli grafikler.
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Roki

Iskandinav halk hikayelerinde kaybolacaginiz bir macera

I skandinavya’nin bize kazandirdigi LEGO ve
lkea'yr bir kenara birakalim simdi, bélgenin
zengin mitolojisi, kiiltiri ve folkloru da 8nemli
bir dinya mirasi. Odin, Thor ve Loki'yi zaten
tanimayan yoktur lakin iskandinav kiltirinde
bu tanrilardan cok daha fazlasi bulunmakta.
Oyunumuz R&ki, Unlij tanrnlardan ziyade daha
arka planda bulunan efsanelere yer veriyor ve
aile ile sadakat iizerine duygusal bir yolculuk
sunuyor.
R&ki'de Tove adli genc bir kizi canlandinyoruz.
Arka plan hikéyesi ise oldukca hiizinli. Geng
kizin annesi, kiicik kardesi Lars't dinyaya
getirirken hayatini kaybetmistir. Babasi bu
8lim yiziinden depresyona girmistir. Dolayi-
styla Lars'a bakma gérevini Tove (Tuve veya
Tuveh diye okunuyor) Ustlenmistir. Kardesine
bakmanin yani sira, atesi harlamak veya
yemek pisirmek gibi giinlik isler de Tove'ye
dismektedir. Yani cocuklugunu yasayama-
dan olgunlasmak zorunda kalan ve “kiicik
anne” rolin oynayan bir kiz var karsimizda.
Dolayisiyla daha bastan bir empati - bir bag
olusuyor. Bu arada yanlis anlasilma olmasin;
agir ve duygulu bir arka plan hikayesi olsa
da, bu oyuncularin géziine sokulup ajitasyon
yapilmiyor. Oyun bu konuda daha nazik ve et-
kileyici davraniyor. Demek istedigim, Tove'nin
basindan gecenlerden ziyade mijcadelesine
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taniklik ediyoruz. Tove cok giizel yaratlmis bir
karakter. Sorumluluklarini yerine getirmeye ca-
lisan bir ebeveyn ve ayni zamanda masum bir
cocuk. Lars'a olan sevgisi ile gunlerini gecirse
de, giiniin birinde oyuna adini da veren R&ki
adli canavar Tove'lerin evlerini yerle bir ede-
rek Lars't kacirir. Tove, cok korksa da kardesini
bulmak icin yola koyulur ve biyiili bir macera
baslamis olur.

R&ki, point&click tarzi bir macera oyununa cok
benzese de kontrolleri klavye veya gamepad
ile saglaniyor. Benim size &nerim, gamepad ile
oynamaniz ¢iinki cok daha konforlu. Etrafta
etkilesime gecebileceginiz nesneler siz yakla-
sinca kendisini belli ediyor. Ayrica o an ekran-
daki tim etkilesime girebileceginiz nesneleri
goérmek isterseniz tek tusla bunu gerceklestire-
bilmeniz mimkin. Oyundaki bulmacalar genel
olarak kolay ciinkii oyun yetiskinlerin yaninda
yasi kiicik oyuncu kitlesini de hedeflemis. Ara
sira kafayr calisirmak gerekse de bulmaca-
larin yiizde doksani buldugunuz bir esyay
baska yerde kullanmak tzerine kurulu. Bu da
biraz yirimek demek. Saga sola kosturuyor
ve envanterimizi doldurduktan sonra dogru
yerlerde kullaniyoruz. Tove'nin tuttugu giinlik
sayesinde de hikéye akisina rahatca géz
atabiliyoruz.

Réki icerisinde her ne kadar iskandinav ca-

navarlan bulundursa da grafiksel tarzi sevimli
ve rengérenk oldugundan korkutmuyor. Zaten
amaci da korkutmak degil. Oyunda grafiksel
sunumdan cok hikéye 8n plana cikarlmaya
calisilmis. Ama bu grafiklerin k&t oldugu
anlamina da gelmiyor. Belki arada bir ic ice
gecme gibi kiicik hatalar olabiliyor lakin
R&ki’nin grafiksel tarzi sunulan hikayeye cok
yakismis. Korkutmuyor, tiyler irpertici bir
atmosfer sunmuyor ancak masalsi havayi da
cok iyi yansitiyor.

R&ki, asagi yukari dokuz — on saat siiren
tatmin edici oynanis siiresi ile duygusal bir
yolculuk vadediyor. Bahsettigim gibi bulma-
calar biraz kolay olsa da, odak noktasi olan
hikayesi dért dortlik. Klasik point&click tarzi
bir macera oyunu olmasa da macera oyunu
sevenlerin kacirmamasi gereken bir masal var
karsimizda. ¢ Olca Karasoy Moral

KARAR ——

ARTI Grafik tarzi ve mizikleri. Basarih
karakterler. iskandinav folkloru ve duygu-
larin aktarimi
EKSI Cok fazla yirime. Bazi sahnelerde-
ki grafik hatalari. Fiyati yiksek (65 TL)
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Kill It With Fire ¢

Orimcek korkusuna kesin ve etkili cozim

Cocukken drimcek fobim vardi ama son-
rasinda “korku degil de hoslanmiyorum”
dérecesine gecis yapti. Bu oyunu da gérdi-
gimde cok etkilenmeyecegimi disindim ama
ilk gece riyama girdigini belirteyim, ona gére
kararinizi verin. Kill It With Fire korkunc degil
aslinda, aksine binyesinde bitin absirtlikleri
toplamis bir oyun. Sizden istenen, kitap, silah,
alev makinasi, tava gibi birbirine benzemez
aletlerle, sinir bozucu halleriyle gezinen,
cekmecelerden, dolaplardan cikan siyah
érimcekleri 6ldirmeniz. Orimcekleri yok
etmeye calisirken, her seyi kirp dékebildiginiz
icin kisa bir sirede bulundugunuz yer enkaza

dénisiyor. Hatta onlar 8ldirmekten cok, bir
nevi terapi etkisi yaph@ina inandigim, televiz-
yonu kaldirip yere firlatmak, vazolar duvara
atip kirmak ya da ortaligi atese vermekten
daha cok hoslandigimi séyleyebilirim. Orim-
cekleri 6ldirip size verilen gérevleri yerine
getirdikce yeni silahlar, odalari ve dolaplar
acabilme hakkiniz oluyor. B&lim sonlarinda
“6 kursunla 5 8rimcegi 30 saniyede &ldir”
gibi gérevler biraz zorlu ciinki érimcekler
kiicik ve hizli hareket ettikleri icin silahla
éldirmek cok da elverisli degil. Oriimceklerin
yakininizda oldugunu sinyaliyle bildiren ciha-
z1 kisa bir siire sonra kazaniyorsunuz. Onun

Dex

sayesinde de bu kiicik canavarlar bulmak
daha da kolaylasiyor. Ayrica bu eklem ba-
cakli yaratiklarin sesini de duyabiliyorsunuz
ama ben bunu kaldiramayacagimi anlayinca
o sesi kapattim. Gelistirici arkadaslar daha
nasil rahatsiz edici olabilecegini disinmisler
ve ziplayan, patlayan érimcekleri de dahil
etmisler, onlari gériince “benden bu kadar”
diyerek oyunu bir daha agmamak izere
kapattim. Orimcekleri sldirmeyi ve mekan-
lari altini stine getirmekten hoslananlar bi
baksin.  Nevra ilhan

@

Cyberpunk 2077 &éncesiisinma turlari

yberpunk 2077 icin oyuncularin yilin geri

kalani icin biyik beklentilerle cikisini géz-
ledigi tek yapim desem, saniyorum cok ciiretkar
bir séylemde bulunmus olmam. Benim de oyun-
dan beklentim o kadar yiksek ki Cyberpunk’in
cikisi 8ncesi benzer atmosfere sahip hangi
oyunu bulsam saldinyorum. Dex de atmosferi
ve tasarimi ile bu 6zelligi tasyan bir yapim.
Dex isimli bir hacker yénlendirdigimiz oyun,
Cyberpunk temasina sahip ve acik konusmak

gerekirse bunu yansitmakta oldukca basaril.
Sehir olsun, karakterler olsun miikemmel tasar-
lanmis. Bu tarafiyla oyunun daha ilk saniyeden
maca 1-0 &nde basladigini séyleyebilirim. Ne
var ki oyunun kalanr icin bunu séylemek cok
da kolay sayilmaz. Dex'in Switch tarafinda
zellikle oynanisla ilgili ciddi sorunlan bulunu-
yor. Bu sorunlarin bana sorarsaniz en énemli
olani dévils mekanikleri tarafinda. Oyunun
yakin dévis mekanikleri o kadar sikici ve eski
moda ki bes degil de on sene &ncesinden
kalma bir mobil oyun hissi veriyor. Silah ile
girilen catismalarda durum gérece iyi olsa da
beni tatmin ettigini sdylemem oldukca giic.
Oyun ayrica oyuncunun gizlilik icerisinde iler-
lemesine de olanak taniyor. Bence ilerlemek
icin en makul tercih de bu. Bu kiyaslamadan
da fark etmissinizdir ki Dex, oyuncuyu 6zgir
birakan bir yapim. Ne sekilde ilerleyeceginizi
kendiniz secebiliyorsunuz. Bu durum oynanis
disinda rol yapma tarafinda da sirdirilmis.

Dex'in nasil bir karakter olacagr tamamen sizin
elinizde. Ayrica bir takim cihaz ve devreleri
hackledigimiz balimler de oyunda yer aliyor.
Tamamen farkli bir formda micadele ettigimiz
bu kisimlarda da oynanis noktasindaki
sorunlar dikkat cekiyor. Kisacasi Dex, basarili
atmosferiyle agzimiza bir parmak bal cali-
yorsa da; 6zellikle oynanisi sebebiyle vasah
asamiyor. ¢ Tolga Yiksel

&
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Ys: Memories of Celceta ¢

Baltalar elimizde, uzun ip belimizde, biz gideriz ormana, hey, ormana...

Bu oyunla ilgili yazilacak o kadar cok sey
var ki nereden baslayacagimi bilemiyo-
rum. Oncelikle bu kadar kakli bir gecmisi ve
kocaman bir hayran kitlesi olan serinin gec-
misinden bahsederek baslamak istiyorum. Ys
serisinin ilk oyunu 1987 yilinda PC-8801 icin
Ys: Ancient Ys Vanished adiyla piyasaya siriil-
di. Serinin o giinden beri cikmis o kadar cok
oyunu var ki, tabii ki burada hepsine deginme-
yecegim. Seride bizi ilgilendiren oyunlar 1993
yilinda yine Falcom tarafindan iki farkli oyun
olarak piyasaya sirilmis olan Ys IX ikilisidir.
Bunlardan ilki Mask of the Sun ve ikincisi de
The Dawn of Ys'dir. Memories of Celceta da
iste bu iki oyunun en begenilen kisimlarinin bir
araya getirilmesinden olusturulan bambaska
bir Ys oyunu.

Daha 8nce de belirttigim gibi oyunun koca-
man bir hayran kitlesi var. Bireysel olarak cok
da bayilmadigim bircok ayrintyi, bu hayran
kitlesi olaganiisti olarak yorumlamis, ilk fark
ettigim bu oldu. Bu teknik ayrintilara girmeden
dnce serinin konusuna da sdyle bir deginmekte
fayda oldugunu disiniyorum. Ana karakteri-
miz Adol Christin. Karakterimiz maceraperest
bir kasif. Gezdigi yerleri ve gérdigu seyleri
ciltlerce seyahatnamelere yazmis ve belgeler-
le, resimlerle birlikte kayitlara gecirmis. Bu se-
yahatnamelerin sayisi da yiizlerce denilebile-
cek rakamlardaymis. Tarihgilerin inandigi izere
bu seyahatnameler Kesif Cagi'nin 8ncesine
dayaniyormus. Daglarin tepelerinde fakir bir
kéyde dinyaya gelmis. Fakat tam olarak nasil
maceraperest bir ké&sif olarak adlandirlmaya
baslandigi hakkinda kimsenin bir fikri yok.
Serinin genel konusu Adol Christin’in seyahat-
nameleri. Simdi inceleyecegimiz Memories

of Celceta ise Adol'un kendini ne noktada
maceraperest bir k&sif olarak adlandirmaya
basladiginin hikayesini konu aliyor.

Serinin konusu, oyuna baslamadan énce cok
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kats modellenmis bir kitap metni seklinde
karsimiza cikiyor. Ancak ciddi bir yerellestirme
sorunu s6z konusu ki buna daha sonra daha
ayrinhli deginecegiz. Oyunda karakterimiz
Biyik Celceta Ormani’na girdigi icin hafiza-
sini yitirmis. Halsiz ve perisan halde kendini
bir kéyde buluyor. Cevredekilerin yardimiyla
kendini toparliyor ve bir arkadasina rastlyor.
Kim oldugunu ve en son neyle ugrashgini
dgrendikten sonra kéyde biyik bir olay patlak
veriyor. Altin madenini canavarlar basiyor.
Bununla birlikte siiregelen olaylar ile Adol sa-
vasci kimligini ve hafizasini parca parca tekrar
hatirlamaya basliyor. icine giren herkesin yén
duygusunu kaybettigi ve asla geri dénemedigi
sdylenen Biyik Celceta Ormani'na gidip dé-
nebilen tek kisi olarak, Genel Vali tarafindan
bize cok ulvi bir gérev bahsediliyor. Bizden
istenen bu ormana gidip onun haritasini
cikartmamiz.

Turkce dil destegi olmamasinin cok biyik bir
olumsuzluk olmasinin sebebi, oyunda seslen-
dirmenin yok denilecek kadar az olmasi ve
surekli olarak yazili diyaloglar ve aciklamalar

ile karsilastyor olmamiz. lyi derecede ingilizce
ya da Japonca bilmeyen bir kisinin bu oyunu
anlamasi bayagi imkénsiz. Grafikler konusun-
da, oyunu esasen PSVita icin yapildigini géze
alacak olursak ne iyi ne de kéti diyebilirim.
Ama PS4 icin grafikleri oldukca vasat. Mizik-
leri bazi yerlerde cok kafa itillerken bazi yer-
lerde gercekten aksiyon konulu cok saglam bir
anime izliyormus hissi uyandinyor. Miziklerin
cogunun The Dawn of Ys oyunundan alintilanip
modifiye edilmis miizikler oldugunu ileri siiren
yorumcular da var. Bana cok benzer gelmedi
gerci. Oyun icin diyebilecegim sey, teknik
dzellikler bakimindan ne cok iyi ne de cok
k&ti. Ancak oynamasi keyifli ve insani sariyor.
¢ Gizem Kiroglu

KARAR

ARTI Oynanis, mizikler, oyunun
hikayesi.
EKSI Grafikler, seslendirme olmayzsi,
dil destegi olmaysi.



iNCELEME

Hellbound ¢

Hareket eden ve dnine gelen her seyi sldir!

ir yorumda harika bir cimle gérmistim ve

burada kullanmak istiyorum: “Fakir Doom’u”
Oyunumuz Hellbound gercekten tarzi, oynana-
bilirligi ve grafikleri itibarryla Doom ve Quake
tadinda, kisa da olsa cerezlik icerik sunuyor.
Ustelik cok daha ucuzal
Doksanlarin hareketli FPS tarzi oyunlarina itha-
fen cikmis olsa da Hellbound'un Doom serisini
kastettigi asikar. Bircok cehennem yaratgini
tekmeledigimiz oyunun doksanlardan gelme
bir tek zorluk seviyesi oldugunu séylemeliyim.
Oyun kesinlikle zor ve hareketli oynanabilirligi
kaleci refleksi gerektirdiginden bircok kez 8le-

ceksiniz. Her ne kadar “Cin mali Doom” olsa
da oynanabilirlik ve silah hassasiyeti oldukca
basarili. Peki, oyun ne anlatiyor? Yapimcilarin
da bahsettigi izere oyunda hikaye anyorsaniz
yanls yerdesiniz. Cehennemdesiniz ve koca
koca silahlarla koca koca seytanlar patlata-
caksiniz. Karakterimizin adi Hellgore ve insanlik
tarafindan cehennem yaratiklarindan kendile-
rine yaptiklari icin intikam alsin diye diriltilmistir
bu arkadas. Hikaye bu kadar.

Grafiksel olarak ust diizey olmasa da
Hellbound'un “kirmizi cehennem” tasviri basarili
olmus. Dedigim gibi akici oynanabilirlik hic

de fena olmayan grafiklerle birlesince aslinda
birkac saat de olsa eglencelik - cerezlik bir
oyun orfaya cikmis. Birkac saatlik diyorum
cinki oyunu bir oturusta rahatca bitirebilir-
siniz. Hellbound'un oynanis siresi ic — dért
saati gecmiyor. Hellbound, Hellgore'un maco
diyaloglarindan da anlasilacagr izere aslinda
kendisini pek ciddiye almayan bir oyun ve
Doom klonu oldugunu da bir nevi kabul ediyor.
Zaten tijre kathgr herhangi bir yenilik de bulun-
mamakia. ¢ Rafet Kaan Moral

SpaceBourne

paceBourne, acik dinya temelli, uzay

temali bir RPG/aksiyon oyunu. Oyunun,
Tirk oyuncular icin en gizel sirprizlerinden
biri, izmirli yapimci Burak Dabak tarafindan
gelistirilmis olmasi. Tirk oyun yapimcilarinin
oyun piyasasinda kendini géstermesi hepimiz
icin sevindirici bir gelisme. Ozet olarak, agir
bir bulasici hastaligin pencesinde mahvolan
diinyanin yériingesinde hayatta kalmayi ba-
sarmis bir savasci olarak, elinizdeki gemiyle
galaksiye acilip maceralara atiliyorsunuz,
gérevler yapiyorsunuz, kendi uzay istasyo-
nunuzu kuruyorsunuz, maden cikariyorsunuz,
yUk tasiyorsunuz, gemiler insa ediyorsunuz,
ticaret yapiyorsunuz, korsanlik yapiyorsunuz,
kesifler yapiyorsunuz.
SpaceBourne, oyuncuya cok fazla 6zgirlik
sunan ve zengin seceneklere sahip bir oyun

Uzay buyik ama sorunlu bir yer

olarak, oyunculara ekran basinda vzun sa-
atler gecirmeyi vadediyor. Bunu da basardi-
gini gériyoruz. Yapimcinin SpaceBourne ile
yasayan canl bir evren yarathgini gérecek-
siniz. Bu haliyle oyunun "tir” olarak, Star-
Point Gemini serisini animsath@ini da fark
edebilirsiniz. Ancak SpaceBourne’un kendi
6zgin hikayesini ve formatini olusturdugu-
nun da altini cizelim.

Oyun teknik rahat kontrol edilebilir, oynanisi
kolay, sirikleyici bir yaprya sahip. Erken
erisimde karsilashgimiz kimi sorunlarin son
sirimde giderildigini de gérdik. Oyunda
gézinize carpabilecek tek olumsuz detay,
grafik motorunun bir tik eski kalmis olmas:
olabilir ancak bu, oyunun tadini kacirmak
icin bir bahane olmamis.

SpaceBourne, bilim kurgu ve RPG severleri

memnun edecek bir yapim. Genis bir diinya
ve cok zengin secenekler sunuyor. Oyuncu-
yu da 8ykiniin ve karakterin gelisimi cevre-
sinde uzun siire oyunda tutmayi basariyor.
Yapimaisini tebrik ediyoruz ve oyun severlere
de oyunu tavsiye ediyoruz. ¢ Cem Sanci
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iINCELEME

Mr.Driller DrillLand

M r. Driller isimini duymadiysaniz cok

sey kacinyorsunuz demektir. ilk ola-
rak 1999 yilinda, Namco tarafindan “bul-
maca” oyunu kategorisi altinda piyasaya
surilen oyun, o dénemler Game Boy Color
platformunun en muazzam yapimlarindan
birisiydi. Akabinde WonderSwan Color,
PlayStation ve Dreamcast gibi konsollar-
da da kendisini g&sterecek kadar dikkat
cekmisti. Aradan gecen yillar icerisindeyse,
birisi online olmak izere, toplam 11 tane
Mr. Driller oyunu iretildi. Su anda inceledi-
Jimiz oyunu ise 12. yapim olarak karsimiza
ctkiyor. Son oyunumuzda da tipki serinin

Eskilerden bir dost yine karsimizda

diger oyunlarinda oldugu gibi, icerisine
daldigimiz bélimleri teker teker tamamla-
maya calisiyoruz. Amacimizsa haritanin en
dibine inebilmek! Bu islemi yaparken bir
yandan karsimiza cikan taslan farkli com-
bolar yaparak yok etmemiz, bir yandan
da altlarinda ezilmememiz gerekiyor. Bu
yolculuk esnasinda taslari patlatma kom-
bosuna emin olmak sart zira bir anda cok
fazla patlatip altlarina kalmamiz isten bile
degil. Pek tabii toplanacak bircok esya da
bulunuyor. Esyalara ulasmak icin de dogru
sekilde tas yok etmek sart. Bazi b&limlerin
sonunda bizi bekleyen bisyik dissmanlar

alt etmek icinse hem normal saldirmizi hem
de taslarin disme mekaniklerini kullanmak
gerekiyor. Pek tabii biz ilerledikce karsimiza
ctkan envaicesit farkli disman birimi oldu-
Junu da hatirlatmakta fayda var. Kimileri
ile micadele nispeten kolay olsa da kimile-
riyle taslan kullanarak micadele etmekten
baska sans olmayabiliyor. ik oyundan beri
devam eden hikayesi ve renkli dinyasi ile
ufak, eglenceli ve disindirici bir puzzle
oyunu arayanlar icin harika bir nostalji
deneyimi sunuyor. ¢ Ertugrul Singi

Y

Yapim Serenity Forge, Team Alto Dagitim Snowman Tir Platform Platform PC, PS4, XONE, Switch Web thealtocollection.com

The Alto Collection %

EGS'de dagitldigini gérip merak edenlere...

015 ve 2018'de mobil platformlar icin

gelistirilmis olan Alto’s Adventure ve Alto’s
Odyssey birlesip The Alto Collection adiyla PC
ve konsollarda yerini aldi. Gelistiricisi olan Toron-
tolular, oyunu yaparlarken Tony Hawk's Adven-
ture, Journey gibi bircok oyundan etkilendiklerini
dile getiriyorlar ikisinin de izlerini oyunu achginiz
anda gérebiliyorsunuz. Sonsuz kosu tisrindeki
oyunun Adventure olani karli bir yamacl bir
dag kdyinde, Odyssey ise célde geciyor. Alto,
snowboard istinde bir yandan kéyden kacan
lamalar yakalamaya calisirken bir yandan da
her blimde verilen gérevleri yerine gefirmek
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icin ugrasiyor. Kayarken 15 kusu havalandir
ya da havada takla atarak 500 puan kazan
gibi eglenceli ve dikkat gerektiren gérevler. Bu
oyunda da ucurumlardan disiiyorsunuz ya da
havada taklalar atarken yuvarlanabiliyorsu-
nuz ama benzerlerinin aksine arka plandaki
manzara ve mizikleri sayesinde huzurlu bir
oyun deneyimi sunuyor. Hatta sadece usul
usul kaymak isterseniz Zen Mode bélimiin-
de hi¢ sonlanmayan sekilde bir oynamaniz
da mimkiin. Carpismalar hafifleten baslik,
karsilashgi kayalan parcalayabilecegi balta
ya da gékyiizinde sizilmenizi saglayan

ucus kiyafeti alabileceginiz gibi bazi &zelliklerin
giiciint yikseltebiliyorsunuz. Oyunda siz herhangi
bir secim yapmadan gece ve giindiiz olabiliyor ya
da hava durumu degisebiliyor. Karanlik olunca ya
da simsek cakarken oyunun zorluk derecesi biraz
daha artiyor ciinkii gékyiizinin renklerine dalmis
ya da lamanin derdine diismiisken hemen arka-
sindan gelen kayaliklar géremeyebiliyorsunuz.

Bu tir oyunlar icin daha cok telefon ya da tablet
uygunmus gibi disinsek de biyilk ekranda da
fena olmadigini séyleyebilirim. ¢ Nevra ilhan

H—




ROGUE COMPANY

Hi-Rez Studios'un adi sayesinde cok konusulan oyunun
potansiyeli mercek altinda.

Sayfa
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SHADOW ARENA

Yeni bir kahraman
daha eklendi!

lack Desert Online (BDO)

evreninde gecen battle royale
oyunu Shadow Arena, bu evrenin
kahramanlarinin savastigi bir yapim
olarak, &zellikle Black Desert oyun-
cularini kendisine cekmeyi basard.
Oyun bir BDO oyuncusu icin dikkat
cekici olsa da, bu evrene yabanci
bir oyuncu icin acikcasi cok fazla
ilgi cekici 6zellikler barindirmiyor.
Yine de sinif tabanli d&évis sistemine
dayali bir MMORPG oyunun PvP
yapisini battle royale tirine iyi
vyarladiklarini séylemek mimkin.
Shadow Arena bugiine kadar 13
farkl sinifi binyesinde barindiriyor-
du. Eh, haliyle bu siniflarin her biri
Black Desert Online’da yer alan
NPC'lerden meydana geliyordu.
Nihayet oyunun 14. karakteri de

gectigimiz ay oyuna eklendi. Bu
karakter Black Desert Online’da
Guardian sinifinin temsilcilerinde
Ingrid’den baskasi degil.

Ingrid hem savunma hem de
saldinda etkili bir karakter olsa da,
elbette haritada bulacaginiz esya-
lar hangi tarafa egileceginizi de
belirliyor. iki yildizlik zorluk diizeyi
olan Ingrid, bir elinde balta tasirken
diger eline kalkan alan korkusuz bir
karakter olarak karsimiza cikiyor.
Karakter sahip oldugu yetenekler
sayesinde kalkani ile 6nden gelen
saldirilari bloke edebilirken, 6ne
dogru yaptigr hiicum giici patlayici
bir 6zellik tasiyor. Tabii bu giicin
karsihgi olarak hiz anlaminda biraz
fedakarlik yapmaniz gerekiyor.

# Enes Ozdemir

Iki yeni sinif daha gériiciye cikh!

on zamanlarda yeni bir MMO oyununa

baslamak gercekten zor. Zaten bu alanda
kaliteli ve 8zgiin yapim bulmak gittikce
zorlasirken bir de aylarini ve belki yillarini
gdmecegin bir oyuna baslama disincesi de
artik bana bir hayli uzak geliyor. Yine de ilk
olarak The Game Awards 2019'da duyurulan
Magic: Legends icin hic heyecanlanmadigimi
séylersem yalan olur.
Magic evreninde cikacagimiz bu macerayi
Steam, PS4 veya XONE'da oynayabilecegiz.
Yeni nesil konsollar icin heniiz bir aciklama
yok, oyunun kendi diinyasi hakkinda bilgimiz
de cok fazla degil. Yine de yapimci ekip
yakin zamanda oyunda yer alacak iki yeni
sinifi bizlerle paylash ve merakimizi percin-
ledi. Halihazirda Geomancer, Mind Mage
ve Beastcaller siniflarini aciklayan yapimei
ekip Sanctifier ve Necromancer siniflarini da
duyurdu.
Sanctifier sinifinin en ilgi cekici yani, zayif
olsalar da dismani oyalayabilecek ve farkl
tirlerde saldin gerceklestirebilen dost birlikler

86 | LEVEL

cagirabiliyor olmasi. Kendisi de menzilli olarak
dismana saldirabilen Sanctifier’t oyunda daha
cok destek rolinde gérecegiz gibi duruyor.

Necromancer da benzer bir sekilde yanina Un-

dead ordularini cagirabiliyor ama Sanctifier'a
gdre bunu daha cok tek bir saldin yapabilecek

sekilde gerceklestiriyor. Necromancer’in ken-
disi ise zincir seklindeki silahi ile dismanlara
hasar verebiliyor. Magic: Legends son dénem-
lerde heyecan uyandiran nadir oyunlardan biri
olarak yoluna devam edecek gibi gézikiyor.
+ Enes Ozdemir



ROPORTAJ Alican Afsar

FX Artist @ Call of Duty: Modermn Warfare

Ertugrul Siingi: Merhabalar Alican Bey.
Oncelikle Gisven Catak Hocamiz ile (Bah-
cesehir Universitesi Oyun Laboratuvari)
klasik bir réportaj girisi olarak “Bize
biraz kendinizden bahseder misiniz?”
sorusu ile baslamanin uygun olacagini
distndiik. Biz sizi taniyoruz ama biraz
da okuyucularimiz tanisin isteriz.

Alican Afsar: Merhabalar, ben Alican Afsar.
1989 dogumlu, dogma biiyiime istanbulluyum.
Call of Duty: Modern Warfare'de gérsel efekt
sanatcisi olarak calisiyorum.

E.S: Simdi, teker teker gitmek istiyoruz.
Oncelikle egitim hayatinizdan biraz bah-
seder misiniz? Hangi Lise, hangi Univer-
site ve devaminda nasil bir akademik /
profesyonel calisma hayatiniz oldu?
ALA: Liseyi Bahcesehir Kolejinde, iniversi-

teyi Sabanci Universitesi Gérsel Sanatlar ve
Gérsel lletisimi Tasanmi bsliminde okudum.
Universite'nin ortalarinda grafik tasarimin bana
hic uygun olmadigini fark edip okulu bitrmeye
ugrasirken, bir yandan da 3D animasyon, mo-
delleme ve gorsel efekt isleri ile kafayr bozdum.
Universitenin son iki senesi bir yandan okul isleri,
bir yandan da elimde kamera, arkadaslarimla
cekebilecegimiz her seyi cekmekle gecti. Okul
bittikten sonra okuldan birkac arkadasimla

kisa bir siire kendi tasarim sirketimizi acmak
gibi bir maceraya atildik, pek uzun 8mirli
olmadi. Ardindan bir baska dért arkadasimla
beraber freelance videographer/gérsel efekt
isleri almaya basladik. Bir yandan da ayni grup
ile Bi'si Dicem adli bir Youtube kanali actik.
Aklimiza gelen her komik video fikrini burada
hayata geciriyorduk. Saninm yaklasik iki sene
sonra kafamin arkasinda, Gniversitenin basindan
beri beni dirten, biytk bitceli filmlerde gérsel
efekt sanatcisi olma fikri iyice biiyidi. Neticede
Amerika'da gérsel efekt yisksek lisansi olan
Academy of Art Giniversitesine basvurdum ve
Amerika'ya tasindim. Yiksek lisansin ardindan
uzun ve stresliis basvurulan sonrasi Microsoft
Turn 10 stidyolarinda Forza Motorsports oyu-

nunda calismaya basladim. Yaklasik 10 ay gibi
bir siire sonrasinda da Infinity Ward stiidyo-
sundan gelen bir teklifle, gecen sene cikan Call
of Duty: Modern Warfare oyunun gérsel efekt
ekibine katildim.

G.C.: Yuksek Lisansiniz icin Amerika’yi
tercih etmenizdeki en biiyik sebep
neydi? Pek tabii bize biraz da olumlu /
olumsuz Amerika’daki egitim deneyim-
lerinizi aktarabilir misiniz?

A.A: Amerika'yi ve hatta Academy of Art
Universitesi'ni tercih etmemin en biyik sebeple-
rinden biri saninm Cosku Ozdemir. Bilmeyenler
icin: Cosku Ozdemir, Pirates of the Caribbean,
Avatar ve Iron Man gibi cok biyik filmlerde
calismis, cok yetenekli bir gérsel efekt sanatcisi.
Avatar'in ilk cikhdr zamanlarda bir gazete-

de réportajini okuyup kendisine gérsel efekt
alaninda neler yapabilecegimi sormak icin bir
email atmishm. Cevabinda bana bir siiri yol
gdsterdi acikcasi. Kendisiyle yiiz yiize tanisma
imkanim olmadi, umarim ileride bir firsatim olur.
Amerika’da okumanin olumsuz diyebilecegim
tek yoni kiltir soku oldu saninm. 1 sene gibi
bir sirre kendimi tatilde gibi hisseftim, bir tiirlii
alisamadim. ingilizce bilmeme ragmen bu kadar
uzun sure konusmak zorunda kalmadigim icin
en basta onda da cok zorluk yasadim ama
insan zaman gectikce alisiyor her seye. Sanirnm
olumlu deneyim olarak da ayni seyi sdyleyebili-
rim, yeni bir kiiltirin icinde yasamak insana cok
sey katiyor ama saninm en olumlusu da burada
edindigim cevre ve tanishgim insanlar oldu.

E.S: Daha da ilerlemeden, rica etsek bize
birazcik kariyerinizden bahsedebilir
misiniz? Okul bitti tamam; sonra neler
oldu? Ne gibi girisimlerde bulundunuz
ve ne gibi firmalarda calistiniz.

A.A: Sabanci Universitesi'ni bitirdikten sonra iki
sene boyunca durmadan yeni bir girisimim oldu.
Arkadaslarimla grafik ve video odakl bir stiidyo
actik. Bir sure freelance bulabildigim her tasarim
ve video isine atildim. Uc arkadasimla bir dizi

projesi yapip yapimcilarla konustuk, sonrasinda
dért arkadas Youtube a yénelmeye karar verdik.
Bir yandan bulabildigimiz projelere calisip

diger yandan Youtube kanalimizi yiiritmeye
calisiyorduk. Ayni grupla Bora Tekay’in Bécek
filminde hem kamera arkasi hem kamera &niinde
bulunduk. Bu girisimlerin hepsi, kisa ya da uzun,
bir sekilde sonlandilar. Bitin bu islerin ortasinda
benim tek yapmak istedigim gérsel efekiti ve
sonunda gérsel efektin pesinden Amerika'ya gel-
dim. Yiksek lisans sonrasinda da uzun sireli bir is
arama siirecine girdim. O zamanlar biyik planim
filmlerde ve dizilerde gérsel efekt yapmak, sonra-
sinda da oyun diinyasina gecmekti. Gérsel efekt
stidyolarindan neredeyse hic pozitif geri dénis
alamadim. Genelde sebep olarak vize durumum
éne siriliyordu. Bir siire sonra ben de biitin
portfolyomu oyun efektlerine odakli olusturmaya
karar verdim ve oyun stiidyolarina basvurmaya
basladim. lyi ki de yapmisim ciinkis portfolyomu
bitirdikten yaklasik 6 giin sonra Turn 10 stiidyosun-
dan is teklifi aldim. Cok uzun siire gegmeden de

Call of Duty ekibine kahldim.

Roportajin devamini
LEVEL Online’dan
okuyabilirginiz.
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ROPORTAJ

ABB ASKI Espor Kulibi

Ankoro Biyik Sehir Belediyesi, espora destek
veren ilk belediyelerden. ABB ASKi Espor
ise Turkiye'de bulunan biyiksehirler arasinda ilk
resmi biiyiiksehir belediye espor kuliibii. ASKI
Espor, ZULA kadinlar ve erkekler takimlanyla
liglerde aktif olarak yer aliyor. Yazarmiz ve
Dijital Sporlar kurucusu ilker Karas sordu, ABB
ASKI Espor Kulibi yanitladi. ABB ASKi Espor
Kulibi hakkinda merak ettiklerinizi bu réportaj-
da bulabilirsiniz.

Oncelikle sizleri taniyarak sohbetimize
baslayalim. Kendinizden ve bulundugu-
nuz konumdan bahseder misiniz?
Tayfun Tanju KARA: Ankara Biyuksehir
Belediyesini temsilen sizlerle olmaktan dolay:
cok mutluyuz. 5 Mart 1971 dogumluyum.
Ankara Biyiksehir Belediyesine bagl Anket
anonim sirketinde yénetim kurulu Gyesiyim.
Ayni zamanda su an ABB ASKi Espor kulibi-
niin genel koordinatérligini yapmaktayim.
Baskentimize asik biri olarak, Ankara’mizi bir
diinya baskenti yapmanin yaninda esporun da
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baskenti yapmak en biyik hayalimiz.

Orcun Kamil KABADAYI: Oncelikle bizde
sizlere cok tesekkiir ederiz. Kiicik yaslardan ifi-
baren oyun sektdriinin icerisindeyim. Tirkiye'nin
en biyik oyun dergisini yillardir severek okuyan
biri olarak sizlerle beraber olmaktan dolayr cok
mutluyum. Kiictklikten itibaren oyun oynamayi
sevdigim icin 2013 yilinda Steam platformunda
ismi”Okk Nefes Grubu” olan Tirkiye'nin en
biyik 10. Kiratér sayfasi olan grubumu kurdum.
2018 yilinda Sakarya e-spor girisimimi hayata
gecirdim. Akabinde de 2020 yilinda “A’dan
Z'ye Espor” isimli dijital kitap girisimimi hayata
gecirdim. Son olarak da 2020 yili Ocak ay
itibari ile ’Ankara Biyiiksehir Belediyesi Espor
Projesinde” Proje Yoneticisi olarak kariyerime
devam etmekteyim.

Mustafa IVGEN: Merhabalar LEVEL ailesi. ilk
olarak sunu sdylemeliyim; bu giizel réportaj icin
cok tesekkirlerimi sunuyorum sizlere. LEVEL
dergisi oldukca &zel bir yer aliyor hayatimda.
Cocuklugumdan bu yana siirekli firsat bulduk-
ca alip okudugum bir dergide réportaij firsati

bulmak inanilmaz sevindirici. 2000’li yillardan bu
yana oyunlarla ic ice biiyimis biriyim. Profesyonel
elektronik sporculuk kariyerimi 2012 yilinda tamam-
ladiktan sonraq, elektronik sporlar sekiérinde haber
yazarligy, turnuva organizatérligi, takim koclugu
ve menaijerlik yaparak seriiveni devam eftiriyorum.
Hali hazirda Ankara Bisyiksehir Belediyesi ASKI
Espor kuliibii genel menaijerligini yapmaktayim.

Ankara Biyiksehir Belediyesi olarak Espor
seriveniniz nasil basladi? Baskan Mansur
Yavas’a bu konuyu nasil tasidiniz?

OKK: Bildiginiz gibi Ankara'da bulunan Atatiirk
kapali spor salonunda biyik bir PUBG Mobile
etkinligi tertiplemistik. Bu yapilan etkinligin ardindan
geri dénislerin cok olumlu oldugunu ve genclerin
bu tir akfiviteleri cok sevdigini gérdigimizde
Mansur Yavas baskanimizin talimatlan dogrultusun-
da Tayfun Tanju Kara beyin de desteklerini alarak
elektronik sporlar kuliibii kurma karan aldik.

Bunun yaninda online ve offline etkinlikler dizen-
leyip biyiksehir bazinda bu sektére giris yapan

ilk belediye olmanin gururunu yastyoruz. Benim



projeye dahil olma siirecim ise 2020 Ocak
ayi ifibariyle gerceklesti. Ankara Biyiksehir
Belediye Baskani Mansur Yavas beyin ve
Tayfun Tanju Kara beyin beni bu projede gér-
mek istediklerini iletmesi ile Tirkiye'de bulunan
biyiksehirler arasinda ilk resmi biyiksehir
belediye espor kulibi olan ABB ASKi E-Spor
Kulibi'niin temelleri de atlmis oldu.

Yani Mansur Yavas baskanimiza bizim projeyi
sunmamiza gerek kalmadan kendisi zaten
coktan bu projeyi hayata gecirmek icin bir
ekip olusturmustu.

Turkiye’deki Buyuksehir Belediyeleri
arasinda ilk kez Espor’a bu denli destek
veren ekipsiniz. Bu konuda gelecegi
nasil gériyorsunuz?

TTK: Umanm ath@imiz bu adimlar diger bi-
yuksehir belediyeleri ve hatta ilce belediyeleri
tarafindan gézlemlenir ve bu belediyelerde
espor takimlarini kurmak icin harekete gecerler.
ASKi Espor takiminin gékbériilii logosu espor
severler tarafindan biyik begeni topladi.

Ote yandan espor takimi icin de ASKi Spor
Kulibinde diger branslara uygulanan édil
yénetmeliginin uygulanacak olmasi espor
camiast icin bir ilk niteliginde. Oyuncularimizin
eksik olan tim sistemlerini temin edip evlerine
kadar génderdik. Elektronik sporcularimizi
uzun vadede motive etmek icin elimizden
geleni yapiyoruz.

ileride kuracagimiz takimlarda global anlamda
yanstgimiz liglerde diinya sampiyonu olunmasi
durumunda takimlan tesvik icin gérilmemis
sirpriz &diller de esporculanimizi bekliyor.
OKK: Bildiginiz gibi Turkiye'de bulunan
biyuksehirler arasinda ilk resmi biyiksehir
belediye espor kuliibiinii kurduk. Oncelikle
hedefimiz Turkiye'deki belediyelere 6rnek ola-
bilmekti. Ve yavas yavas diger belediyelerden
de olumlu dénisler almaktayiz. Esporu daha
saglikli ve bilingli bir sekilde genclerimize
saglamak ana hedefimiz.

Ankara Biyyiksehir Belediyesi'nin binyesi
altinda hayata gecirilen bu projenin asil amaci,
Ankara ‘da yasayan tim elekironik spor ve
oyun sever gencleri profesyonel egitmenler
esliginde, belediyemizin acacagi espor egitim
merkezinde bir cati altinda bulusturup gelece-
gin sporu olarak gériilen elekironik sporlari tim
genclere sevdirmek ve meslek haline getirip
kariyer imkani saglamaktr. Bunu tim Tirkiye'ye
drnek olup saglikl bir sekilde yaymak istiyoruz.

Zula Kadinlar Ligi icin bir takiminiz da
mevcut. Bu siirec nasil dogdu ve biyi-
di, su an ne durumda?

OKK: Ankara Biyiksehir Belediyesi ASKi
E-Spor Kulibi olarak, espora ilk olarak Kadin
takimi ile giris yapmak istemisfik. Bunun iizerine
Tirkiye'nin ilk kadinlar ligi olan, Zula Kadinlar
Ligi'in de hayata gecmesi ile bizde “/ABB ASKI
ESpor Kulibii” olarak bu organizasyonda
yerimizi aldik.

Zula Kadinlar Ligi'nde “namaglup”
bir sekilde lig sampiyonu olduk ve
Tirkiye'de kinlmasi giic bir basariya
imza atarak esporda tarih yazdik
diyebiliriz.

Buradan tekrar tim sporculanimizi
tebrik ediyorum ve basarlarinin
devamini diliyorum.

Covid-19 ile birlikte herkes

artik online olarak etkinlikle-

rine ve calismalarina devam

ediyor. Bu asamada gelecekte

ABB olarak espor odasi, egitim

odasi gibi calismalar yapmay:
disuniyor musunuz?

OKK: Oncelikli planlarimiz arasinda kesinlikle
esporculanmizin antrenman yapabilecegi bir
antrenman odasi ve disaridan kayit yaptirip
egitim almak isteyen oyuncular icin bir egitim
odasi bulunmakta. Su an Covid-19 sebebi ile
etkinliklerimize online olarak devam etmek-
teyiz. Bu yil FIFA 2020 oyununda ve Zula
oyununda “#Evdekal”
hayata gecirdik.

ABB ASKi Espor Kulib olarak, acacagimiz
E-spor derslerine basvurup katilim saglayan
genclerimize sporun sadece spor olmadig

da dgrefilecektir. Elektronik sporlarda éniine
gecilemeyen kiifir olgusunu térpileyip,
sporcularimiza spor ahlakini asilamak icin
calismalarnimiz da planlanmiz arasinda.
Acacagimiz espor kurslarinda, sadece

erkek oyunculara degil ayni zamanda kadin
oyunculara da egitim verip belediyemizi temsil
edecek profesyonel oyuncularin gelisimine
destek verecegiz.

temali etkinliklerimizi

Sadece genc oyuncular icin degil ayni za-
manda bu konuda oyuncularin ailelerine de
pedagog esliginde egitici seminerler verilerek
onlan da bilinclendirmis olacagiz.

isin biraz da spor kuliibi boyutu var.
ABB olarak ASKi Spor Kuliibii ile
yollarin nasil kesistigi, bu sirecte neler
yasandigini dinleyebilir miyiz?

TTK: Ankara Biyiksehir Belediyesi elekiro-

nik sporlar projemizi daha da genis kitlelere
yaymak adina sehrimizin k&kli cinarlarindan
olan ASKi Spor Kulibunin binyesinde ESpor
Kulibii'ni hayata gecirme karan aldik.

ASKi Spor Kuliibii biinyesinde cesitli spor dalla-
rninda bircok diinya ve Avrupa sampiyonu spor-
culanmizi barindirmakta. ASKi Spor Kulibi ile
yola cikmaktan son derece mutluyuz. Bu sirecin
ardindan katilmis oldugumuz Zula Kadinlar Li-
gini namaglup tamamlayip lig sampiyonlugunu
elde ettik. Aski Spor Kuliibi’'niin sampiyonlukla-
rina bir yenisini daha eklemis olduk.

isin biraz matematigine dogru gecelim.
Resmi kurum, sahsi espor kulipleri ve
spor kulipleri gibi konuya baktigimizda
bulundugunuz konumun Tirkiye esporu

icin nasil bir anlam ifade ettigini ve bu
noktadan sonra neler getirecegini aktara-
bilir misiniz?

Mi: Acikcasi bircok kuliipte gecmiste hem oyun-
cu hem koc¢ hem de menajer olarak gérev aldim.
Profesyonel, yari profesyonel ve amatér olarak
calishgim kulipler oldu.

Ancak bu kadar genis kitlelere hitap eden bir
projede bulunmak cok ayri bir hissiyat dogu-
ruyor insanda. Atacaginiz her adimi zenli ve
dikkatli secmek durumundasiniz. lleride belediye
takimlan cogaldikca bu isin ilki olmak benim icin
cok dzel bir hal aliyor.

ilerleyen dénemlerde baska belediyelerde
elektronik sporlar kuliplerini kurdugunda meslek
arkadaslarim ile ortak ilerleyerek belediyeler
arasinda yeni projelere imza atmak en biyik
amaclarimdan birisi.

Réportajimizin sonuna geldik, katiliminiz
icin tekrar tesekkirler, kapatirken sizden
son sdzlerinizi rica edebilir miyiz?

TTK: Farkl bir nesil geliyor, bunun farkindayiz.
Esporu belediye baskanimiz Mansur Yavas basta
olmak iizere ABB olarak cok &nemsiyoruz. Esporu
yalnizca evde kalmak mecburiyetinde oldugumuz
bu sirecte bir hobi olarak degil, ayni zamanda
bir kariyer secenegi, hizla gelisen bir spor dali
olarak da gériiyoruz. Ankara Biyiiksehir Bele-
diyesi olarak sizlere bu giizel réportaj icin cok
tesekkiir ediyor iyi calismalar diliyoruz.

OKK: Oncelikle Ankara Biyiksehir Belediye
Baskani Mansur Yavas ve Tayfun Tanju Kara
Bey’e bu projenin basina gecirip bana giivendik-
leri icin cok tesekkiir ederim. Amacim, Esporun
Tirkiye'de saglikli ve bilincli bir sekilde en iyi yer-
lere gelmesini saglamak. Bunun icin de gencleri-
mize kiick bir faydam olduysa ne mutlu bana. Bu
yola bas koymus genc kardeslerimize tavsiyem,
hayalinizdeki girisim fikriniz ne ise bu hayalinizin
pesinden kosun. Bu yolda aldiginiz basansizliklar-
dan dolay: asla vazgecmeyin ciinkii aldiginiz her
basanisizlik aslinda sizi basariya ulastiracak olan
basar basamaklariniz olacaktir.

Mi: Giizel basladigimiz bu yolculugumuzu daha
gizel adimlarla sirdiirme taraftaryiz. Umarim
atacagimiz her adim diger sehirlerdeki belediye-
lere 8rnek olur ve bu yolda &ncii oluruz.
Tesekkirler. ¢
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H i-Rez Studios sektériin ilginc gelistiri-

cilerinden birisi. Yaptigi oyunlar ilging

Rogue Company

Bunca gurilti neden koptu merak edenler icin oyuna yakindan bakalim dedik.

diizlemde ilerlemeye basladilar.
Smite ile MOBA, Paladins ile MMOFPS

fikirler, devrimsel yenilikler, farkli deneyimler
sunmuyor ama aldiklar formili iyi isliyorlar
ve belirli bir kitleyi yakalamayi basariyor-
lar. Yapimei ekip Global Agenda ve Tribes
Ascend gibi basarisiz denemelerin ardindan
Smite ve Paladins gibi oyunlarla belirli bir

tirinde iyi isler yapan Hi-Rez Studios, yeni
oyununu kendi catisi altinda calisan First Watch
Games ile birlikte gelistirdi. Aksiyon shooter
tirindeki Rogue Company isimli bu yapim PS4,
Xbox One, Switch ve PC icin gelistirilirken, ben
de erken erisime yakindan géz atama firsati

Karakterini sec!

- Rogue Company, karakter tabanli bir
aksiyon shooter deneyimi sunuyor. Yani
tahmin edebileceginiz izere her bir
karakterin bazi kendine has yetenekleri
bulunuyor. Ancak sadece bununla da
sinirh kalmayarak bu karakterler birbirin-
den farkli ekipmanlara (loadout) sahip
olabiliyorlar.

- Farkli silahlar kullanabildikleri gibi farkl
yeteneklerin avantajlarini kullanabili-
yorlar. Eger oyunun standart sirimini
alirsaniz sinirli sayida karaktere sahip
oluyorsunuz ve diger karakterleri zaman-
la aciyorsunuz.

- Oyundaki karakterler Rogue olarak ta-

nimlaniyor ve su anda o iic farkli Rogue
oynanabilir durumda. Elbette gelecekte
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yeni karakterler oyuna eklenecek ve
oynanis cesitlenecektir. Bazi karakterler
defansif yeteneklere sahipler. Mesela
Anvil kendisinin ve takim arkadaslar-
nin arkasina gecebilecegi bir barikat
kurabiliyor. Ya da Saint bir takim arkdasi
distigii zaman onu iyilestirebilecek bir
dronu harekete gecirebiliyor.

- Goriis saglayan ve rakip kontrolii
gerceklestirmenize olanak taniyan
karakterler de bulunuyor. Dallas'a
bakhigimiz zaman en yakindaki dismani
kisa bir siire aciga cikarabilirken, bir
yakuza edasina sahip olan Uzakdogulu
karakterimiz Talon, firlath@: dart ile sinirli
bir bslgedeki rakip karakterleri aciga
cikarabiliyor.

bulabildim. Oyun heniiz erken erisimde olsa da
bu yil icerisinde piyasadaki yerini alacagi be-
lirtiliyor. Ancak gelecekte yeni nesil konsollarda
oyunu gériip gérmeyecegimiz biraz da oyunun
basansina bagl olacak gibi duruyor. Epic
Games Store’da safilan ve derinlemesine ince-
ledigim oyunun PC siirimiinin neler icerdigini
merak ediyorsaniz buyurun analize.




Ne yalan s8yleyeyim, Rogue Company ne

yazik ki erken erisim itibaryla yetersiz bir
cesitlilik sunuyor. Bu tir durumlar elbette
oyun yeterince giincel kalmadigi zaman
kisa zamanda sikici bir hale dénebiliyor.

Rogue Company’de bunun nasil gelisecegini

ve yapimci ekibin bu konuda nasil bir yol
izleyecegini gérecegiz.

Ancak su anki oyun modlarinda da detaylica
bakmazsak olmaz tabii ki. Rogue Company,

iki farkli oyun moduna sahip durumda. Bu
oyun modlar Demolition ve Strikeout'tan
meydana geliyor. Demoliton moduna g6z
athigimiz zaman klasik bir oyun modu ile

karsi karsiya kaldigimizi gériyoruz. Haritaya
girdiginizde saldir yapan takimin belirtilen

Aksiyonun icine dal!

Gelelim oynanis konusunda Rogue Company'nin
neler sunduguna. Bir kere her bir karakterin kendi

silahlart mevcut ancak bunlar kullanabilmeniz
icin oyunun basinda safin almaniz gerekiyor.
Bu durumu detaylica anlatacak olursam her bir

Haritalar

Oyun modu bakimindan yeterli olmayan

oynanisi ile vasat zorlayabilen bir oyunda

olayi kotarmak adina yapilabilecek en
dnemli gelistirmelerden biri saninm harita

Oyun modlari ne kadar cesi

ti?

alana bomba kurmasi ve bombayi patlata-
rak hedefi yok etmesi gerekirken, savunan
takimin bunu engellemesi veya kurulan
bombay: etkisiz hale getirmesi gerekiyor.
Strikeout modu da Demolition gibi klasik bir
oyun modundan fazlasi degil. Yine haritaya
giris yaptiginiz zaman oyun size rastgele
bir alan gésteriyor ve bu alani ele gecir-
meniz isteniyor. Her bir raunt 6ncekinden
farkli bir alana hiicum ediyorsunuz.

Ote yandan bu oyun modlarinda pratik
yapabileceginiz antrenman modlari da
bulunuyor ancak asil olay tabii ki ger-

cek oyunculara karsi yapila savaslarda.
Gérildigu gibi Rogue Company oyun
modu konusunda fazla bir cesitlilik

maca bir ucagin icinde baslyorsunuz. Hicbir
ekipmaniniz olmadan sadece belirli bir parayla
silah satin aliyor ve ucaktan atliyorsunuz. Harita-
nin sizin takiminiza ait olan bélimine indiginiz-
de miicadele de baslamis oluyor. Raunt sona
erdiginde ve yeni bir raunt basladiginda daha
dnce aldiginiz silahiniz hala sizde oluyor ancak
isinize yarayacak yeni ekipmanlar alabiliyorsu-
nuz. Silahlariniza ek olarak balta veya katana
gibi bir yakin dévis silahini da firlatilabilir olarak
kullanabiliyorsunuz. Ya da cesitli etkilere sahip
bombalar alabiliyorsunuz

Oyun TPS kamerasinda oynaniyor ve dogru
noktalarda siper almak, olabildigince az gézi-
kip isabetli atis yapmak oldukca 8nemli. Ayrica
catishginiz acrya gére silahi seri bir sekilde

sahipler ve haritalarin her biri mekanik aci-
sindan degerlendirildiginde basarili. Ancak
haritalarinin kolay &grenilmesinin bir sebebi
de her birinin benzer mantikta insa edilmis

sunmuyor. Ayrica var olan oyun modlari da
daha &nce gérmedigimiz, farkl bir deneyim
sunabilecek oyun modlari degiller. Yapimei
ekip Fire Watch’un bu durumun iizerine
gitmesi sart gibi duruyor.

farkl omzunuza almaniz gerekiyor. Simdi bu
catismalar esnasinda siper siteminin cok da iyi
islemedigini séylemem gerekiyor. Yani bir Gears
of War tadi beklemeyin derim.

Ote yandan karakter hareketleri biraz hantal.
Vurus hissiyatinin da cok iyi oldugunu séylemek
acikeasi zor. Bir siire sonra oyunda hep ayni
seyleri yaph@iniz hissediyor farkli bir karakterle
oynamak dahi tat vermemeye basliyor. Ayrica
karakterler kendine has olan o tek yetenege
sahip olmasalar pek de farkli oynanis mekanik-
lerine sahip olmayacaklarmis gibi duruyor. Oy-
nanisin gelistirilmesi sart gézikiyor ve 6zellikle
hareket animasyonlarinin biraz daha akici hale
gelmesi gerekiyor. Erken erisimdeki bir oyun icin
bu umut her zaman vardir.

cesitlendirmesine gitmektir. Uziilerek belirti-
yorum Rogue Company heniiz erken erisim
asamasinda olan bir oyuna gére harita ce-
sitliliginde sorun yasamasa da harita dizayni
konusunda bir hayli sikici bir is cikarmis.
Oyunda Demolition modunda sekiz, Strikeo-
ut modunda ise yedi harita var. Tim haritalar
dinyanin cesitli Glkelerinden farkli temalara

Son Soz

olmalari. Harita gériinimleri cesitli olsa bile
2-3 oyun sonunda hi¢ girmediginiz bir hari-

taya girseniz bile yollar ezbere biliyor gibi

oluyorsunuz. Aslinda bu durum oyuna hizlica
alismanizi sagliyor gibi gériinse de yine
oynanis cesitliligini sinirlandiran bir konu.
Ote yandan harita ile kurdugunuz etkilesim
bir hayli zayif kaliyor.

Rogue Company hakkinda cok daha iyi
seyler sdylemek isterdim ama su an itibariy-
la cok fazla eksigi olan bir aksiyon shooter
oyunu olmaktan &teye gidemiyor. Oynanis

konusundaki acigini kapatsa, cesitlilik yo-
ninden zayif kaliyor. Cesitligi de giderse bu
defa diisik animasyon ve hareket mekanigi
gdze batyor. Hi-Rez bu defa cuvallamis

gibi duruyor olsa da erken erisimdeyken
herhangi bir oyuna direk olmamis damgasi
vurmak da haksizlik gibi geliyor. Bekleyip
goérecegiz efendim.
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Monster
Aryond

Monster simdi de oyuncu monitérleri piyasasina iddiali bir giris yaph.
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DONANIM

HyperX Cloud Stinger Core €

Giris seviyesi kulaklik arayanlara

yperX'in simdiye dek pek cok Griinini in-

celedik ve bana gelip (okurlarin bayildigi
sorular vol.1) en iyi yaptiklari is hangisi dese-
niz, cevre donanimlari icinde tercihim kulak-
liklari olur. Ozellikle Cloud Alpha serisi kendi
sinifinda son derece rekabetci bir Grindi ve
kicik degisikliklerle hayatina devam etmekte.
Firmanin giris seviye kulakliklarini olusturan
Cloud Stinger serisi ise Core modeliyle bera-
ber bu sayfalara ilk kez konuk oluyor.
Cloud Stinger Core’un &ne cikan &zelligi coklu
platform destekleyen ve hemen tim konsol-
larda (PC, PS4, Switch) kullanabileceginiz bir
kulaklik olmasi. Buna uygun olarak riiniin
yaninda gelen 1.7 metrelik uzatma kablosu
da 1.3 metrelik ana kablo ile birlesince (her
ikisi de plastik, 6rgii kablo kullanilmamis)
koltuk / televizyon arasi mesafeyi rahatca
dolduruyor. Kablo izerinde biraz ufakca
olsa da ses kontrol ve mikrofon icin de mute
kontrolleri var. Sert plastikten gévdesi oldukca
kaliteli bir his veriyor ve hemen ilk bakista
fark edebileceginiz gibi yapisal olarak da
agabeylerinden ufak. Maalesef bu durumun
yan etkisi su, ayarlanabilir celik kulaklik képri-
sine ragmen benim gibi kocaman bir kafaniz
varsa sizi rahatsiz edecek olmasi. Kendi
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adima bir tirli rahat edemedim. Ya cok sikh
ya da kafama tam oturmadi. Bunun disinda
40mm'’lik stricileri koruyan yastiklarin kumasi
bana biraz tahris edici geldi. Hafizali kdpisk
kullanilmamis olmasi ise giris seviyesi icin
kabul edilebilir. Hatirlatmak gereken bir diger
sey, surici arkasi kapali tasarim kullaniima-
sina ragmen kumas kulak yastiklarindan hem
iceriye hem disariya ses kaciyor olmasi. Oyun
icin tasarlandigindan, bunu desteklese bile di-
sarida mijzik dinlemek icin uygun degil. Diger
taraftan cok da hafif sayilmaz, 275 gram.

Peki oyun ve miizik dinlerken ses kalitesi nasil?
Frekans araligi 20hz-20Khz arasinda olan
Cloud Stinger Core’un oyunlardaki perfor-
mansi giris seviye bir kulakliktan bekleyebi-
leceginiz dizeyde, kablodaki ses ayar tusu
oldukca yardimei oluyor ve eger beklen-
tileriniz oranhsiz degilse gayet yeterli bir
performans aliyorsunuz. Uzun kullanimlarda
bile rahatsizlik vermiyor. Miizik performansi
ise zayif. Bass orani yiksek gibi gelse de
bogulmalar oldukca sik yasaniyor ve tiz orani
da ilging bir sekilde sarkidan sarkiya tutarsizlik
gosteriyor. Anormal bir sey degil, iriin oyun
icin tasarlanmus giris seviyesi bir kulaklik, bunu
eksi olarak gérmemek gerek.

Cloud Stinger Core’un en etkileyici yani bana
gdre boom mikrofonun performansi. Karsiya
son derece net bir ses ileten mikrofon ses
kesme performansi da beklentilerin Gzerine
ctkmayi basariyor. Hatta kendisiyle birden
fazla Zoom konferansina da katildim ve yine
oldukca olumlu sonuclara ulastim. Mikrofonun
yerinden cikartilamadigini ve devrede olup
olmadigini gésterecek herhangi bir ses veya
istktan yoksun oldugunu belirtelim.

Sonug olarak pek cok farkli platformda
kullanabileceginiz, tim eve yeten ekonomik
bir kulaklik ariyorsaniz 430 TL civarina satilan
Cloud Stinger Core'u tercih edebilirsiniz.
Fiyahn biraz yiksek oldugunu da belirteyim.
Elbette yapabildikleri ve yapamadiklarini
bilmek kosuluyla.  Kiirsat Zaman

KARAR ———

ARTI Mikrofon performansi cok basaril.
Malzeme kaliteli bir his veriyor.
Coklu platform destegi.

EKSi Basi buyik kullanicilara vygun degil.
Hem iceriye hem disariya ses kaciriyor.
Bass cok bulanik ve tizler cok tutarsiz.
Fiyah bir miktar yiksek.



Monster Aryond A27 V11

Notebook devi simdi de monitoriyle iddiali

Monster bu kez karsimiza bir monitér ile cikh.
Evet, oyuncu notebook’lari ile baslayan
macera, oyuncu ekipmanlari ve aksesuarlaryla
devam ederken, simdi sirket bir de monitér isine
girdi ve ilk modeliyle de adeta herkesi ters késeye
yahrdi demek mismkiin. Cinki ortaya cikan is
gercekten de takdire sayan.

Monster, Aryond adini verdigi ilk monitériing sa-
tisa cikartti. Muhtemelen bu da notebook’larinda
oldugu gibi yeni bir seri halini alacak. Zira bu ilk
model A27 V1.1 adiyla adlandirlmis durumda.
Sonraki versiyonlan da énimizdeki dénemde
arka arkaya gelecektir.

Monster Aryond A27 V1.1, 27 inc biyiikliginde
kavisli bir ekranla karsimiza cikiyor. Son dénem-
de oyuncular tarafindan aranan ézelliklerden biri
olan kavisli ekran tercihinde bulunan Monster,
1500R yaricapli bir kavis ile ekranin boyuna da
uygun élciide bir dokunusta bulunmus.
Ginmiizde bir oyuncu monitérinde aranan
dzelliklerden bir digeri de kuskusuz 1siklandirma
oluyor. Aryond'da da ekranin arkasinda RGB
seritleri gérebiliyoruz. Giizel gérinen bu isiklan-
dirma, 8zellikle monitéri duvar &niine yerlestirdi-
ginizde, duvarda giizel bir yansima yapabiliyor.
Bu monitériin bir diger dnemli 6zelligi, tasari-
miyla gayet ergonomik yapida olmasi. Ekrani
déndirebiliyorsunuz, cevirebiliyorsunuz, &ne ve
arkaya egebiliyorsunuz ve hatta yisksekligini de
ayarlayabiliyorsunuz. Bu secenekler kullanimi
zenginlestiriyor, ekran basinda oturdugunuz uzun
strelerde, ekrani kendinize gére ayarlamaniza
olanak taniyor.

Monitériin baglantilarina bakhgimizda, burada
HDMI 1.4 portu ve HDMI 2.0 portunu ayri ayr
gérebiliyorsunuz. Ayrica burada DisplayPort

1.2 girisi de yer aliyor. Béylece bu monitéri 3

farkl cihaza rahatlikla baglayabiliyorsunuz. Yani
bir PC'niz, 2 de oyun konsolunuz varsa, sirekli
olarak kablo takip cikartmakla ugrasmayacak-
siniz. Sadece ekranin sag kenarindaki joystick
yoluyla meni arayiizinden kaynak secmeniz
yeterli olacak. Monitériin iizerinde bir hoparlér
yer almiyor. Ancak baglantlar arasinda kulaklik
girisini gérebiliyoruz. Yine burada USB portunun
bulunmasi da biyik avantaj sagliyor.

Monitériin tasarim adimini kapatmadan énce
sunu da séylemek lazim: Evet, Aryond A27 V1.1
plastik tasanmli bir monitér. Ozellikle standin

da plastik olmasi sebebiyle bu anlamda daha
pahali rakiplerinin yaninda biraz sinthdr asikar.
Ancak burada fiyat/performans devreye giriyor
kuskusuz.

Simdi gelelim ilk Aryond'un teknik &zelliklerine
ve bunun performansa olan yansimasina. Ekran,
dedigimiz gibi 27" boyutunda VA panelden
olusuyor. Full HD ¢éziinirliginde gérinti treten
monitér, tam 240Hz tazeleme hizina sahip.

Evet, tam 240Hz destegi var bu ekranin. Yani
oyunlarda 240 fps'e kadar tamamen akiskan bir
gérinti saglayabiliyor bu monitér. Eger ekran
kartiniz NVIDIA ise, G-Sync destegini acabili-
yorsunuz, eger AMD ekran kartiniz varsa, bu kez
de FreeSync desteginden yararlanabiliyorsunuz.
Monitérde her 2 teknoloji de destekleniyor.
Monitéri kullandigimiz siire icinde elimizdeki
sisemde ASUS imzali AMD Radeon RX5600XT
ekran karti vardi. Oyunlarimizi da bu ekran
kartinda FreeSync destegi ile beraber oynadik.
Ekran kartinda ve monitdrde yiksek kare hizina
ulasmak ve bu ikisinin senkronize calismasi 6zel-
likle rekabetci oyunlar icin dnemli. Diger yandan
da seriiveni bol, gérselligi iyi oyunlarda da iyi bir
seyir keyfi acisindan muhakkak énemli. Biz kul-

landigimiz siire icinde gayet memnun kaldik. T ms
MPRT tepki siresi, 3000:1 kontrast orani ve 400
nit parlaklik seviyesi gibi degerleriyle oyuncular
tarafindan gayet sevilecektir kanisindayiz.
Monitdrde bunlarin yani sira baska ézellikler

de var. Bunlarla beraber yalnizca oyunlarda
degil, genel kullanimda ve hatta bu ekrani is icin
kullanacaklara da giizel bir model oluyor. Anti
Flicker ile titresimi azaltan, yine mavi isik filtresi ile
gdzleri rahatsiz edici mavi i1sig1 ortadan kaldirabi-
len Aryond, HDR10 destegi de iceriyor. Yetmezmis
gibi bunlara ilave olarak sRGB renk gamutunun da
yizde 119.9'unu kapsiyor.

Tom bunlan bir araya getirdigimizde karsimiza
gercekten de giizel bir monitér cikiyor. Dogrusu
Monster, Aryond ile su siralar fiyatlarin bir hayli
yikseldigi ddnemde oyunculara giizel bir alterantif
iretmis. Eksiklik olarak séylenebilecek seyler tabii
ki var; evet, monitérin tasarimi plastik, ayrica RGB
isiklandirmalarin rengini degistiremiyorsunuz, kendi
kendine akip gidiyor. Istemezseniz kapatabilirsiniz
tabii ki. Ancak bunlarin disinda bu fiyat kategorisi
icin her seyin gayet yolunda oldugunu styleyebili-
riz Aryond icin.

Monster Aryond A27 V1.1"i su an 1999 Tl fiyatla
bulabiliyorsunuz. Eger su siralar bijtceye uygun
ama 240HZ'lik iyi bir monitér aryorsaniz incele-
meden gecmeyin derim. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI 240Hz ekran. Kavisli tasarim.
Ergonomik Fiyat/performans.
FreeSync & GSync destegi.
EKSi Plastik stand. RGB isiklar
ayarlanamiyor.
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Huawei Matebook X Pro ¢

asarmiyla oldukca etkileyici gérinen

MateBook X Pro uzay grisi rengiyle ve metal
gdvdesi ile oldukea saglam yapida. Gayet ince
ve fazlastyla hafif olan laptop, sadece 14.6 mm
kalinliginda ve 1.33 kilogram agirliginda. Bsyle-
ce sirt cantanizda kendine kolayca yer bulacak,
elde de rahatlikla tasinabilecek bir model oluyor.
Kompakt yapisina karsin ekraniyla ise oldukca
genis gérinti saglayan MateBook X Pro, kulla-
nilan cercevesiz ekran tasarimi ile genis gérinti
sagliyor ve bu ekran ile tam 3K ¢&zinirligi des-
tekliyor. Ekranin ¢6zinirligi 3000x2000 piksel
olurken, ekran boyutunun da 13.9 in¢ oldugunu
sdyleyelim.
Bu ekranin bizim gézimiizde 3 cazibeli ysni
var. Birincisi dedigimiz gibi cercevesiz tasarim
ile sinirsiz deneyim sunmasi; 8yle ki, ekranin
gévdeye orani yiizde 91 seviyesinde. ikincisi 3K
¢6zinirlik degeri, yiizde 100 sRGB renk gamu-
tunu desteklemesi, 1500:1 kontrast orani ve 450
nit parlaklik degeriyle harika gérinti iretmesi.
Ucinciisi ise bu ekranin dokunmatik olmasi. Evet,
MateBook X Pro’nun ekrani tamamen dokunmatik
destekli ve bdylece bu laptop, kompakt yapisiyla
mobil kullanimlar icin ideal oldugu kadar, esnek
kullanim alanini da genisletiyor, kullanimi zengin-
lestiriyor.
MateBook X Pro, teknik yéni ve cevre 6zellik-
leriyle de fazlasiyla giicl ve zengin bir model.
Laptop'ta Intel'in 10’uncu nesil yeni islemci aile-
sinden Core i7-10510U CPU bulunuyor. 4.9 GHz
frekansa kadar ulasabilen bu islemci boylece
giiclt bir kullanim sunuyor. Yer alan bu islemcinin
yani sira MateBook X Pro’da 16 GB kapasitesin-
de RAM mevcutken, 1 TB kapasitesinde NVMe

SSD ile genis depolama alani saglaniyor ve gra-
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Her acidan etkileyici bir trin

fik tarafinda ise 2 GB kapasiteli NVIDIA GeForce
MX250 GPU karsimiza cikiyor. Tim bu teknik
kadro 1siginda MateBook X Pro, coklu islemlerde
verimlilik, gériintii islemede yiiksek siirat ve oyun
deneyiminde akicilik sagliyor.

Matebook X Pro’da, daha énce inceledigimiz
diger Huawei laptop’larda da bulunan énemli
bir 6zellik var, fakat bu &zellik diger diziisti bilgi-
sayarlarda yok. O anlamda Huawei'nin dizistii
bilgisayarlan rakiplerden bu noktada ayriliyor.
Huawei'nin dizisti bilgisayar ile akilli telefonu bir
araya getiren dnemli bir &zelligi var, adi ise Coklu
Ekran Is Birligi olarak da bilinen Multi-Screen
Collaboration. Bu &zellik sayesinde Huawei akill
telefonunuz ile Matebook X Pro‘yu birbirine ta-
mamen kablosuz olarak baglayabiliyor, telefonu
bilgisayar izerinden kontrol edebiliyorsunuz. Bu
ézelligi calistrmak oldukea basit. Once laptop'ta
yer alan PC Manager uygulamasini aciyoruz.

PC Manager otomatik olarak cevredeki Huawei
cihazlarini taramaya basliyor ve telefona gelen
bildirimden izin veriyoruz; bdylece laptop ve
telefon arasindaki baglanti saglanmis oluyor.
Evet, telefonun ekrani artik laptop’in bir kenarinda
karsimizda. Bdylece bilgisayar basinda calisirken,
ayni zamanda telefonunuza da kolayca erise-
biliyor, telefonunuzdaki tim fonksiyonlar ekran
basinda yénetebiliyorsunuz.

MateBook X Pro ile 13 saat kesintisiz video, 11
saat kesintisiz internet ve 15 saat giinlik kullanim
olanaginiz var. Bu da laptop’in arti hanesine
yazilan énemli &zelliklerinden oluyor.

Sahip oldugu ve anlathgimiz onca 8zelligin
yaninda MateBook X Pro’da cevre detaylar da
fazlasiyla ilgi cekici. Mesela laptop’in giic tusu
parmak izi sensérii dzelligine sahip. Béylece

parmak izini kullanarak gisvenli ve hizli oturum
acabiliyorsunuz, laptop/iniza sizden baska kimse
erisim saglayamiyor. Bir diger dnemli detay da
klavyede gizli. MateBook X Pro’da web kamerasi
klavyede bir tusun altinda gizli olarak yer aliyor.
B&ylece kullanmadiginiz zamanlarda bu tusu
kapatarak web kamerasini gizleyebiliyor ve yine
bu sayede givenliginizi saglayabiliyorsunuz.

Ve son olarak sesten bahsedecegiz. MateBook X
Pro’'da 8yle bir hoparlér destegi var ki, gercekten
takdire sayan. Laptop’in 4 tarafinda da hoparlér
var ve bdylece 360 derece ses saglanabiliyor.
Yisksek ses seviyesi olsun, baslarin kendini hisset-
tirmesi olsun, yerlestirilen hoparl&rleri degerlen-
dirdigimizde bir mobil platform icin gayet giicli
oldugunu rahatlikla séyleyebiliriz.

Evet, sonuc olarak degerlendirdigimizde,
MateBook X Pro’nun sahip oldugu tim &zellikle-
riyle yillar boyu gayet keyifle, sorunsuz sekilde
kullanilabilecek bir diziisti bilgisayar oldugunu
soyleyebiliriz. Hem kozmetik acidan hem kullanim
hem de performans acisindan degerlendirdigi-
mizde gayet avantajl bulduk dogrusu. Bu an-
lamda iyi bir diziisti bilgisayar aryorsaniz, bizce
MateBook X Pro'ya bir g6z atmanizda gercekten
fayda var. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Multi-Screen Collaboration kullanimi.
Estetik ve kompakt tasarim.
Dokunmatik 3K ekran. Ust seviye perfor-
mans. Zengin kullanim secenekleri.

Uzun pil 8mri. Parmak izi sensdri.
EKSI Biraz pahali



Logitech G432

Selefini aratmayan, Ustine koyan bir irin

ogitech G430un bizim LEVEL ofisinde ayn

bir yeri vardir. Sefik ile baslayan, bana kadar
gelen, senelerce stajyerlerimize hizmet eden
kulaklik, halen CHIP Online Video Editéri Ahmet
Omit'tn mesaisinde kendisine eslik etmekte ve
her tirli sakarligimizin Ustesinden gelmeyi ba-
sardi. G432 ise selefinin sahip oldugu ilk bakista
“yok canim, bunda o 8zellik yoktur” diyebile-
ceginiz tim dzellikleri binyesinde barindiran,
gayet basarili bir giris seviyesi 7.1 Surround
c6zimi olmus.
Tasarim anlaminda G432, selefi G430'dan cok
farkl sayilmaz. ik géziimiize carpan degisiklik,
yikanabilir, dayanikli ama uzun kullanimda
kulaklarimizi daglayan mavi kumas yastiklarin
yerini suni deriden, biraz sertce ama daha rahat
yastiklara birakmis olmasi. 280 gram agirligin-
daki kulaklik ne hafif ne de agir, uzun kulla-
nimda da gayet rahat. Eski metal destekli bas
képrisi hemen hemen ayni haliyle korunmus,
striictlerin iceriye dogru 90 derece dénebil-
mesi de ofis ortaminda rahatlik sagliyor. G230
ve G430'da siricilerin kdpri ile birlestigi
noktadaki plastik kisim rahatlikla catlasa da isini
yapmaya devam edebiliyordu. Ben yapi ve
plastik kalitesi acisindan bir fark gérmedim ama
umarim Logitech izerinde calismishr.

Yeni nesil 50mm siriiciler G HUB yazilimi ize-
rinden etkilestirilebilen DTS Headphone:X 2.0
sayesinde son derece tatminkar bir sanallastirma
performansi sunuyor. Frekans yanitlar ise 20hz-
20Khz arasinda. Oyunlarda sesler, efekiler,
patlamalar gayet yerinde. Bas tipki G430 gibi
bu modelde de zayf kaliyor ve ses arthginda
sesler kulak tirmalayabiliyor. Mizik performansi
ise 660 TL'lik bir kulakliktan bekleyebileceginiz
seviyede, hayal kirkligina ugramayacaksiniz
ama elbette odyofillere gére degil.

Logitech yazilim tarafinda G HUB gibi ultra
sorunlu ama bir o kadar da yetenekli bir irine
sahip bildiginiz gibi. G432 belki RGB 1siklan-
dirma gibi seylere sahip degil ama DTS'yi acip
kapatmaktan tutun da basit ayarlara kadar
gerekli degisiklikleri yapmaniza izin veriyor. DTS
sanallastirma destegi icin kutuda gelen USB
DAC kartini kullanmaniz gerekiyor bildiginiz
gibi. Ayni sekilde PS4 veya Switch'i televizyona
bagli haldeyken kullanmaniz mimkin. 3.5mm
jack kullandiginizda secenekleriniz de artiyor,
mobil cihazlarin tamaminda kullanabilirsiniz. Ay-
rica 2 metrelik 3.5mm jack kabloya ek olarak,
bir de 3.5mm jack + mikrofon jack d&niisim
adaptéri var kutuda.

Mikrofon konusunda da gelisim var, G430’un

bildiginiz gibi en fazla elestirilen yaniydi ve o
mikrofondan mutlu olan bir kisiyi bulamazdiniz.
Yeni 6mm mikrofon ise hem oyunlarda hem

de gériismelerde gayet net ve cizirtisiz bir ses
iletimi saglyor, izerindeki pop filtresi de isini iyi
yapiyor. Cikartilamayan mikrofonun devreye
girdigini gdsteren bir 1sik olmasa da gayet belir-
gin bir “k” hissi aliyorsunuz, yani bu acidan bir
sorun yok. Ayrica yumusak yapidaki mikrofon
istediginiz konuma rahatca getirilebiliyor.
Urtnin fiyat daha énce séyledigimiz gibi 660
TL civarinda. G635'in fiyatinin G432'nin iki ka-
tindan daha fazla oldugunu ve cok rekabetci bir
urin olan rakibi Corsair HS60 Pro'nun da 850
TL civarinda oldugunu disinirseniz, bitceniz
bu seviyedeyse ve iizerine ekleyemiyorsaniz
G432 iyi bir secim olabilir. ® Kiirsat Zaman

KARAR

ARTI Basarili mikrofon performansi.
Kaliteli iscilik. Rahat kulak yastiklar:.
ilave DAC karti
EKSi Bass performansi cok zayif.
Hala kirlgan hissettiriyor.
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Bose Frames
Gordigimiz en ilging seylerden birisi

rames, Bose'un yillardir gelistirdigi ses teknolojisi ve iriin-

lerinden edindigi tecribenin giizel bir yansimasi olmus.
Bose Frames, ayni zamanda hem bir kulaklik hem de bir gis-
nes g6zlugu. Uzerindeki lensler UV isinlarinin yiizde 99’unu
bloke ediyor, ancak bu lensler polarize degil.
Frames'in tasarim acisindan farkli modelleri var. Frames Alto
SM biraz daha kiicik cercevelere sahipken, Frames Alto
ML'nin lensleri daha genis. Her 2 gézlik de tasarim acisindan
Ray-Ban’in Wayfarer gozliklerini andiriyor. Ote yandan bir
de Frames Rondo modeli var ki o, sahip oldugu yuvarlak hatli
tasarimiyla biraz daha retro gériinime sahip. Bu arada kulak-
hgin agirhg da yok denecek kadar az, sadece 45 gram.
Bu gézligin kollarinda Bose'un mikro hoparlérleri bulunuyor.
Hatta teknik olarak Bose'un simdiye kadarki en kiicik ses
sistemi oldugunu sdyleyebiliriz. Ses sistemi diyoruz ciinkd,
gercekten tam anlamiyla mikro bir ses sistemi var bu gézIligin
Uzerinde. Ses kalitesi, 6zellikle bdyle bir cihaz icin muazzam
olurken, cevresel ses performansinin da gizel saglanmis
olmasi takdire sayan. Bunu siz de yapacaginiz minik bir 3D
Surround testi yoluyla deneyebilirsiniz. USB yoluyla 2 saate
kadar tam kapasite sarj olabiliyor. Pil 8mri ise araliksiz mizik
oynatiminda 3.5 saate kadar siriyor.
Bizim bugiine kadar, 5zellikle son dénemde kullandigimiz en
keyifli Grinlerden biri oldugunu itiraf edelim. Gercekten hic
beklenmeyecek &lciide harika bir ses performansi sagliyor;
dzellikle ilk basta bir gézlikten ne kadar ses gelebilir ki, diye
beklentiyi disik tutunca, bir hayli sasiryorsunuz -ki bu gercek
bir hikayedir.
Bose Frames Alto ve Rondo giines gézlikleri su an 3518 TL
fiyatla kendine alici buluyor. Bu anlamda pek ucuz olmadig
asikar. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR |
ARTI Hafif, inovatif, Ses performansi,

Lensler, Pratik
EKSI Fiyah yiksek, Pil mri 88
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Inca
Empousa Il IKG-451 €

Mekanik oyuncu klavyesi olarak ciddi bir alternatif

Su siralar mekanik oyuncu klavyesi arayanlara giizel bir
secenek olacak olan Empousa I, Brown anahtarlar kul-
lanan ve RGB isiklandirma destegiyle beraber gelen oldukca
yeni bir model. Tasarimiyla giizel gériinen Empousa I1'de RGB
isklandirma klavyedeki tuslara yayilirken, klavyenin st ve alt
kenarinda da isik seritleri bulunmasiyla farklilik saglaniyor.
Tuslardaki RGB isiklandirmayi ise elbette degistirebiliyorsunuz.
6 farkli LED modu ve 19 ayr aydinlatma efekti ile farkl sekil-
lerde aydinlatabildigini klavyede bilek destegi de yer aliyor.
Ancak bu bilek destegi yastikli degil, diz plastik malzemeden
olusuyor. Bu arada bu bilek destegi oldukca saglam yapida.
Zira kutudan cikan vidalarla klavyeye baglayarak sabitleye-
biliyorsunuz.

Simdi gelelim Empouse Il'nin performansina. Dedigimiz gibi
Inca bu klavyede Brown anahtarlar kullanmis. Kullanilan
anahtarlar kullanim olarak Cherry MX Brown’a oldukca yakin.
Maksimum 60 gram calisma agirligr, 2.1 mm etkinlestirme
noktasi ile bu tuslarin toplam yolculuk mesafesi de 3.9 mm. El-
bette yazi yazmak icin biraz alismaniz gerekiyor, fakat sonra-
sinda sorun yasamayacaksiniz ve seri sekilde kullanabilecek-
siniz. Son olarak bir de Brown anahtarlarin Blue Switch'lere
kiyasla daha sessiz oldugunu da séylemek lazim. Bu da tercih
meselesi tabii ki zira kimisi mekanik klavyede daktilo fipleri
tercih ediyor, kimisi ise daha sessiz olanlari. Bizim tercihimiz
daha sessiz olanlardan.

Sonuc olarak Inca Empousa Il, genel hatlariyla gayet iyi bir
klavye olmus. Mekanik yapida olmasiyla oyuncularin yisksek
performans yéniindeki beklentilerini rahat karsilayacak olan
Empousa ll, 6te yandan fiyatiyla da rakip modellere gére iyi
bir dengede geliyor. Empousa Il'yi su siralar 500 TL fiyat ile
pazarda bulabiliyorsunuz. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR
ARTI Etkili performans. RGB isiklandirma.
Kutu icerigi.
EKSi Enter tusu boyutu. Yazi yazmak icin
alismasi zor.



STRANGERS FROM HELL

Komsularinizi iyi tanidiginizi mi disiniyorsunuz?
Bunu bir kez daha sorgulayacaksiniz...



KULTUR
&
SANAT

PAROV STELAR SILVER LINE

slinda Parov Stelar’in yeni single’i
bahane; ben direkt olarak size bu
muhtesem sanatciyi anlatmak istedim.
Electro Swing'in yapi taslarindan biri
olan Parov Stelar, yillardir bu tirde
tonlarca parca besteledi, yayimladi ve
son yillarda biraz tirini degistirmeye
calist ama bu, onun &zellikle diger
sanatcilarla olan eserlerinde Electro
Swing becerilerini géstermesini engel-
leyemiyor.
Konu bashigindaki Silver Line, yeni
dénem Parov Stelar’in hic de fena
olmayan bir parcasi ama Electro Swing
demek pek mimkiin degil. Onu gercek
: 0 . anlamda tanimak icin The Princess ve
|§te Eylu |/ iste sonba hOI’, Coco albimlerini dinlemelisiniz.
Son dénemde kendi tirinde yayimla-
digi bir single, Brass Devil ise uzman
oldugu tirin en iyi drneklerinden bir
tanesi. Yetmezse Georgia Gibbs'le bir-

iste sonbaharla pek de
alakasi olmayan bir takim

kesifler... Gelin hep birlikte

kil liml likte yaptig sarki, Tango Del Fuego'yu
diturienelim!

dinleyin. Yine 2020 yilinda cikan bir
baska single, Marcus Fuereder’in eslik

DIz
SLASHER

vet, birkac ayi Netflix’le gecirmis olabilirim.

Bu sayfadaki diger eserlerin yaninda, Slas-
her adli “cheesy” dizi de radarima takildi ve
ilk sezonunu bayagi heyecanla izledim. (ikinci
sezonun ilk bdlimi hic sarmadi, Gciinct sezona
da enerjim kalmadi ama bakacagim.)
Eski dénemin Scream benzeri filmlerinin dizilesti-
rilmis hali olarak 6zetleyebilecegimiz Slasherin
ilk sezonu, ailesi Executioner takma isimli bir katil
tarafindan katledilen bir kadinin, tekrar dogdugu
eve kocasiyla birlikte tasinmasiyla basliyor.
Kadinin gecmisi pesini birakmiyor elbette ve ka-
sabada tekrar cinayetler basliyor, kadinin cev-
resindeki bircok kisi bir bir 8lmeye baslyor. Biz,
“katil kim acaba?” diye merak ederken, kadin
ailesinin katiliyle, katilin bulundugu cezaevinde
godrismeye bashyor ve olaylar aydinlatmak icin
onunla fikir alisverisinde bulunuyor.
Birtakim sirprizlerle de bezeli olan dizi kesin-
likle mithis degil fakat bir sekilde de kendini
izletiyor. Uzunca bir siredir bu tiir filmler de
retilmedigi icin saninm biraz acikmisiz, cerez
gibi gitti. Misal Final Destination’in sdyle iyi
disintlmis yepyeni bir bslimi gelse, onu da
aninda tiketiriz gibi geliyor. O vakte kadar
¢cdzim, bu tip diziler. ®
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ettigi Pink Dragon da Electro Swing
tirinde sayilabilir ama &nceki drnekler
kadar begendigimi séyleyemem.
Nihayetinde miithis eglenceli bir mizik
tiri olan Electro Swing’e adim atmak
icin Parov Stelar’i siddetle dneririm.

Bu adam vaktinde konsere de gelmisti,
hem de bir yilbasi partisi icin. Sanirim
hayatimdaki en iyi yilbaslarindan birini
gecirmistim; keske yine gelse! &




STRANGERS FROM HELL

N eKore dizilerinin biyik bir kis-
mi drama olabilir ama arada
béyle enteresan eserler de cikabili-
yor. Netflix'te yayimlanan Strangers
From Hell, rahatsiz edici atmosferi
ve merak uyandiran senaryosuyla
tam “binge watch” yapilacak bir
dizi.

Olaylar Yoon Jong-woo adindaki
bir delikanlinin Seul’e tasinmasiyla
baslyor. Okul arkadasinin ajansin-
da stajyer olarak ise baslayan Yoon,
parasal sikintida oldugu icin sehrin
en ucuz otellerinden birinde kalmak
zorunda kaliyor. Aslinda tam otel de
degil; disinin ki bir katta cok ama
cok ufak odalar var, ortak tuvalet
ve mutfak da ev ortami yaratmis...
Buraya kadar her sey normal ama

her sey, bu otelde kalanlarin birbi-
rinden karanlik tiplerden olusmasiyla
tepetaklak oluyor. Yoon'un siradan
yasantisi bir anda cinayetlerle sis-
leniyor, olayin psikolojik boyutu da
yizimize yizimize carpiyor.

Otel sakinlerinin amaclari, kim ol-
duklari, kime ne olacag), otele yeni
gelen karakterlerin akibetleri derken
kendinizi ekrana cakilmis bir halde
buluyorsunuz.

Dizi 6yle pek plot twist'e sahip
degil. Hatta cogu olayi tahmin bile
ediyorsunuz lakin oyunculuklar ve
atmosfer o kadar saglam ki diziyi bi-
tirdikten cok sonra bile otel koridoru,
ikizler, otel sahibesi aklinizda net bir
sekilde canlaniyor. Gercekten iyi bir
dizi, keske daha fazlasi olsa... ®

L FILM
UNCUT GEMS

EVEL Dergisi'nin bir dénemki imparatoru Firat Akyildiz sayesinde
kesfettigim Uncut Gems, Nefflix'te yer aliyor ve basrolinde de

Adam Sandler var.

CiZGi-ROMAN

KULAGIMDA
DUNYANIN SESI

Bu bilgiler filmden aninda sogumaniza neden oldu, degil mi2 Hangi
Netflix filmi giizel ki bir de Adam Sandler’li olan iyi olsun... Firat tav-
siye etmese asla kesfedemeyecegim bu film, son dénemde izledigim
en saglam filmlerden biri oldu ve burada yer vermeden gecmem de
mimkin degildi.

Uncut Gems'i 8zel yapan konusu degil. Ciinki konu ézetle sdyle:
Birtakim borclari olan bir miicevherat saticisi (Adam Sandler), cok
degerli olduguna inandigi, degerli bir tasi cok uzaklardan getirtiyor.
Nihai amaci bu tasi cok saglam bir paraya satmak ama bunu basa-
rana kadar bir dizi olay oluyor ve biz de bunlari izlerken kalp krizi
gecirecek hale geliyoruz.

Film tam anlamiyla bir kakofoni. Bir dolu uyduruk olay cekime
teknikleri ve anlatimla o kadar iyi verilmis ki asin empatiden, Adam
Sandler’in yasadiklarini biz de ekran basinda yasiyoruz. Hicbir

ani bos olmayan, her olayin bir anlaminin oldugu filmde bir “kap1”

sahnesi var ki orada asabi bozulmayan ya ruhsuzdur ya da seri katil.

(Empati yetenekleri disiik olurmus, o acidan.)
Adam Sandler da apayi bir dosya konusu... Her tiirli dandik filmde
oynayan bu nli aktérin

aslinda gercekten iyi rol

yapabildigini ve tim filmin

hissini Gzerimize gecirebildi-

gini gdrmek beni cok sasirth,

adama bakisim degisti.

Netflix'te ne izlesem diye

dolaniyorsaniz, aradiginizi

buldunuz, haberiniz olsun. ¢

ch cizgi-romanlar hakkinda eger hicbir fikrim yoksa, kalkip kitapciya
gidiyorum; internetten siparis vermek yerine... Bu kesif turlarinda ise
cizgi-roman secimlerimi belirleyen en biiyik faktér eserin cizimleri oluyor.
Bazen cizimler o kadar hosuma gidiyor ki konuya hic bakmadan sepete
ativeriyorum. Giacomo Bevilacqua'nin Kulagimda Dinyanin Sesi eseri
de tam olarak bu sekilde kitapligima girmis bir cizgi-roman.

Sam adindaki bir foto muhabirinin New York'a gelip 60 giin boyunca
kimseyle konusmadan gézlem yapmasini konu eden cizgi-roman, bizi
New York sokaklariyla bulustururken Sam’in icsel diinyasinda da bir yol-
culuga cikartiyor. Sam unutamadigr bir iliskisi ve kirginliklaryla micadele
ederken, New York da ona enteresan bir siirpriz hazirliyor.

Kulagimda Diinyanin Sesi kesinlikle duygusal ve icsel bir eser olmus. Bir
yandan Sam'i anlamaya calisiyor,

bir yandan da cizgi-romanin orfa-

larina dogru ortaya cikan durumun

nasil sonuclanacagini merak

ediyorsunuz.

Ve elbette tim bunlara miikemmel

cizimler eslik ediyor. Bevilacqua'nin

cizim teknigi bana o kadar fazla

hitap etti ki bazi sayfalarin biyik

formatlarini bulsam cerceveletip

duvarima asmay: bile disindim.

Bu cizgi-romani kesinlikle tavsiye

ediyorum; eger almayi disinirseniz

kitapcida sayfalarina bir géz gez-

dirin, zaten ne yapmaniz gerektigini

anlayacaksiniz... ¢
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Image Comics:

Daha Buyik Hikayeler

990'larin baslarinda cizgi roman endistrisi basili

tarafta tarihinin en parlak giinlerini yasamasa da
“merchandise” anlaminda Tim Burton’in cekmis oldugu
Batman her yeri kasip kavuruyor ve farkli yas grupla-
rindan pek cok insani icine ceken bir yogunlugun ha-
bercisi oluyordu. Sektérin iki biyik ismine daha énceki
sayilarda yer vermis ve onlarin hikayesini anlatmistik
ancak simdi sira modern cizgi roman enddstrisinin yara-
timina, belki de kisa sirede en cok katkiyr yapmis Ima-

ge Comics’e geldil Bu ay késemizde Image Comics'in r kilmis, sektérdeki sistemden hic memnun olmayan
ve “oyun degistiren” yaraticilarinin hikayesi var! bu isimler, dénemin Marvel CEO’sunun karsisina
Spider-Man’in 298.sayisiyla ugras- gecip ne daha fazla para ne de yeni haklar
mak icin calisma masasina oturdu- istediler. Onun yerine sadece Marvel’dan ayril-
gunda genc Todd McFarlane’nin diklarini séylediler. Ardindan sokagin karsisindaki
aklinda bir giin kiresel cizgi roman DC binasina da giderek, kendileriyle de calisma-
pazarini degistirecegine dair bir yacaklarini belirtip Malibu Comics’le gérismeye
beklenti yoktu. lyi bir is cikarip kalici gittiler. Bu arada séyle bir detaydan mutlaka
olmaya calisiyordu. Tipki ilk islerinde bahsetmek lazim, adini saydigimiz bu isimler o
ayni heyecani hisseden Rob Liefeld, dénem cizgi roman dinyasini kasip kavurdu.
Jim Lee, Jim Valentino, Erik Larsen, Todd McFarlane’in kendi serisi gibi disinebile-
Whilce Portacio ve Marc Silvestri cegimiz “Spider-Man"'in ilk sayisi 2.5 milyon

gibi! Buradan sonra “7ler” olarak
adlandiracagimiz bu grup, Image
Comics'in de dogusundaki en nemli
isimler ve gelin bakalim onlarin
hikayesi bizi nereye gétirecek!
Rob Liefeld, su an ayak cizemedigi ve enteresan
istekleri oldugu icin cizgi roman diinyasinda cokca
elestirilen ve pek de sevildigini sdyleyemeyecegim bir
cizer. Ancak o dénemlerde New Mutants’la birlikte
yikselen biyik bir yildizdi, tipki Claremont’la harikalar
yaratan ve Marvel’in altin cocugu olarak nitelendirilen
Jim Lee gibi. McFarlane ise kafasindaki karakterleri
biyik yayinevlerine kaptirmadan, haklarinin kendinde
olacag sekilde basmak istedigi hikayelerinin pesinden
bir yol artyordu. Cizer ve yazarlara yapilanlardan si-
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kopya satarak rekor kirdi, tam bir sene
sonra Rob Liefeld’in X-Force #1'i MCF'nin
rekorunu 2'ye katlarken, sadece 2 ay sonra
Jim Lee'nin yeni X-Men #1'i tim zamanlarin
en cok satan cizgi romani rekorunu 8.1 mil-
yonla eline gecirdil Yani yaptigi isler 1 sene
icerisinde yaklasik 15 milyonun evine girmis
yaraticilardan bahsediyoruz! Marvel icin
ne kadar biyik bir kayip oldugunu hayal
edebiliyor musunuz?

Peki bu kadar basarili adamlarin bu kadar
biyik bir sirkette isteyip de alamadigi ve
mutlu olamadiklari sey neydie 7ler cok hakl
sebeplerle, “yaratici haklarina” takmis vazi-
yetteydiler. Marvel’in sadece is oldugunda
is verme sisteminden duyduklari rahatsizlik
kendilerinin yaraticihgina etki ediyor, ayni
zamanda yarattiklar karakterlerin editéryal
kadronun ya da pazarlama departmanin
isteklerine gére sekillenmesine de acikcasi
sinir oluyorlardi. Ozellikle Todd McFarla-
ne, Tim Burton’in Batman'i ve baska cizgi
film serilerinin oyuncaklarinin inanilmaz bir
bomba etkisi yaratmasini cok iyi fark etmisti
ve kendi sevdirdigi karakterlerin aksiyon
figirleri Gzerinde hicbir hakki olamayacak
olmasindan dolayi da cok sinirliydi. Tom
sartlar olustugunda da 92 Barcelona olim-
piyatlarindaki riya takim gibi bir kadro bir
araya geldi, “o zaman bu isi biz yapalim”
dedi ve macera basladi.

Rob Liefeld’in Youngblood'v cikan ilk Image
bashgiydi, onu gectigimiz senelerde en uzun
devam eden cizgi roman serisi rekorunu
kiracak olan ToddFather’in Spawn’ izledi.
Daha sonra Erik Larsen’in mikemmel isi

Savage Dragon -ki hala devam ediyor-
ve Jim Valentino’nun Shadowhawk's
Image’in ilk basliklar oldu. Marvel’in
altin cocugu etiketiyle gelen ve daha
sonra Jim “DC” Lee olarak anilacak

pek cogumuza X-Men sevdiren Lee'nin
Wildcats'i ve gruba son anda kati-

lan Silvestri‘nin Cyberforce’v aslinda
ilerleyen dénemlerde bir Imageverse
durumunun da habercisiydi! “Tamam da
Marvel'dan ne farki var ki bu isin, iste
birileri beraber oturuyor ve cizgi roman
yaratiyor” diyorsaniz konu tamamen
hukuksal. Aslinda Image Comics bir
“semsiye” ve tim bu baslklar ilgili yazar
ve cizerlerin kendi sirketleri. Yani haklar
hala kendilerinin, bir anlasma yapmak
gerektiginde Image degil onlarla konusu-
luyor. Kendi kurduklari Image Comics ise
basim ve dagitimda yardimci oluyor ve
bu basliklara bir “ev veriyor! iste aradaki
bu kiicik gibi gézikse de resmen oyunun
tim kurallarini degistiren yayinevinin ilk
sahneye cikisi bu sekilde oluyor.

O giinden beri Image Comics farklh
seyler arayan, farkh sézler séyleyen
cesur, sert ve korkusuz bir yayinevi oldu.
Sirekli 1.sayr almaktan yorulan cizgi
roman okuyuculari icin giivenli bir liman
olurken, -ciinkii Image basliklari genelde
reset yemeden devam eder ya da biter —
ayni zamanda da siper kahraman bas-
liklarindan yorulmus, milenyum sonrasi
gelen daha “toplumsal” cizgi romanlarin
da tek adresi oldu. Bu arada siirekli geli-
sen Image, kendi icinde de yepyeni cizer
ve yazarlarin ortaya cikmasina yardimei
oldu. Yukarida paragrafta bahsetmistim,
Image aslinda hak sahibi degil ve dagi-
timci durumunda, sirketin bu &zelliginden
faydalanan Jim Lee ve Liefeld gibi isimler
kendi baslklari icin yeni kisilerle anla-
sarak, kendi basliklarinin hikayelerini de
cogalttilar. Bu dénemde Image kadrola-
rina giren ve su an endistride cok &nemli
yerlerde olan pek cok isim sayabiliriz.
iste o isimlerin basinda gelen Robert
Kirkman aslinda yolculuguna 2002
yilinda Erik Larsen’in Superpatriot isimli
cizgi romaninda basladi. Daha sonra
Invincible ve The Walking Dead gibi iki
muazzam ise imzasini atan Kirkman, su
anda da Image Comics’in basinda! Mike
Allred’in Madman’i, okumaktan cok
biyik keyif alacaginiza emin oldugum
Jeff Smith’in Bone'u, Bendis ve Oeming'in
Power (dizisi de yapildi) cizgi romanlar
erken dénem Image klasiklerinden! G-
nimizde halen daha cizgisini bozmamis
yayinevi, 7lerle baslayan hikayesine
sayisiz mikemmel cizgi roman sigdirdi

ve sigdirmaya devam edecek. Size saglikla
kalin derken, kiiciik de bir liste yaptk, Image
yayinlarina géz gezdirmek isterseniz asagida-
ki basliklara mutlaka bakin!

SAGA, PHONOGRAM, BITCH PLANET,
PETER PANZERFAUST, RAT QUEENS, DEADLY
CLASS, CHEW, SATELITE SAM, WICKED
AND DIVINE, PAPER GIRLS, BITTER ROOT...
# Metehan igneci

AYIN VARYANTI

DETECTIVE COMICS 1027
Mike Mayhew Exclusive Variant
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Japonya, her tlke gibi, yarathg
anlatlara kendi kiltiring, toplumsal
olarak deneyimlerini damitarak
akianyor. Japan Sinks konusuna yeni
deginmisken biraz daha genis acidan
bakip Japonya'nin kiyamet algisini ve
bunu besleyen tecribeleri hikayelerine
nasil isledigini inceleyelim.

Dearh note hakkinda spoiler var, dikkat
edin!

Death Note'un hem animesini hem de mangasini oku-
yanlar bilirler. Ikisinin de sonu farklidir. Anime Light'in
merdivenlerde 8limiyle biter. Ryuk sehre yukaridan
bakarken Misa trendedir, sonra karsimiza siyah ekran
gelir. Oysa mangada hikéye biraz daha farklidir. Bir
senelik bir zaman atlamasi yasanir mangada. Japonya
eski, yani Kira éncesi haline dénmistir. Suclular tekrar
ortaliktadir. Bu durum hem Kira'nin buldugu ¢ézimin
ne kadar gecici oldugunu vurgularken bir yandan da
istemeyerek de olsa kiyamet-vari bir mantgi ortaya
cikarir. Dini bir tonla da son sayfalara ulasirz.

Death Note adaletsiz ve kusurlu bir sistemin Kira'nin
yikselisine ve giderek Kira'nin kendisinden de biyik
bir hale gelmesini gézimize sokar en sonunda. Man-
gada eski hale dénilmesi, bir cember gibi bizi basa
getirir. Aslinda gercek bir “son” degildir bu. Direncli bir
toplumun meydan okunmamis temellerini géz ucuyla
gésterir. Peki genis bir cerceveden bakarsak bu ne
anlama gelir? Ve Death Note bu kiyamet-vari mantikta
nereye oturur?

Spoiler bitti, rahat bir nefes alabilirsiniz...

Apocalypse!

Evet, konumuz Japon kiyamet algisi. Basitce bir devrin,
diinyanin sona ermesinin anime ve mangada nasil
karsiliklar buldugu, ne gibi sosyal-kiiltirel giiclerin alt
metnini tasidig!.

Peki bu kiyamet falan derken neyden bahsediyoruz?
Kisaca iki tasavvura ayirabiliriz bunu. Biri James
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Berger'in “alsimi degisimi” dedigi bir insanin mevcut
bir toplumsal diizende yasanan temelli degisik-

lerle bas etmesidir. Buradaki fikir, yasanan olayin
maksimum ya da minimum varyasyonuna karsi o
toplumun nasil tepki gésterdigidir. Su an icinde
oldugumuz salgin durumuyla nasil bas ettigimiz de
bunun giizel bir 8rnegi mesela. Bu konuyu dikkat-
lice inceledigimizde o toplumun temellerine inme
imka&nimiz olur; ideolojisini, politikasini ve dizenini
daha acik bir sekilde gérebiliriz. Diger tasavvur da
elbette ki klasik tanimi olur kiyametin. Etimolojisine
baktigimizda bu Yunanca kelime aslinda ifsa etme
anlamina gelir. Toplumu bu acidan disindigimiz-
de topluma dair gerceklerin ifsa edilmesi anlamini
bile ¢ikarabiliriz kiyametten. iki tanim da birbirini
besler; felaket senaryolari bir toplumun limitlerini,
mevcut diizenin zorluklarini ve islemeyen taraflarini
gosterirken yeni fikirlerin dogabilecegi bir zemin de
hazirlar. Elbette bu ifsalar kisiyi topluma yabancilas-
tirabilir de. Peki Japonya‘da neler oluyor?

Japonya’nin Kiyameti

Gecen ay bahsettigim gibi Japonya’nin kiyamet-vari
metinleri cogunlukla toprakla, Japonya’nin ada ola-
rak kendisiyle alakali. Benzer bir yorum da Japon
tarihini bu acidan inceleyen Motoko Tanaka’dan
geliyor. Tanaka'ya gére kiyamet retorigi agirlikli
“kaynaklarla alakali” endiselere dayaniyor. insanlar
ydneticilerine giivenlerini yitirdiginde ya da ekono-
mik dengesizliklerde bu tip retoriklerin arttigini, bo-
zuk sistemin yerine daha iyisinin gelecegine boylece



ying-yang'in yani dengenin yakalanilacagina
inanildigini séyliyor. Bu ying-yang bakis aci-
sini azictk desince dengenin veya harmoninin
icinde kendi giivencesizligini ya da entropisini
tasidigini da disinebiliriz elbette.

Her toplumun ve dinin kendine has kiya-

met 8ngéren metinleri bulunmakta. Ama

bu kiyamet anlatisinin en coskulu zamanini
tabii ki 1900'lerde bilimkurgunun ortaya
cikistyla yasadik. Simon Newcomb’un “The
End of the World” (diinyanin sonu) ya da
Canmille Flammarion‘un Last Days of the Earth
(dinyanin son giinleri) kitabi erken &rnekler-
den ikisi. Japonya &zeline bakarsak modern
dénemde kiyamet anlatilari ikinci Dinya
Savasi’ndan sonra biyik bir arhs gésteriyor.
O dénemlerde Japonya imparatorluk y&netimi
ve totaliter bir diizenden modern demokrasiye
gecis yapmisti. imparator halk icin ulasilmaz
biriyken birden sesi radyolardan dinlenebilen
birine dénismis Glkenin teslimiyetini acikla-
misti. Atom bombasi bitmek tikenmek bilmez
bir bombardimandan sonra ilkeyi yakip kil
eden bir yikimin ve giicin dramatik ifadesine
dénismisti.

Bunun en rahat okundugu film tabii ki Isiro
Honda’nin 1954'teki filmi Gojira’ydi. Aslinda
bir savas filmi fikrinden yola cikilacakken
prodiktér Tomoyuki Tanaka Endonezya’da
cekilmesi planlanan filmin senaryosunu
oradaki politik gerilim yizinden bir hayli
degistiriyor. Goijira fikrinin tam olarak nereden
geldigi bilinmese de bir kisim Beast from the
20000 Fathoms filminden etkilenildigine, bir
kisim fikrin bir is arkadaslarindan ciktiging,
bir kisim da Kujira ve Gorira’nin (balina ve
goril) karmasi olduguna inaniyor. Hakikaten
Gictintn bir karisimi bile olsa, bu Honda’nin
filminin nikleer endiseye génderme yaptigini
degistirmiyor. Mesela film Japon balikcilarin
denizde gérdikleri bir sey karsisinda soke

olmalariyla basliyor ve bu 1954'te yasa-
nan Luck Dragon kazasinin (Amerikalilarin
Bikini Atoll’da yaptigi nikleer denemelere
cok yakin olan Lucky Dragon tayfasinin
yasadigi radyasyon zehirlenmesinin)
neredeyse birebir referansi. Bu acidan
bakildiginda Honda'nin filmi sadece bir
canavar filmi degil. Jerome Shapiro'nun
atomik sinema dedigi nikleer anksiyeteyi
anlatan ama temelde bombaya odaklanan
filmlerin bir rnegi. Tek basina da degil

bu konuda. Sue Matsubayasi’'nin 1961
tarihli Sekai Daisensd filmi de baska bir
drnek. Film zamaninda Tokyo’nun durdugu
yerde kocaman bir krateri géstererek
bitiyor. Sadece filmler degil. Japonlarin
Hibakusa edebiyati da tamamen bomba-
dan etkilenenlerin yasadiklarina dayanan
hikayelerden olusuyor. Nijkleer endisenin
kararli bir sekilde mangakalar ve anime
senaryolarinda kullanildigini hala gériyo-
ruz. Ama elbette Japon kiyamet anlahsin-
da toplumsal olaylardan beslenilen tek
nokta nitkleer bomba degil.

Hayallerin Olimi

Japonya ikinci Dinya Savasi sonrasinda
politik belirsizliklerle, sosyal huzursuz-
luklarla bas etmek zorunda kaldi. Savas
sonrasi Basbakan Nobusuke Kisi'nin y&ne-
timi, Sovyet Rusya’nin dibinde Japonya’nin
demokrasiye alisirken yasadigi sancilar,
Amerika ve elbette komiinizm. Japonya
kominizm icin bir siper olarak gérildu
ama kendi icinde komiinizm kendini
iscilerin ve grencilerin ayaklanmalarinda,
hak aramalarinda yine de gésteriyordu. Bu
sayede etkilerini hala gérdigimiz sosya-
list, Marksist ve komunist hareketler dogdu.
Hayao Miyazaki bile bu dénem etkilen-
digi fikirleri uzun sire filmlerine tasimaya
devam etti. O dénemde olusan gruplar
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giderek sekillenen Japonya icin idealist bir
yol cizmeye de calisiyordu. Ve o atesli giin-
lerde Gtopik disincelerle her sey mimkiin
goézikiyordu. Ama gecen ay Japan Sinks'in
(Nippon Chinbotsu) etkilendigi olaylar
anlatirken bahsettigim Asama Sanso olay:
(radikallerin rehine alarak on giin boyunca
polisle catishg olay) 1972'de solcu hare-
ketlerle sekillenmis bitin hayalleri yerle
yeksan etti halkin géziinde. O dénemde
savas sonrasi ekonomi giderek yikseliyordu
ve Japonya'nin ne yéne gidecegi belliydi:
Ekonomik biiyime. Bu biyime bir yil sonra
yasanan OPEC petrol kriziyle bir sarsildi.
Japonya ekonomisinin ne kadar kirilgan
oldugu ortaya cikmisti. O haletiruhiyede
halka hem kitap hem de film olarak bulusan
Japan Sinks de Japonya’dan cok insanla-
rini kurtarmaya odaklanirken bu insanlarin
baska ilkelere yerlestiklerinde bir-iki jene-
rasyon sonra onlari neyin Japon kilacagini
odagina alip biraz da milliyetci bir ton tut-
turuyordu. Japonluk nedir sorusuna cevap
araniyordu; dil mi, kan mi, kiiltirel Grinler
mi2 Kitabin yazarn Komatsu hikayeye

1964 yilinda, tam da Tokyo Olimpiyatlari
zamaninda baslamisti. Onun géziinde,
savas sonrasi coskulu ekonomide biyimis
bambaska bir jenerasyon vardi karsisinda.
Ve bu nesil Japon olmayi bir anlamda kendi
gordikleriyle tekrar sekillendiriyordu. O
neslin bir parcasi olan Katsuhiro Otomo ise
kendinden 6nce gelen kiyamet anlatilarinin
bir pastisiyle Akira’yr sunacakt.

Gelecek ay “kurgunun cagi” bashgiy-

la kiyamet konusuna devam edecegim,
anlatilacak cok sey olunca sigdirmak da bir
problem oluyor. Sigdirmaya ugrasmak yeri-
ne rahat rahat diinya tiplerinden, zamanla
nasil bir Japonya’nin sekillendiginden ve
en giizel anime &rneklerinden gelecek ay
devam edelim. ¢ Merve Cay
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Dolar su haldeyken
koleksiyon yapilir mi2

igirciinin Seyir Defterinden hepinize merha-

balar! Oncelikle ilk kése yazisinin ardindan
verdiginiz destek ve giizel mesajlariniz icin cok
tesekkir ederim. inaniyorum ki sizlerin ve LEVEL'in
destegi ile bu kdsede cok daha keyifli muhabbetle-
re imza atacagiz.
Simdi gelelim bu haftaki konumuza: “Koleksiyon
yapmaya nasil baslarim? Koleksiyon yaparken
nelere dikkat etmeliyim@’” Ginimiz sartlarinda
soruyu bir tik giincelleyerek “icinde bulundugumuz
ekonomik sartlarda, nasil koleksiyon yapabilirim2”
sekline dénustirebiliriz.
Ben koleksiyon yapmaya basladigim yillarda, alim
giicimiiz ve sartlarimiz simdiye gére cok daha iyi
oldugu icin elime gecen her seyi satin aliyordum.
Paypal kullanabiliyor, gimrik vergilerinin altinda
ezilmeden daha rahat alisveris yapabiliyor ve di-
ledigimiz gibi koleksiyonumuzu gelistirebiliyorduk.
itiraf etmek gerekirse su anki gibi bilgi sahibi de
degildim ve bir koleksiyoncudan cok istifci olmaya
baslamistim. Bu durum oldukca ciddi bir mali yiik
getiriyordu. Bir noktadan sonra kendime gelip,
koleksiyonumu daha keyifli ve seyir zevki yiksek
bir hale getirmek istedigime karar verdim.
Fakat zaman icerisinde sartlar birakin koleksiyon
yapmayi, bir hobi sahibi olmay bile inanilmaz zor-
lastirdi. Peki biz bu ise, bu sartlarda nasil baslariz?
Oncelikli olarak yapmaniz geren sey, toplamak
istediginiz koleksiyonu belirleyip bu dogrultuda
bir hedef secmek. Sinema karakterleriz Oyun ka-
rakterleri¢ ya da daha spesifik, mesela benim gibi
Batman koleksiyonu mu2 Yoksa sadece heykel mi2
Marvel karakterleri mi2 Béylelikle daha kontrolli
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"Ben koleksiyon
yapmaya bas-
ladigim yillardo,
alim gicimiz ve
sartlarimiz sim-
diye gore cok
daha iyi oldugu
icin elime gecen
her seyi safin
aliyordum”

ve daha tasarruflu olabilirsiniz. Bu kadar marka,
karakter ve koleksiyonu yapilabilecek obje
varken bu &nemli bir basamak olacaktir.

ikinci adim ise koleksiyon yapmaya karar
verdiginiz konsept dahilinde size uygun olan
markalari, formlari ve lcekleri belirlemek
olacaktr. Ornek veriyorum korku karakterleri
toplamak istiyorsunuz. Figiir mi2 Heykel mi2
Bist mi2 Bu alanda iriin cikartan markalari
inceleyip tarzinizi netlestirebilirsiniz. McFarlane
Toys, Neca, Mezco, Sideshow? Peki ya ebatlari2
7 ing, 1/10, 1/4 bunlar kafanizda bir dizene
sokabilirsiniz.

Yapmak istediginiz koleksiyonu az cok belirledik
diyelim, Gciinci adim satin alma evresi. Zama-
ninda benim en cok yaptigim hata her gérdiigi-
mi, hic arastirma yapmadan satin almak oldu.
Belirlediginiz Griind yurtici/yurtdisi magaza ve
sitelerde arastirip; kargo, gimrik vs. gibi ayrin-
tilar ile bitcenize uygun olanini secmek akillica
olacaktir, para bu giinlerde pek bir degerli. Belki
bir baska secenek olan ikinci el irinlere yénele-
bilirsiniz. Aman dikkat bizim bootleg diye tabir
ettigimiz sahte iriinler bolca var. Cok dikkatli
olmakta fayda var.

Bu ¢ adimla birlikte koleksiyonunuza giris
evresinde biraz daha rahat biraz daha ekono-
mik adimlar atabilirsiniz. Bana gére arashrma
yapmak, sabirli olmak ve planl olmak gisnimiiz
ekonomisinde bir koleksiyoner icin olmazsa
olmaz 6zellikler olmalidir.

Onimizdeki ay bu konuyu islemeye devam ede-
cegiz. Keyifli bir ay dilerim. ¢+ Ahmet Gezer
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SENET: Oliler Dunyasinin
icinden gecis...

u ay sizleri M.0.3000'li yillara, Antik Misir

Uygarligi'na gétirtyorum sevgili okur. Gerek bilim,
gerek tarim ve gerekse mimari konularinda bulundugu
dénemin cok dtesinde olan bu medeniyet, Senet isimli bir
oyuna da sahip. Bu oyun ayni zamanda tarihin en eski
masaisti oyunu olma unvanini tasiyor.

Tahmin edeceginiz iizere Senet'in nasil oynandigi ile ilgili
bir kural kitapcigi giinimize kadar ulasmayr basarabilmis
degil. Kesin olarak bilinen tek gecer kural, oyunun iki
kisi ile oynandigi. (Kabul edin cok 8nemli bir bilgi idi.)
Bu nedenle; Dr.Timothy Kendall isimli arkeolog, yaphgi
arastirmalardan yola cikarak Senet'in oynanis teorisini
olusturmus ve giinimiizde kabul gérmis oynanis meka-
nikleri de buna dayaniyor.
Oncelikle oyun tahtasini inceledigimizde 3x10 kareden olu-
san dikdértgen bir yapi karsiliyor bizleri. Tahtadaki karelerin
numara dizilimlerinde “Z" diizeni mevcut; yani en Ustte ilk 10
sira soldan saga ilk satira, daha sonra 11"inci kare 10'uncu
karenin alinda olacak sekilde sagdan sola, 11-20 kareleri
ikinci satira ve 21-30 kareleri de soldan saga iiciinci satira
dizilmis. Bu tahta izerinde 15, 26, 27, 28, 29 ve 30'uncu
kareler izerinde cesitli hiyeroglif cizimler var; ancak
geriye kalan kareler bos. Bu hiyeroglif cizimlere de cesitli
isimler verilmis: sirasiyla; 15-Canlanma Evi,
26-Gizellik Evi, 27-Nehir Evi, 28- Uc
Dogru Evi, 29-iki Dogru Evi ve

r

"Oyun ilgi-
nizi cektiyse
evde kendi
imkanlarinizla
bile Ureterek
oynayabilirsi-
niz ki en gizel
yani da bu.
Ayrica oyunun
hem Steam
Uzerinden hem
de IOS ve
Android ize-
rinden oyna-
nabilen dijital
versiyonlar da
var”

30-Horus'un Evi. Oyunda iki oyuncudan birisi koni seklinde,
digeri ise makara seklinde modellenmis yedi adet piyonu
ilk 14 haneye birbirinin ardisigi olacak sekilde diziyorlar.
(Not: Bazi bulunan Senet érneklerinde oyunun beser piyon
ile oynanan versiyonlan da teyit edilmistir.) Oyunda, basitce
anlatmak gerekirse kendi piyonlarini rakip oyuncudan énce
oyun alanindan cikaran oyuncu oyunu kazanmis oluyor.
Oyunda giinimiizde kullandigimiz zarlarin atasi saya-
bilecegimiz sayma cubuklari atilarak her oyuncunun kag¢
hamle gidecegine karar veriliyor. Sayma cubuklari iki
yUzU da farkli renk veya sekilde olan 4 adet cubuktan
olusuyor. Biz bir &rnek ile devam edelim. Ornegimizde,
sayma cubuklarinin bir tarafi beyaz, bir tarafi siyaha
boyanmis olsun. Havaya atip gelen yiize gére oyunda
kac kare ilerleyecegimizi belirliyoruz. Kisaca 6zetlemek
gerekirse; 1 beyaz 3 siyah-1 kare ilerle ve cubuklar tek-
rar at, 2 beyaz 2 siyah-2 kare ilerle, 3 beyaz 1 siyah-3
kare ilerle, 4 beyaz-4 kare ilerle ve cubuklar tekrar at, 5
siyah-5 kare ilerle ve cubuklar tekrar at. Eger oynayacak
hamlemiz yoksa pas gecebiliyoruz, bunun disinda oyna-
nabilir bir piyonumuz bile varsa oynamak zorundayiz.
Oyunda piyonlarimizi koruma altina almazsak rakip tara-
findan bu piyonlara saldirlabiliyor. Piyonlarimizi koruma
altina almak icin ise iki veya daha fazla piyonumuzu yan
yana getirmemiz gerekiyor. Saldirilan piyonlar, saldiran
piyon ile yer degistiriyor. Oyunda athgimiz sayrya gére eger
gidecegimiz karede bizim piyonumuz varsa veya rakibin
korumali bir piyonu varsa gidemiyoruz. Ayrica bir piyonun
oyun alanini terk etmesi icin ncelikli olarak 26'nci kareye
ugramasi gerekiyor. 27'nci kareye gelen piyon nehirde
bogulmus sayiliyor ve 15'nci kareye geri dénerek oyuna
devam edebiliyor. 28-30 arasi kareler ise tam sayr atmamizi
gerektiren kareler; yani 28'nci kare 3 atarak, 29'uncu kare 2
atarak ve 30'uncu kare 1 atarak oyunu terk edebiliyor.
Oyun ilginizi cektiyse evde kendi imkanlarinizla bile treterek
oynayabilirsiniz ki en giizel yani da bu. Ayrica oyunun

hem Steam izerinden hem de IOS ve Android izerinden
oynanabilen dijital versiyonlar da var. Ama yok ben kutulu
versiyonu satin alinm diyorsaniz; Kirk Game Company
tarafindan retilen “Passing Through The Netherworld”

isimli versiyonu tavsiye ederim. Son olarak Senet, Tirkce'de
“gecmek, gecis” gibi anlamlara geliyor ve Antik Misirlilarin
bu oyunun bireyin 8limden sonra gectigi yola bir génderme
yaparak oynadiklari tahmin ediliyor. Gelecek ay gérismek
izere kendinize cok iyi bakin.  imge Melisa Sath
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Ruh saglhiginiz hakkinda konusmakia

o6zgursinuz

Cosplay, yillardir kiiltirel dinyanin hayati bir parcasi
olmustur ve bircok cosplayer icin akil hastaliklariyla
micadelede yardimei da olabilir.

Hic kendinizi fantastik bir yasamda hayal ettiniz mi2
Cevap evet ise bircok cosplay etkinligine katlmis veya
gelecekte olacaklar icin sabirsizlaniyorsunuzdur. Veya
evde kendinize zaman ayirip, ufak tefek eglenceler
yaratabiliyorsunuzdur.

Yagmur, yagmur gecer

Favori bir karakter olarak giyinme olgusu, yirmi yildan
fazla bir sire dnce Japonya'nin “cosplay” kelimesi-

nin icat edilmesiyle basladi. O zamandan beri bircok
oyuncu veya anime sever kostimler yaratmak ve rol
modellerini yeniden canlandirmak icin paralarini,
zamanlarini ve becerilerini harciyorlar. Bununla birlikte,
bazi cosplayler icin fandomlarini ifade etmenin eglenceli
bir yolu olabilirken, digerleri icin bunun étesine gecer.
Sdyle ki bazi durumlarda cosplay gercekten hayat
kurtarabilir, bazilari icin ise 8limcil yaralara neden olur.
Etrafinizda bununla alakali yizlerce rnek bulabilir-
siniz. Bazilar 8zgiiven eksikligine sahiptir, bazilarinin
bacaklan carpikhir, bazilarinin ise farkli viicut sikintilar
vardir, viicut dismorfik hastasidir veya aslinda kendilerini
cosplay yapmaya layik bulmaz. Yiginla érnekle buray:
doldurabilirim ancak sizi rahatsiz etmek veya mesaii
yanls iletmek de istemiyorum.

Ozetle cosplay, aslinda kilit hobilerden biri. insanlara
gercekten yardim edebiliyor. Diger taraftan cani yorum-
lar ve sosyal medyada kendi egosunu zavallica tatmin
etmek isteyen insanlar, cosplayerlara ciddi zararlar ve-
rebiliyor. Bu da tanimadiginiz insanlarin cosplay fotog-
raflarina yorum yaparken, dikkatli olmanizi gerektiriyor.
Sdyle ki her cosplay mikemmel degildir ve olmaya-
caktir da. Amaciniz hobinizle eglenmek ve kendinize

bir sekilde yardimci olmaksa, sosyal medyanin karanlk
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tarafindan uzak kalmaniz sizin yarariniza. Herkes “mi-
kemmel fizige" sahip olmak ister. Rahat kostimler giymek
ister ve onlan mikemmel fotografla tamamlamayi amaclar.
Gilusinden, durusuna kadar bazi noktalara takintilidir
ciinki en iyisi olmak ister. Bunun nedeni ise sosyal medyadir
aslinda. Instagram, Facebook vb. yiginla icerikte fizigi son
derece basarili model edasiyla mikemmel hatun ve erkekleri
gériiriz. Dogal olarak onlara imreniriz. Ancak aslinda yap-
maniz gereken &nce kendinizi sevmektir. Tabii ki saghginiz:
etkileyecek kadar fazla kiloya ihtiyaciniz yok ancak belli
oranda bir fizige sahipseniz, litfen kendinizi heba etmeyin.
Cosplayle baslayan yolculugunuzu disinin. Belki ufak bir
kostim partisinden bilyiiyerek gelisen cosplay, koca fuarlara
misafir olmaya basladi. Pek tabii ki topluluk biyidikee,
insanlarin sayisi da ayni oranda artti. Cosplayin ne demek
oldugunu bile bilmeyenler bu hobiye merak sardi ve daha
fazla bilgi ortaya cikt. Gecmisinizde yasadiklariniz veya
kéti anilariniz bile cosplaye baslamaya neden olabilir.

Bir hikaye

Cok uzak bir gecmiste bir cosplayerin basina gelenleri
anlatarak bu konuyu &rneklendirmek istiyorum. Sorunlu bir
koca ve zor bir aile hayatinin ardindan her seyini kaybetmis
bir kadin. Kendi gercekligini tamamen reddetmis ve birakin
toplu tasima kullanmay, alisverise bile cikacak cesareti

yok. Bir arkadasi ona yardimci olmak icin ufak bir kostim
partisine gétiriiyor. Herhangi bir kostiim giymesi beklenmez
ve onun tek yaphgi ise gézlemlemektir. Bes yildir hicbir seye
bulasmayan kadin, ufak adimlarla sosyallesmeye baslar.



Zihinsel saghginda bir gelisme fark eder

ve kiiciik basarilar takdir etmeye baslar.
Bununla birlikte renkli kisilikler ve kalaba-
liktan korksa bile, yaninda onu destekleyen
arkadasi sayesinde ufak adimlarin istesinden
kolaylikla gelir. Sorun su, bunlar, onun icin
bir basari olsa bile disaridan bakildiginda bu
cekimserlik bazilarina sacma gelecektir.
Daha ilginci aslinda bu tarz etkinliklere
katilmak sorun degil. Sorun, insanlarla
sorunlarinizi paylast@inizda ve zihinsel
sikintilariniz varsa tepkilerin ilging olmasi. Bu
ilginclik durumu bazen saskinlik, reddetme, o
kisiden kacma, nasil davranacagini bilmedigi
icin garipseme gibi tuhaf olaylari ortaya
cikartiyor.

Asil korku ise “anlayamama”. Bircok cospla-
yerin en cok korktugu temel budur. Sadece
cosplayer degil elbette, her insanin en biyik
korkusu anlayamadiklaridir. Ciinki nasil
tepki vereceklerini bilemezler, belki agizla-
rindan kibar sézcikler ciksa bile karsisindaki
kiracaginin korkusu onu suskunluga yéneltir.
Diger tarafta suskun kalmak da ayri bir
tarisma konusu. Kisacasi bir saglik sikintisi
olan birine karsi tepkilerinizde dikkat etmeniz
gereken konular; anlayamadiginizda bunu
sormaktan cekinmemek. Buna dil, din, irk da
dahil. Onemli olan sayg cizgisini korumak.
Tabii ki cimlelerinizi kurarken karsinizdakinin
bu konusmay: siirdiirmek isteyip istemedigine
bagl olarak dikkatli olmanizda fayda var.
Cosplayin bircok insana yardim ettigi en
dnemli konu ise “imrendigi ve olmak istedigi”
karakterler gibi giyinmek, yeri gelince onlar

gibi davranmak ve roliini istlenmek. Kisisel
olarak bagl kaldiginiz karakterlerin kostim-
lerini giydiginizde &zgiiveniniz muhtemelen
artar. Onun gibi giicli, yenilmez, gizel veya
karizmatik hissedersiniz. Ciinkii onun roline
birinir, pozlarinizi dyle verirsiniz. Her fotog-
rafiniza bakhginizda farkl birini gérdiginiz
icin de mutlu olursunuz. Yani engelleriniz artik
orada degildir. Ne kafaniza takilan kalin
bacaklariniz ne de begenmediginiz dudak-
lariniz artik sorun degildir. Toplumda sizi iyi
oldugu kadar kétii karsilayanlar da olacaktr.
Sizin yapmaniz gereken iyi olanlara odak-
lanmak ve hayatin giizelliklerini gérmektir.

Ruh sagliginiz hakkinda konusmakta tamamen
6zgirsiniz. Eninde sonunda sizi oldugunuz
gibi kabul edecek iyi arkadasliklar kuracag-
nizdan eminim. Bazi ilkelerde akil saghg ile
alakali mini cosplay atélyeleri kuruluyor ve

bu insanlar bilinglendiriliyor. Ne yazik ki biz

o kadar sansh degiliz ancak farkimiz, sicak

bir toplumdan olusuyoruz. Duygularimizi ifa
etmekte zorlanmiyoruz. Baglant kurabiliyoruz.
Cosplay toplulugu kesinlikle cok 5zel.
Yetiskinler icin giydirme oyununun hizla
biyiyen ve sirikleyici alt kiltiri dinyay: ele
gecirirken, hepsi arkadaslik, kabul ve anlayisla
ilgilidir. # Ceyda Dogan Karas
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Mass Effect’e ne oldu?

ilim kurgu tirinin en gizel yapitla-
B rindan birinin Mass Effect oldugunun

farkinda misiniz, bilmiyorum. ilk defa
2007 yilinda karsimiza cikan oyunu siradan

bir RPG gibi degerlendirmek biyiik hata olur.

13 yil sonra bugiin dénip bakinca, serinin

4 oyunu da ¢ok zengin icerigi ve etkileyici
dykisiyle, gectigimiz 13 yil boyunca karsi-
lashgimiz en dnemli bilim kurgu eserlerinden
biriymis, netce gérebiliyoruz.

Mass Effect’i cok net bicimde, Star Trek

veya Star Wars evrenleriyle karsilastrmamiz
mimkin. Elimizdeki 8ykd, Star Wars evreni
kadar giicli alt yaprya sahip, izerinde enerii
ve emek harcanmis bir 6yka.

Ancak Bioware, 2017'de Mass Effect:
Andromeda'yr yayinladiktan sonra, o dénem
biytk paralar kazanan multiplayer shooter
tirinde bir oyun hazirlamak icin kendini
paralayarak Anthem’e yogunlasinca, Mass
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Effect serisi de odaktan cikmis oldu.

Simdi her ne kadar Bioware Anthem konusunda
pismanhgini gizleyemiyor ve gizli gizli yeni
Mass Effect iizerinde calishgina dair dediko-
dular firmadan siziyor olsa da heniiz kimse
yeni bir Mass Effect’in gelip gelmeyecegini
bilemiyor.

Video oyun diinyasini profesyonel gézle
inceledigim gecen 30 senede bu tir hatalari o
kadar cok gérdiim ki, Bioware gibi deneyimli
ve saygin bir gelistiricinin, elindeki altin madeni
Mass Effect’i ikinci plana atip shooter pesine
dusmesini Uzilerek izliyordum. Ancak, dev
oyun serilerini, “para getirecek moda oyunlar”
icin terk eden ve 10-25 sene boyunca diger
oyunlara odaklanan eski hatalarin aksine,
Bioware'in hatasindan 2 senede déndigini
gérmek de beni sasirtt, kabul etmeliyim.

Simdi, pandeminin etkisi biraz gecince, video
oyun diinyasindan yeni ve énemli haberler

gelmeye basladikca, Bioware’in Mass Effect’in
devamini resmen duyuracagina dair bir bek-
lenti icindeyim. Mass Effect kadar zengin bir
bilimkurgu evreninin devamini géremeyecek
olma fikri, bir bilim kurgu sever olarak da beni
tzuyordu. Ustelik bu evren, Star Wars gibi,
kiicik yastaki izleyicileri sinemalara ve oyun-
caker dikkanlarina cekmek icin tasarlanmis bir
diinya da degil. Son derece yetiskin bir bilim
kurgu evreni olan Mass Effect'in 8niimizdeki
on yillar boyunca da karsimiza yeniden yeni-
den cikacaginy, hatta filmlerinin yapilacagini
da tahmin ediyorum. Eger Mass Effect oyun-
larina daha &nce g6z atamadiysaniz, her giin
baska bir indirim kampanyasinin aciklandig
buginlerde serinin dért oyununa da sirayla gi-
rismek icin 6nimiizde cok gizel bir kis ve olas
pandemi yasaklari var gibi gériiniiyor. “Ne
oynasak, ne oynasake” diye dért dénen bilim
kurgu sever okurlarimiza tavsiye ederim.. ¢
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miga’ya asik olmamin sebeplerinden
biri mizik kalitesiydi. Direkt sag ve

sol RCA cikislari bize o zamanlar
hemen her tiirli miizik setine baglanti imkani
veriyordu. Power ve driver isiklar yanip s&-
nebiliyordu, miizige gére kodlanabiliyordu.
Psygnosis bunu o kadar iyi yapiyordu ki elim-
de olmadan isiklara bakarak gilimsedigimi
ve beynimin infilak ettigini hatirliyorum.
Sonra Kemal Deniz Aksoy dergiye 50 tane
diskten olusan sample seslerini getirdi bir
gin. 50 disketlik program olarak algiladigim
tracker’1 ilk o zaman gérdiim. Zaten say!
zihnimi zorluyordu, Ustiine sesleri yikleye
yukleye Orhan'la birlikte denemeler yaptik.
inanilmazdi. Tek kelimeyle bambaska bir
tecriibeydi, klavyedeki tuslardan gelen o de-
Gisik sesler. Ikimizin de oturup mod yazacak
sabri ya da niyeti hic olmadi. Bunu yapan
gordigim en ciddi kisi ise bu &zelliginden hic
bahsetmeyen Polat Yarisci yani Zebani idi.
Enstriman calamamasina ragmen davul ca-
lan birinden bile daha iyi analiz edip yaza-
biliyordu. Dergiye ilk yazmaya basladigimda
kendisinden izin istemeye calishm, okurlar da
dinlesin, gérsiin dedim, izin vermedi.
Sonradan PC icin ses kartlari falan derken,
Surround ses sistemi isin icine girdi. Creative
rinlerini de kullandim ettim. MIDI ile bazi
klavyeleri bagladim sesler yiklemek icin.
PC'yi arabirim olarak kullandim ve cok iyi
sonuclar elde ettim. Pek cok konuda ucuza
maliyeti saglamama yardimer oldu bilgisa-
yarlar.
Bahsetmek istedigim ise son dénemde gelisen
PC programlari ve onlara bagh calisan ara-
birimler. Cogu Firewire, USB-A, USB-c gibi
baglantlarla calisan bu minik cihazlar (ki
bazisinin fiyat on binlerce dolan bulabiliyor)
hem bitceye uygun hem de enstrimaninizi
direkt olarak baglamaniza imkan vermekte.
Neredeyse 30 yildir davul ve gitarla ug-
rasirken pek cok pedal, processor vb. alet

Melodi

sniimden geldi ve gecti. Yakalamak istedigim
en dnemli ses ise Metallica’nin “And Justice
For All” albimiinde bulunan gitardi. Kemper
kullanarak nispeten yaklastim, ne bir pedal
ne baska sey yanina yaklasamadi. Cok &zel
bir amfinin, cok &zel sesini bulmak icin veya
o aletlere gercekten sahip olabilmenin bedeli
on binlerce dolar olarak hep karsima cikti.
Artik déviz bu haldeyken satin almak ve
diger hayaller bizlere cok daha uvzak.

Yine de secenekler var. Yazilimlara ilk
basta sipheci yaklastysam da bir tanesi
agzimi bir kans acik birakti. Neural DSP’nin
yazdigi Fortin Nameless Suite isimli gitar
yazilimi. Ayni sesi hardware ile almak icin
net 10.000$ gerekli. Yazilim ise 1153.
Arabirimi ikinci el aldim,500 lira. RAM
isinma sorunu yapt, fanla soguttum, simdi
durmadan calsam da latency, jitter, noise

sorunlari yok. Bu terimleri aciklamak ve
kapsamli yazmak icinse yerim yok.
Dijital ortamda gerceklesen bu olaylarda Asio
driverlarini freeware olarak kullaniyorum.
Cok hizli ve sorunsuzlar. Kayit ise cok cok
kolay. Goldwave ile aliyorum. Mixi de onda
yapmak miimkiin. Cogu arabirim Pro Tools,
Cubase gibi yazilimlarla geliyor. Mix icin
idealler.
Eskiden hiicum kayit denen dandik islere,
pro dedigimiz uyduruk stidyolara o kadar
cok ugruyorduk ki, ruhumuzu emiyorlardi. Bu
yeni diinyayi ve icinizdeki yetenegi kesfedin.
Birakin kayitta dursun, aklinizda veya havaya
karisip yok olacak bir seste/beyin hiicresinde
kalmasin melodileriniz.
Unutmamak lazim, “‘melodisini kaybetmis bir
halk, yok olmus demektir.”

- Richard Wagner. ¢
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Bir Sonraki DUnya Ertugrul Stingi
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Degismeyenler

er daim oyun sektdrinin ne kadar
biyiyip gelistiginden, degistiginden

bahsediyoruz. Hele su gecirdigimiz pan-
demi dénemine bakhgimiz zaman, tim sektérler
kictlirken, oyun sektérinin biyidigine sahit
olduk. Hal béyle olunca da daha fazla insan bu
sektdre dogru hareketlenmeye basladh.
Yazilarimi ve ézellikle kése yazilanmi takip
edenlerin cok iyi bildigi izere, oyun sektéris
genel anlamda biyik degisimler yasiyor olsa
da aslinda oyunlarin pek degismedigine dair
bircok iddiam oldugunu hatirlayacaktir. Misal,
uzun siredir yeni bir “tir” ortaya cikmadigi gibi,
kullanilan oyun mekanikleri bile bundan yirmi yil
dncesine gére biyik farkliliklar yaratmiyor. Hal
bdyle olunca da tam olarak neyin degistigini
disinmeden edemiyorum. Bir de bazi oyunlar
var ki artik seri oldugundan midir bilinmez, bir
sekilde ayni irini cilalayip pazarliyor. Bildiginiz
iizere “remastered” olma hali de bu isin cilkinin
cikh@r nokta diyebiliriz.
Fakat bir de bile bile lades yapan oyunlar, daha
dogrusu firmalar var. Saniyorum bu firmalara
uzilerek verebilecegim en iyi rneklerden birisi
de Blizzard olacaktir. Her ne kadar ilk Warcraft
oyunundan beri tim oyunlarini “sonuna” kadar
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deneyim eden birisi olarak, yakin zamanda
yasadigim bir dramayr paylasmadan edeme-
yecegim... Eski bir oyuncusu olarak WoW:
Classic cikhigindan beri oynuyorum. Agustos

ayi icerisinde gelen yeni yama ile Ahn'gjraj
kapilarina dayandik. Eski bir oyuncu olarak pek
tabii WoW: Classic ile mutlu mesut hayatima
devam ediyordum. Fakat Blizzard 8yle hareketler
yapiyor ki isyan etmemek elde degil. Bunlardan
ilki Haziran ayinda benim de icerisinde bulun-
dugum Golemagg ve birkac diger sunucunun
yeni karakter yaratimina kapatilmasi. Evet, bu
gercekten yasandi ve pesinden yine Agustos ayi
icerisinde yeniden acildi. Ozellikle aylik 5demesi
bulunan ve bugiine kadar sunucu konusunda

bir sekilde sorun yasamay: basaran saniyorum
ender firmalardan birisi Blizzard olsa gerek. Bu
hadise hakkinda pek bir sey yazmamistim ama
23 Agustos tarihinde DEVASA radikal bir karar
alinarak, halihazirda cilginlar gibi dolu olan,
kimi zaman dért layer'a kadar giden bir sunucu
yapisi, bir anda tek layer'a dusirildi. Dusiril-
dii ama aynin giiniin aksami tim oyuncularin
Raid’lerden nce ana sehirlerde aldiklar World
Buff'lar icin oyuna girmeleri gereken saatten
dnce uzun bir loading ekrani karsiladi. Akabinde

oyun icerisindeki NPC'lere etkilesim bitti ve bu
sebepten buff atlamad. Buff atldiktan sonraysa
tim oyunculara ulasmasi 10 dakikayr buldu.
Akabinde sunucu tamamen kapatildi ve 10 da-
kika geriye alindi ve bakin ayni anda ne yapild;;
ikinci layer yeniden acildi! Anlayacaginiz tam
bir kargasa, tam bir dramal

2020 yilinda, 2004 yilinda iretilen bir yapimin
sunucu derdini halen yasiyor olmak inanin
olacak is degill Ozellikle aylik 5demesi olan

ve binlerce insana ev sahipligi yapan bir
sunucu icin bu gercekten de kabul edilemez

bir durum. Bilmem siz “degisen” ve “gelisen”
sektdr hakkinda neler disiiniiyorsunuz ama
bence bircok biyik firmanin, halen inaniimaz
zayif kaldigi noktalar s6z konusu. Bu verdigim
drnek Blizzard izerindendi ama amacim firmay:
gdmmek degil. Aksine, bircok firma ve oyunun
benzeri sorunlarla karsilasiyor olmasi. Bu nok-
tada benim aklima takilansa, madem bu kadar
biyiyor, degisiyor ve gelisiyoruz, peki neden
halen 20 yil 8nceki teknik dramalarla karsilasi-
yoruz? Umuyorum bir giin bu tarzda sorunlar
ile karsilasmayacagimiz bir dinya olacak. O
vakte kadar, benim anladigim “gelisme” asla
tamamlanmis olamayacak...



Biz Biliyoruz da mi Oynuyoruz? Ceyda Dogan Karas

ceydadogankaras@gmail.com 0 cepejderi

Bir hayat kurtarmak bu kadar zor olmamali

izim minik ise yaramaz bir bahce-
B miz var biliyor musunuz2 Ama hani

ulasimi o kadar zor ki kendi kendine
biyiyen agaclar, yesillikler derken ayri
bir uygarlik olustu orada. Biz de yillardir
ellemiyoruz. Usengeclik mi dersiniz bilmem,
temizlemeye hic girismedik. Durum béyle
olunca orasi yavrulamaya gelen kedilerin
given kaynagi oldu. Arada mama falan
birakiyoruz ama bizde de iki tane kedi var.
Biri cok hasta ve pirelenme durumu olursa
biyik sikint yasariz.
Neyse, benim yasama ortamini da arada
kaynatmis olduk. Son zamanlarda ¢cok fazla
kedi ve kdpegin evsiz kaldigini gériyorum.
Acil bir sey olmadikca tam 8 aydir disari
citkmiyorum ama her cikhigimda tertemiz tas-
mali hayvanlarin sokaklarda ¢ép karistirdi-
gini gériince icim parcalaniyor. Arkadaslar
sahiplendiginiz hayvanlar, birer canl. Zaten
onlarin yasama alanlarini koca binalarla,
beton yiginiyla ele gecirmis durumdayiz.
Bari yasayabilmeleri icin az da olsa kat-
kida bulunmak zor olmamali. Her okunan
ve duyurulan habere inanan halkimiz,
hayvanlardan bulasan Corona duyunca
panikleyip sokaklara attilar zavallilari. Ben
doktor degilim de kedi coronasi muhabbe-
tini duymussunuzdur. Veterinerimin verdigi
bilgiye gore kedi coronasi, insana bulasan
bir sey degil.
Pek tabii ki sokak kedilerini sevmek gibi
aksiyonlardan hepimiz uzak duruyoruz. Ben
bile dokunmuyorum. Yasadiklar yizinden
cok sayida hastalik tasiyabiliyorlar ve en
dnemlisi pire sorunu korkung zaten. Bir sag-
Ik calisani gibi davranmak haddim degil
elbet. Benim vermek istedigim mesaj, zaten
bir evladiniz varsa atmayin onlari sokakla-
ra. Yapabileceklerimiz de var. Eldivenimizi
giyer, maskemizi takar ve plastik bir kaba
mamayi doldurup, ulasabilecekleri givenli
bir yere koyarsak ne de giizel olur. Baskala-
rinin gecisini engellemeyen kaldirnm késele-

rine, mama koyabilirsiniz. Kedi ve képek
evleri, zellikle su sicak zamanlarda susuz
kalan yavrucaklar icin bir kap su.

Bakin basima ne geldi, gecenlerde
hayatima ticiinci bir kedi girdi. Cogu
insan “alma, sokak kedisi, corona bulagir”
gibi uyanlarda bulundu. Bir noktada
hakllar da. Sonucta bu kedi giinlerdir
(kendisi 1 aylik evet) sokakta. Disinin;
gozleriniz iltihapli, géremiyorsunuz, ac

ve susuzsunuz. Anneniz ginlerdir yok ve
ters bir hareketinizde yiksekten disip
slebilirsiniz, ancak bu tehlikenin farkinda
degilsiniz. Ufacik bacaklariniz hicbir yere
ulasamiyor, geceleri saatlerce yardim
cigliklar kopariyorsunuz ama kimseler

yok. Yani &lime terk edilmissiniz. Bdyle
bir caresizligi gérdiginizde yardim el
uzatmamak mimkin mi2 Ben dayana-
madim ne yalan séyleyeyim.

Benim herif de saatlerce siren kurtarma
operasyonundan sonra bildiginiz faras
ile ufakhigi kurtardi. O minnak gozler

ilk acildiginda bir bakisi var, hayvanin
minnettarhigini iliklerinize kadar hissedi-
yorsunuz. Yasama tutunmak bdyle giizel
sey iste.

“Yasayan pek cok kisi 6limi hak eder.
Olilerden bazilari da yasami. Yasami
onlara verebilir mising Olim hakkinda
karar vermekte aceleci olma. En bilgeler
bile her sonucu bilemez.”
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