#295 LEVEL SILENT HILL EYLUL 2021




L PlayStation.

10 EYLUL'DE SATISTA

© 2005-2021 Take-Two Interactive Software, Inc. and its subsidiaries. 2K, the e,
2K logo, and Take-Two Interactive Software are all trademarks and/or registered #l,f
trademarks of Take-Two Interactive Software, Inc. The NBA and NBA member /
team identifications are the intellectual pro ertg of NBA Properties, Inc. and the
respective NBA member teams. © 2021 NBA Properties, Inc. Officially licensed
product of the National Basketball Players Association. All rights reserved,
"PlayStation Family Mark’, "PlayStation’, “PS5", and "PS4" are registered
trademarks or trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. The ratings icon
is a trademark of the Entertainment Software Association. All other trademarks are
praperty of their respective owners. All rights reserved. *According

{0 2008-2021 Gamerarkings.com and NPD Data PLAY HAS N (@) : L |M ITS
OYUNUN LIMITI YOK

www.pegi.info




Kirmizi gokyiizi

Kibris'taydim, kisa dénem askerligimi yapiyordum.

Yaz aylari heniiz baslamish, yerime alismishm, bana verilen gérevi hakkiyla
yapmaya calisiyor ve kitap okuyarak terhis giinimi bekliyordum. Tatbikat
hazirliklar oldugundan hafta sonu carsi izinleri bir iki haftaligina iptal edilmisti,
hafta sonlari gazinoda cinli perili korku filmi izleyip pesinden tirsa tirsa nébet
tutuyor, giindiiz vakitlerini de dinlenerek geciriyorduk. Dedim ki en azindan
gecici gérevlendirme ile bagl oldugum taburdan, asil yerim olan béligime
gideyim, hafta sonu oradaki arkadaslan da géreyim. iznimi aldim, gittim,
yanilmiyorsam Pazar giini 8gle saatleriydi. Hafif bir uyku arasinda birisinin
“yangin” diye bagirdigini duydum, pesinden de diidik seslerini.

Uykusu hafif biri degilim ama o “yangin” cighigi ve kafami kaldirdigimda ca-
min hemen disinda gérdigim alevleri cok net hatirliyorum. Disariya terliklerle
cikisimizi, buldugumuz kiirek, capa ne varsa kapip hizlica tutusan otlara dogru
kosusumuzu. S6ndi gitti ama son olmad.. Birisi bana “askerde en cok ne
yapting” dese “cali yangini séndiirdim” derim herhalde. Evet, egitimimiz iyiydi
ama sartlar da dyle cok cetin degildi. Kibris'ta nadiren yén degistiriyordu

kursat@level.com.tr @) rizgar. Arkamiza aliyor, kazdigimiz topragi, boyu 40-50cm’yi asla gecmeyen
@kursatzaman () tutusmus otlara dogru savuruyorduk.
Orman yangini dedigimiz seyin nasil bir felakete yol acabilecegini heniiz
@kursatzaman . -
gdrmemistik.
/kursatzaman @@ Sonra, gectigimiz ay dergiyi bitirdikten sonra annemlerin yanina tatile gittim

ve bir giin televizyonda Manavgat'i gérdiim. Yanginlar baska sehirlere, baska
kasabalara sicradiginda, bizim o vakitler tahayyil bile edemeyecegimiz alev
daglaryla ormanlar, insanlari, hayvanlari ve evleri yuttugunda bogazimda
kocaman bir yumru hissettim. Birilerinin ellerinde bidonlarla yardim gétirmeye
calisan o kasabalilarin cabalarini kiicimsedigini gérdigimde, elinde kijrek-
lerle, faraslarla yangin séndirmeye calisan devre arkadaslarimi hatirladim,
dislerimi sikhm, sakinlestim. Sonra bizim Nurettin’in cok yakinda oturdugu ak-
lima geldi, iyi mi diye merak ettim, “evi bosalthk” dediginde korktum, “tehlike
kalmadi gibi” dediginde rahatladim.

Sonuc olarak, gecen ay korkunc bir sinav verdik dogaya kars.

itfaiyenin, ormancilarin, halkin, askerin ve polisin muhtesem cabalari bir tarafa,
hemen her konuda ne kadar eksik oldugumuzu gérdik. Dogaya karsi hoy-
rathgimizin, inat ugruna yere indirilen ucaklarin, cok fazla kaybin, cok fazla
Sfkenin, cok fazla caresizligin, cok fazla yardimseverligin, cok fazla Gzinti-
niin, cok fazla giizelligin icinden gecip geldik buraya kadar.

Bir daha yasamamak umuduyla.

Bu son olsun.
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POPULAR SCIENCE
YOUTUBE KANALI ACILDI!

P>  YouTube.com/PopularScienceTR

TIKLA!
Hemen lye 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
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AN, clinkil incelemelerinin sonunda adamigylé‘yamyo Dark Souls'ta aci Qekme e
Nurettin TAN icin bu ay ¢ok endiselendik tyanginiarin ¢o d ova y
yakininda oturuyordu) bu ylzden onalyi davranacagiz y mayanlal”

Yine de Nurettin Bey, buisler konusmalarl carsaf carsa ( [
Focebook'a basip “Burasi Blizzard miKursat bey& demeye
benzemez, Nurettin samimi bit arkadagimizdiiyaziarin
da kufar edebilic, oyundaki siniflari anlatirken birden durup.

+ Yuzne iki avug soguk suy

duk yere sinirlenip Emre'yeh Vurduktan sonra, su posterin ne kad
: a

ortobilics Acik konusayin, Haberler bolimunu Nurettin'e ta
puladigimda ‘hah, simdi ayvayl yedin® diyen bir ses Ve bir de
‘sirprok!” seklinde vuku pulan digerl cinlamistl kulaklarimda
Fena mi yaptik, hayifsAdam oraya tarini kattl, bozuk ag
Zini kattl, huysuz rununu kattl. Pekiner sey cok mu gulluke
gulistanli, en, genelae evet ama bir sikintimizvackiblyuk
Warhammer oyunlarini Kimin yazacag:
Gorseniz, sanki on yilda bir Warhammeroyund ¢lkiyo
Games Waorkshop'un bu mendebur fikri malkan lisansing
Vermedidi tek kigl, bizim mahalient muhtari Lbraninm Abl
olobilicy yida ¢kan oyun sayist da herhalde 15-20 arasl. Hal
boyleyken, yav arkadas, neyl paylasomiyarsunuzZ Benl
niye tzoyorsunuz? Editoriok bu degil:
Neticede Nurettin hokikaten nevi sansina munnasisty! o
herif tifkTum sektordeki en deneyimii oyun yazarlarindari
biri oldugundan, yirmi senelik tecrubesinden falan bansets
peyecegin. Kopek|erl SeVer, Warhammer seve
Legends of Runeterra cok Severs Elinde mekan
klavye, oyunlarin chatini berbat eden guruhla
5avasin. Riot'a dorgindir bir dé; N Zaman ac tigl
ticketlara donmeyen cevaplar akiing gelse, go
Z0nden bir damla yag suzulur umarsizca. Boyle
de duyqusal bicadomdie Nuret tia

r qula

LesekKarler LEVEL ailesi Not: Fosterle cok samim
Olduk.resmimiz ek tedin .




(erceve Gerceve nereye
kadar?

Rasucunda posterlerie
uyanmak kalp

Emre'ye bir haller oldu
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Resident Evil dogada iyi gider :
(Acaba?)



HABER

Benoit Sokal’in
gizelim macerasi
tekrar bizimle

I Ik, icimizi 1sitan Syberia macerasi daha

diin gibi ama izerinden neredeyse 20
sene gecti. Uciincii oyunuyla bizleri izen seri
dérdiinci oyunuyla ve yine Benoit Sokal’in
danismanhiginda kis aylarina girerken bizlerle
olacak. Kahramanimiz yine, cok sevdigimiz
Kate Walker ve hikayemiz de kaldigi yerden
devam edecek. Simdi endiselenenler olmustur,
20 senelik hikayeyi nasil yakalayacagiz diye,
merak etmeyin, seriyle ilk kez tanisanlar bile
g6nil rahatligiyla bu oyundan baslayabilir.
Acikcasi umutluyuz ve serinin Gciincii oyununda
yaphgi hatalari tekrarlamayip 6ziine dénecegi
konusunda da beklentimiz yiksek. ®
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YANDIK
Cok b****n bir ayd:. Bilen bilir, bil-

meyenler icin tekrardan yazayim,
ben Marmaris'te yasiyorum. Bildiginiz
izere felaket boyutunda yangin belasi
yasadik. Rahatlikla séyleyebilirim ki
Marmaris’in 5/2'si bu yanginda kil
oldu. Gékyiizine baktiginizda gecenin
karanhgini kizil bir bugu kapliyordu.
Alevler merkezden uzaklasmasina
ragmen on giin boyunca yanan orman-
larin dumani sis gibi her yeri kapladi.
Solugumuz havada élen agaglarin ko-
kusu, Uzerimize esen rizgarda kor olan
agaclarin (ve belki de canlilarin) killeri
yagdi. Alevler yaklashgr icin ¢ kez
evimi terk etmek zorunda kaldim. Belli
bir noktadan sonra artik garip bir umur-
samazlik vardi icimde. ilk iki tahliyede
bilgisayarimi, iic boyutlu yazicilarimi
yanima almistim. Ucincisinde yanar-
larsa yansinlar moduna girip, Jinx'i 6n
koltuga koyup evden uzaklastim. O an
garip bir aydinlanmaydi. Evdeki onca
koleksiyon ve elektronigin Jinx kadar
kiymetinin olmadigini anlamistim. Képek
sahibi olmak giizel bir sey... Ha bu ara-
da beni bu siire boyunca merak ederek
arayan herkese tesekkirler. Ozellikle
Kirsat ve Emre, iyi ki varsiniz.
Bunun disinda haberler acisindan sakin
bir ay gecirdik. Evet Blizzard'da gene
olay stiine olay oldu ama artik o kadar
normallesti ki haber degeri olmadigini
disindik Kirsat'la. Bunu séyledigimiz
anda ikimizde de aci bir his olustu.
Oyun diinyasinda kadina taciz, esitsiz-
lik gibi konularin ne kadar yayginlasti-
ginin farkinda vardik. Haberini yapmi-
yoruz ama gelisen olaylari kizginlikla
takip etmeye devam ediyoruz.
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ABANDONED

“Abandoned” teorileri
geri tepmeye basladi

H asan Kahraman énderliginde hazirla-
nan Abandoned, son cikan trailer’la
biraz tepki cekti. Oyun ilging bir sekilde
yeni bir Silent Hill’e ac tayfa tarafindan

SH’nin ardili olarak gésterildi. Hatta komp-

lo teorileri o kadar ileriye gitti ki Hasan’in
Kojima'yla beraber calistigi, “Blue Box
Komplo Teorileri” adi altinda tartisiimaya
baslanmish. Hatta durum o kadar Arap
sacina déndi ki Geoff Keighley bile
“Disindiginiz gibi degil” diye bir mesaj
atmak zorunda kald.

Elbette oyunun, daha dogru diizgiin neye
benzedigini bile bilmedigimiz su asamada
bu kadar ilgi cekmesi pazarlama acisin-
dan basar gibi gérinebilir. Ama komplo
teorileriyle beslenen yanlis umutlarin
gelecekte nasil sert tepkilere déndigiinin
aci 8rneklerini oyun tarihine baktigimizda
rahatlikla gérebiliriz. Ne yazik ki Hasan
Kahraman ve ekibi su an bunun bedelini
dduyor gibiler.

En son adimlari yildinmlari izerlerine
cekmelerine neden oldu. Trailer App’la
beraber yayinlayacaklarini séyledikleri

trailer eski trailer’in hemen hemen aynisi
ve iic, dort saniyelik bir gérintiden ibaret.
Oyunun hali hazirdaki gérintileri de pek
tekin olmayan bir ormandaki agaclar
gostermekten ibaret...

Hasan Kahraman, ekibi ve kendisinin cok
biyik bir stres altinda oldugunu séylisyor.
Uyuyamadigini, ekibininse evden cikmaya
cekindigini belirtmis. Bunlar duymak gayet
Uzici ve kendilerine buradan en yakin
zamanda stres altinda kaldiklari calisma
ortamindan cikmalarini diliyorum. Lakin...
Blue Box'in simdiye kadar bitirdigi bir oyun
yok. Abandoned’den 8nce cikaramadiklar
Haunted buna dahil. Heyhat Cyberpunk’in
bile ipini cekmis PlayStation, bdyle sansas-
yonel bir isim haline gelmis ve yildirmlar
izerine ceken bir yapimi halen PS5 catisi
altinda tutuyor. Hani yarin isin icinden
Kojima cikarsa sasirmayacagim. Kafalar
cok karisik ama ne olursa olsun ortalarda
pek gérinmeyen Hasan Kahraman’a des-
tek vermeye devam edelim diyorum. Isin
asli bir belli olsun o zaman daha isabetli
yorumlar yapariz. ¢



Hic beklenmedik sekilde,
buzlarin arasindan geldi!

grenme egrisi benim icin en bela oyun-

lardan birisi Frostpunk olmustur. Bunun
basin betasini oynarken nasil eglenmistim.
“Aaaa cok kolaymis” falan diyordum. Meger
bizim gibi maymunlar icin adamlar oyunu bir
hayli kolaylastirarak yollamislar ciinkii Frost-
punk ciktiktan sonra ilk denememde sehrim bir
saat bile ayakta durmamish.
Acikcasi hepimiz 11 Bit Studios’un yeni
oyununu heyecanla bekliyorduk. Frostpunk'in
cikacak bitiin ek paketleri cikmish ve stidyo-
nun yapacak baska bir seyi olmadigina gére
yeni oyunu duyuracaklardi degil mie¢ Ama bu
oyunun Frostpunk 2 olacagr aklimin ucundan
gecmenmisti. Yeni ne yapabilirler ki2 ik oyunda
st diizey sekilde o kadar iyi bitin elementleri
kullandilar ki, bu disnyadan ilk oyundan farkli
olarak nasil bir sey cikarabilirler? Yahu me-
niisinden bile 6zen, kalite akiyordu oyunun,
menisinden...
Tanitim filminden gérdigimiz izere insan-
lik olarak buz cagini atlathik ve soyumuzu
tikenmekten kurtardik. Ama bu sefer kémiirle
isimiz bitti ve petrol savaslarina geri déndik

HALO INFINITE

gibi gériintiyor. Ciinki hayatta kalmamiza
ragmen unutmadigimiz tek bir sey var; vahsi
dogamiz.

Oyun hakkinda sdylenecek simdilik fazla bir
sey yok ciinkii 11 Bit bize ufak bir teaser-
dan &tesini vermedi. Fakat isin ilging tarafi
oyun aciklandiktan sonra aninda bazi sahs
sitelerinde “key” olarak 40$’dan yerini

aldi ve 11 Bit'in buna tepkisi biraz sert oldu.
S&yle ki; “Oyunumuzun satis fiyatini daha
belirlemedik ve elimizde daha hi¢ “key” yok.
Bazi B**N DOLANDIRICILAR &n siparis ad
altinda baska bir DOLANDIRICI site (ismini
yazmiyorum) semsiyesinde sahs yapiyor.
Basin tarafi, biraz giiriilti yapalim ve bunu
durduralim?!” dediler.

Frostpunk 2 gériildigi kadaryla GOG,
Steam ve Epic'te sahisa sunulacak. Oyu-

nun hayran kitlesini disindigiiniz zaman
bazi oyuncularin erken siparis adi altinda
sahlan bu ickagit agina dissmeleri mimkiin.
Eger bu haberi okuyorsaniz, onlardan biri
olmamiz icin 11 bit'in cagrisina yanit verdik
diyebiliriz. &

En 6nemli 6zellikleri olmadan cikacak

elistirici 343 Halo hayranlarini izecek

bir haberle geldi. Buna Tirk oyuncularin
pek zilecegini sanmiyorum keza ilkemizde
Halo pek popiler degil (buna ben de dahil
olmak izere). Fakat oyun piyasasindaki
basansi yadsinamaz. Halo'nun en eglenceli
dzelliklerinden biri olan normal senaryoyu

co-op seklinde oynamanin, baslangicta oyu-
na déhil olmamasi ise gercekten akil almaz
bir olay.

Campaign co-op olmayacag gibi Forge
modu da Halo'dan tirpanlanmis durumda ve
tahmin edersiniz ki bayagr bir hayran kitlesi
olan oyunun severleri buna saglam tepki

gdstermis vaziyetteler. 343 buna “Gercekten
zor bir karard” diye cevap vererek gecistirirken
oyunun cikis tarihine yetismesi icin bu iki &zelli-
gin simdilik kirpildigini gériyoruz.

Abi akliniz yok mu sizin2 Campaign co-op'suz
Halo mu olure Cikis tarihini erteleyin ya da pro-
jeye daha fazla insan alarak yolunuza devam
edin, bir sey yapin yav2 Halo bu, nihayetinde
para basacak, oyuncular mutlu olacak, hayran
kitlesinin 8nemi diyorum. Heeeey duyuyor mu-
sunuz? Ama hayir sevgili okuyucu ciinki &nemli
olan hisse senetlerine yatinm yapmis kisileri belli
tarihlerde oyun cikararak kazanacaklar paray-
la mutlu etmek. lyice sirketlesen oyun yapimci-
larinin derdi seni beni mutlu etmek degil artik,
yatrnmeilart memnun etmek. Ha Blizzard'da
go6rdigiimiz gibi yanm yamalak oyun cikarma
anlayisinin uzun vadede yatinmcilara da bir
sey kazandirmadigi ortada lakin bunun iyice
anlasilmasi icin saninm bizim protesto ederek
bu iriinleri almamamiz gerekiyor. Belki béyle
yaparsak oyun sirketler bizlerin sadece ségus-
lenecek misteriler degil kalplerimizi bir oyuna
adamis hayranlar oldugumuzu hatirlarlar. &
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CALL OF DUTY: VANGUARD

Tekrar, yeniden ikinci Dinya Savasi’na dénis

Ben artik bu kisir déngiiden acayip sikildim
arkadaslar. Hani benim gibi biraz yasini
basini almis bir oyuncuysaniz ve CoD serisi-
nin dogusuna sahit olmussaniz her dért yilda
bir; biraz gelecek, biraz giinimiz, biraz

da ikinci Dinya Savasi sarmali iyice can
sikmaya basladi. Heyecanlanmis gibi yapip
“Evet sevgili okuyucu CoD’un yeni oyunu 5
Kasim'da cikiyor!” diyeyim.

Valla hic ilgimi cekmiyor artik. Ayni hikéyeleri
gelisen teknolojiyle beraber daha sasali bir
sekilde biz oyunculara tekrar servis etmekten
baska bir sey yapmiyorlar. Bu sefer direksi-
yona gecen Sledgehammer’in Amerika'y
tekrar kesfedemeyecegini diisintyorum.

Evet taniim videosu sinematografik acidan
mitkemmel, izlerken gaza geldim mi2 Evet.
Sonra 2017'de cikan Call of Duty: WWIl'yi
hatrladim ve yiizim aninda burustu. Arkadas
onun nasil k&t bir hikayesi vardi dyle...
Dergi icin yazdigimdan bitirmek zorunday-
dim ve ekran karsisinda “Litfen bit artik” diye
yalvariyordum. Bu yiizden Vanguard'in da
farkl olmayacagini disiniyorum. Oynanis
acisindan bildigimiz CoD, gérsel acidan
sahane, hikdye acisindansa vasat bir sey
olacak kesin.

Notlara bakiyorum ne demisler: “Tarihin
yiziini degistirin.” Yav he he... Ozel bir grup
askeri y&netecegimiz oyunda umarim bu
ekibin birbiriyle olan bagini giizel verebilir-
ler. Oyle olursa hikaye bence iyi olur. Ama
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WWII gibi bayat olacaksa yapmasinlar.
Battlefield'in aksine kadin askerlerin Rus tara-
finda dogru noktada koyulmus olmasi tarihi
gercekeilik acisindan hosuma gitti. Muhte-
melen Polina Petrova keskin nisanci olacak
ve Rus WW?2 cepheleri diisman icin 8limcil
olan bircok kadin Rus keskin nisanci gérdi.
Bu askerleri ayri hikéyelerde mi oynayacagiz
ya da sonra hepsi bulusacak mi2 Bilmiyorum.
Dizgin kotarirlarsa hikéye iyi olabilir.
Oyunla beraberinde 20 adet ¢coklu oyuncu
haritasiyla gelecekmis. Zombi kismini ise
Treyarch almis, séyle giizel béyle iyi olacak
demekten éteye gidemiyorlar.

Gelelim asil meseleye yeni anti-hile sistemi;

Lo

simdilik elimizde sadece vaatler var. Vangu-
ard, Warzone'a entegre ediliyor. Bu giizel bir
haber... Bu sene Warzone'a gelecek yeni hari-
tayla beraber PC icin yeni bir anti-hile sistemi
devreye sokacaklarmis. Acikcasi Activision’un
PC'deki hileleri zerre umursamama gibi bir
basarisi var. Hatta Warzone'u birakan bircok
oyuncunun ayrilma sebebi bu. O yiizden bir
adim atarlar mi, atarlarsa ne kadar etkili olur,
sitten agzim yandigi icin artik hep sipheyle
yaklashgim bir firma oldu ne yazik ki.

Agir CoD hayranlar ¢ok sevinmistir eminim
ama benim cebimdeki paray Activison’a
atacaksam bana biraz daha giiven verme-
leri gerekli. &



RAINBOW SIX: SIEGE

Sirpriz bir operator geliyor!

H aberleri benden takip ediyorsaniz kafa
yapimin “Herkesin hayatina kimse kari-
samaz” minvalinde oldugunu bilirsiniz. Ama
dte yandan &zellikle oyun firmalarinin sirf
reklam ve daha fazla para kazanmak icin bir

yandan kadin calisanlarini taciz ederken ébiir

yandan insanlarin cinsel secimlerini destekler
seklinde pozitif reklam yapmaya calismalari-
na nasil nefret kustugumu gérmissiinizdir.
Neyse efendim, sizi bilmem ama bu benim
hosuma giden, ilging bir eklenti oldu keza
Rainbow Six Siege’nin yeni operatéri Osa
transseksiel bir karakter. Queer yénelimli biri
tarafindan yaziliyor ve trans bir hanim tara-
findan seslendiriliyor. Hikdye yazari Smion

Duchamer bdyle bir karakteri oyuna sokabil-
dikleri icin cok sevindigini séylemis valla ben
de sevindim. Acikcasi farkli cinsel y&nelimleri
olan insanlarin toplum baskisi yizinden bunu
acikca dile getirmelerini ve hayatlarini bu
sekilde yasamalarini her zaman ¢ok cesurca
bulmusumdur. Kemiklesmis toplumsal norm-
larin aksine kirek cekmeye calismak, ben

de varim ve farkliyim diyebilmek hic kolay
bir is degil. Ozellikle ilkemizde trans sekilde
yasamini yénlendirmis insanlarin is bulma
konusunda (disiinsenize hayatinizi idame
ettirmek zorundasiniz) yasadiklan zorluklari
disiinince bu karakterin aciklanmasi daha
da hosuma gitti.

Osa’nin 6zelliklerine gelirsek kendisi kuru-
labilir bir seffaf kalkan tasiyor. Bunu eger
pencere kiiciikse boydan boya, bisyikse
bir bélimiine, yere koyuyorsa siper gibi
kullanabilecek. Bdylece kendisine disman-
lari gérebilmek icin temiz bir géris acisi su-
nuyor. Kursun gecirmez bu kalkan savunma
yapan oyuncularin pozisyonlarini bozmak
icin ideal. Lakin kalkana yapilacak yakin
vurus ya da zayif noktalarina isabet edecek
kursunla cihaz etkisiz hale gelecek. Kendisi
saldiran tarafinda oldugu icin ve kalkan gibi
ekipmanlarin savunan tarafta kullanildigini
disinirseniz oyuna ilk bir hava katacak
operatdre benziyor. ®

7 yillik proje tamamen rafa kaldirildi

musun kardesim? Yolun acik olsun, kalan
saglar bizimdir. Ekip yetenekli kisilerden
olustugu icin dagilmak istemiyormus ve yeni
projelere yelken acacakmis. Ama bana so-

albuki giizel gériniyordu. rarsaniz yedi senedir calishgim bir proje iptal
olsa o insanlarmn ipiyle hicbir yeni kuyuya in-
meye calismazdim. Neyse, giizel bir hayatta

kalma oyunu olabilirdi. Olamad:... ¢

PlayStation’a 6zel olarak cikacak olan
acik dinyada hayatta kalma oyunu Wild,
yapimcisi Wild Sheep’in aciklamasina gére
yolun sonuna geldi.

Ta 2014'te ilk defa PS4 icin duyurulan,
oyuncularin saman roline birinerek vahsi
hayvanlari kontrol edebilecegi, diinyasinin
dogal gizelligiyle dikkati cekiyordu Wild.
Ama tatli okuyucu aradan gecmis yedi yil...
Diinki cocuklar bugiin askere gidiyor artik.
Ben bile haberi gérdikten sonra “Evet ya
béyle bir oyun vardi di mi2” oldum. Jeff
Grub'in aciklamasina gére ekipten Michel
Ancel cikhktan sonra stidyo dagilmis fakat
adam emekliligini alana kadar oyunun
gelistirme siireci gayet iyi gidiyormus.
(Ancel’in yapimina basladigi oyunlari bitir-
me oranini hesaplayan var mi2 — Kiirsat)

Anlamadigim sey bir oyun neden gébekten

bir kisiye bagh olabiliyor?2 Tamam gidiyor
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SON
DAKIKA!

# Warhammer+'in ilk iicretsiz animasyonu
olan Hammer&Bolter’i izledim. Rezil...
Nurgle pelus oyuncagi cikaran Games
Workshop’tan Grim Dark beklemek su
saatten sonra hayalcilik olur.

# Dokuz yil sonra Kingdoms of Amalur cali-
sanlar son maaslarini nihayet almislar. Yasasin
kapitalizm!

® Kirsat beyin 6zel istegi; Kilt klasikler-
den Syberia Aralik ayinda yeni oyunla
déniyor. MUTLU MUSUN KURSAT!
(Syberia severiz, mutluyuz, huzurluyuz -
Kirsat)

# League of Legends'in efsanevi K-Pop grubu
K/DA Altin Sertifika almaya hak kazandi. Altin
Sertifika, dijital bir single albim 500,000 tekil
indirme oldugunda veriliyor.

¢ Dead by Daylight‘tan bir siire sonra
Stranger Things DLC’si sahisi kalkacak.
Lakin Hellraiser eklentileri gelecek. Clive
Barker der saygi durusuna gecerim.

# Remedy sonunda kéklerine déniiyor gibi
soylentilere gére Alan Wake'in yapimina
resmen baslanmis.

# Switch icin cikhginda giinlerimizi
senlendiren The Touryst, Eylil ayinda
PlayStation’da arziendam edecek gibi
g6zikiyor.

® Black Myth: Wu Kong'un yeni videosu ya-
yinlandi ve Emre haric herkes bayildi. 2023'e
kadar neler olur bilinmez ama dikkat cekmek
biyiik is ve Cinliler bunu basarmis géziikisyor.
¢ ”Sifirdan Zirveye” hikayelerinin favori
oyunlarindan Stardew Valley’nin gelisti-
ricisi 40 bin dolar 8dillu ilk turnuvalarini
duyurdu. Neden bu kadar gec kaldiniz ki?
4 Eylil’de basliyor!

# Injustice’in devam oyununu bekleyenler var-

dir ama duyumlar NetherRealm'in &nceligini
yeni Mortal Kombat oyununa verdigi yéninde.
Buna da kimse itiraz etmeyecektir herhalde.

# Tarihin en k6t WWE oyunlarindan olan
2K20’den sonra mola veren seri, Mart
ayinda WWE 2K22 ile ringlere déniis
yapacak.

# Saints Row sdyle bir Reboot teaser saldi
piyasaya, hemen ardindan da cekti ve her ne
olacaksa bunun bir remaster ya da remake
olmayacagini acikladi. E biz de éyle anlama-
mistik zaten?

# Kahve makinelerimiz dahil her plat-
formda kendisini gésteren Skyrim,

simdi de Kasim ayina giin aldi, bu defa
Anniversary Edition versiyonuyla. E yeter,
The Elder Scrolls VI'dan bir seyler gésterin
artik be kardesim.
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Garip sekilde 1 milyon

kopya satmis...

erkesin anlamadigim sekilde biyik
bir beklentiyle yolunu gézledigi
ve beni sasirtmayan sekilde -her biyik
beklenti gibi- istenilenin cok altinda
kalan Biomutant 1 milyon kopya satmis.
Cidden aglayacagim simdi ya... Battlerite
gibi harika bir arena brawler kepenkleri
kapatmak zorunda kalmisken ne idigi
belirsiz yaratiklarin ortalikta kosusturdugu,

optimizasyondan tut da ortalamanin bile
altinda grafikleriyle, tir corbasindan
baska bir sey olmayan oyun, aldigi bitin
agir elestirilere ragmen 1 milyon satmis.
Yapimai stidyo Experiment 101 bile
buna cok sasirmistir eminim. Lakin
insanlarin saga sola sacacagi bol parasi
varsa ben kim oluyorum da konusuyo-
rum degil mi¢ &

Yayincilar greve gidiyor

‘witch yayincilar tek bir cati altinda birlesip

en azindan bir giin boyunca yayin yapma-
yarak, Twitch'in ilgisini cekip seslerini duyurmak
istiyorlar. Boykot karari birkac yayincidan
ciktiktan ve nli oyun haberi sitelerinde yer
aldiktan sonra bir hayli destek gérdi. Nede-
niyse su; yayincilar yayinlarinin bot saldinisina
ugramasindan, kanallarina nefret baskini yapil-
masindan ve inli yayincilarin hedefi olmaktan
rahatsizlar.
Séyle aciklayayim, eger yayin hayatina yeni
baslamis ve ortalama 30-40 izleyici topla-
yabilmisseniz bu bir basardir ve Twitch'in sizi
ana sayfada ara sira gésterme sansi olur. Lakin
bir bot saldirisi yediginiz anda algoritmaya
dolandirici olarak gériniirsiniiz ve bir daha
6n sayfada yer bulamazsiniz. Potansiyeli olan
yayincilar yok etmek icin kéti bir yéntem ve
bildigim kadanyla ufak yayincilar bunlardan
koruyan bir sistem yok. Eger Twitch’e cok
saglam para kazandiran bir yayinciysaniz,
yasadidi icin sdyliyorum istediginiz insana
hakaret eder, oranizi buranizi acsaniz bile en
fazla bir sire uzaklashrma alirsiniz. Nefret bas-

kinit muhabbetini ik defa duyuyorum ve kulaga
mide bulandirici geliyor.

Fakat Twitch traijik komik bir sekilde cok saglam
rakipleri cikmasina ragmen yayincilarin inatla
ayrilmadiklari bir platform. Hem de yaptiklan
bunca sagmaliga ragmen. Iste Hot Tub yayinlan
olsun, onun bunun mikrofonu yalayip yutmasi
olsun, biyik yayincilarin diledigine laf sokart-
masi olsun, yasanan taciz vakalari olsun...
Saymakla bitmez ama giiniin sonunda Twitch
halen orada, tonla para kazaniyor ve ne yazik
ki en donanimli yayinci platformu.

O yiizden dostlar boykotunuzu tamamen
desteklesem bile bir kivileim dahi yaratmayaca-
gindan eminim.



DIABLO li: RESURRECTED

Senelerdir bekledigimize degmis gibi, arhk surpriz istemiyoruz!
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Heyecan Metre
Oyunun potansiyelini
5 izerinden degerlendiriyoruz



Yapim Blizzard Entertainment Dagitim Blizzard Entertainment Tuir RPG Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch Web diablo2.blizzard.com Cikis Tarihi 23 Eylil 2021

Diablo 1I: Resurrected (Beta)

Olaylar olaylar




Karakterler, karakterlerimiz




Yapim Turtle Rock Studios Dagitim Warner Bros. Games Tiir Aksiyon Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE Web back4blood.com Cikis Tarihi 12 Ekim 2021

Back 4 Blood &x

Yoksa beklendigi gibi, 2021 model Left 4 Dead mie

alve'den cok sey bekledik. Portal 3

bekledik, Yarim Can 3 bekledik, Left 4
Dead 3 bekledik, Team Fortress 3 bekledik,
bekledik de bekledik. Hala da degisen bir sey
yok, bekliyoruz. Adamlarin 3 rakami ile kesin
bir derdi var. Left 4 Dead'in yapiminda bolca
katkisi bulunan Turtle Rock Studios -eski adi ile
Valve South- da bizim gibi bikmis olacak ki,
bu kez tek basina ayni tir ve amacta bir oyun

yapt ve acik betasini oynamamiza imkan verdi.

Oynamadan énce beklentim yiksekti acikcasi,
sevgili Editérim Kirsat &nerdiginde de sevincle
kabul ettim. Gelin bakalim neymis bu Back 4
Blood, beklentimizi karsilamis mi2

imece usulii hayatta kalmak

Left 4 Dead serisinin kendine has bir oyuncu
kitlesi var. Turtle Rock Studios, bunu diisinmis
ve o kitleyi hedef almis olacak ki; oyunun ay-
nisini yapmis. Ismi ve birkac yenilik harici farkl
bir sey yok. Sistem tamamen ayni, dért kisilik
ekipler halinde bir givenli bélgeden diger bir
givenli bélgeye gitmeye calisiyoruz. Arada

tirls zombiler ve &zel parazitliler bize saldiryor

ve bizi durdurmak icin ellerinden ne geliyorsa
yapiyor. Oyuna ilk basladigimizda gézlerimizi
bir kampta aciyoruz. Bu noktadan sonra oyun
ilginclesmeye ve farklilasmaya basliyor diye-
bilirim. Sadece basliyor ama devami yok. Bu

kampta atis talimi yapabilecegimiz, yumruklan-

miz1 konusturabilecegimiz, deste secebilecegi-
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miz yerler var. Ozellikle bu deste konusu farkli
bir hava katmis oyuna. Farkli bir hava diyorum
ama, sizi temin ederim ki biyik bir degisiklik

gibi degil. Sadece minik ufak dokunuslar olmus.

Kart destesi diizenleyebiliyor ve oyuna basla-
madan &nce bunlar arasinda gecis yapabiliyo-
ruz. Daha fazla cephane tasimamizi saglayan,
daha fazla can, daha fazla saldin giici veren
derken elimizde bircok farkli kart var.

L4D serisinde karakter secimi 6nemsizdi.

Hangi karakteri alirsak alalim, tamamen estetik
kaygilarla secimimizi yapiyorduk. Ancak bu
oyunda sectigimiz “Temizlikci” karakterlerinin

KAM TUNELI

kendilerine has &zellikleri var. En biyik farklilik
da bu sayilabilir. Ornegin Walker'i sectiginizde
tim hasariniz %10 artarken, takim caniniz %10
artiyor. Holly'yi secerseniz hasara karsi %10
diren¢ kazaniyorsunuz ve takiminizin toplam
enerjisini %25 artinyorsunuz. Yani kendinizin
yaninda, takima da katki sagliyorsunuz bu
karakterlerle. Toplam 8 karakter olan oyunda,
3 tanesi su an secilebilir degil.

Oyuna giris yaparken rastgele 5 kart icerisin-
den birini secmeniz isteniyor. Omegin saglik
paketlerinden daha fazla can kazanmanizi
saglayacak karh alabilir veya benim yaptigim




gibi cephane kapasitenizi artirabilirsiniz. Akin
akin gelen parazitliler —6zel parazitliler haric-
kolay &ldirilebiliyor. Son bélimlere dogru
gérinisleri ve saldin hasarlar daha can alici
hale gelse de savunmalari zayif. Aslinda
bunun iyi dengelendigini séylemeliyim, zaten
dzel parazitli diye tabir edilen dissmanlar
oldukca fazla mermi tiketiyor. L4D serisinde
neredeyse hic cephane sorunu yasamazken,
bu oyunda pek bir mermisiz kaldim. Zorlugu
artirmak icin mi béyle yaptilar bilinmez, oyun
zevkimi disirdiguni itiraf etmeliyim. Arkadas,
bdylesi bir oyunda John Wick gibi yargi dagi-
tacagimiz yerde ben mihimmatsizliktan balta
ile saldiryorum. Versene elimize 700-800
mermi. Etrafta buldugumuz mermiler, saglik
paketleri, bombalar elbette bize yardimai
oluyor ama yetmiyor. Yine etrafta buldugumuz
bakir paralar ile giivenli evlerde kendimize
saglik paketi, mermi, dikenli tel, parca tesirli
bomba, silahimiza ézellestirme gibi pek cok
cesit malzeme alabiliyoruz.

“Yeni” degilse niye 250 TL verelim?
Oynamaya basladigimda farkli bir sey gérme-
dim desem yeridir. Mutasyonlu zombiler bile
neredeyse ayni L4D?2 ile. Isimleri farkli sadece.
Bir de farkli koca bir boss geliyor o kadar.
L4D2'de sessiz sakin aglayan Witch'i hatirla-
diniz mi2 Siz rahatsiz ederseniz size saldinyor,
aksi halde kendi kaderine agliyordu. Bunda da
oldukca benzer bir sey var: Kus sirileri. San
gdzleriyle ben buradayim diye bagiran bu kus
sirilerine eger tas atip korkutursaniz, uyuyan
zombiler de uyaniyor ve size saldirmaya geli-
yorlar. Ne kadar da farkli bir yenilik degil mi2
Back 4 Blood zorluk konusunda da bir garip

secimlere sahne olmus simdilik. En kolay olan
Afetzede secenegini secerseniz, canavarlarin
arasindan yiriyerek bile gecebilirsiniz. Bir

Ust secenek Amansiz ise dost atesini aciyor ve
%35 oraninda olmasini sadliyor. En secilebilir
olani bu bana kalirsa. Zor olan secenek Kéabus
ise, gercekten isminin hakkini veriyor. Cok zor
olmus, ilk giivenli odadan 50 metre &teye anca
gitmisizdir. Her taraf mutasyonlu disman doly,
canlar az, verdigimiz hasar yetersiz, cephane
yok gibi bir sey. Kart destesi oyuna pek etki et-
miyor demistim ya hani, sectigimiz kritik kartlar
tam da burada ise yariyor. Nokta atisi yapma-
liyiz ki, biraz daha hayatta kalabilelim. Bu i¢
zorluk icerisinde Amansiz olan, en iyi secenek
gibi duruyor. Tabii dost atesi oldugu icin oyun
mevcut. Umanm kendi ekibiniz vardir bu oyun
icin, yoksa karsilasmaniz pek muhtemel.

En sevdigim yénlerden biri ise silah cesitliligi

ve 6zellestirme yapabilmemiz. Silahlar da
eklentiler de enderliklerine gére renk kodlari ile
ayrilmis durumda. Oyuna basladigimiz kampta
envaicesit silahi ve eklentiyi deneyebildigimiz
bir atis poligonu var. Silahlarla pek bir icli dish
oldugumuz Back 4 Blood'da silah ézellestirme
elbette beklenen bir seydi ve Turtle Rock Studi-
os da bu beklentiyi tam anlamiyla karsilamis.

Bir yerlerden tanidik geliyor

Erken erisimde sadece iki blim gériyoruz. Bu
iki bslim de toplam sekiz alt bélime ayrili-
yor. Amac tabii ki ikisinde de ayni. Bu hikaye
modunun yaninda bir de toplam sekiz kisinin
girebildigi, bir tarafta temizlikilerin diger
tarafta da parazitlilerin oldugu kapisma modu
var. Eglenceli evet ama sadece bana tanidik

geliyor olamaz. Belirli bir bélgede savasabili-
yoruz bu kisimda, yani temizliki ekip hikayede
ilerlemiyor. CS GO’da oldugu gibi, bir onlar
zombi oluyor bir de biz. Sire acisindan en cok
dayanan ekip, puani kapryor.

12 Ekim 2021 tarihinde tam anlamiyla piyasa-
ya cikacak olan Back 4 Blood, Steam’de 249
TL gibi bir fiyat etiketine sahip. Her sey gézden
gecirildiginde, bu fiyata alinmasi icin herhangi
bir sebep géremiyorum. Olduk¢a pahali ve
zaten bildigimiz seyleri bize sunuyor. Getirilen
yeniliklerin hicbiri “Cok iyi ya, kesin oynan-
mall” diyebilecegimiz tirde degil. Ek olarak
cok k&t de sayilmaz. Fakat cok daha uyguna,
%90 benzeyen Left 4 Dead serisinden devam
edilebilir. Yeni model bir vurus hissi, grafik ve
farkl bir hikdye deneyimlemek istiyorsak bile,
sahn alinmasi icin kendimizi zorlamamiz gerek.
Cikmasina yaklasik 1 ay kala oyunda devasa
degisiklikler de olmayacagi apacik. Oyunun
nihai strimi bu degil, elbette kendilerine gére
surprizleri de vardir ve oyunun bir live service
olarak kendisini gelistirmesi icin de planlar

yapilmistir. Fakat genel itibari ile farkli bir sey
gérecegimizi disinmiyorum. ® Talha Sahin
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Yapim Konami Dagitim Konami Tiir Spor Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE, Mobil Web konami.com/efootball Cikis Tarihi 2021 Sonbahar

"I Ikemizde bir dénem video oyunu de-
nince akla gelen oyun PES'di. Hatta

PES markasi éyle bir noktaya ulasmisti
ki, PS ve PES isimleri karistirilir olmustu.
Ne var ki PES ve FIFA serilerinin 2008
versiyonlari ile birlikte, PES serisi rakibi
karsisinda geriye dismeye baslamist.
2014 versiyonlari ve Konami'nin yeni nesli
es gecmesi ile birlikte aradaki fark FIFA
lehine hizla acilmisti. Sonrasinda Konami
gidisah tersine cevirmek icin ciddi anlam-
da cabalamis, hatta son dénemde oldukca
iyi oyunlar da piyasaya sirmisti. Ancak
PES serisinin FIFA karsisinda yillarca dstiin
gelmesini saglayan aliskanlik faktsri bu
sefer PES’in aleyhine islemisti. Konami bu
zinciri kiramayacagini disinmis olacak
ki Temmuz ayinin sonlarinda gelen bir
aciklamaile “Pro Evolution Soccer” mar-
kasinda yeniden adlandirmaya gittigini
ve farkli bir model iizerinde calish@ini
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eFootball &

Ufukta géziken bir buruk veda...

duyurdu. Yillarca bize eslik eden, arkadas
rekabetlerinin merkezindeki PES maalesef
artk yok...

Kabuk degisimi

eFootball isim degisikliginin temelinde
Konami’nin yaptgr model degisikligi
yatiyor. Bu modelse son dénemde olduk¢a
popiler olan (ki bana sorarsaniz spor
oyunlarina da oldukca uygun) icretsiz
oyun, oyun ici icerik satisi modeli. Ozel-
likle MyClub ve FIFA tarafinda Ultimate
Team modlari ciddi oyun ici satin almalar
sunan modlar ve bu modlari oynamak icin
bir de ana oyunu satin almak zorunda
olmak cok da anlamli sayilmaz. Hele ki
bu modlarda binlerce liranizi kolayca
harcayabileceginiz disinince. Lakin bu
tarafta ciddi bir sorun da bulunuyor. Son
dénemde &zellikle Belcika'nin basi cektigi
pek cok Avrupa ilkesi, kumar temelli,

b

FOOTBALL

oyuncunun karsihiginda ne alacagini net
bilmeden édeme yapmasini zorunlu kilan,
paket acma sistemine karsi bazi kisittama-
lar getirdi. Tim firmalar bu dijzenlemelerin
arkasindan dolasmaya calisiyor. Bakalim bu
konuda ne kadar basarili olabilecekler?
Konumuza dénecek olursak, hatirlayaca-
giniz iizere son yillarda Konami, MyClub
modunu sezonun yarisindan sonra icretsiz
olarak sunuyordu. Ancak MyClub disinda
kalan modlara erismek icin ana oyunu
komple sahn almak gerekiyordu. Tam olarak
netlik kazanmamis olsa da gérinen o ki

bu durum eFootball ile birlikte degisecek.
MyClub modu yine icretsiz olarak sunula-
caksa da diger modlari edinmek icin 6deme
yapmak gerekecek ve tim modlar birbi-
rinden bagimsiz olarak satin alinabilecek.
Dirust olmak gerekirse bu pazarlama mode-
li ilk bakista oldukca yerinde gézikiyor.

Cross-Platform

eFootball ile serinin gecirecegi bir diger
degisim ise oyunun artik tam anlamiyla
Cross-platform olacak olmasi. Bu degisim
ile birlikte eFootball’'un cikis yapacagi tim
platformlardaki oyuncular birbirine kars
oynayabilecek. Kagit izerinde bu tercih

iyi gdzikse de bazi sorunlari da berabe-
rinde getirebilir. Bu sorunlarin ilki ve bana
sorarsaniz en bilyigi oyunun yeni nesilden,
mobile kadar akliniza gelebilecek tim
platformlara cikis yapiyor olmasi ve bu
platformlarin giici arasinda ciddi ugurum
olmasi. Bu sorunun Ustesinden gelen Fortnite
gibi bir 8rnek olsa da Konami bu konuda ne
kadar basarili olabilir ciddi siphelerim var.
Ayrica Haziran icerisinde Konami’nin “Onli-
ne Performans Testi” adi altinda PlayStation
ve Xbox'ta listeledigi eFootball test sirimi
de bu siiphelerimi destekler nitelikte. Bu test



sirimi sessiz sedasiz sekilde magazalara
eklendiginde, bu oyunun PES 2022 olabile-
cegine (o dénem daha isim degisikligi duyu-
rulmamisti) ihtimal dahi vermemistim. Ciinki
5zellikle oynanis ve animasyonlar tarafinda
ciddi bir gerileme vardi. Grafikler tarafinda
da durum pek farkl degildi. Séyledigim gibi
bu duruma ihtimal vermemis olsam da zi-
lerek s&yliyorum ki oyunun duyuru videosu
bu test siriminiin oyunun final sirimine
benzer olacagini onaylar nitelikteydi. Hatta
oyunun “Ambassador” olarak anilan marka
yizleri Neymar ve Messi‘nin oyun ici yizleri
oldukca geriye gitmis gézikti. Anlayacagi-
niz eFootball tarafinda yeni nesil bir oyun-
dan ziyade arada kalmis bir oyun beklemek
daha dogruymus gibi gézikiyor.

Belirsizlik

Eyliil ile birlikte spor oyunlar acisindan yeni
sezon acilmis olsa da eFootball’un cikis
tarihi heniiz belli degil. Bunun yerine Konami
taniim videosunun sonunda bir yol haritas
duyurdu. Bu yol haritasina gére oyun etap
etap piyasaya sirilecek. ilk olarak sonba-
harin basinda 9 kuliibiin yer aldigi santra
modu piyasaya sirilecek ve online cok
oyunculu modu bulunmayacak. Ardindan-
sa bu modun cok oyunculu oynanmasina
misade eden bir giincelleme gelecek.

Bu giincelleme ile birlikte jenerasyonlar
arasi cok oyunculu oynanis da oyundaki
yerini alacak. Temelde, sonbaharin basinda
cikacak olan eFootball’'un bu sirimiini bir
demo olarak disinmek pek de yanlis olmaz.
Cinki MyClub modu bu siirecte oyunda yer
almayacak. Yine sonbahar icerisinde (muh-
temelen sonlarinda) MyClub ve online ligler
oyuna eklenecek (bu modlarin heniiz isimleri
duyurulmadi muhtemelen isim degisiklikleri

de olacaktir). Bu siirecte eFootball ayrica
platformlar arasi eslesmeye de kavusa-
cak. Sonbahar aylarinda oyunun alacag:
son giincelleme ise “Match Pass System”
olarak anilan, artik hemen her oyunda
gérmeye alishgimiz “Season Pass” sistemi
olacak. Bu sistemin ayrintilari da hala
duyurulmamis olsa da biyik sirprizler
icerecegini sanmiyorum. eFootball final
sirimineyse ancak kis aylarinin gelisiyle
kavusabilecekmisiz gibi gézikiyor. Bu d&-
nemde oyunun mobil sirimine kontrolcii
destegi gelecek ve e-spor turnuvalarinin
da ilk didigi calacak. Konami'nin oyunun
kisa gelecekte nasil bir degisime ugraya-
cagini acik acik belirtmesi oldukca yerinde
bir karar gibi géziikiiyorsa da bu kadar
kisa sire kala net tarihler verememesi ve
elle tutulur bir oynanis videosu yayinla-
yamamasi oldukca disindiriict. Ayrica
Master League gibi modlarin akibeti de
belirsizligini koruyor.

FIFA Online

Acik konusmak gerekirse Konami'nin PES
markasini rafa kaldirp, futbol oyunlarindaki
rekabete sil bastan baslamasi anlasilabilir
bir durum. Ne var ki bu hamleyle Konami'nin
rekabete girdigi yapim da degismis gibi
oldu. Grafikler ve oynanis tarafindaki
muhtemel geriye gidis ve pazarlama teknigi
sebebiyle eFootball artik FIFA serisinin degil,
ilkemiz icin de cikisa hazirlanan ve ézellikle
Asya piyasasinda ciddi bir pazara sahip
olan FIFA Online’in rakibi olabilecekmis gibi
gézikiyor. Umuyorum bu degisimin ardin-
dan rekabetteki disis ile zaten tembel olan
EA iyice tembellesip futbol oyunlar biyik
bir clkmaza girmez.

Uziilerek séyliyorum ki eFootball’dan bek-
lentileri yiksek tutmamak gerekli. Gectigimiz
yillarda AAA oyun iretimini birakan ve
elindeki bisyik markalar bir bir cépe atan
Konami’nin sonunun da bu markalar gibi ol-
mamasi en biyik temennim. ¢ Tolga Yiiksel
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Yapim Lince Works Dagitim Lince Works Tiir Aksiyon Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE Web linceworks.com/games/aragami-2 Cikis Tarihi 17 Eylil 2021

Aragami 2

=

Bazi seyler oldugu gibi kalmali. Bazilanysa yerinde saymak yerine, degismelil

azen hepimizi mijptelasi eden, her yerde

konusulan ve sirekli konusulmaya basla-
nan oyunlarla karsilasiyoruz. Bu oyunlarin ille
de AAA klasmaninda oyunlar olmasi gerekmi-
yor. Basit bir anlatim, kendine has gérsellikler
ve keyifli oynanisla uzun sire arziendam
ediyorlar. Aragami de 2016 yilinda piyasaya
surildiginde, oyunculari uzun bir siire boyun-
ca oyalamayi basarmist.
Lince Works, 5 yilin ardindan serinin devami
olan Aragami 2 ile hikayeyi ve yarathg: mistik
diinyayi devam ettirmek istiyor. Karanliklara
saklanabilen, 8zel giiclere sahip bir suikastcry:
canlandirdigimiz Aragami’nin devam oyunun-
da da ayni mekaniklerle karsilasacagiz. Bu,
sandiginizin aksine kéti bir tercih olabilir.
Aragami 2'de, oyuna ismini veren savas ve
suikast konusunda 8zel bir egitimi almis olan
Aragami'yi canlandirtyoruz. Karanliklar ve
golgeler yine en iyi dostumuz. Yolumuza cika-
cak olan tim dismanlanmizi gizlilige sirimizi
dayayarak asmaya ya da ortadan kaldirma-
ya calisiyoruz. Aslina bakarsaniz Aragami
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2'nin ilk oyunun tzerine koydugu pek bir seyi
de yok. Bu yiizden olsa gerek, resmi cikisini
yapt§inda yorumlar ve puanlamalar Lince
Works'in istedigi gibi olmayabilir.

ilk oyunla alakali hatiramda kalan cok fazla
sey yoktu. Ancak bir sire boyunca Aragami 2
ile hasir nesir olunca, sanki ilk oyunu oynuyor-
musum gibi hissettim. Hafizamin gizli késelerine
gizlenmis mekanikler bir anda ortaya cikh ve
kendi kendime “Eee bu ayni oyun?2” diyerek,
oyun icin aldigim not defterini tamamladim.
Yine de ilk bakis bunlarla sinirli kalmayacag:
ve Aragami 2'yi bekleyenleri tatmin edebilmek
ading, oyunu biraz daha anlatmaya calisayim.
Aragami 2'de, bir déviis sonrasinda kendini
hicligin ortasinda bulan bir savasciyr can-
landinyoruz. Maceramiza devam ederken
kéyimizin ve yoldaslarimizin Akatsuki Klan
tarafindan yok edildigini 6greniyoruz. Intikam
hevesiyle ilerlerken, diismanlarimizin san-
digimizdan daha giicli oldugunu ilk elden
dgreniyor ve nihai sonumuza hizli bir sekilde
ulasiyoruz.

Elbette oyun burada bitmiyor. Akatsuki Klani'na
savas acmis Kuratsuba Klani tarafindan 8limin
kiyisindan cekilip gizlenmis kdyleri olan Ka-
kurega Kéyi'nde hikayemizi devam ettirmeye
calisiyoruz. Bu kdy, son dénemde bircok oyun-
da karsimiza cikan, gérevlerimizi alabildigimiz,
yerli halk ile bilgi alisverisi yapabildigimiz

bir “Hub”. Azicik soluklanabilecegimiz, yeni
yeteneklerimizi test edebilecegimiz bir alan.
Pano iizerinden gérevleri alip Akatsukiler’'den
intikam almak icin tim 8zel giiclerimizle mace-
raya ahliyoruz.

Aragami 2, hikayesel acidan ilk oyuna gére
pek bir iddia sunmuyor. Ancak gérevlerde
tercih edecegimiz yollara gére Hayalet-Ruh-
Seytan dengesini korumamiz gerekiyor. Tahmin
edeceginiz izere gidisata ve karakterimize
alabilecegimiz giiclere de dogrudan etkisi
oluyor. Yani bir gérev sirasinda tim dismanlar
sldirirseniz Seytan kismina daha yakin oluyor,
kimseyi 8ldiirmezseniz Hayalet tarafimiz daha
baskin olmaya basliyor. Seviye aldikca da yeni
becerilerle dismanlarimizin konuslandigi alan-
larda daha efektif hareket etmeye basliyoruz.
Grafiksel ve animasyon acisina bakarsak da ilk
oyunun {zerine pek fazla bir sey konulmamis
gibi duruyor. 3 oyuncuya kadar sunulan Co-op
oynama secenegi, belki de Aragami 2'nin en
dikkat ceken &zelligi olabilir. ilk bakis icerisinde
bu deneyimi saglayamadim ama cikisiyla
birlikte belki belli noktalarda daha tatmin edici
bir oynanabilirlik sunabilir.

Ote yandan Aragami 2'yi merakla ve biyik
istekle bekleyenlerin hayal kirkligina ugraya-
cagini sdyleyebilirim. Kapali-kutu haritalarda
ilerlemek, bazi bélgelerin gereksiz zorlu
olmasi, bazilarinin da acayip kolay olmasi
bariz bir dengesizlik sunuyor. ik oyunun keyifli
oynanabilirliginin biraz daha izerine cikmasini
beklerdim.  &zay Sen
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SILENT HILL

YERYUZUNDEKI CEHENNEM

Sene olmus 2021, zaman zaman hala
oyunlarin bir sanat formu olup olmadi-
g1 tartisihyor. Rahmetli sinema elestirmeni
Roger Ebert bu konudaki en sert seslerden
biriydi, hatirlayanlariniz vardir. Oyunlarin
asla sanat olarak anilamayacagini, bu Grin-
lerin popiler kijltiriin en dip érneklerinden
oldugunu séylemis ve biyiik tepki cekmisti.
Daha sonra tikirdigini yalamak istemis
ama ilerleyen yasi ve hastaligi nedeniyle
yere egilemediginden bu eylemini de tam
olarak gerceklestirememisti. insan bilmedigi,
deneyimlemedigi 'sey’’ hakkinda iddiali
yorumlar yapmamali seklinde bir 6zrii var
kendisinin.

Bu elestirileri bertaraf etmek oldukca kolay

SPOILER ALERT!

aslinda. Ana konumuza baliklama dal-
madan biraz bu kiyillarda yizmemiz sart
diye disiniyorum. Gérdiigi tek oyun Call
of Duty veya PUBG olan biriyle oyunlarin
sanat olup olmadigi konusunu konusmak zor
-ki bana gére bu isimleri de kéti 6rnek ola-
rak géstermek imkansiz. Gelelim bizi hizlica
hakli cikartacak o giizelim, nadide oyunlara.
Hangimiz Journey oynarken yalnizhigi dibine
kadar yasamadik? Tanimadigimiz bir oyuncu
sunucuya distigiinde istemsizce pesine
takilip birlikte yol almak istemedik? Spec
Ops serisinin altinci oyunu The Line nasil da
ters kése yapip bize savasin anlamsizhigini
ve beraberinde getirdigi psikolojik yikimlar
tokat formatinda yizimiize vurmustu mesela.

SEN KiMSiN BRE PIRAMIT KAFA?

Serinin ikinci oyunu ile hayatimiza dahil
olan, kahramanimiz James'in tarikatin
koruyucusu olarak gérdigi Pyramid
Head, yani Piramit Kafa bastan asagiya
8lim kokuyor, gérebileceginiz en biyik
tehditlerden biri 0. Aslinda James'in
sucluluk duygusu ve cezalandirilma-

ya duydugu acligin viicut bulmus hali
kendisi ve bu konuda sonuca ulasmaya
da kararli. Halloween’deki Mike Myers
gibi emin adimlarla hedefine yiiriyen bu

/

karakteri gérip irkilmemek imkansiz.
James'in baskiladigi sorunlari cok ciddi.
Yasayamadigi cinselligi, karisini 8ldir-
mis olmanin getirdigi biyik sucluluk
duygusu gibi sorunlarla bogusuyor
James. Bu baskilama durumu, oyundaki
tek erkek diisman olan Piramit Kafa’nin
diger yaratiklara tecaviiz ettigi rahatsiz
edici sahneleri doguruyor. James hem
Piramit Kafa tarafindan cezalandirimak
hem de yasayamadiklarini onun izerin-

What Remains of Edith Finch &lim kavrami-
nin etrafinda ne de giizel gezinmis ve bizleri
derin disiinceler kuyusuna ativermisti. So-
nucta sanat ne demek? Bir fikrin, duygunun,
gizel veya cirkinin (Umberto Eco amcam,
saygiyla aniyorum seni) gérsel veya isitsel
yolla anlahlmasi, resmedilmesidir sanat. Bu
da hayatimizin 8nemli parcalarindan olan
oyunlari da sanatin bireylerinden birine
dénistiriyor iste.

Simdi biraz daha derinlere inme zamani
geldi. Takvim 1999 yilini gésteriyordu ve
Konami tim dinyanin ruh saghgini bozma-
ya karar vermisti. Capcom, Resident Evil

den izleyici olarak deneyimlemek istiyor.
Silent Hill 2 ile oyun diinyasina hediye
edilen bu karakter kisa sirede efsane
oldu haliyle, serinin bazi oyunlarinda da
karsimiza cikh. Bu noktada en orijinal
hamleyi Downpour yapti ve Bogeyman
adi altinda yeni bir karakter sundu
bizlere. Aslinda Pyramid Head mitinin
yeni bir gérintisinden ibaretti Bogey-
man ve bu mitin Gzerine gitme cesaretini
gOstermisti.
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HANGI OYUN, HANGI TRAVMA?
(AGIR SPOILER ICERIR)

Yahu ne gizel oyun oynayacak, gercek dinyanin tim sorunlarindan arinacaktik? Ne oldu da daha
dertli olduk b&yle? Ah, Silent Hill oynadik tabii az énce. Madem dertleri kadehimiz yapmisiz,
her oyuna tek tek bakalim ve ne gibi meselelerle ugrastigini gérmek icin birazcik kazi yapalim.

SILENT HILL 2 (2001)

Hemfikiriz, degil mi2 Silent Hill 2 serinin en iyi
oyunu. ik oyunun basarisi sayesinde hem biitce,
hem de sirt sivazlama anlaminda destegi alan
yapim ekibi bu sefer her anlamda cok daha dolu
bir oyunla karsimiza cikmish. James Sunderland
bu sefer basrolde. Uc sene énce 6Imis olan
esinden aldigi mektup ile Silent Hill'e gelen ve
gizemi cézmeye calisan James'in bogustugu
sorunlar pek fena. Es kaybi ve yalnizlik korku-
lariyla baslayan oyunda aslinda James'in esini
8ldirdigini dgreniyoruz. Bunun kefaretini
ddeme istegi Piramit Kafa gibi bir dismanin
hayat bulmasina yol aciyor. Evlilik hayatinda
kéti giden ve esinin 8liminden sonra da arpa
boyu yol almayan cinsel hayatinin yarathgi stres
ise bir baska biyik sorun. Gittikce daha ké&ti
temalari su yiziine cikaran anlatim diliyle Lynch
ve Hitchcock’un sinema diline yakin bir seyir
izliyor Silent Hill 2 ve klasik olmasi icin gereken
her seyi dogru bir sekilde kullaniyor. Aksiyonu
ilk oyuna oranla ikinci plana atan ve mekan
bulmacalarina odaklanan oyunun gizli tansiyonu
cok ama cok leziz. O sinir bozucu sis ise burada

daha da etkili.
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SILENT HILL (1999)

Ruhumuzun karanlik késelerine géz diken Silent Hill, bizleri bir baba
kizin yolculuguna ortak ediyor. Ani bir kazanin ardindan aracinda
vyanan Harry Mason, kizinin kayboldugunu gériip yola diser ve Si-
lent Hill kasabasina varir. Burada korkularin hayat buldugu bir diinya
kesfedecektir. Harry'nin koridorlari kanli okul koridorlari, pasli hastane
ve sisli puslu kasaba sokaklarinda gecen macerasinda yapabilece-
gimiz okumalar cok net aslinda. Cocukluk travmalari, sorunlu cinsel
dirtiler, anne rahmine olan dénme istegini doguran yalnizlik ve cocuk
kaybi gibi temalar Harry'nin rahatsizliklarina parmak tutuyor. Bizi
diken istinde tutan sis efektinin PlayStation’in teknik yetersizliklerini
drtmek Uzere kullanildiginin ama Silent Hill'de beklentileri asan tekin-
siz bir atmosfer dogurdugunun da notunu diseyim.

SILENT HILL 3 (2003)

ilk oyunun hemen ardindan start alan hikayesinde Heather
Morris'i kontrol ediyoruz. Gérdigi rahatsiz edici rilyanin ardin-
dan bir AVM’de uyanan Heather burada sikisiyor ve Silent Hill
kasabasindaki bu AVM'nin 8biir dinya haliyle yiizlesmek zorunda
kaliyor. Aslinda ilk oyundaki kahramanimiz Harry Mason’in kizi
olan Heather’in The Order’in taptigi tanriy1 doguran Alessa oldu-
gunu &greniyoruz. Tim bu hikayedeki gizli psikolojik notalar ise
kisilik bslinmesi, toplumun bu soruna bakisi ve annelik kavram.
Anlatim dilinin daha hafif olmasi ve aksiyona iyice sirini yaslamasi
sebebiyle serinin zayif oyunlarindan olarak gériilir Silent Hill 3
ama ele aldigi meseleler hic de hafif degil ve timden bakildiginda
oyun aksiyonundan anlatimina kadar her baslikta tas gibi bana
sorarsaniz. Siz dinlemeyin her seyi boklamay: sevenleri kisacas,
hala deneyimlemediyseniz Heather'a yolculugunda ortak olun.



SILENT HILL: ORIGINS (2007)

Climax tarafindan gelistirilen Origins bizleri ilk
oyunun 8ncesine gdtiriyor ve kamyon soféri
Travis Grady'i kontrol ediyoruz. Yolunu kisalt-
mak icin Silent Hill'i kestirme olarak kullanma
gafletine disen keko Travis, yanan bir evden
Alessa isimli bir kizi(!) kurtarir. Kendinden ge-
cen karakterimiz Silent Hill'de uyanir ve deva-
mi az cok tahmin edilebilir diye disiniyorum.
Serinin zayif halkalarindan olan Origins’in
etrafinda dolandigi ciddi mevzular ise cocuk-
luk travmalari ve mental rahatsizliklar.

SILENT HILL: SHATTERED
MEMORIES (2009)

ik olarak Nintendo Wii icin gelistirilen Shattered Me-
mories ilk oyunun yeniden yorumu aslina bakarsaniz.
O yiizden tekrar irdelemeye, altini kasimaya cok da
gerek yok. Yazinin bir yerlerinde bu oyuna baska bir
sebepten tekrar deginecegiz ama, unutmayin.

SILENT HILL 4: THE ROOM (2004)

Henry Townshend'in pabuclarina girdigimiz The Room belki de
serinin en deneysel isi. ik defa Silent Hill kasabasina gitmedigimiz
oyunda Henry’nin evindeyiz ve sokak kapisi gizemli bir sekilde ki-
littenmis durumda. Banyosunda buldugumuz delikten alternatif bir
diinyaya cikan Henry, 8limsiiz bir seri katil olan Walter Sullivan
ile yizlesmek zorunda kaliyor. Evimizdeki gecen bélimlerin birin-
ci sahis kamerasi ile oynandigi oyun aksiyona sirtini biraz fazla
yasliyor, siki bulmacalar ise mumla araniyor. Gene de toplam
paket hic de fena degil, 6zellikle anlatim dili ve temposu oldukca
siki olan The Room’un modern insanliga salladigi géndermeler

de bos degil. Yalnizlik korkusu, cocukken terk edilme, anne karni
8zlemi ve sosyallesememe gibi pek cok insanin biinyesinde sakli
sorunlara deginiyor oyun.

SILENT HILL: HOMECOMING (2008)

Origins ile birlikte batili yapimcilarin eline disen serinin bu ayagi Double
Helix elinden ¢cikma ve beklentilerimin biraz istine cikmayi basarmist.
Askerden evine dénen Alex'in kaybolan kardesini arama ve bu sirada
tarikatla karsilasmasina taniklik ediyoruz oyunda. Tahmin edeceginiz iizere
askerlik sonrasi travmalar alt metnin gizli égelerinden. Tahmin edilenden
cok daha ciddi bir sorun bu; ordudan ve 6zellikle de aktif savas gérevle-
rinden dénen askerlerin ilkelerinde yeterli destegi alamadiklari bir gercek.
Bunun sonucunda sonu intihara varabilen cok ciddi psikolojik sorunlarla
bogusuyor insanlar. Ayrica kardes kaybi gibi hassas bir diger konuya da
deginiyor Homecoming. Yarathgi atmosfer ve basarnl dissman tasarimlar
ile dikkat ceken oyun bir sekilde seride siyrilmay basaran isimlerden.

SILENT HILL: DOWNPOUR (2012)

Konami kendini mobil oyunlardan ve pacinko makinelerinden
kafasini kaldirabilirse giizelce yoluna devam edebilir belki seri.
Oyunun basrolinde Murphy var ve kendisi TOMA caldigi icin
hapis yatmakta. Baska bir yere transfer olurken ne tesadif ki Silent
Hill yakinlarinda kaza yapan otobiisten kurtulan Murphy farkinda
olmadan belanin kucagina diser. Downpour zayif bir oyun
olabilir ama sarildig temalar kuvvetli. Cocuk tacizi, cocuk kayb,
bundan kendini sorumlu tutma ve intikam gibi derinlestikce rahatsiz
edici hal alan konular bunlar.
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serisi ile cigir acmisti ve korku tiriine ilgi
tavanlarda geziniyordu. Konami ise bu
tirin cok daha farkl bir yoluna gitmeye
karar vermisti. Psikolojik korku tirine hizlica
sokabilecegimiz (tiri yarath da diyebilir
miyize) Silent Hill ile evlerimize konuk oldu.
ik tanismamizi hic unutmuyorum, renkli
oyunlardan gecilmeyen PlayStation’a diski
takh@m anda bir anda ruhum c8kmis,
arkada gaipten gelen arabesk bir mizik
beni Harry Mason’in acisina ortak etmisti.
Bu oyun kelimenin icini doldura doldura
"’yeni''ydi. Atmosferi, dismanlari ve hikaye-
siile bir anda kancayi atmist bana. Ancak
asil derinligi ilerleyen yillarda seriye iyiden
iyiye asik oldugumda ve ilk oyunu tekrar
ziyaret ettigimde fark ettim. Psikolojik olarak
cok agir bir seriydi bu ve ciddi konularin
etrafinda cesurca geziniyordu. Bunlarin

SILENT HILLS VE P.T.

Aslinda bu kadar uzun siire bekleyeme-
yecektik. Konami, 2012 yilinda Silent
Hills'i duyurdugunda yénetmen koltugu-
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hepsine birazdan daha detayli bakacagiz,
baslamadan bir rahatlayin ve bir kahve ko-
yun kendinize veya acin bir b&lim Singer
Bob izleyin de az sonra kaybedeceginiz
keyfinize biraz depolama yapin.

Serinin karanlik késelerine dismeden énce
bilmeyenler icin biraz Silent Hill denen
kasabadan da bahsedelim. Pensilvan-
ya'daki Centralia isimli gercek bir kasabay:
kendisine model almis Konami. Centralia
bir maden kasabasi ve bundan 50 yil énce
yasanan maden patlamasinin ardindan
sehir hizlica terk edilmis, yangin yer altinda
devam ettigi icin burasi artik bir hayalet
kasaba olmus. Hizli bir Google arastirma-
sinin ardindan Centralia’nin Silent Hill’in
gérsel dilini nasil etkiledigini gérebilirsiniz.
Kurgusal kasabamizin hikayesi ise séyle;
ginimizde turistler icin bir cazibe merkezi-

nu Hideo Kojima ve Guillermo Del Toro
paylasacak, Norman Reedus da gériin-
tisi ve sesiyle kabuslarimiza renk kata-
cakh. Sonra haberler kesildi, Kojima’nin
Konami olan problemleri ayyuka cikti ve
umutlar biraz tikenir gibi olmusken P.T.
demosuyla karsilastik. Playable Teaser
kelimelerinin kisaltmasindan olusan bu
isim, resmi olarak bir Silent Hill oyununa
isaret etmiyordu ancak bir taraftan seriye
bagliydi da. Derken MGS V bitti, Kojima
gitti ve Silent Hills iptal edildi. Konami

dir Silent Hill, dogasi kadar karanlik gecmisi
de bunda etkilidir. The Order isimli bir tari-
katin tapindiklari cadiya verdikleri sayisiz
kurban, karanlik turizm sevenleri bu kasa-
baya cekmektedir. Ancak her sey gecmiste
kalmamistir, kétilik burada hic uyumamishr
ve o giizelim(!) siren sesi ile birlikte seytanin
tohumlar burada uyanmaktadir. Nasil ama,
DVD arkasindaki film &zeti tadinda oldu bu
tanim, degil mi2

Efendim, Silent Hill'i oyunda adim attiginiz
gercek bir kasaba olarak disinirseniz
biyik yanilgiya diser ve oyunun gercek alt
metnini hizlica kacirmis olursunuz, benden
sdylemesi. Spoiler iceren bir kutucukta
serinin her oyununu temalari ile ele aldik

de bu kisa ama cok sevilen demoyu
PSN’den kaldirip oynanmasini imkansiz
hale getirdi. P.T. ile bu kadar bag
neden kuruldu, aradan gecen yillardan
sonra disinmeye deger. Belki cok sevi-
len bir seriyle ve Kojima ile Konami’nin
efsanevi birlikleriyle olan son bag
olmasi, belki bir saatten bes saate ka-
dar degisebilen siresi. Neticede halen
demonun PSN'de tekrar yayinlanmasi
icin kampanyalar yapiliyor, sonug¢
vermeyecegini bile bile.



énce sayfalarda ama simdi isin 6ziine

bir bakalim hep birlikte. Silent Hill isimli
kasaba aslinda bir ayna gérevi gériyor

ve karakterlerimize kendi ic dismanlarini,
korkularini yansitiyor. Korktugumuz zayf-
liklarimiz, unutmak istedigimiz anilarimiz ve
asla kabul etmek istemedigimiz, bizi zayif
ve koti gésteren 6zelliklerimiz bu ayna
yizinden giin yizine cikiyor, kanli canli
dissmanlara déniserek karsimiza cikiyorlar.
Kasabada sakin sakin dolanirken aniden
go6kyiizini dolduran o siren ve degisen
diinyanin karakterin anlik degisen psikolo-
jisi oldugunu séylememiz de mimkin. Kim
bilir, belki de bu sayede kahramanlarimiz
kendilerini cezalandirmak da istiyor olabi-
lirler. Kefaret 6demek icin ne ilginc bir yol
olurdu, degil mi2

SIKI BiR REMAKE
ISTERIZ!

Oyun disnyasinin kisir déngiisi za-
man zaman harika dénislere sebep
olabiliyor. Otu tilyi remake yapan
oyun diinyasinin gaziyla paginko
krali Konami‘den s&yle siki bir rema-
ke paketi gelir mi dersiniz2 ilk dért
oyunun yer aldigi bir paket seriyle
heniz tanismayanlar veya bir kez
daha ziyaret etmek, alt metin okuma-
larini daha iyi yapmak isteyenler icin
cok sik olur bana sorarsaniz. Seriye
hakkini verecek yeni bir iye elbette
ilk tercihimiz olur ama Konami‘nin o
taraklarda pek bezi yok gibi artik. Bu
tembellikleri ve farkl alanlara olan
ilgileri yizinden yeni bir Metal Gear
Solid ve Silent Hill gérmemiz cok
zor. En azindan versinler yetenekli
bir ekibe, seriyi bastan yapip sunsun-
lar. Cok mu sey istiyoruz be Konami?

Yola ciktiklarinda Konami’nin tam olarak
destegini alamayan yapim ekibinin
elinde disik bir bitce vardi ama ah iste
o vizyon yok mu, nasil da degistiriyor her
seyi. Iki boyutlu kiicik bir proje bitce-

si alan ekip, sinema ve psikoloji gibi
konulardaki zenginliklerini kullanarak bir
anda Silent Hill'in kaderini degistirmeyi
basarmis. Serinin dokusunda fena halde
David Lynch’in Ikiz Tepeler'ini hissediyor-
sunuz hemen, yénetmenin genel dili de
anlatima sirayet etmis zaten. Okiltizm ve
tarikat tarafina gectigimizde ise efsane
italyan yénetmen Dario Argento izi kuv-
vetle yakalaniyor. Zaten y&netmenin film-
lerinden bazi isimleri seride yakalamak
mimkin. Bir psikolojik korku klasigi olan
ve nedense yeniden cevrimi gindemde
olan Jacob’s Ladder da efkisini sinema-
dan oyuna aktaranlardan. Bunlar disinda
Hitchcock’tan Judy Garland’a, Kinder-
garten Cop'tan Hellraiser'a kadar sayisiz
popiler kiiltir géndermesi bulmaniz da
mimkin Silent Hill evreninde.

Yukarida saydiklarimiz iyi giizel de

pek cok oyunda karsimiza cikan bir
durum. Bizi asil ilgilendiren Silent Hill'in
psikolojik derinligi. Az énce dedik ya,

bu kasaba korkularimizin aynasini temsil
ediyor. Freud'un Uncanny, yani Tekin-
sizlik kavrami burada oldukca 8nemli.
insanoglu bilinmeyenden her zaman
korkmustur. Bilinmeyenin o gizemli ¢eki-
ciligi ise beraberinde merak duygusunu
getirir ve belki de bu sayede insanoglu
bugiin durdugu yere gelebilmistir. Silent
Hill ise bu teorinin karanlik tarafinda.
Karsimizda korkunc bir bilinmeyen

vardir ancak kaynaginin biz oldugunu
icten ice bildigimiz bu korkunun iizerine
gitmek, onu kasimak kacinilmaz bir
duygudur. Tam tersi sekilde, bilinenin
bilinmeyene dénistigi ve beynimizin
bize oynadigi oyunlardan korkar hale

BEYAZ PERDE
YARADI MI?

Brotherhood of the Wolf gibi temiz
bir filme imza atmis olan Christophe
Gans'in el ath@ Silent Hill, gisede
fena bir is yapmasa da elestirmenle-
rin fena halde gémdigi bir film oldu.
Gérsel estetigi gayet iyi olan filmin
cakildigr yer hikayesiydi cogu insana
gére. Seriyi hic bilmeyen insanlarin
bodoslama bir sekilde Alessa’nin
yarath@ bu kaotik dinyaya dismeleri
ve ardindan homurdanmalari ¢cok
normaldi tabii. Gans’in en biyik
hatasi herkesin bu evrene hakim bir
sekilde sinema salonlarina gelecek-
lerini disinmesi ve konuyu hizlica
anlatmaya calismasiydi. Film serinin
fanlarini da cok mutlu edemedi bu
arada, o siki metaforlari acik bir sekil-
de aktarmiyordu film ve orta karar bir
tecribeden éteye gidemedi.

2012'de cikan ve ne yazik ki 3D
pastasindan pay calmaya calisan
devam filmini ise anmak bile istemi-
yorum ama anmis bulundum iste. Ne
serinin géndermelerine, psikolojik alt
yapisina saygi duyuyordu Silent Hill
2: Revelation, ne de elle tutulur bir
gérsel dile sahipti. Uc boyutlu Piramit
Kafa ve hemsire saldirisi gérmek icin
giden gitti, gitmeyen de sifir kayipla
hayatina devam etti.

Devam filminde imzasi olmayan
Christophe Gans bu sefer kafay:
kirmis durumda, iki yeni oyun uyar-
lamasi Gzerinde calisiyor. Bir tanesi
zamaninda Nintendo Wii'de alhimiza
yaptiran mithis seri Fatal Frame, dige-
ri ise bir kez daha Silent Hill. Gans
bu sefer daha iddiali ve seriyi sifirdan
yaratacagini iddia ediyor. Merakla
bekliyoruz efendim.
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DOSYA KONUSU

EN ORIJINAL SILENT HILL DUSMANLARI

Piramit Kafa, tabii ki seni ayr tuttuk bu baslikta. Sen siradan bir disman degilsin, olamazsin.
Biz de basimiza bela almak istemeyiz tabii. Burada isaret edecegimiz en orijinal
dismanlardaki kasit tasarim kalitelerinden ziyade temsil ettikleri olacak.

GUM HEAD

(SILENT HILL 4: THE ROOM)

Cocukken terk edilen ve yetimhanede
biyiyen karakterimizin yetiskinlerle

olan travmasinin yansimasi Gum

Head. Gériintisiyle cok da tehdit-
kar géziskmeyebilir ama temsil ettigi

korkular yeterince gicik.

ASPHYXIA
(SILENT HILL: DOWNPOUR)

The Last of Us 2'deki Rat King'in kilo vermis hali-
ne benzeyen Asphyxia, Margaret Holloway'in
kiiciik kizini 8ldirdiskten sonraki pismanligindan
hayat bulan bir dissman. Bir siiri bedenin ic

ice gectigi bu varhigin iki eli kendi boynunda.
Temasi kadar gériintisi de rahatsiz edici.

LYING FIGURE
(SILENT HILL 2)

James'in derdi bitmek bilmiyor.
Gene hastane dénemlerinde
esinin hastaligi boyunca sikisip
kalan James'in zemindeki
yansimasi gibi Lying Figure, bir
kabugun icinde sanki ve cika-
bilmek icin kendini paraliyor.
Rahatsiz edici bir temsil sekli.
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NURSE (SILENT HILL 2)

Piramit Kafa'dan sonra serinin en
ikon kétilerinden olan bu hemsi-
reler deforme yiizlerine ragmen
seksi viicutlari ile neyi temsil edi-
yorlar acaba2 James hastanede
yatan karisinin 8limiini beklerken
baskiladigi tim arzularini bu
hemsireler Gizerinden kusuyor
adeta. Esi élirken ona bakan
gizel bir hemsireyi arzulamak mi2
Yeterince kot bir ikilem yahu.

HELEN GRADY (SILENT HILL: ORIGINS)

Oz oglunu 6ldirdigi icin akil hastanesinde yatan Helen'in
"steki’’ versiyonu kafes icinde ve iskenceye maruz durum-
da. Kafes akil hastanesinde sikismishgin yansimasi, iskence
ise ogluna yaptiklarinin bir cezasi adeta.

MANNEQUIN
(SILENT HILL 2)

Sen ne sorunlu adammissin be kardesim!
James'in arzulan ve cinsel ihtiyaclar
sonucu hayat bulan Mannequin’ler
zaman zaman Piramit Kafa’'nin da gaza-
bina maruz kaliyorlar. Arzularin hayata
gecirilmesinde manken bu karakter, ismi
ve tasarimi da bosa degil kisacasi.

BOGEYMAN (SILENT
HILL: DOWNPOUR)

Piramit Kafa'nin farkli bir yansimasi
olan Bogeyman, cocugu katledilen
Murphy nin 8fkesinin hayat bulmus hali.
Cocugunu éldiren katili hahrlatmak
istercesine elinde cocuk cesedi tutup
acilan sicak tutuyor. Elindeki cekici ile
aklimiza gefirdigi tek kelime ise 6lim.

TWIN VICTIMS
(SILENT HILL 4: THE ROOM)

Kahramanimizin karsisina dikilen seri
katil Walter 21 kisinin canini almistir.
Bunlardan ikisi ise 7 ve 8 yaslarindaki
Locane kardeslerdir. Kiicik yasta 8len
kardeslerin éteki dinya yansimalari ise
oldukca acimasiz ve irkitici.

CLOSER
(SILENT HILL 3)

Sirk gibi boylar ve ce-
kic benzeri ellere sahip
bu suratsiz dismanlar,
cocuk istismari sucu
isleyen yetiskinleri temsil
ediyor. Temsil ettigin
seye senin, ne rahatsiz
edici bir konu yahu.



geldigimiz durumlari da yasatir Silent Hill.
Normal bir diinyada mankenler dijkkan
vitrinlerini sisleyen cansiz varliklardir, boyik
duvar saatlerinin tek gérevi ise bizi zaman
konusunda bilgilendirmektir. Silent Hill’in
sirenle birlikte degisen dinyasinda zararsiz
bildigimiz tim bu nesneler birer diismana
dénisebilirler. Bilinenlerin bilinmeyene dé-
nistigu bir dinyanin psikolojik yikimi hicbir
seye benzemese gerek.

Bunlar serinin psikoloji tarafindaki temel
noktalar ancak her oyunda cocuk/es kayb,
yalnizlik, cinsellik, anne olma ve sosyallese-
meme gibi bambaska basliklarda da insan
korkulari ve beraberinde ortaya cikan icsel
problemler ele aliniyor. Bilincaltimiz aslinda
karanliklarin ahldigi bir depo gibidir, tipki
Stephen King romani Dreamcatcher’da
oldugu gibi. Bu depoda giin yiizi gérmesini
asla istemedigimiz anilarimiz, korkularimiz,
karanlik yanlarimizi bastirinz. Gin gelir de
deponun kapisini sonuna kadar acarsak
yillardir insa ettiginiz o riya gibi insanin ne
hale gelebilecegini disiniyor musunuz?

iste Silent Hill de bastirilan tim bu duygular
bitininin topyekdn salindigi hikayelere ev

sahipligi yapiyor.

Suraya kadar yazdigim seylerde bir tane
gizellik, cicek bécek, meyveli pasta yok
goérdiginiz gibi. Ruhum daraldi yahu, icim
bizildi. Hayat da her zaman cicek bahcesi
degil elbette, o yizden oyun diinyasinin
en &nemli serilerinden birine, temas ettigi
temalar Gzerine deginmek bizim icin &nemli.
Silent Hill'in etrafinda dolastigr hassas
konular ve bunlari anlatis yéntemi gercekten
essiz. Daha iyisi varsa gelsin diyorum ve tiim
parami Silent Hill'e oynuyorum arkadaslar.
Yazinin en basinda degindigim gibi, oyunlar
sanat degildir diyenlere kafam... 8hém...
diyenleri kafam almiyor. Silent Hill ve benze-
ri drneklerin varligi bile bu tezi ciritmek icin
yeterli. Neyse, ruhum daraldi arkadaslar,
gidip cicek alacagim ve hastanedeki esime
gétirecegim. Es... Hastane... Yoksa?

Hakan Orkan

_

i, -
i DEAD! &‘pﬁmﬁm

SHENT HILL

DEAD BY DAYLIGHT
SILENT HILL CHAPTER

Eh, Downpour’un iizerinden uzun
zaman gecti ve bu sayfalarda bu-
labileceginiz yiksek ¢céziinirltkteki
gorselleri edinirken bile cok zorlan-
dik. Hal bsyleyken, elimizdeki en
gincel, en yeni Silent Hill 6rnegine
bakmadan gecmemek gereki-

yor. Efendin, Dead by Daylight
bizlerle bulusali epey zaman gecti
bildiginiz gibi, lakin yeni iceriklerle
strekli olarak giindemde kaliyor ve
slashlenmeye hevesli Gencolari her
aksam sunucularinda bulusturmayi
basariyor.

Peki bu icerikte neler var? Ekstra
20 TL 8deyerek alabileceginiz
Silent Hill Chapter’in iceriginde ilk
oyundan tanidiginiz (kayip kizimiz)
Cheryl Mason’a Pyramid Head es-
lik ediyor. Disiincesi bile korkunc,
degil mi2

SENIN PSiKOLOJiK PROFILiNi CIKARACAGIM!

Silent Hill: Shattered Memories anilarda
uzun sire yer tutamamis olabilir ama
cok ilging bir &zelligi sayesinde dikkat
cekmeyi basarmisti. Psych Profile isimli
oyun mekanigi sizin oyunu oynama sek-
linizi aktif olarak degerlendirip pek cok
noktada oyunu degistirebiliyordu. Ornek
mi2 Karakterlerin viicuduna falan bol bol
bakarsaniz etrafta daha seksi posterler
gériyor ve kadin karakterlerle olan etki-
lesiminiz de seks odakli oluyor. Bu tabii
ki finali de degistiriyor. Hicbir nesne veya
karakterle ekstra bir etkilesime girmez-

seniz iyi insan merkezli finale dogru yol
aliyorsunuz. Alkol ve uyusturucu illetine
diserseniz bu temaya sahip Drunk Dad
isimli finale kavusuyorsunuz.

Yaptiginiz tercihlerle birlikte her bslim
sonunda Psikolog Dr. K.'nin ofisinde bu-
lacaksiniz kendinizi. Burada bir dizi test
sunulacak, oyun ici ve test tercihleriniz
dogrudan oyuna etki edecek. Karsilasa-
ca@iniz karakterler, dismanlar, hikayenin
akisi gibi tim temel basliklar size gére
sekil aliyor kisacasi. Oldukca orijinal bir
deneme, degil mi2
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HALA OYNANIR MI7

QuakeCon 2021, gectigimiz gunlerde

“online” olarak gergeklegtirildi.

Aslinda bu sene pek ¢ok oyuncu, yeni bir Quake duyurusu bekliyordu. “Yeni”
oyundan kasit, aslinda 1996°’da satiga sunulan ve biinyesinde bolca Lovecraft esintisi de
parindiran ilk oyunun remake’i. Yani tam da Quake’in cikiginin 25. yili gerefine! Ama...

QUAKE

Cikig Tarihi: 22 Haziran 1996
Yapim: id Software
Platform: PC

LEVEL Notu: Yok ki

Tarih, B Mayls 1992. id Software,
pelki de o ana kadar gortlmisg en
etkileyici oyunu sundu, yani Wol-
fenstein 3D’yi. Muse Software’in
1981 tarihli ve gizlilik temall
Castle Wolfenstein’indan esinle-
nilerek hazirlanan, ama bunye-

yapimlarla kargilagacagimizin da
mijdecisiydi.

Tarih, 10 Aralik 1993. id Software,
bu kez DOOM ile gorundi. Buyuk
harita tasarimlari, yikselip alcala-
pilen zeminler, farkl 151k ve golge
efektleri gibi unsurlariyla DOOM,

oynaniga da imkan gsunuyordu. En
dnemli 0zelliklerinden bir tanesi
ise, «modlanabilir” yapida tasarlan-
masiydi.

Ve tarih, 22 Haziran 1996. “Zaten
zirvede olan id, daha ne kadar yuk-
selebilir ki?” diye diiginenler vardl

% ginde bolca aksiyon pbarindiran bu
\  FPS, gelecek yillarda daha blylk

v

Gergek 3D FPS deneyimi!

Quake, boyut kapilar: aracili-

giyla farkli zaman dilimlerine

seyahat ettigimiz ve dlumeil

yaratiklara kargl micadele

verdigimiz bir FPS oyunu. Ka-

ranlik atmosfer, gotik mim.ari,

Lovecraft esintileri, ama bolca

da oliimiin oldugu bir oyundu. id Software’in
onceki oyunlarinda oldugu gibi Quake’te de de-
tayl bir hikéye yoktu. Ana hatlariyla amacimiz,
hayatta kalmak ve son yaratik yok edilene kadar
savagmaktl. Yapim, 3D grafikleri sayesinde Wol-
fenstein ve DOOM serilerinden rahatlikla ayrili-
yordu. Haritanin hemen her noktasini kontrol
edebiliyor (Gizli noktalari da pbulmalisiniz), daha
rahat hareket edebiliyordunuz. Quake, klavye +
mouseun bu denli uyumlu caligtigl ilk oyunlar-
dand: ayni zamanda. id Software, ozellikle DOOM
II: Hell on Earth’te pek cok dig mekan tasarimil-
na imza atmig, daha blyilik haritalar hazirlamig-

-,

!’
|

{
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t1. Quake ise, bu ba liklarda daha mutevazis
1 Q 1 ) § 1 lbl = ,’

ki

i, f"‘“«;

tiim zamanlarin en iyl grafikli
oyunuydu. Yapim, multiplayer

ki, bu kez Quake geldi. Yani gercek '
3D grafiklere sahip ilk FPS oyunu!

A




Trent Reznor
faktori - .

Quake’i ozel kilan q‘ "

bir diger faktor, -__ 25. yil gerefine 1

gercek miizik ve 1 id Software, Quake’in 25. yilinda oyunun
glincellenmig bir stirimint PC ve kon- )

ortam. seslerine yer veriyor olmasl. Oyle d
ki, bu igler igin Nine Inch Nails (NIN lo- sollar icin yayinladi. Eger PC’de oyunun
eski versiyonuna sahipseniz, ticretsiz

golu ¢ivi mermi kutularina dikkat ettiniz

mi?) grubundan Trent Reznor ile gali- olarak guncelleniyor.

gildi. Glinka Reznor, bir DOOM hayrani “Peki nasil olmug?” derseniz, gergekten

ve bir dénem konserlerden dnce DOOM N begendim. Neredeyse tiim hafta sonu-
mu oyuna ve eklenti paketine ayirdim

oynayarak vakit geciriyordu. id ekibiyle
diyebilirim. 4K’ya kadar ¢dziniirluk

ile tanigmasl ve Quake’in yapiminda rol
almasl stirpriz olmasa gerek. Bu galigma- 1 desteginden tutun da mod destegine, Co-
op oynaniga kadar pek gok detay var ve

lar neticesinde, zaman zaman tekinsiz bir &
ortamda oldugunuzu hissediyor, gerilebi- gordiim ki insanlar héalad Deathmatch’te

o

firtinalar estiriyor.

liyorsunuz.
PSS Ozellikle dikkat cekmek istedigim taraf, b
MachineGames’in hazirladig1 “Dimension
of the Machine” isimli paket. Gergekten !
keyifli béliimler var. Ayni ekip, Quake’in
Deathmatch! ‘ 20. yili icin de “Dimension of the Past”
Tek kigilik modu tamamladiniz ve rekabet ede- : isimli eklentiyi hazirlamigtl. Siz de ayni }
bileceginiz “gergek oyuncular” mi ariyorsunuz? ‘ geyl mi dugiiniiyorsunuz yoksa? Bu ekip,
Oyleyse online arena sizi bekliyor! Deathmatch bagli bagina bir Quake oyunu igin hazirhk l

modunda, multiplayer oynanig igin diizenlenen \\ yapiyor gibi. Tipk1 Wolfenstein’i diriltti-
pek ok harita | gi gibi, Quake serisine de yeni bir hayat

meveut ve emin verebilir.
olun, tek kigilik

moda kiyasla gok
daha tehlikeli ve

heyecanli mica-
deleler vardi.

UNUTULMAZ AN T

Lise ikineci sinif bitmig, yaz stirmedi tabii ki, en onemlisi

tatilindeyim. PlayStation igin
para piriktirmek adina, komgu-
muzun sahibi oldugu bilgisayar
kursunda “ige”
baglamigim Ve
Quake de 0 vakit
gizlice oynadigim
gozdelerimden
birisi. Oyunu bir
defa adam gibi
bitirdikten sonra
hileleri kegfet-
memiz de fazla

WB—A

de havada ugup haritalarda
duvarlara takilmadan gzglrce
ugmanizl saglayan NOCLIP idi.
NOCLIP bizi eglendirse de esas
bomba, oyunun bitmesine yakin,
NOCLIP kullanirken kendimi bir
oda dolusu Shambler’'in arasin-
da bulmam oldu. O siralarda
God Mode da agik oldugundan
{istesinden gelmem surpriz
degildi ama Mahmut'un bunu
hatirlamadigini 6grenince ekstra
gagirdim - Kirsat
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;‘;? 28 yil! Quake, pek cok
efektslrzrl.ﬂyasla hizl yapisi, ses
e 1 ve Deathmatch moduyla,
ke ;zdfa de etkisini strdi-

2 1§H; ' e;n gelen giincellemeyi
- c11§1ne katarsak, eski tip
- en hoslananlarin (Ara-

a Quaker vap mi1?) glinlerce

bagindan k
B alkama,
niiyorum yaca,

Hika.ye; -
Tekmk: 5/5
Oynanabmrhk: 5/5
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OW KILLER! Hatirlarsiniz bdyle popiiler

bir sdylev vardi. Bastan hemen séyleye-
yim New World WoW Killer falan degil.
Oyuncular bir dénem her yeni cikan
MMORPG’nin WoW'u devirmesini bekliyor-
du. Neden WoW'a bir alternatif ariyorduk?
Tahtindan inmesini bekliyorduk? Ciinkii daha
o zamanlarda oyun vanilla zamanindaki
dzelliklerinden ilmek ilmek kopuyordu ve bu
da oyunculari -cok fark etmeseler de- bilin-
caltlarindan yavas yavas rahatsiz ediyordu.
Peki ne oldu? O dénem cikan ve denedigim
MMORPG'’lerden herhangi biri WoW'u
tahtindan indirebildi mi2 Hayir. Ama sasirtici
bir sekilde ta Burning Crusade’le baslayan ve
WoW'u basarili kilan ézelliklerin yavas yavas
fakat istikrarli bir halde giinimize kadar
erozyona ugramasiyla devam eden fiyaskolar
silsilesi, WoW'un katilinin kendisi olmasina
sebep oldu.
Seytanla pazarliga girip Activision’la ortak
olduklari giin sonun baslangici gérinmisto.
Ama agir fanboylar bunu kabul etmekte
zorlaniyordu. Hayatinda herhangi bir sirkette
calismamis cok agir fanboylar “Yaaa bu
sadece dagitim konusunda bir isbirligi” diye
sacmalarken, ben “Antlasma metnini mi
okudun arkadasim?@ Sirket birlesmelerinin etkisi
8yle hemen ortaya cikmaz” diyordum. Keske
yanilsaymisim.
Blizzard ve WoW'un ¢ékiisii tamamen ayri
bir yazi konusu olabilir, odagimiz bu degil.

WoW'dan sonra hep beni etkileyebilecek

bir MMORPG aradim, ama bulamadim.
Amazon'un New World'i hazirladigini
duydugumda da heyecanlanmadim, betasi
basladiginda hicum edip oynamadim. Gér-
sellik benim icin cok &nemli, sirf bu yizden her
animeyi izlemem (Hentai’ler dahil asdasd).
New World'tn Orta Cag'in bitisi Yeni Cag’in
baslangici tarzi ispanyol, Portekiz ve Yeni Kita
gécmenlerini andiran kostim tasarimlan da
beni itmisti. Bir de bunun iizerine Amazon’dan
cikan oyunlarin teker teker patlamasi, yaklas-
mamam icin ayri bir nedendi. Ta ki zevkine
givendigim oyun arkadaslarim “Burasi cok
gizel sen de gelsene” diyene kadar... Fiyah
vygundu, neden olmasindi. En kéti ihtimal ar-
kadaslara bakar cikarim derdim ve Steam’de
geri iade ederim. Iste béylece sevgili okuyucu;
Aeternum’a ilk adimimi athm ve bir daha
ctkamadim.

WoW'da en uyuz oldugum seylerden birisi
hem oyuna dinya kadar para sayip bir de
izerine aylik icret 5dememdi. Bunun icin ba-
haneleri hep ayni oldy, iste “size kaliteli hizmet
sunmak icin Misteri Hizmetleri (ki bu kalmadi
artik) ve sunucu giderleri” falan filan ayagina,
yillar boyunca bundan tonla para kazand
Blizz ve her ek pakette -her nasilsa- daha kéti
bir oyun cikarmayi basardi...

Bu yetmezmis gibi ditkkén bsliminden koz-

metik esyalara, evcil hayvanlara, bineklere ve
oyun ici islemlere anormal fiyatlar koyulma-
sini saymiyorum bile. Son saydigim tabii ki
oyuncunun kendi tercihi, o binegi almasaniz
da olur. Fakat yapimeilar da ¢ok iyi biliyor

ki, WoW diinyasina bir kere giren oyuncu
artik bataga saplanmis oluyor. Bir sekilde o
diskk&ndan da alisveris ediyorsunuz. Neyse...
New World'de durum farkli, heal atmasini
sevmeyen DPS manyagi okuyucu. Oyuna
sadece 109 lira vererek sahip olduktan

sonra dilediginiz kadar oynayabileceksiniz.
Sunucu gideri adi altinda oyuncuya cakaldan
itelemasyonlar yok. Bir siire 6nce aciklanan
oyun ici diskkén secenegi oyuncular arasinda
endise yaratmish. Fakat Amazon bir aciklama
yaparak bu dikkanda oyuncular arasinda
gic farki yaratacak hicbir seyin olmayacagini,
sadece kozmetik esyalarin sahlacagini belirtti.
Muhtemelen adamlar parayi sadece kozme-
tikten ve yeni cikacak olan ek paketlerden
kazanacaklar.

Aeternum, okyanusun icindeki gizemli bir sis-
ten gectigimiz, farkl bir boyuttaki kitanin adh.
Betanin kapanmasina bir hafta kala girdigim
icin hikayesine falan bakmadan, vur kir gérev
atlamaya ve oyunun mekaniklerini anlamaya
calishgim icin benden hikaye neyin bekle-
meyin. Sanki bir ruh tarafindan ele gecirilmis
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bazisi halen insansi gérinimini kaybetmemis
bazisi ise spikeri isiran zombi nineye dénmis
tipleri kese kese gdrev yapiyoruz.

New World ilk olarak oyuncularin Aeter-
num’'daki bélgeleri ele gecirmek iizerine odak-
landigr bir PVP MMORPG olarak tasarlanmis.
Ama oyuna girdikten sonra durumun béyle
olmadigini, her k&seye kitanin tarihini anlatan
notlarin birakildigini ve konusan her NPC’nin
anlatacak tonla hikdyesi oldugunu géri-
yorsunuz. Eklenen dungeonlar ve zorluklari
Amazon'un ilk fikirleri olan PVP agirlikli bir
oyundan ne kadar saptiklarini gésteriyor. Esya
iretmek ve ticaretten bahsetmiyorum bile... Ki
ilk olarak bu konuya girmek istiyorum.

Aslinda bu konuya cok erken girdigimin
farkindayim ama oyunun beni en sasirtan ve
ilgimi ceken yani bu oldugu icin erkenden
dalmays tercih ediyorum. Oncelikle arkadas-
lar, New World'de disirdiginiz esyalarin
hicbirini hicbir NPC'ye SATAMIYORSUNUZ!
Kullanmadiginiz esyalarinizi kirabiliyor ve
bundan dissen parcalan diger esyalar tamir
etmek icin kullaniyor ve cok ufak bir para
kazaniyorsunuz. Ama bunun haricinde hicbir
NPC'ye hicbir sey satamiyorsunuz (ama onlar
size satabiliyor). Peki bu ne anlama geliyor ve
nasil para kazaniyoruz? Para kazanmanin en
dnemli yolu gérev yapmak ve oyunun biitiin
ekonomisi yaptiklari gérevlerden kazandiklari
parayi Auction House'ta harcayan oyuncular
zerinden déniyor. Kisacasi oyunu ne kadar
cok oyuncu oynuyorsa sunucunun ekonomisi
o kadar kuvvetli oluyor. Ve sunucularin hepsi
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betada agzina kadar, tika basa doluydu.

iste bu yiizden oyundaki mesleklerde kendinizi
gelistirmek ve yaptginiz esyalar Auction
House'ta satabilmek cok &nemli. Oyun ilk
cikhginda insanlarin acil isine yarayacak,
fazladan esya tasimalarini saglayacak can-
talari Gretebilmek icin Armoring kasmak size
dnerebilecegim onlarca ipucundan sadece

bir tanesi. Paranizi kesinlikle car cur etmeyin
ciinki bu disnyada para aslanin agzina yuva
yapmis vaziyette. Bir iki seviye sonra daha
iyisini rahatlikla bulabileceginiz bir silah icin
gidip Auction House'a para bayilip, iki saat
kullanacaginiz ve sonra cépe atacaginiz silah-
lara yatinm yapmayin.

NPC'lere esya satamamak ve savashginiz
yaratiklardan cok altin diismemesi oyun parasi
satmak icin sabah aksam “farm” yapacak sah-
cilarin niine gecmek icin harika bir 8nlem ol-

mus. Bdylece oyuncu tarafindan yénetilen bir
ekonomi ortaya cikmis. Sizi bilmiyorum ama
ben bu sistemin gercekliginin farkina ilk vardi-
gimda New World's uzun siire oynayacagimi
fark ettim. Ciinki yasli ve huysuz bir adam
oldugum icin, yasimdan dolayi zayiflayan ref-
lekslerim beni bir savasci olmaktan daha cok
tacir olmaya itiyor. Ve New World'de ticaret
gercekten eglenceli olacak gibi gériniyor.

New World'e beni baglayan en 6nemli
etmenlerden birisi muhtesem gérselligi oldu.
Hicbir zaman cizgi film vari, tatlis tasarimlarin
tutturuldugu oyunlar sevmemisimdir. Karak-
terler ve cevre tasarimi gercekci gériiniyorsa,
beni icine ceker. New World bu konuda, ézel-
likle cevre tasariminda st diizey is ctkarmis.
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Kosarken (cok kosacaksiniz) hic sikiimadan

92 saat bu oyunu oynayabilmissem icinde bu-
lundugum diinyanin detaylarinin islenisi beni
stkmamasindandir. Bir géreve giderken ilgimi
ceken selaleye ugramamam, “Aaaa su tepenin
ardinda acaba ne var” deyip dikkatimin dagil-
masi ve icinde bulundugum diinyay farkinda
olmadan kesfetmekle ugrasmam zamanimin
biyik bélimini caldi ama bundan kesinlikle
pisman degilim.

Kosacaksiniz dedim. Hem de 6yle béyle degil
ciinki gideceginiz yere varmanizi saglayacak
tek sey bacaklariniz. Iste bu yiizden icinde
dolashginiz diinyanin cok biyiik bir nemi var,
burada seyahat ederken sikilmamaniz lazim
ve New World bunu ¢ok iyi becermis. Peki
uzun mesafeleri kosmadan gitmenin kolay yol-
lari var mi2 Var... Sectiginiz sehrin tavernasina
belirli araliklarla geri isinlanabiliyorsunuz. Bazi
bslgelerde isinlanma noktalari (Spirit Shrine)
gérebilirsiniz. Bunlardan herhangi bir sehrin
isinlanma duragina dogrudan gidebilirsiniz
(ama 6nce o sehri bir kere kesfetmis olmaniz
gerekli). Maalesef isinlanmak 6yle kafaniza
gore olmuyor ciinki sectiginiz taverna harici
isinlanmalar, azoth denen bir madde gerektiri-
yor ve her isinlanmaniz saglam miktarda azoth
tiketiyor. Azoth'u bulacaginiz bazi kutulardan
ve gérevlerden -az miktarda- kazanabilirsiniz.
Bana gére azoth cikarmanin en kolay yoluysa
sisin ele gecirdigi (kirmizi kirmizi parlayan)

yaratiklari kesmek ¢ciinki bunlardan bir miktar
azoth diisme sansi var. Lakin sunu séylemek
lazim, tikettiginiz azoth kazandiginizdan cok
daha fazla o yizden dikkatli kullanmanizi
Sneririm.

Binek hayvanlarina gelince... Simdilik oyunda
bayle bir sey yok. Amazon, oyunculardan
gelen talep iizerine yaph@i aciklamada oyuna
binek hayvanlarin eklenecegini ama su an icin
dnceliklerinin bu olmadigini bildirdiler. Bana
kalirsa oyun ek paketlerle gelen yeni toprak-
larla biyiyiince binekler de eklenecek. Yani
uzun bir siire tabanvay yapacagiz.

Sehirler, deginmemiz gereken baska bir konu.
Her sehir cok 8nemli ve oyuncular bunlarin
kontroliinii ele gecirmek icin birbirine giriyor.
Eger sizin bagl oldugunuz faction bulun-
dugunuz sehri kontrol ediyorsa ficaret, esya
yapmak gibi maliyetli seylerin fiyatlan disi-
yor. Esya tasima kapasitemiz 6zellikle oyunun
baslarinda cok dissisk. Yanls hatirlamiyorsam
ilk canta slotu seviye 20'de aciliyordu ve bu
sekilde esya tasima oranimizi arthiriyorduk.
Oyunda ¢ok saglam sekilde materyal topla-
yacagimiz icin bunlar bir yerde depolamamiz
lazim; orasi da sehirlerin depolar. Bir sehrin
deposuna biraktiginiz esyalarinizi baska bir
sehirde kullanamiyorsunuz ancak depoladi-
giniz sehir ve bulundugunuz sehir sizin factio-
nunuza aitse bir miktar para édeyerek transfer
edebiliyorsunuz ki paranin ne kadar 8nemli

oldugunu séylemistim. O yiizden pek tercih
etmenizi tavsiye edecedim bir secenek degil
bu. Bulundugunuz sehrin size verdigi 6zel
gorevleri yaparak buradaki éininizi arthrip,
deponuzun kapasitesini arthrabilirsiniz.

Bir sehri hangi faction yénetiyorsa ve siz de o
factiona bagliysaniz o bélgeden daha kaliteli
esya disirebilir, esya uretirken daha st seviye
bir sey cikarabilir veya kestiginiz yaratiklardan
daha iyi lootlar alabilirsiniz. Kisacasi bir facti-
on ne kadar cok topragi kontrol edebiliyorsa
oyunculari da o kadar giicli olabiliyor.
Unutmadan sehirlerde ev satin alip, icini
déseyebiliyorsunuz ama bunu yapacak vaktim
olmadi. O yiizden detaya inemiyorum.

Oyunda ¢ adet faction mevcut. Saninm
seviye 10'a gelince bunun gérevi aciliyordu
ve iclerinden bir tanesini secmeniz isteniyordu.
Syndicate, Marauders ve Convent... Syndicate
dogru bilgiyi bulmaya kendini adamis bir facti-
on. Marauders korsan vari, yagmala ve savas
hayat tarziyla herkesin ilgisini ceken popiler
bir grup. Convent ise Paladin vari, 1sik da stk
diyen yobaz tayfasi. Ben oynarken oyuncu-
larin cogunu Marauder olarak gérmeme rag-
men bélgelerin cogunu, benim yesi oldugum
Syndicate ele geciriyordu.

Factionlar size farkli silahlar ve belirli bir nok-
tadan sonra farkli bufflar sunuyor. Digerlerini
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oynayamadigim icin aradaki keskin farklar
tam aciklayamiyorum lakin Convent oluyorsa-
niz adir zirh giymeyi seviyorsunuzdur gibi bir
cikarim yapabilirim.

PVE yaparken bulundugunuz factionun hicbir
8nemi yok iken olay World PVP'ye geldiginde
factionlar konusmaya basliyor. Ciinki cok
sevdiginiz bir arkadasinizla ayni factionda
degilseniz beraber adam kesmeye gidemiyor,
aksine birbirinizi girtlaklamaya calisiyorsunuz.
Bu biraz canimi skmadi degil cinki kurdu-
Jumuz guildde betada herkes farkli faction-
lardayken oyun ¢ikiginda ortak bir semsiye
altinda toplanacagiz. Cogunluk Marauder
istedigi icin ben hic istemedigim bir factiona
katilmak zorunda kalacagim.

New World'de tek bir irk var o da insan irki.
Cinsiyetinizi ve tipinizi belirledikten sonra
oyuna daliyorsunuz. Herhangi bir sinif secme
gibi bir zorunluluk yok ciinki ayni Ultima
Online'daki gibi kafaniz neye eserse o silahi
kullanarak kendinizi o dalda gelistiriyorsunuz.
Cok zamaniniz varsa bitin meslekleri yapabi-
lir ve bitin silahlarda uzmanlasabilirsiniz.
Silahlar agir ve hafif olarak ikiye ayrilmis diye-
bilirim. iki elle kullanilan cekic ve eskrim kilici
arasindaki fark hiz ve yaphginiz kombolar
diyebilirim. Bir silahi alip onunla adam bicme-
ye basladiginiz anda silah tecriibesi kazan-
maya basliyor ve bu doldukca yeni 6zellikler
kazaniyorsunuz. Her silah kendi icinde iki
dala ayriliyor ve en fazla ti¢ 6zelligini tuslara
atayabiliyorsunuz gerisi size verdigi pasif
yetenekler oluyor. WoW'da oldugu gibi kirk
tane 6zelliginiz var ama bunlarin sadece 3-4
tanesini sirekli kullanmiyorsunuz. Gercekten
kullanacaginiz iic tanesini secip, bunlarla
ortaligi dagityorsunuz. Kulaga kisitlayici ve
sikici gelebilir ama oynarken beni hic rahatsiz
etmedi.

Uzerinizde en fazla iki silah tasiyabiliyorsunuz
(cantadakiler haric) ve bu ikisini istediginiz
anda degistirip kombolar cikabiliyorsunuz.
Kalkan kullaniminin siper kisitlayici olmasi
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negatif ve ileride degistirilmesi gereken bir
6zellik. Cinki kalkani sadece kilicla kul-
lanabiliyorsunuz. Eger bu sekilde oynami-
yorsaniz karakterin otomatik olarak sirtina
gecirdigi kalkani cantaniza atmanizi tavsiye
ederim. Cinki oyunda izerinizdeki agirlik,
kagcma hareketlerinizi etkiliyor. Eger cok hafif
giyindiyseniz karakteriniz yerde yuvarlanarak
izerine gelen saldinlardan kacabiliyor. Orta
agrrlikta yana dogru zipliyor, cok agirsaniz
saga sola sadece adim atiyor. Bu da iizerinize
yapilan bir saldirindan kagmak icin zaman-
lamanizin ¢ok iyi olmasini gerektiriyor. Yani
buradan anlayacaginiz istediginiz zirh tiriing
dilediginiz gibi giyebiliyorsunuz. Deriden
g6guslik kullanirken cok iyi 6zellikleri olan bir
demir baslik mi disirdiniz2 Giyebilirsiniz, tek
yapmaniz gereken agirh@inizin oyun stilinizi
etkilememesini saglamak.

Biyii2 Evet, bu dinyada biyi de var. Buldu-
gunuz asalan kullanarak ates, buz ve hayat
biyileri yapabiliyorsunuz. Oyuncularin oyun
dosyalarindan cikarmayi basardigr kadariy-
la ileride Void Magic de listeye eklenecek.
Ates tamamen saldirgan, buz az hasar ama
dissmanlari yavaslatmaya yénelik biyiler
yaparken hayat asalar tahmin edebilecegi-
niz gibi iyilestirmeye yaryor. Her oyunda ilk

basta bilylici olmak isteyen ben yaratiklari bu
sekilde kesmenin eziyet oldugunu gérdikten
sonra tamamen emekli oldum. Yalniz bu gézler
bes bisyicinin PVP'de yaklasik 20 oyuncuyu
yok ettigini de gérdi, tabii bunun icin mithis
bir koordinasyon lazim o ayri konu.

New World'tin giizelliklerinden birisi; Hedefe
kilitlenerek by atma, ok firlatma ya da saldini
yapma diye bir sey yok. Bu yiizden PVE'si bi-
raz kaotik gibi gériinse de gercekten eglenceli
ve kolay degil. Aggronun rahatlikla healera ya
da baska oyunculara dénebilmesi tanklari cok
dnemli bir sinif yapiyor. Mana cabuk tikendigi
ve oyuncular (8zellikle dungeonu bilmiyorlar-
sa) ayni anda yiiksek hasar alabildiklerinden
healerlarin cok dikkatli olmasi gerekiyor.

DPS oyuncularinin yaratiklarin ézelliklerini ve
hareketlerini ezberleyip mimkin olan en az
hasari alip, en fazla hasari vermeleri gerekli.
Ozellikle uzaktan yapacaklari saldirlar yete-
nek ahisi olacagindan yaratiklari iskalamadan
vurmalari cok mihim.

Bir sehre girdiginizde dilerseniz durumunuzu
PVP'ye acik hale getirebilir, bdylece disan
adim athginiz anda gérev yapan garibanlari
kesebilir veyahut sehir saldinlarina katilabilirsi-
niz. Heyecandan baska oyuna kathgr bir seyi
daha gérmedim (Sehir alma disinda tabii ki).
Peki gérev kasmak ve seviye atlamak nasil2
Gérevler iice ayriliyor. Ana hikayenin sizin
seviyenizle beraber ilerledigi gérevler bunun
ilki. Ikincisi sehir gérevleri, bunlar hizla seviye
atlamanin en giizel yolu ciinki gérevleriniz
sehri gelistiriyor, sehir gelisecegi icin size
sirekli gérev veriyor. Malzeme topla, su
hayvanlarin kiirkiini getir, su hayvanlan &8ldir
falan gibi... Uciinci gérevlerse factionlardan
aldiginiz, fazla tecriibe puani kazandirmayan
ama size faction point ve ini veren zimbirtilar.
Faction pointler sayesinde oyunun baslarin-
da normal gérevlerden disireceginizden
daha iyi silah ve zirh satin alabiliyorsunuz. O
factiondaki iniiniz arttikca, ulasabileceginiz
esyalarin kalitesi artiyor. Faction gérevleri PVE




-

ve PVP olmak izere iki ayrliyor, dilerseniz
ikisini birden alabilirsiniz ve evet; PVP gérevleri
daha fazla tecrilbe veriyor.

Gérevler muazzam sekilde -ama dyle bayle
muazzam degil, Gargantua kadar, Godzilla
gibi- birbirini tekrarlayici ve siradan. Ama sor
bakayim bana yaparken sikildim mi diye? Sor!
“Sikildin mi abi2” Hic sikilmadim. Nedense iic
yetenegimle el baltami sallayarak ayni yara-
tigi bininci kez kesmek, bitin samimiyetimle
sdyliyorum, beni zerre sikmadi. Neden, ciinki
cevre beni hep yoldan cikardi. Bir géreve git-
meye calisirken kendimi hep baska bir yerde
buldum. Ikincisi o gérevi yaparken ya da gene
yapmaya giderken hep “Aaa surada bilmem
ne cicegi var toplayayim lazim olur” “Biraz
agac keseyim skillim artsin” “Su yaratgin
durdugu yerde kabak var nce onu keseyim
sonra kabaklari toplarim” gibi dikkatimi dagi-
tan tonla sey oldu. En son faktérse savaslarin
akicihigr o kadar giizel ki ayni yaratiklari
durmadan kesmek, sirekli benzer gérevleri
yapmak sikmiyor. Lakin...

Dandik hafizam beni yaniltmiyorsa ana gérev
dalina bagl 20. seviyede aldigimiz Azoth
Staff (bu olmadan dungeonlara giremiyorsu-
nuz ama grupta bir kiside varsa girebiliyor-
sunuz) gérevi beni cileden cikardi. Yapmasi
yaklasik 4-5 saatimi aldi. O beyni bizisesice
yasl balikcinin istediklerini, Getir kuryesi gibi
tastyip durdum. Adam bir sey istiyor getiriyo-
rum, baska bir yere yolluyor, bulup veriyorsun
o an bir sey daha hatirliyor onu da istiyor. O
kadar gereksiz yere uzatilmis bir gérevdi ki
sinir harbi yasadim ciinkii Azoth Staff gérevi
kesinlikle bitirmeniz gereken bir sey. Umarim
bunu biraz kisaltirlar.

Ah oyunun bence en giizel yani bu... Top-
layicilik ve iretim... Ultima Online ve Albion
Online’a cok benziyor diyebilirim. Onceden
de dedigim gibi birkac meslekle kendinizi
sinirlamiyorsunuz. Her seyi toplayabilir ve
uretebilirsiniz (tabii zamaniniz yeterse). New
World'de isler séyle yiiriyor. Kaynak toplama,
kaynagi rafine etme ve iretim. Topladiginiz

N

materyaller sinirl gériinse de onlarn Gretim icin
kullanabildiginiz alanlar gayet genis.

Maden toplama, iriin hasad, deri yiizme,
agac kesme ve balikcilik, eger yanlis hatirlami-

yorsam biitiin toplayicilik yetenekleriniz. Ama
misal riin hasadiyla kabak, cicek ve kenevir
de toplayabilirsiniz. Kabakla yemek, ciceklerle
iksir, kenevirle de Uzerinize giyebileceginiz
kumasi Uretebilirsiniz. Benden size tavsiye oyu-
nun basinda hemen bu yeteneklerinizi 30’un
izerine cikarmadan haritada cok acilarak gé-
revlere dalmayin. Ciinki madencilikte 30 ol-
duktan sonra demir cikarmaya basliyorsunuz.
30 olana kadar tas (das mi yiyek!) cikarin. Bu
taslari da sehir gérevlerine bagislarsaniz hem
gérev kasmis olursunuz hem de yeteneginizi
arttirirsiniz. Demir toplayarak 30'dan 45’e
geldiginizde altin cikarmaya baslarsiniz gibi
gibi ilerliyor.

Tabii ki tasima kapasitemiz toplama acgéz-
[6logumizi karsilayacak kadar yisksek degil

o yiizden ara ara sehir depolarina giderek
topladiginiz materyalleri birakmay unutmayin.
Oyun basinda topladiginiz dandik kabaklar
bile ileride isinize yarayacak emin olun (dun-
geonlar icin buff veren yemekler). Oyuncularin
islerine yarayacak esyalari Gretmeye calisin
ve bunun nasil yapildigini bulmak icin oyunun
size sundugu meniiyi kullanmaktan cekinme-
yin, cok ise yariyor.

Balikcilik cok eglenceli ciinkii oltaniza takil-
diktan sonra baligin misinanizi kopartma sansi
var. Misinayr ne kadar zorladigina gére “Ah
biyik bir sey yakaladim!” diyebiliyorsunuz.
Balikcilik tatl ve tuzlu su olmak izere ikiye
ayriliyor, yemler falan derken gercekten eg-
lenceli vakit gecireceginiz bir hal aliyor.

Bir hikayenin daha sonuna geldik. Bana
sorarsaniz WoW'un iyice lesinin cikhigi su
dénemde New World kesinlikle oynanir.
Betasi kapandiktan sonra zildigim nadir
oyunlardan oldu kendileri. Oyunun cikisi bir
ay ileri atti ve 28 Eyliil oldu lakin Amazon
Games athr bir tweette sanki dnce cikarma
sirprizi yapabilir gibi bir seyler geveledi.
Oyun ciktiginda muhtemelen yeni silahlar

da eklenmis olacak, mis yani sayin okuyucu,
gelin beraber oynayalim hatta. Gérildigo
kadariyla ister savasabileceginiz isterse
ticaret yapip, gani gani altin kazanip ev satin
alabileceginiz ve kafaniza gére déseyebile-
ceginiz gayet giizel bir oyun olmus. Steam’de
ne kadar popiler oldugunu ve sevilen bir
seyi Amazon’un nasil destekleyecegini diisi-
niirseniz New World cok uzun bir siireligine
bilgisayar oyun tarihindeki yerini almisa

benziyor. ¢ Nurettin Tan
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Hacker Gibi Diisiinmeyi
Ogrenin!

Hacherlann farklarim, kullandiklan gerecleri ve onlardan

nasil korunacaduniz ddrenin, bir sonraki kurban olmayin!
CHIP, bu ay da yine dopdolu kacirmayin!
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eniiz daha onlu yaslarin baslarinda
H oldugum giinlerden beri LEVEL'i takip etti-

gimi animsiyorum sevgili okur. Hemen her
sayty biyik bir heyecanla alip okumus olsam
da déniip geriye baktigimda bazi sayilarin ben-
deki yeri cok ayri. Bu sayilardan birisi de 2005
Temmuz sayisi. Kapagini GTA: San Andreas’in
susledigi sayinin gizli cevheri tartismasiz sekilde
Psychonauts idi. O dénem icin bile unutulmaya
yiz tutmus bir tirde, bdylesine farkli ve basarili
bir yapim olmasinin yaninda Psychonauts, Grim
Fandango’nun ardindan LucasArts'tan ayrilan
Tim Schafer’in kendi stidyosu Double Fine catisi
altinda piyasaya sirdigi ilk oyundu ve Tim
Schafer icin kendini kanitlama micadelesine
déniismisti. Bu mijcadeleyi kazanan Schafer,
sonrasinda Brijtal Legend, Broken Age gibi
oyunlar oyunculuga kazandirmish. Cikis yaphg
sene sebebiyle Psychonauts maalesef pek fazla
8dijl kazanamamis olsa da akillarda yer etmeyi
basaran, klasik statiisinde bir oyuna dénisti
zaman icinde. Ne var ki cesitli maddi zorluklar
sebebiyle Tim Schafer ikinci oyunu piyasa-
ya siirmeyi basaramadi, ta ki bugiine kadar.
Microsoft'un Double Fine'a destek vermesiyle
birlikte oyunu tamamlayabilen Tim Schafer adeta
kendimden gecmemi sagladi. Oyunun ayrinti-
larina gecmeden 6nce, eger okumadiysaniz bu
yazidan énce gecen sayimizdaki, Psychonauts’i
inceledigim “Hala Oynanir Mi2” bslimiini oku-
manizi tavsiye ederim. Baylelikle ilk oyunla ilgili
anilaninizi tazeleyebilirsiniz.

Aksiyon kaldigi yerden

Psychonauts 2 ilk oyun ve seriye yeni bir soluk
getiren VR oyunu Psychonauts in the Rhombus of
Ruin’in birakhgdi yerden baslyor. Ana karakterimiz
Razputin “Raz” Aquato ve Psychonauts ajanlari,
Raz'in ilk oyunun sonuyla beraber kiz arkadasina
déniisen Lili Zanotto'nun babasi ve ayni zaman-
da Psychonauts ajanlarinin da lideri olan Truman
Zanotto'yu Dr. Caligosto'nun elinden kurtarirlar.
Lakin beyni calinmak Gzereyken kurtarilan Tru-
man Zanotto komadadir. Ekip Truman Zanotto'yu
Psychonauts merkezi “Motherlobe”a getirir ve bu
olayin arkasindaki gercek ismin pesine diserler.

Ancak burada Raz'in niine cikacak énemli
bir engel vardir. Truman Zanotto'yu kurtarirken
ekibe cok yardim ettiyse de Raz gercek bir
Psychonaut degildir. Psychonaut'larin ikinci
lideri Hollis Forsythe, Raz'i stajyer yapmaya
karar verir. Bir yandan Zanotto'yu kurtarmaya
calisan Raz, bir yandan da ¢aylak stajyer
olarak diger stajyerle ugrasmak zorundadir.
Hikayesi oldukca hizli baslayan Psychonauts
2'de tempo asla dismiyor. Hikaye ile ilgili
aslina bakarsaniz anlatilabilecek daha cok
ayrinh var ama spoiler vermek istemiyorum.
Ciinkii Psychonauts 2 hikaye konusunda ilk
oyunun da ilerisinde ve herkesin deneyimle-
mesi gereken bir yapim. Tek sdyleyebilecegim,
her tiirly sirprize hazir olmaniz.

Davetsiz misafir

Psychonauts 2'de de oyunun biyik kismini ilk
oyunda oldugu gibi cesitli karakterlerin beyin-
lerinin derinliklerine yolculuk ederek geciriyo-
ruz. Oyle ki pek cok zaman kendilerine dahi
itiraf etmekte zorlandiklar karanlik sirlarina
ortak oluyor ve akil sagliklarini dizeltmeye
cabaliyoruz ancak tim bunlar olurken, yine ilk
oyuna benzer sekilde éniimiize cesitli zorluklar
cikiyor. Kimi zaman bu zorluklar karakterlerin
en biyiik korkularinin disa vurumu olan bir
bslim sonu canavari, kimi zamansa anksiyete
gibi duygularin yarathigi kansikliklar oluyor.

Bu tarafta ik oyuna gére en biyik farklilik

ise bulmacalarin daha az ve kolay olusu. Or-
negin ik oyunda “The Milkman Conspiracy”
bslimini ilk oynayisimda gecene kadar

akla karay: sectigimi animsiyorum. Ne var ki
ikinci oyunda birka¢ dakikadan fazla kafa
yormam gereken bir bulmacaya rastlamadim.
Psychonauts 2'de ilk oyuna gére geriye gidisin
oldugu tek noktanin bu oldugunu séyleyebi-
lirim. Bunun haricinde balim tasarimlari hala
oldukca st diizey, b&lim sonu canavarlari ise
unutulmaz derecede yaratici. Hatta bir yemek
yarismasi b3limi ve bu balimiin bslim sonu
canavari var ki, oyunu bitirdikten sonra geriye
déniip tekrar oynadim. Bunu Psychonauts 2
disinda bir oyunda yaptigimi animsamryorum.

—
—
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Kara mizah

Psychonauts'u bu denli unutulmaz yapan
etkenlerden birisi de kesinlikle yasayan ve
yaratici yan karakterler sunmasiydr. ilk oyunda
yaz kampinda gezerken gérdigimiiz tim
karakterlerle iletisim kurabiliyorduk. Ayni durum
ikinci oyunda da Motherlobe ve cevresinde
gecirdigimiz sirecte aynen devam ediyor.
Diyaloglar yine &ylesine yaratici ki zaman
zaman kahkaha atmaniz isten dahi degil. Bu
yaraticilik, yan gérevlerde de ayni sekilde
devam ediyor ancak burada sdyle bir sorun
var; yan gérevlerin tamami, kiyidan késeden
bir seyler bulmak Ustine kurulu ve oyunun aksi-
yonu arasinda bu gérevlerin pesinde kosustur-
mak bazen yorucu olabiliyor. Bu sebeple, yan
gérevleri oyunun sonuna birakmak en dogrusu
olabilir. Ayrica oyunun ilk blimiinden itibaren
erisilemeyen bazi kisimlar bulunuyor ve bu
kisimlara ulasmak icin oyunda belirli yetenekle-
re kavusmak gerekiyor. Bu yeteneklere ulasmak
icinse yalnizca ana oyunu oynamak ve ta-
mamlamak yeterli degil. Bu sebeple de oyunun
tim icerigini gérmek istiyorsaniz yan gérevleri
tamamlamak disinda sansiniz bulunmuyor. Yeri
gelmisken gelin bir de Raz'in yeteneklerine
bakalim.

10 Parmaginda 10 marifet

Raz ilk oyundan da bildiginiz izere cok giicli
psisik giiclere sahip. Bu giicleri sayesinde hizla
Psychonauts kampinda kabul géren Raz, ikinci
oyunda da bu yetenekleri kullanmaya kaldig:
yerden devam ediyor. Ancak bu noktada ilk
oyunla ikinci oyun arasinda birtakim kopuk-
luklar meveut. Bunlarin basindaysa Raz'in ilk
oyunda sahip oldugu “Shield” ve “Invisibility”
yeteneklerini artik kullanamiyor olmasi geliyor.
Raz ne oldu da bu yeteneklerini kaybetti
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bilmiyoruz. Ana yetenek konumunda olmasa
da, bu yetenekler oyunda yer alsa yahut

Raz bir sekilde bu yetenekleri hikaye geregi
kaybetse daha sik olabilirmis. Ozellikle ilk
oyunu yakin zamanda oynamis oyuncular icin
bu durum biraz rahatsiz edici. Bu yetenekler
oyunu terk ederken tabii ki yerlerine yenileri
de eklenmis. Bu yeteneklerin basindaysa
“Mental Connection” ve “Mental Projection”
geliyor. Mental Connection, Raz'in ziya-

ret ettigi zihinlerdeki disinceleri birbirine
baglamasini ve bu disiinceler arasinda
sicramalar yapmasini saglayan bir yetenek.
Disinceler arasinda sicrama tarafi daha cok
bslimler icinde bir yerden bir yere ulasmak
icin kullanilirken, disinceler arasi baglantilan
degistirerek karakterlerin kisiliklerine etki etme-
niz dahi mmkin. Bu kisilik degisikliklerini her
karaktere yapamiyor olsaniz da bu yetenegi
kullandiginiz bélimlerden ciddi anlamda keyif

"

alacaginizi sdyleyebilirim. “Mental Projection”

ise Raz'in kagittan 2D bir kopyasini yarat-
masina olanak sagliyor. Bu kopya sayesinde
gecemedigi dar yerlerden gecebiliyor ya da
dismanlarin dikkatini dagitabiliyor. Oyu-
nun sonlarinda edineceginiz bu yetenekle
yarathdiniz kopya ile Raz arasindaki iletisime
de ayrica dikkatinizi cekmek istiyorum. Belki
de kagit dostumuz haklidir ve gercek Raz
odur, 3D olansa onun yarathr bir kopyadan
ibarettir...

Oyunda ayrica tim yetenekleri gelistirmek
miimkin. Bu tarafta pek fazla tavsiyede
bulunamayaca@im. Yalnizca sunu belirteyim:
Oyundaki cesitli mekanlara ulasmak icinse
“Mental Connection”i son seviyeye yikselt-
mek sart.

Anilar
Psychonauts 2'ye ilk oyundan miras kalan bir
diger mekanik ise “Emotional Baggage” ve




“Memory Vaults” olarak bilinen, bslimlerin
kuytu kselerine yerlestirilmis esyalari topla-
mak izerine kurulu sistem. Bunlardan ilki olan

Emotional Baggage, aslina bakarsaniz iki
asamadan olusuyor. Her bélimde, b&limiin
biyikligine gére cesitli miktarlarda cantalar
bulunuyor. Zihnini ziyaret ettigimiz karakterin
duygusal anilarini barindiran bu cantalar top-
lamak icin &ncelikle bu cantalarin etiketlerini
bulmamiz gerekiyor. Cantalara benzer sekilde
kuytu késelerde bulunan bu etiketleri bulduk-
tan sonraysa sira cantaya geliyor. Cantalar
agladigi ve ses cikarthgi icin etiketlere gére
daha kolay bulunabiliyor. Ayrica yakinimizda
bir canta varsa Raz bunu dile gefiriyor ve hizla
cantayi bulabiliyoruz. Canta ve etiketi kavus-
turdugumuzda ise seviye atliyor, yetenekleri-
mizi gelistirebiliyoruz. Memory Vaults ise yine
balimlerin kuytu késelerinde bulunan kasalara
verilen isim. Bu kasalari kirarak icerisine
ulasabiliyoruz ve zihninde oldugumuz kisinin
gecmisinden, kimseyle paylasmak istemedigi
bir aniyla karsilasiyoruz. Bu anilar hikaye icin
olmazsa olmaz bilgiler iceriyor olmasa da
hikayenin derinlerine inmemizi sagliyor.

Son olarak oyunda Motherlobe’a yerlestirilmis
kilitli kasalar bulunuyor. Bu kasalarn agmak
icin Raz anahtara ihtiyac duyuyor. Emotional
Baggage'a benzer sekilde hem bu anahtarlar
hem de kasalar oldukca rastgele yerlerde kar-
simiza cikiyor. Ancak bu kasalar cok da biyik
ddiller barindirmiyorlar. Bu sebeple kése
bucak aramanizi &nermiyorum. Son olarak,
kasalar agmak icin her anahtar buldugunda
Raz ayni repligi tekrarlayarak “Bu anahtar
buldugum kasayr agmami saglayabilir.”

diyor. Hatta anahtan buldugu sirada acilmay:
bekleyen bir kasa yoksa bile. Tim oyun ayni
durumun tekrarlanmasi bisyiik bir karin agrisi
olmasa da rahatsiz edici.

Karakter cesitliligi

Psychonauts 2'de yer alan hemen her karak-
terle iletisim kurabileceginizden daha énce
bahsetmistim. Béylelikle iyi k&t tim karak-
terlerin hikayelerine ortak olmaniz mismkiin.

Ne var ki bu noktada Double Fine'in énemli
bir kisiyi, Lili Zanotto’yu unuttugunu dising-
yorum. Lili'nin ik oyundaki 8nemli roli bir
kenara, Raz'in kiz arkadasi olmasiyla birlikte
iyice oyunun merkezinde olmasini bekli-
yordum. Fakat Lili'nin oyundaki rolis diger
stajyerlerden pek de fazla sayilmaz. Tim
Schafer, Lili ve Raz'in iliskisi izerinde daha
fazla duracagiz dedikten sonra neden bayle
bir tercih yapmis, gercekten anlamak giic. Bu
tercihin diger tarafinda ise oyunda gizemli bir
karaktere inli oyuncu/komedyen Jack Black
sesiyle hayat veriyor. Tabii ki Gnli isimlerin
oyunlarda yer almasi oldukca kiymetli ama
bu tnlilerin asinya kacilarak insanin géziine
sokulmasina gerek yok. Bu noktada oyunda
karakterlere verilen siireler arasinda bir
tutarsizlik oldugu kesin. Hazir siirelerden
bahsetmisken, Psychonauts 2'de tim bélimler
icer asamadan olusuyor. Oyunun siresini
vzatmaya y&nelik oldugunu disindigim bu
hamle bazi bslimlerde maalesef kabak tadi
verebiliyor. Oyle ki her asamada asagr yuka-
ri ayni seyleri tekrarliyoruz ve bazen her bir
asamayi tamamlamak yarim saati bulabiliyor.
Yarimsar saatten bir buguk saat boyunca ayni
seyi tekrarlamak bdylesine basaril fikirlere
sahip bir oyun icin dogru bir formiil degil
bana sorarsaniz.

Son sozler

Bu yaziyr hazirladigim sirada Psychonauts 2
ile gecirdigim siire 20 saatin biraz izerindey-
di ki yaziyr yetistirmek adina sahip oldugum
sire kisith oldugu icin oyunu acele ederek
oynamak durumunda kaldim. Buna ragmen
Psychonauts 2 benim icin en unutulmaz
oyunlardan biri olmayi basardi. Hatta sunu
rahatlikla sdyleyebilirim, yalnizca hikaye
modu bulunan oyunlar bitirip incelemelerini
yazdiktan sonra kolay kolay geriye déniip
oynamam. Ancak Psychonauts 2 icin durum
bayle degil. Aksine yaziyi bitirir bitirmez
oyuna bastan baslayip girilmedik mekan
birakmadan tekrar oynayacagim.

# Tolga Yiksel
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Yapim Amplitude Studios Dagitim SEGA Tir Strateji Platform PC Web humankind.game

Humankind ©

Medeniyet tarihine sifirdan baslamaya hazir misin?

X strateji oyunlarinin benim icin yeri her daim  ve yiizlerce deneyim bulunuyor. Oyunumu- Ozellikle de gerekli kaynak, askeri birim ve

aynidir. Grafikten ziyade oyun mekanigine za arhk Tirkceye de gecen Neolitik Cag diplomasileri uygulamaya almadan, sadece
odaklanan bu oyun yapisi, ne yazik ki oyun disn-  yani Cilali Tas Devrinde basliyoruz. Benzeri ilerlemis olmak icin ilerlemenin hicbir manasi
yasinin sadece belirli bir kismina hitap etmektedir.  oyunlara gére bu cagda baslamak gercek- bulunmuyor. Bu sebepten kaynak ydnetiminin
Bugiine kadar piyasaya cikan hemen her tisrli ten ilgi cekici ve keyifli. Haritayr acarak ve oyundaki yeri ziyadesiyle dnemli...
4X strateji oyunun bityik basarilara imza athginin - etraftaki objeleri toplayarak gecen bu sirenin -~ “Scout” birimlerimiz ile sirekli haritayr agmak
da altini cizmeden edemeyecegim. Pek tabii bu ardindan, ilk bdlgemizi kurup yerlesik hayata  ve farkli objelere ulasmak sart. Bu birimler
oyunlar arasinda tirin bir anlamda reklam yizi  geciyoruz. Tabii génil isterdi ki bu devri dért  ile kurdugumuz ufak yerleskeler sayesinde,
olan Sid Meier's Civilization serisi, en cok bili- tur degil de daha uzun siire deneyim etmek kiltirimizi diger medeniyetlere yaymamiz
nenidir. Zaten seriye hakim olanlar Humankind’t ~ ama ne yapalim... mimkin. Zaten oyunda “etki etme” bashg
gérdikleri anda “E bu Civ'in aynisi” diyecek Oyunumuzda ilk caglardan uzay cagina dnemli bir yer tutuyor. Medeniyetimiz giiclen-
kadar benzerlik gérebilirler. Fakat Humankind kadar uzanan bir zaman araligi bulunu- dikce ve birbirine bagl ufak sehir devletlerine
barindirdigi benzerliklere ragmen, kendisine has ~ yor. Caglari deneyim etmek icinse benzeri déniistikce daha da gicleniyoruz. Bu bag-
bircok mekanigi de beraberinde getiriyor. Hatta  4X oyunlardan farkli mekanikler devreye lamda oyunda yeterli yildiza ulastgimizda
“Civilization'da keske olsaydi” dedigim birkac giriyor. Oncelikle yeni bir caga gecmek icin  yolunu takip edebilecegimiz medeniyetlerden
dzelligi bu oyunda gérmek beni hem sasirt hem  “Era Star” dedigimiz yildizlardan toplama-  de bahsetmek lazim. Bu medeniyetler arasin-
de sevindirdi. Sanki birileri resmen sesimi duydu.  miz gerekmekte. Bu yildizlar bir manada da on farkli baslik bulunuyor. Bir defa birisini
Neyse efendim, lafi daha da uzatmadan uzun “gérev” gibi de dusinilebilir. “Sundan secmek, tamamen onun yolunu izleyecegiz
saatler boyunca oynadigim Humankind macerasi  su kadar yap, git bundan da bu kadar anlamina gelmiyor zira caglar arasi gecisler-
esnasinda dikkatimi ceken noktalari sizlerle yap” gibi talepleri olan yildizlar sayesinde de farkli tercihlerde bulunabiliyoruz.
paylasmaya calisayim. haritada oradan oraya kosturup duruyor, Bizim icin esas 6nemli olan “Affinity” olarak

medeniyetimizde atacagimiz bir sonraki karsimiza cikan yedi farkli madde. Bunlar

Devasa bir dinya adimi bu gérevlere gére sekillendiriyoruz. arasinda “Aesthete, Agrarian, Builder, Ex-
Her 4X stratejide oldugu gibi, Humankind'da Pek tabii cok hizh sekilde cag atlamak pansionist, Merchant, Militarist ve Scientist”
da kocaman bir diinya, onlarca farkl mekanik bazen iziici sonuclar dogurabiliyor. gibi basliklar bulunuyor. Oyunda ilerleme
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kaydetmek icin sectigimiz medeniyet ile
gelen Affinity, bir anlamda ne gibi bir oyun
deneyim edecegimizi ortaya koyuyor. Bu
sebepten her yeni cagda nasil bir oyun
deneyimi yasadigimizi yeniden secebiliyor
olmak muazzam bir fark yaratmis. Ozellikle
kaynak tiketimi ve ulasimi gibi durumlan géz
6niinde bulundurarak ilerlemek sart! Tabii bu
da beraberinde on farkl kiltir ve yedi farkli
Affinity ile her seferinde birbirinden cok farkli
oyun deneyimleri anlamina geliyor! Bu arada
her kiiltirin kendisine ézel gelen birimleri ol-
dugunu da unutmamakta fayda var. Sadece
bu 6zel inite ile bile ne gibi bir oyun yapisini
sececeginizi énceden belirlemis olabiliyor-
sunuz. Bu dogrultuda yapacaginiz hamleler
de genel oyun gidisatinda muazzam farklar
yaratiyor.

San séhret

Fame yani in, Humankind'daki en énemli
basliklardan birisi. Bircok farkli sekilde Fame
elde edebiliyorsunuz ve yeteri kadariy-

la oyunu kazanmaniz isten bile degil. Bu
sebepten oyuna baslar baslamaz bu bashg
iyice arashrin derim. Bu arada, tire yabanci
olanlar icin cok fazla tutorial ve video icerik
oldugunu da sdylemeden gecmeyeyim. Oyu-
nu harika sekilde anlatiyorlar!

Neyse, biz isimize geri dénelim... Bir diger
klasik 4X strateji mekanigi olan teknoloji
agaci sistemi de unutulmamis. Cok ama COK
uzun bir icerige sahip olan bu agac sayesin-
de, oyunda bir sonraki adiminiz: belirliyor,
kiltir, askeri, siyasi ya da kaynak anlamin-
da énemli atiimlar yapabiliyorsunuz. Sira
tabanli olan oyunumuzda, her tirli retim ve
gelistirme tur hesabi Gzerinden yapiliyor. Bir
noktadan sonra 30 hatta 40 tur siren Gretim
ve arastirmalar olacagi icin énceden iyi
hesap yapmak sart.

Deneyim ettigim kadari ile diplomasi de
gayet gizel calisiyor. Evet, birkag kere sac-
malayan gérisme ile karsilastim ama genel
olarak calisiyor diyebilirim. Relation, Trade,
Treaties ve Crisis olarak dért ana bashga
bslinen diplomasi ekraninda hemen her tirli

islemi yapmak mimkin. Teklif verebiliyor,
gelen teklifi reddedebiliyor ya da farkl bir
teklif ile gérismeleri sirdirebiliyoruz. Harita
Uzerindeki biyik uluslarin haricinde bir de
“Independent People” denen, kimseye baglh
olmayan ve belirli bir noktaya kadar biyi-
yebilen sancaklar bulunuyor. Bu arkadaslara
verecegdimiz para ve influence ile kendimize
baglayip, her anlamda etlerinden sitlerin-
den yararlanabiliyoruz. Hatta uzun vadede
cok kazancli isler yaptirdiklarini séyleyebi-
lirim. Son olarak Civic secimi s6z konusu.
Diplomasi, din, ekonomi ve askeri gibi bircok
bashga etki eden Civic, ayni zamanda bir
ideolojiyi de beraberinde getiriyor. Benzeri
bir durum din secimi icin de gecerli. Caglar
gectikce tim bu basliklar Gzerinden oynama
yapmaksa saniyorum oyunun en iddiali ol-
dugu noktalardan bir tanesi. Oyunu deneyim
ettigim siire boyunca biyik keyif aldigimi
belirtmeliyim fakat karsima cikan en biyik
sorun acik ara yapay zeka oldu. Bu hem ha-
rita Uzerinde dolasan hayvanlar icin gecerli
hem de diger medeniyetler icin. Diplomasi
kisminda tarafima bir kere bile savas acilma-
masi cok ilging. Ik deneyimimde uzun siire

askeri birlik yapmamis olmama ragmen diger
medeniyetler tarafinda hicbir sekilde tehdit
altinda hissetmedim. Otomatik ya da manuel
olarak yapilabilen savaslarda “high ground”
(ANAKIN!) mekanigi calisiyor fakat yapay
zekanin bir kere bile bu mevkii ele gecirdigini
ya da bunun icin ugrashgina tanik olmadim...
Acikcasi Humankind gayet giizel ve lezzetli
bir oyun. Bazi sorunlari oldugu dogru ama
dzellikle yizlerce kere Civilization oynamis
ve her zorlukta tim irklarla rakibi yok etmis-
seniz, emin olun bu oyun da ilginizi cekecek-
tir. Ozellikle 4X tirine yabanci oyunculara
kollarini agmasi acisindan da énemli bir
yapim olmayi basarmis gibi duruyor. Tabii
cok daha iyi olabilirdi ama eminim gelecek
DLC'si ve birkac giincelleme ile kendisine ceki
diizen verecektir. ¢ Ertugrul Siingi

KARAR

ARTI Bircok medeniyet ve beraberinde
getirdikleri. 4X tirine ekledigi bircok yeni
mekanik. Uzun ve detayli oyun yapisi
EKSI Yapay zeka cok izebiliyor
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Tsushima icin caninizi ortaya koymaya var misinize

afi hic uzatmayacagim. Gectigimiz
sene cikhiginda, bu oyunu oynamak
icin son derece istekli olmama karsilik
bir o kadar da &n yargiliydim. Istek-
liydim ciinki inFamous’i cok sevmistim ve
her iki oyunun yapimcisi da Sucker Punch’ti.
Ama &te yandan oyun hic de keyif almadi-
gim vzak dogu temasini barindiriyordu. Ve
sonunda &n yargilarim adir basmis olacak
ki oyunun yiizine bile bakmadim ve benim
icin cok kisa bir sirede adeta tarih olup
gitmisti. Hatta ne Tuna’nin yazdigi incele-
meyi okumus ne de oyun hakkinda herhangi
bir video izlemistim. Peki diyeceksiniz ki
“Bu sene ne degisti2 Birdenbire uzak dogu
hayrani falan mi oldun2”. Hayir olmadim
ama bu oyundan sonra belki bir miktar sem-
pati duyabilirim. Belki diyorum! (Olmad.)
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Gelelim neden bu oyuna sans verdigime.
ilerleyen yasim nedeniyle PC basinda
oturup oyun oynarken sirtim ve onun yakin
dostu olan belim artik iyiden iyiye “biz
buradayiz” demeye basladilar. Ben de “Siz
misiniz bana kafa tutan!” diyerek bir PS5
satin alarak oyun keyfini yumusacik koltuga
tasidim ve bu iki arkadasa yaklasik bir 10
yil daha cenelerini kapatmalarini séyledim.
PS5'in nimetleri ile birlikte diisen yiikleme
sireleri ve bircok oyunun giincelleme alarak
60 fps calismaya baslamasi ile birlikte,
PS4'te oynamaya baslayip yarim birakti-
gim tim oyunlari da teker teker bitirmeye
basladim. Iste tam da bu sirada Ghost of
Tsushima, giiclenmis ve yeni icerikler eklen-
mis bir sekilde yeniden bizlerle bulustu. Fir-
sat bu firsat dedim ve Kirsat'a “Oyunu ben

yazmak istiyorum.” diye bir mesaj athm ve
karsiliginda sadece “Yaz.” diye bir cevapla
karsilashim. Ama biliyordum ki icten ice ken-
disinin de saskin oldugunu... Diyorum yaq,
yan yana gelen iki konu; uzak dogu ve
ben...

Director’s Cut'in oyuna neler kathgindan
bahsetmeden &nce benim gibi oyuna yeni
baslayacaklar icin genel bir 6zet gecmek
istiyorum. Oyun, 13'Gnci yizyil sonlarina
dogru Mogollarin Japonya’nin Tsushima
Adasi'niisgali ile baslyor. Bizim de bir
parcasinin olusturdugumuz ve Japonya'yi
savunmaya ant icmis samuraylar; onur-
laring, sereflerine ve térelerine adeta
8limine baglilar ve karsilarindaki binlerce



Sucker Punch

Sony Interactive Entertainment

Aksiyon

PS5, PS4
suckerpunch.com/category,/ghost-of-tsushima
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kisiden olusan Mogol ordusuna bana misin
demeden kafa tutuyorlar. Sadece 80 kisilik
bir grup olan samuraylar, tahmin edeceginiz
Uzere ne kadar yetenekli de olsalar koskoca
bir orduya karsi gelemiyorlar. Samurayla-
rin lideri (Kendisi bizim de dayimiz olur.)
Simura Bey'in (Oyunda Tirkce alt yazi se-
cenegi bulunuyor.) esir distigi, biz haric
tim samuraylarin hayatlarinin sonlandigr bir
noktada basliyor destanimiz...

Hayatta kalmayi basardiktan sonra ilk
olarak Simura Bey'i kurtarmayi kendimi-

ze misyon ediniyoruz. Ama bunu tek
basima yapabilmemiz de mimkiin

degil zira kendisi dért tarafi du-

varlarla cevrili bir kalede

Mogol lideri tarafindan

tutsak edilmis halde. Bu

noktadan itibaren

adada yer alan

ada halkinin yar-

dimini da alabilmek

icin cesitli gérevler

yapmaya baslyoruz.

Acik dinya temali olan

oyunda, haritada cok sayida

gérev ve kesfedilmeyi bekleyen

nokta yer aliyor. Bu tir acik dinya

temali oyunlarin neredeyse tamaminda
ekranda nal gibi yer alan bir ikon ile gérev
nerede, bize gésteriliyor. Ancak Ghost of
Tsushima’da cok ama cok ince bir ayrinti var
ve bu beni gercekten de derinden etkiledi.
Jin, cok genc yastayken trajik bir sekilde ba-
basini kaybeder ve kilici, dayisi tarafindan
Jin’e “Baban her daim seninle” séziyle bir-
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likte teslim edilir. Bu olayin Gzerinden yillar
gecer, Jin biyir ve bir samuray olur. Kilici
da her daim yanindadir. Dayisini Mogol-
larin elinden kurtarmak isteyen ancak ne
yapacagini bilmez bir sekilde dizleri ize-
rine cokmisken kilicina bakarak “Baba,
nasil kurtaracagim@” diyerek ic gecirir. Tam
bu esnada birdenbire bir rizgar eser ve
kendisine yol géstermeye baslar. Iste bu
rizgar, tim oyun boyunca bizimle birlikte
ve her ihtiyacimiz oldugunda DualSense'i
yukari dogru kaydirarak erisebil-
mek mumkin. Ustelik bu rizgar ne
zaman esse etrafta ucusan parca-
ciklar da (Yaprak, toz ve bilu-
mum sey) atmosferi o kadar
gizel bir hale sokuyor ki
tarifi yok gercekten.
Batan giinesten
tutun da yagan
saganak yagisa,
ucusan sonba-
har yapraklarindan
rizgarla birlikte savrulan
ciceklere kadar atmosfer
o kadar gizel ve etkileyici ki,
oyuna hayran olmamak elde degil.
Ustelik oldukca biiyitk olmasina karsi-
lik adanin her késesi de ayri bir detayl:.

Biraz evvel de bahsettigim gibi, samuraylar
geleneklerine bagli yasayan ve asla taviz
vermeyen bireylerden olusuyor. Egitimleri
de émirleri boyunca bu yénde olmus.
Ornegin onursuzluk olarak nitelendirildigin-

den dolayi dismanlarini asla arkalarindan
vurmamalari gerekiyor. Ancak Jin karsi-
sindaki binlerce askerden olusan Mogol
ordusuna karsi gelebilmek adina bu tir
girisimlerde bulunmak durumunda kaliyor.
Dismanlara yakalanmamak adina hirsiz
gibi catilarda dolasiyor, onlar sirtlarindan
bicaklayarak suikast girisiminde buluna-
biliyor. Acikcasi suikast yaparak ilerle-
mek bana fazla kolay geldi. Yani birini
5ldisrdim ve cesedi yerde yatiyor ama
yanindan gecen Mogol askeri sanki hicbir
sey olmamis gibi devriyesine devam ede-
biliyor. En azindan bu birkag kez basima
geldi. Ustelik bir kampta suikast yaparken
yakalandim ve bir anda zerime birkac
tane dissman gelmeye basladi. Ama bir de
bakhm ki ortaligin ayaga kalkmasi gere-
ken kampta, sadece 25 metre dtede nébet
tutan Mogol askerlerinin olaydan haber-
leri yok ve bos bos bakiyorlar. Yani bu
suikast olay1 bence tam oturmamis ve bu
yolla oynamak isterseniz de fazla kolay
olmus. Ayrica oyun boyunca dismanla-
rin arkasi bir sekilde birbirlerine dénik
sekilde konumlandirilmis gibi bir hissiyat
da sezip durdum. Tabii suikast yapmak
yerine gdgis gégse carpisarak ilerlemeyi
de secebilirsiniz. Ayrica benim son derece
keyif aldigim teke tek déviisler de mevcut.
Bu, bir grup ya da kampa yaklasirken
kendilerini diello benzeri bir déviise davet
ederek baslatlabiliyor. Dogru zaman-

da basilan icgen tusu ile tek bir hareketle
dissmani yere serebiliyoruz ve eger arka-
sindan gelen olursa (Yetenegin seviyesine



bagli olarak degisiyor.) onlara da benzerini
yapabiliyor ve birdenbire ii¢ dért disman-
dan birden kurtulabiliyoruz. Zaten oyunun
dévis mekaniklerinde en sevdigim seylerden
biri de dissmani tek bir hamlede yere serebi-
liyor olmamiz. Tabii dikkat etmezsek aynis
bizim de basimiza geliyor.

Yani diyecegim o ki dévis tarzini secebil-
mek tamamen size kalmis. Ama bu noktada
keske bir karma sistemi olsaydi ve sectigimiz
éldirme sekline gére karakter samuraylik-
tan vzaklassa ya da yakinlassaydi. Buna
gore de yeteneklerimiz degisebilir, oyuncu-
ya daha bir secim yapma sansi olabilirdi.

Destanimiz biyiyor!

Gérevleri yaptikca ve Mogollara kiydikca
Jin'in adadaki bilinirligi artiyor ve bununla
beraber dogru orantili olarak Jin Sakai des-
tani da biyiyor. Bu da daha fazla yetenege
ve silaha erisebilmemizi sagliyor. Yetenekleri
ve silahlari bir kullanarak sayisiz dissmani alt
edebilmek cok da zor olmuyor acikcasi. Bu
noktada oyunun déviis mekaniklerini olduk-
ca begendim. Bu mekaniklerin basinda dog-
ru zamanda dogru tusa basmak geliyor.
Pratikte disman hamle yaptgi zaman bunu
savusturmali, savunma yaparken de savun-

masini kiracak hamleler yapmaliyiz ama
olay bununla da sinirli kalmiyor. Samuray-
larin kendilerini dismanlarina karsi nasil ko-
numlanacagini belirleyen birtakim duruslar
mevcut. Tas durusy; kilich dismanlara kars:
etkiliyken, su durusu kalkanli askerlere, riiz-
gar durusu baltali ve kargililara ve nihayet
ay durusu da daha iri dismanlara karsi etki-
li. Bazen iizerinize onlarca disman akin etse
de bu duruslar déviis esnasinda son derece
hizl bir sekilde degistirebilmek ve diismana
gére pozisyon olmak oldukca kolay. Zaten
oyunun en sevdigim yanlarindan biri de bu
oldu. Oyun bu tip konularda ¢ok detayli ol-
masina karsilik hem oynanis acisindan hem
de akilda kalmasi acisindan oldukca basit
ve anlasilir. Ornek vermek gerekirse Ghost
of Tsushima 6ncesi Assassin’s Creed Valhalla
oynuyordum ve saatlerce oynamama karsilik
hem yetenek agacinin karmasikhigi hem de
bu yeteneklerin neler oldugunu aklimda
tutmakta zorlaniyordum. Dolayisiyla rastgele
tuslara basma sayisi artiyordu. Ama Ghost
of Tsushima’da durum bundan cok farkls

ve kombolar dahi akilda kalicr.

Tsushima Adasi oldukca biyik ve hikaye

geregi toplamda Uc farkli bélgeye ay-
rilmis durumda. Oyuna bu bélgelerin en
giineyinden baslayip, ilerleyen dénem-
lerde kuzeye dogru yol aliyoruz. Kuzeye
dogru ciktikca da hava kosullarinin daha
sertlestigine sahit oluyoruz. Yazimin bas-
larinda da bahsettigim gibi harita izerin-
de cok sayida etkinlik mevcut. Mogol’lar
tarafindan ele gecirilen ve disman
isgalinden kurtulmayi bekleyen kamplar,
karakterin azim yetenegini gelistirmek
icin kesilmeyi bekleyen bambular,
maksimum saghgimizi artirmaya yarayan
kaplicalar bunlardan sadece bazilari.

Bu noktalar eger harita izerindeki sis
perdesi kalktiysa gérilebiliyor ama

oldu da etrafi kesfe ciktiniz ve bilinme-
yen yerlere dogru at siiriyorsunuz ve
birdenbire cevrenizde altin renkli bir kus
ucmaya basladi. Bu kusu takip ederek
gizli olan bélgeleri bulabilmek mimkin.
Yine benzer bir durum tilkiler icin gecerli
benden séylemesi.

Ayrica etrafta bulunan siginmaci kamp-
larini da ziyaret ettiginiz zaman izerinde
konusma baloncugu yer alan NPC'ler ile
konusmayi unutmayin. Bu sayede cesitli
yan gérevler alabiliyorsunuz. Bu gérev-
leri tamamlamak nemli zira sadece ana
gérevleri yaparak karakteri yeteri kadar
gelistirmek mimkin degil. Evet yapmak
zorunda degilsiniz ama yan gérevler
oyundaki gidisat acisindan islerinizi epey
kolaylastinyor. Ustelik bu yan gérevler-
den bazilari destansi gérevler ve gé-
revleri tamamlamak icin ipuclarini takip
etmemiz gerekiyor. Bu gérevleri tamam-
ladiginizda ise Tsushima Adasi Gizerinde
daha énce yasamis efsane kahramanla-
rin zirh ya esyalarini hatta onlara ézel
vurus tekniklerini dahi elde edebiliyoruz.
Hazir ekipmanlardan bahsetmisken;
oyunda iic farkli tipte ekipman bulunuyor.
Bunlardan en 8nemlisi ve etkilisi Gzerimi-
ze giydigimiz zirh. Her zirhin da kendine
ait dzellikleri var. Kimi savunma agirlikli
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olarak alinan hasari disirirken, kimisi de
daha saldiri odakli ve verilen hasar artti-
rniyor. Oyundaki ekipmanlar ise RPG man-
tgindan cok ama cok uzakta. Bu zirhlarin
vzerinde rakamlar ile ifade edilen &zellikler
yerine daha basit ve anlasilabilir olmasi
acisindan “Orta seviyede saglik artisi” ya
da “Alinan hasari yiksek oranda dijsi-
rir” gibi ibareler var. Ayrica bahsettigim i¢
tipte ekipmanin diger ikisi olan maske ve
kafa bandi/sapka da sadece gérsel amacli
ve karakterimizin giiclenmesi acisindan
herhangi bir katkilari bulunmuyor. Bu ekip-
manlarin haricinde elbette karakterimizin
kullandigi katana, suikast bicagi, yay ve
cesitli firlatilabilir silahlar mevcut. Zirh ve
silahlari da etraftan toplayacagimiz ya da
gérevlerden kazanacagimiz erzak, demir,
altin, bambu vb. Malzemeler ile gelistire-
bilmek de mimkiin. Oyunun en sevdigim
yanlarindan biri de bu toplanilabilir esya-
lari alabilmek icin herhangi bir animasyon
devreye girmiyor olusu. Oyunun hizina

etki etmeden, egilip bikilmeden, attan
inmeden malzemeler tek tus ile hop envan-
terde! Gercekgiligi baltaliyor belki ama
oyun oynuyoruz degil mi2 Her defasinda
attan inip de ot kesme animasyonu girme-
si beni rahatsiz ederdi zira topladigimiz
esyalar ciddi anlamda fazla. Red Dead
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Redemption 2'de sirf bu yizden hayvan
postu yizmiyordum ben! Bildigin kasapliga
soyunuyordu sevgili Arthur Morgan. RDR 2
de ne giizel oyundu arkadas...

Simdi gelelim oyunun gectigimiz sene cikan
versiyonundan farklarinin ne olduguna.
Onemli yeniliklerin bir kismi PlayStation 5
sahipleri icin yapilmis durumda. Zaten as-
linda bakacak olursak da Director’s Cut’in
cikis nedeni de tam olarak bu. Oyun artik
4K'da 60fps calisiyor. Ayrica DualSense
icin dokunsal geri bildirimler ve adaptif
tetikler eklenmis durumda. Ozellikle de at
binerken kontrol cihazinin verdigi tepkime
gercekten muazzam! Ek olarak oyununun
atmosferini tam anlamiyla yasayabilmek
adina oyunun dilini Japonca secenler icin,
Japonca dudak hareketleri oyuna eklenen
bir diger dzelliklerden. Bunun da sadece
PlayStation 5 icin oldugunu eklemek istiyo-
rum ve neden PlayStation 4 sahiplerinin bu
5zellikten mahrum birakildigina da anlam
veremiyorum acikcasi... Yapimei tarafindan
yapilan aciklamaya gére PlayStation 5'te
yer alan SSD buna misaade etmis. Biyik
bir palavra gibi geldi bana acikcasi... Ne
yani koskoca oyunu calistiran PS4'Gn giici
bir buna mi yetmedi? Ama madem yapimci

bayle sdyliyor(!), peki deyip devam edi-

yoruz.
Ve gelelim en 6nemli yenilik olan ve
yepyeni bir hikaye barindiran Iki adasina.
Eger oyunu daha &nce bitirdiyseniz ve

sirf bu gelistirmeler icin Director’s Cut'i
aldiysaniz, dnceki tim oyun kaydini-

z1 yeni oyuna aktarabiliyor ve ki ada-
sina dogrudan erisebiliyorsunuz. Ancak
benim gibi en basindan basladiysaniz, lki
adasina ancak Simura Bey'i kurtarip, 1.
Kisimi bitirdikten sonra erisebiliyorsunuz.
Bunun nedeni de elbette hikayenin gidisati
geregdi. Zaten oyunu oynadiginizda da
neden en basindan aktif olmadigini daha
iyi anlayacaksiniz. lki adasina ayak bas-
hginizda ise Tsushima'ya bir middet geri
dénemeyeceksiniz, benden uyarmasi.

Bu adayi Tsushima’dan ayiran en dnemli
nokta, ada halkinin samuraylardan nefret
etmesi. Ozellikle de Sakai klanindan... Bu-
nun nedeni de adada yer alan akincilarin
Jin'in babasi tarafindan bastirilmis olmasi.
Kabaca, spoiler vermeden hikayeden

ve adada bizi nelerin beklediginden
bahsedecek olursam; Jin adaya vardiktan
kisa bir sire sonra, disman tarafindan
yakalaniyor ve icerisinde zehir barindiran
bir icecek iciriliyor. Bu zehir yizinden

de sirekli olarak kafasinda gecmisine ait



halisinasyonlar canlaniyor. Bu zehir ayrica
kosarken aniden dayanikliliginin tiken-
mesinden, avda 8ldirdigi bir hayvanin
cesedini gérmesine kadar cok sayida olayi
tetikleyebiliyor.

Her sey mi olumlu?

Oyunun eksileri elbette var. Oncelikle hika-
ye genel anlamiyla oldukca tahmin edilebi-
lir durumda. Zaten tahmin etmeye firsat bile
taninmadan &rnegin 1. Kisim icin konusuyo-
rum “Simura Bey'i kurtar” seklinde spoiler
veriliyor. Ayrica bazen yapilacak seyler

de tekrara baglayabiliyor. Bununla birlikte
bazi gérevlerde ara sahnelerin gecilemiyor
olusu da bir baska problem. Misal bir kéy-
loyt 8limden kurtardik ve bir tesekkiiri hak
ettik. Ama bunu 83. kez falan yapip, her
tesekkiri de sonuna kadar dinlemek zorun-
da kalinca artik yeter diyebiliyorsunuz.
Yazimin bir béliminde bahsettigim ve
sessiz ilerleme konusundaki yapay zeka-

nin zeka seviyesinin yerlerde olusu da
ciddi bir baska problem. Ayrica Tirkce
alt yazida kullanilan dilin de eski Tirkceyi
animsatmasini da herkes sevmeyebilir.

Toparlayacak olursak
Ghost of Tsushima'yi gectigimiz yil
oynamadigim icin pisman miyim, hayir.
Cinki bu sayede oyunu en bastan PS5'te
oynama firsati yakalamis oldum ve yapilan
yeniliklerden de oldukca memnunum. So-
nucta 60 fps oynamak gercekten géze cok
daha hos geliyor. Sirf bu yizden hala PS5
icin 60 fps giincellemesi gelmeyen Hori-
zon: Zero Dawn’t oynamiyorum érnegin.
Sonug olarak inanilmaz atmosferi, akici
oynanisi ve keyifli déviis mekanikleriyle
birlikte bu oyunun kacinlmamasi gerektigi-
ni séyleyebilirim. Hele ki benim gibi uzak
doguya gercekten “uzak” birisine bile
kendini sevdirebildigine gére...

Emre Ozhinaz

e

il hafta® e e e e
Oyunu 7 giin 24 saat oynamadiysaniz hala
yapilacak yiizlerce sey olmali!

ilkay ¢ ¢
Ortalama bir diizeyde oynadiysaniz
artik yapilacak pek bir sey kalmamis,
tim kupalar agmis olmalisiniz.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%60 Diismana kilic salliyor, saldirilarini
savusturuyoruz.
%20 Nereye gidecegimizi gérebilmek icin
rizgar cagiriyoruz.
%20 Etraftan ne var ne yok topluyoruz.

o

ARTI

Muazzam atmosfer
+ Keyifli déviis mekanikleri
+ ki adasi
+Japonca dudak hareketleri

+4k 60 fps destegi
EKSI

- Yapay zeka bazen sagmalayabiliyor.
- Gérevler tekrar edebiliyor
- Turkce alt yazi herkese hitap etmeyebilecek
bir dil kullaniyor

SON KARAR
Son zamanlarda oynadigim en iyi aksiyon
oyunlarindan biri. Son derece keyifli dévis
mekanikleri, inanilmaz tabiati ve berabe-
rinde getirdigi atmosferi ve elbette PS5’e
eklenen yenilikleri ile birlikte uzak dogu
sevin ya da sevmeyin mutlaka denemeniz
gereken bir oyun.




Yapim 1C Entertainment Dagifim Prime Matter Tur Strateji Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch Web kingsbounty2.com

King’s Bounty I1©

Orijinal King's Bounty ile herhangi bir RPG'nin melezi...

Oyun sektdrine tam 31 yil 8nce King's

Bounty oyununun incelemesini yazarak
girmistim. O zaman 15 yasimdaydim ve béyle-
likle hayatimdaki ik parami kazanmigim. Hatta
babam ilk parasini kazandiginda yaphgini
bana anlathgr icin, onu érnek alarak ben de
eve bir karpuz alip gelmistim. Iste bu yizden
bu oyunun yeri bende cok ayridir. Bu kadar is
yogunlugumun arasinda sirf bu yiizden bu oyu-
nun incelemesini yapmak icin oturup giinlerimi
harcadim. Ciinki tipki ilk sevgilim gibi, benim
icin cok &zel bir oyundu.

Bu King’s Bounty degil

Su konuda bastan anlasalim ki bu oyun klasik
bir King’s Bounty degil. Bence oyunun yapimci-
lar oyunun giinimiize adapte edilmesi ve ha-
liyle daha cok satmasi icin yeni bir formil gelis-
tirmisler. Ortaya RPG-Strateiji kansimi bir yapim
cikmis. Bu da simdiye kadar pek denenmemis
cesur bir karar olmus. Eger bilmiyorsaniz bura-
ya bir parantez acayim. Klasik King’s Bounty
oyunu tipki onu &rnek alarak gelistirilen Heroes
of Might and Magic serisinde oldugu gibi tim
haritay: Ustten gérdiginiz, kalenizi gelistirdi-
giniz ve alhgenlerden olusan savas alaninda
birimlerinizi savastirdiginiz bir yapidadir. Ana
haritada gérinen atl karakteriniz ile onu Ustten
gosteren bir acidan yénetip gezinerek kaynak
toplar, gérevler alir, kaynak ireten binalari ele
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gecirir ve haritadaki sisi acarak ilerlersiniz. Bu
en tipik yapidir. Bu oyun ise 2008'deki King's
Bounty'i &rnek aliyor. ilkiyle bir baglantisi yok.
Yeni King’s Bounty de The Witcher gibi ilerliyor
ama ondaki aksiyon burada yok. Hatta o
kadar yok ki karakterinizin ziplama yetenegi
bile bulunmuyor! Zaten bu yavashg sizi en
kanser edecek yani olacak. 5 adet birbirin-
den farkl askeri birimlerinizi ve yedeginizde
bulunan tim birliklerinizi ise adeta arka cebi-
nizde tasiyor ve savasa girdiginizde cepheye
siriveriyorsunuz. Sehir disindayken E tusu ile
bir islik calip atinizi caginyor ve onun sirtinda

yolculuk edebiliyorken, sehir icinde ise yiri-
mek daha karli oluyor. Ciinkii nedense sehir
icinde atiniz sadece tinis tiris gidebiliyor! Ama
daha hizli kosabiliyorsunuz. Hatta shift tusuyla
bir yiirime secenegi de eklemis de kim neden
yirimek ister onu anlamadim. Bu kadar cok
git-gel yapacaginiz bir oyunda bu yavaslik
adami cildirtabiliyor. Uzun mesafeler icin ise
kesfettiginizde aktive olan ve “sadece yanina
gittiginizde” kullanabildiginiz isinlanma taslan
var. Yani bir yerde isiniz bittiginizde dnce bu
taslara yirimeniz gerekiyor ki ondan sonra
daha hizli yol alabilesiniz.



Her tasin alhina bakmak gerek

Peki oyun yapimcilari neden bu uyuzlugu
yapmislar derseniz, sebebi gayet acik. Oyun
sizin kasif yéninizi 8dillendiriyor. Her agacin
arkasini taramak, her iskeleye inip bakmak,
makaranin kayip kolunu bulup yerine takinca
calisan mekanizmalart harekete gecirmek gibi
basit bulmacalar yerine getirip oradaki hazine
sandigini almaniz icin sizi tesvik ediyor. Tabii

ki bu arada yapimcilarin gercekten de her
detayina kadar keyifle ugrastiklar mekanlan
gériyorsunuz. Bunlar tamam da dedigim gibi
karakterinizin aksiyon yetenegi gercekten sinirli
ve iki kolunu viicuduna yapistirip durmadan
kosuyormus gibi gérinen bu atletik maraton-
cunuz aslinda pek de bir yerlere gidemiyor. Bir
yerden sonra bu sinirlandirilmis hareket serbes-
tisi caninizi skkmaya baslyor. Ziplayamiyoruz,
atlayamiyoruz daha ne olsun!

icimdekileri doktim, simdi anlatiimasi
gerekenler

Oyunda iic ana karakter var ve tahmin ettiginiz
izere birisi savasci, éteki bilyiici sonuncusu ise
paladin. ileride necromancer da gelirse sasir-
mam ¢inki ana hikayede bunu destekleyen
cok ayrinti var. Her birisinin farkli avantaijlari var
ve hepsi ortak bir yetenek agacindaki farkl dal-
larda gelisiyorlar. Oyunda ana ilerleyis sdyle:
Oyunun senaryosunda bir yere kadar geldikten
sonra sandbox bir diinyaya saliveriliyorsunuz.
Sonra hem ana gérevi takip ediyor hem de yan
gérevleri topluyorsunuz. Bunu yani sira kendi-
nize ordu ve zirh vs. alabileceginiz saticilar var.
Bunlardan da kendinizi toparlayip ilerlemeye
calisiyorsunuz. Savaslar bazen gérevlerden,
bazen de yolda giderken karsiniza cikiyor.
Ana yolda karsiniza cikhginda yanindan falan
gecmeniz mimkiin olamiyor ama bir dismanla
karsilashginizda onunla basa cikmayacaginiz:
disiiniyorsaniz geri cekilebilirsiniz. O disman
orada kalir. Siz yan gérevlerle falan kendinizi
biraz daha toparlayip sonra onunla dalasabi-
lirsiniz.

Karakteriniz level atliyor. Birlikleriniz de iic
seviyeye kadar yikselebiliyor. Birliklerinize

bulunan asker sayzsi, sizin liderlik yeteneginizle
alakali. Bu yiizden eger isin uzmani degilseniz
savasciyla baslamanizi tavsiye ederim. Ama
benim gibi biraz daha tecrilbeniz varsa, biyiici
ile baslayin. Ciinki biyiler savas alaninda tim
dengeleri degistirebiliyor. Burada biyilerinizi
harcarken ve gelistirirken tek bir mana havuzu
kullandiginizi unutmayin. Sonra tim kaynaginizi
biyi gelistirmeye harcayip savasta kullanacak
mananiz bile kalmadiginda beni anarsiniz.
Oyunda gérevler sirasinda verdiginiz kararlar
ve birliklerinizin tipleri dért alanda bulunuyor.
Order, Anarchy, Power ve Finesse. Bunlar zaten
sizin yetenek agacinizda da var. Ayni géristeki
veya tipteki birimler bir arada oldugunda
moralleri yilkseliyor ve bazi yetenekleri daha iyi
calisiyor. Ama bir insan askerle iskelet okcuyu
ayni anda savasa sirerseniz ikisi de moralsiz
savasiyor. Bu yapi savas alaninda rakibe kars
kullandiginiz birimlerde de benzer bir sekilde
kendini g&steriyor. Yani orada da bir kagit
makas yapisi var. Ornegin Void birimlerine karsi
Power, Undead’lere karsi Magical birimler
kullanmalisiniz. Iste bu yiizden ordu stogunuzda
bu tip ordular bulundurmaniz gerekiyor. Bunlar
azaldikca sehre ya da bunlarin satildigr yerlere

gidip stoklarinizi doldurmaniz yahut gérevleri
teslim etmeniz gerekebiliyor. iste o0 zaman da
birkac paragraf &nce yazdigim seyahat sorunu
ortaya cikiyor.

Gelelim savaslara

Savaslarda her birimin artilar ve eksilerini
kapisma &ncesi inceleme imkaniniz var. Ona
gére kendinizi hazirlayabilir ve ordu yapinizi
degistirebilirsiniz. Savas alanlarinda ise iki katls
bir yapr kullanilmis. Yani yiksek alan avantaj
kullanilabiliyor. Ayni sekilde tepecikler, saman
balyalar, dar yollar vb. engeller meveut. Yik-
sekteki okcular daha cok vuruyor vs. Ama siz
de bu saman balyalar vs. arkasina saklanabili-
yorsunuz. Tabii ki kartallar gibi ucabilen birlikle
var vs. Cok cesitli biyilerle beraber savas
alaninda yapabileceginiz bircok taktik bulunu-
yor. Bu kismi sevdim. Yukarida bahsettigim tas
makas yapisi ve birimlerin seviye olayi da isin
icine girince basit ve keyifli ayni zamanda sizi
zorlayabilen bir mekanik olusturulmus ve ince
ayari da cok iyi cekilmis.

Basit ve ufak esprileriyle yapilan seslendirmeler
sizi havaya sokuyor. Sehir yapisi idare eder,
genel senaryo ise vasatin izerinde olsa da
bence bu yeni oyun modeli hos bir deneme ol-
mus. Oyun kendisini oynatiyor. Lakin karakterin
hareket kisintisi ve bunun yiziinden belki de
oyuna eklenebilecek daha cok detay atlanmis.
Oyunun o kismini da toparlasalarmis yeni bir
strateji oyun tirGyle karsi karsiya oldugumuzu
sdyleyebilirdim. Su haliyle ise biraz garip duru-
yor. Ama k&t degil. ¢ Burak Akmenek

KARAR

ARTI Keyifli stratejik savas. Kisa, giizel
diyaloglar. lyi yazilmis ana senaryo. Kes-
fedilecek, detaylica hazirlanmis alanlar
EKSI Cok git-gel olmasina karsin hizlica
gidilip gelinememesi. Gece giindijz
déngisiinin olmamasi
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Yapim Cyan Worlds Dagitim Cyan Worlds Tiir Macera Platform PC, Mac Web cyan.com/myst

Myst

Atrus ve hayirsiz evlatlarini ézlediniz mie

M aalesef macera tiriine 6zel bir tutkunuz
yoksa ve kendinizi alt basliktaki soruya
cevap verebilecek yeterlilikte gériyorsaniz

bir 35 devirmissiniz demektir. Rakidan degil,
yastan bahsediyorum. Ik defa 1993 yilinda
piyasaya cikan ve iic boyutlu slaytlardan olu-
san bir macera oyunu olarak biyik ilgi géren
Myst, The Sims gelip onun rekorunu kirana dek,
2002 yilina kadar en fazla satis yapan oyun
serisi olmayi basarmish. Bunu yaparken de
hayatimiza bircok sey katti veya yayginlasma-
sini hizlandirdi. Zamani icin muhtesem grafikler,
CD'ler ve o zaman esine cok rastlanmamis
sekilde, hikayelerin birbirini takip ettigi, uzun mu
uzun bir oyun serisi.

Peki, bu 6 milyondan fazla kopyayi bugiin
satabilir miydi2 Cevabim hayrr, sebeplerini
asagida anlatacagim.

Neden bu kadar 6nemliydi?

Vay. Iste simdi, nereden baslamam gerektigini
bilmiyorum. Bir kisminizin oyuna basladiktan
bes dakika sonra iade edebilecegini géze ala-
rak, seneler nce oyunu deneyim ettigim sekilde
mi size anlatmaliyim yoksa su bilgi caginda, ne
olup bittiginden, ne yapmaniz gerektiginden mi
bahsetmeliyim?

Ben bunu disiniirken, gelin size bir hikaye
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anlatayim. Cogumuzun “daha iyi bir vakitte
oynamak icin” sonraya biraktigi oyunlar vardir,
eminim. Myst benim icin biraz dyleydi. Serinin
ikinci oyunu olan Riven elime gectiginde liseyi
yeni bitiriyordum. Riven'i oynadigimda ise okul
coktan bitmisti, artik bir isim vardi ve hayat hep
bayle sirip gidiverecekmis gibiydi. Myst serisi
bayle boyle, hep ileriye atildi, hep daha giizel
bir giinde “acilmak” icin saklandi. Neticede
seriyi bitirdigimde o muhtesem grafiklerin artik
cok bir anlam ifade etmedigine, oyun modelinin
korkunc demode olduguna tanik oldum. Tadim
kacti, “keske” dedim, “keske bu oyunu bizlere
teknik bir mucizeymis gibi geldigi ginlerde”
bitirseydim.

Neyse ki oyunun yaraticilari Rand ve Robyn
Miller ile firmalar Cyan Worlds serinin ilk
oyununu yeniden elden gecirme karar ald.
Ustelik hep “ne kadar muhtesem olur ama” diye
distindigim VR tarafini da giicli bir secenek
olarak sunarak.

Neredeyiz biz, ne yapiyoruz?

Oncelikle Myst (2021), teknik acidan sahnele-
rin slaytlarla bslindigi 1993 versiyonu yerine,
daha sonra cikartilan 3D, serbest dolasimli
versiyonu, yani RealMYST'i temel aliyor. Hikaye
konusunda ise ilk oyuna bagliyiz. Peki, olayimiz
nedir?

iste geldik biraz énce kafamda disindigim
sorunun cevabina. Oncelikle karakterimizin ismi
Stranger, haliyle bu diinyada bir yeri olmadi-
gini yiiz metreden haykinyor. Kicik, ilging ya-
pilara bezeli bir adadayiz ve cevremizde bize
yardimei olacak, elimizden tutacak, “hemserim
memleket nire2” diyecek hic kimse, hicbir isaret
yok. Salterleri kaldirp indiriyor, isiklar acip
kapatiyor, kitaplari acip 70-80 sayfa boyun-
ca devam eden cizimlere bir anlam katmaya
calisiyoruz. Simdi o cok konusulan hikaye-lore
olayi var ya, Myst bunun tam ortasinda duruyor

aslinda. Arastrdiginizda esek yikiyle hikayeye,
bilgiye, karakterlerin sevdigi miziklere kadar
bulabiliyorsunuz ama Stranger icin bunlar yok
hikmiinde. Haliyle, adada gecirdiginiz ik daki-
kalar, Myst diinyasindan tamamiyla kopmaniza
yol acabilir. Ben bunu istemiyorum, buraya
alismanizi biraz kolaylastirmak gayretindeyim.

Gizemi kendisi ¢c6zmek isteyenler bir
sonraki alt bashgal

Stranger’in iizerine distigi ada (Myst) Atrus
adinda bir adamin cizdigi ve “Ages” olarak nite-
lendirdigi diinyalardan birisi. Atrus, D'ni adinda,
kadim bir irka mensup, kitaplara yaphg cizimler
ile diinyalar yaratabilen, bununla da kalmayip
bu diinyalar birbirine baglayabilen bir karakter.
Atrus yalniz degil elbette, kansi Catherine ve
cocuklan Sirrus ile Achenar da var. Biz adaya
distigimiizde ne yaphgimizi bilmedigimizden,
yolumuz bizi merdivenlerin yukarisindaki kistop-
haneye kadar getirecek ve orada biri kirmizi,
digeri mavi iki kitap gérecegiz. Bu kitaplan
achgimizda kitabin orta yerinde bir media player
varmis gibi video oynamaya baslayacak ama
ses sirekli kesildiginden bir sey anlamamiz
simdilik imkansiz. Kitiphanedeki diger kitaplarin
onlarca sayfa siiren notlarini okumadan da hika-
yeye anlam verebilmemiz mimkin degil ki sabirh
oyuncu burada sabirsizdan ayriliyor.

Anliyoruz ki bu mavi ve kirmizi kitap birer
zindan ve i¢ sayfalardan konusup bize bir seyler
anlatmaya calisanlar da Atrus'un bencil ve kéti
kalpli ogullan Sirrus ve Achenar. ikisi de Atrus'un
8ldigini sdyliyor ve sucu diger kardesine
atyor. Sayfalar eksik oldugu icin bizimle daha
fazla iletisime gecmeleri ilk asamada mimkin
degil. Peki bu sayfalar nasil bulacagize Tabii ki
bir bulmaca deryasinda seyahat ederek.

Myst bu konuda da oyuncuya hic acimiyor.
Bulmacalari ¢cézmek bir yana, onlarin ne oldu-
Junu anlamak bile ciddi anlamda kafa yormay:
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gerektiriyor. Bu diinyalar gemi, agac, cark ve

ses. Bu dinyalara gecmek de 8ncelikle Myst'te

olan biteni anlamaniz ve bulmacalar ¢cézme-
nizle mimkin.

Peki nasil cézileceke Oncelikle kitaplikta bir
resim géreceksiniz ve hemen ardindan da bu
resimdeki kuleyi cevirebildiginizi fark edecek-
siniz. Kirmizi renkle gésterilen dért yéniin her
birine cevirdiginizde kuleden yukari clkmaniz
ve ipucunu almaniz gerekiyor. Bundan sonra
da isiniz kesinlikle kolaylasmiyor ancak biraz
daha girersem oyunun biitin zevkinin icine
edecekmisim gibi hissediyorum. Aldiginiz ipu-
cunu adada gérdiginiz ilgili noktalara gidip
anlamlandirmaya calismanizi neririm. Kolay
olmayacak ve muhtemelen sikilacaksiniz ama

cézdiiginizde bunun verecegi keyif cok baska,

bana giivenin.

Gelsin sonrakiler de
Oyunun bir tane sonu yok. Ben yeni versi-
yonda her birini tek tek deneyemedim ama

eskiden ¢ farkli sona cikabiliyorduk verdi-
gimiz kararlar neticesinde, muhtemelen hala
aynidir. RealMYST hikayeye ufak dokunuslar
yapmist ancak bu versiyon éziine sadik
kalmay tercih etmis.

Peki oyun basarili bir yenileme gecirmis mi2
Evet, grafikler elden gecirilmis ve cok detayli
olmasalar da géze hos geliyorlar. Oyun Epic
detaydayken 120fps'yi sirekli tutturmay:
basarmasina ragmen bende biraz stuttering
yaph ve oynadigim sirecte buna bir ¢c&zim
bulamadim. Yama gerekecek gibi. VR destegi
éne cikarilmasina ragmen bence oyun
klavye-fare ikilisiyle de son derece basarili
ve kesinlikle eksik bir deneyim sunmuyor
Myst, hikayeye basladigimiz oyun oldugun-
dan énemli ama serinin en iyisi degil elbette.
Haliyle Riven veya Myst IV: Revelation’in
acilen yeni nesle kazandirilmasi gerektigini
disiniyorum. Zor olmasi bence kétii bir

sey degil, insanlar neler cekiyorlar soulslike
oyunlar oynarken yahu.

Macera oyunlari eskisi kadar popiler degil,
biliyorum. Oyuncu profili de cok degisti.
Myst belki bugiin ciksa o 6 milyon sahsin
onda birine bile ulasamayabilirdi ama
acikcasi, bu cok giizel bir hikaye ve URU
dahil yan oyunlari da ekledigimiz zaman
neredeyse epik seviyesinde. Haliyle, bence
insanlara ulasmasi ve yeni nesle kendisini
deneyim ettirmeyi basarmasi gerekiyor.
Ben cok begendim, cok da giizel nostalji
oldu. Sabriniz varsa kacirmayin.

¢ Kirsat Zaman

— KARAR

ARTI Muhtesem bir hikayeyin ilk bslimg,
basaril grafikler, lore sevenlere kazip
cikarak bolca bilgi.

EKSI Stuttering problemi var, yamayla
dizelebilir. Oyunu ve bulmacalari anla-
mak en st derecede zor.
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M erhabalar pek sevgili LEVEL Der-

gisi okurlari. Umuyorum ki keyfiniz

yerindedir. Ozellikle de Twelve Minutes icin
iki senedir hayaller kuran, beklentiyi tavana
cikaran okur, umarim senin keyfin siiper étesi
yerindedir. Yoksa bir de bozuk moraline yik-
sek dereceli oyun hayal kirkhigini eklemek
istemem. Derinlemesine olarak incelemeye
dalmadan 8nce, Twelve Minutes ile ilgili di-
sincelerimi Gnlt disinir Berkay'in sézleriyle
sabirsiz okurlarimiz icin ézetlemek istiyorum.

Hep ayni sahne, hep ayni perde
Sanki askta dejavu

ileri gorusly sairimiz Berkay, buginleri gor-
mis de yazmis sanki bu unutulmaz cimleleri.
Gelenege dénisen geyik giris sekanslari-
mizdan birini daha yaph@imiza gére, Twelve
Minutes incelememize génil rahathgiyla
gecebiliriz. Yazinin basinda bahsettigim iki
senedir hayaller kuran, heyecandan kendini
kaybeden kisilerden biri de bendim. Agustos
ayi baslar baslamaz Kiirsat Bey‘e (Dinya
izerinde bana “Bey” diye hitap eden tek kisi
Ertugrul and i think that's beautiful - Kirsat)
bu oyunu istedigimi ilettim ve sag olsun beni
kirmadi. E tim bu heyecanin istine bir de
derginin sayfalarina bu oyunu benim tasiya-
cak olmam asin derecede beni yikseltti. Yine
de bunlara ragmen incelemede objekiif ola-
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Twelve Minutes

Hep ayni gine mi uyaniyoruz yoksa ginler mi ayni@

cagima ve elestirilerimde bu yiksek beklenti-
nin izinin cok olmayacagina séz verebilirim.

Askin on iki dakikasi

ilk olarak hi¢ bilmeyenler ya da “bu oyun da
nedir2” diyenler icin birazcik Twelve Minutes'
dzetleyecegim. Oyunumuz 12 dakikalik bir
déngiye sikismis ve bu déngiyi tekrar tekrar
yasayarak ortadaki gizemi cdzmeye calisan
bir adami konu aliyor. Esiyle mutlu bir sekilde
yemek yerken evlerine giren ve esini cinayetle
suclayan bir polisin onlar tutuklamaya calis-
masiyla hayat basina yikiliyor ve 12 dakikalik
sekanslarla bu felaketten kurtulmaya calisiyor.

Buradan bakildiginda harika konusu ve gizem
unsuruyla istah agmadigini sdylemek yalan olur.
Heh bir de unutmadan bu istah acici gelere
mikemmel seslendirme kadrosu da eklendigin-
de, kolayca “Diinyaya hos geldin Hype Bebek”
diyebiliriz. Daisy Ridley, James McAvoy ve
Willem Dafoe gibi cok iinlii Hollywood yildiz-
larinin Twelve Minutes'i ileriye tasiyacagindan
kimsenin siphesi yoktu. Evet, benim de yoktu
ama oyunu bitirmis biri olarak séyleyebilirim ki
bu konuda hayal kirkligina ugradim.

Konusu karmasik, anlatimin son derece énemli
oldugu bir oyunda seslendirme kadrosuna
dogal olarak bayag bir is distyor. Gelgelelim




Twelve Minutes, yildizlar gecidi kadrosuyla

bu isi pek kotaramamis. Oyunun animasyon-
larinin hantalligindan midir yoksa diyalog
secimlerinin dengesizliginden midir bilinmez,
karakterlerin sesleri bana atmosferi hissettir-
medi. Kendinizi hikayenin akisina birakmak
istediginiz gerilimli bir anda farkli diyalog
secildiginde, karakterin o ses tonuna ve
psikolojiye hic girmemis gibi konusmasi beni
bu konuda epey rahatsiz etti. Dedigim gibi, bu
sadece seslendirme kadrosunun degil aslinda
oyunun genel akisinin da bir hatasi.
Seslendirme ve diyaloglarin somut olarak
hatali oldugu noktanin yani sira, soyut sevi-
yede de birden fazla sikintilar var. Ortada
devasa bir gizem var ve biz bunun icinde
kaybolmusuz. Aklimiza binlerce soru binlerce
cézim geliyor ama izilerek séyltyorum ki ne
diyaloglar ne de etkilesime gecilebilir objeler
buna imkan vermiyor. Bir déngiiye girdik,
garip olaylar yasand, 12 dakika bitti basa
déndik ve bir siiri sorumuz var. Yeni déngii
basladi esimizi gérir gérmez sorularimizi
yéneltmek istedik ve o da ne “AYNI DIYALOG-
LAR". Yaklasik 6 saatlik bir oynanis siresi olan
Twelve Minutes'ten detayli diyaloglar bekle-
mek en biyik hakkiniz. Fakat bu beklentinizin
karsilanmayacagini kolayca sdyleyebilirim.
Durum buyken, diyaloglarin kendini cok cabuk
tiketmesi ve bir sonraki heyecanli olaya kadar
(yaklasik 1 saat) yeni secenekler eklenmemesi,
Twelve Minutes icin cok biyik bir eksi. Biliyo-
rum sirekli olarak eksilerden bahsediyorum
ama izilerek sdyliyorum ki bu yazi sonuna
kadar sikayetlerden ibaret olacak.

Ne kadar da umutluyduk
Oyunlaiilgili en biiyik sikayetim ise kisith diya-

loglara bir de kétii oyun dizayninin eklenmesi
olacak. Biliyorum icinizden ayni 12 dakikays
anlatan bir maceranin en fazla ne kadar cesit-
lilik sunabilecegini geciriyor olabilirsiniz ama
elinizde cesitliligi saglayacak kadar ége yoksa,
o zaman oyunu kesinlikle 6 saate uzatmamaniz
gerek. Twelve Minutes oyunundaki en biyik
dizayn hatasi kesinlikle déngler icindeki cikmaz
sokaklar ve bunlarin oyuncunun géziinin

icine sokulmasi olmus. Déngiiler icindeki bazi
eylemlerin hicbir sonuc vermeyecegdi gayet belli
olmasina ragmen onu yapmak zorunda olmaniz
ve ayni sahneleri tekrar tekrar izliyor olmaniz,
belli bir siire sonra sizi asin derecede sikiyor (En
azindan beni cok sikh).

Oyunun hem hikayesi hem de etkilesime
gecilebilir icerikleri de 6 saat icin oldukca kisitl.
Bu bahsettigim cikmaz sokaklar ve tekrar tekrar
izledigimiz ayni sahnelerle oyun zoraki olarak
vzatlmis gibi duruyor. Oyunda gecirdiginiz si-
renin en az yarisi birbirinin aynisi ve yeni hicbir
sey sunmuyor. Tim bu elestirilere son olarak
ekleyecegim yeni madde ise Twelve Minutes'iin
sonunun beni tatmin efmemesi olacak. Hem
alternatif sonlar hem de ana son hichir sekilde
beni oyunun icine tekrardan alip daha 8nce
yaphgimiz seyleri anlamli kilmaya yetmedi.
Bitiin sonlar (ve genel olarak hikaye) bana
“hadi birazcik insanlarin kafalarini yakalim ama
soru isaretlerini cevaplamayalim” dan ibaret
geldi. Tabii ki sizlere spoiler vermeyecegim ama

oyunun bu minvalde hareket etmesi ve deyim
yerindeyse sadece beyin yakmaya odaklanma-
si da beni izen noktalardan biri oldu.

Oyunun baslari ilgi cekici gelse de vadettikleri
beni heyecanlandirsa da ilk 1 saatten sonra
maceranin sonuna dek sadece sikildim. Hele bir
de polis gelmeden saklanmaniz gerektiginde
karakterinizin hantal animasyonlari sizi kesin-
likle cileden cikaracak, onu da sdylemeden
gecmis olmayayim.

Benim hayallerimin yikildigi ve sizlere bolca
yakindigim bir incelemenin sonuna geldik. Bili-
yorum daha &nce hicbir oyun icin dnermedigimi
sdylemedim. En azindan tiirin severlerine dzel
énerdigim oyunlar oldu ama bu sefer iziilerek
soyliyorum ki ben Twelve Minutes'i begene-
medim. Bu nedenle de dogal olarak sizlere de
tavsiye etmiyorum. Yok efendim ben oynaya-
cagim kendim deneyimleyecegim diyen varsa
sorumluluk kabul etmiyorum. Bir sonraki sayida
gériismek Uzere. ¢ Ertugrul Burak Emanet

KARAR

ARTI llgi cekici konsept. Karakterlerin is-
lenisi ve onlarin canlandinhisi cok basarili.
EKSI Ruhsuz ve dengesiz diyaloglar,
oyunun cok cabuk tekrara
binmesi, seslendirme kadrosunun
potansiyeli harcanmis.
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Assassin’s Creed Valhalla:
The Siege of Paris *

Ragnar'in izinden Fransa’nin kalbine...

Unya izerinde Agustos ayinin en cok
konusulan sehirlerinden biri Paris oldu.
Bunun tek bir sebebi var, o da The Siege
of Pari-... Yok artik, daha neler! Bunun tek
sebebi Messi gibi bir dinya yildizinin 21
yil sonra Barcelona’dan -istelik bedelsiz
olarak- ayrilarak PSG'ye transfer olmasiyd.
Bu noktada ise yanan Agiiero oldu. Sen
git “En yakin arkadasimla ayni takimda
oynamak istiyorum” diyerek Manchester
City'den Barcelona’ya transfer ol ama sonra
o en yakin arkadasin finansal sorunlar ne-
deniyle kulipten ayrilmak zorunda kalsin...
Assassin’s Creed, Messi ve Agiieroyu bir
sekilde birbirine bagladigimiza gére, biz
dénelim konumuza.

Paris’in gérdigimiz en eski hali
Assassin’s Creed ile Paris kelimelerini yan
yana gdérince, akillara hemen Unity faciasi
geliyor. Giizelim sehir, oyunun hatalarla
dolu olmasi sebebiyle heba olup gitmisti.

Hatirlarsaniz yizi olmayan karakterlerden
tutun da duvarlarin icinden gecen insanlara
kadar envaicesit hatalar bircok oyuncuyu
bezdirmisti. Bu eklenti paketi tabii dénem
olarak cok daha &ncesini konu aldigi icin
Paris’in Unity zamanindaki gibi gelismis ve
yapilasmis bir sekilde olmasini beklememek
gerekiyor. Ama itiraf etmeliyim ki haritanin
bu kadar da ufak olmasini beklemiyordum.
Esas olay -giinimizde Sainte Sapeli ve
Notre Dame Katedrali'nin de bulundugu-
Paris’in merkezi olan Seine nehrinde yer
alan ufacik bir adada yani lle de la cite'de
geciyor. Surlarla cevrilmis bir kalenin bu-
lundugu bu adanin haricinde elbette baska
bslgeler de var ancak 6zellikle bir 6nceki
eklenti paketi olan Wrath of the Druids

ile karsilastirdigimizda harita hatin sayilir
oranda kiicik. S6yle 6zetlemek gerekirse,
kuzgunumuz ile bir miktar yikseldigimiz
zaman haritanin bir ucundan diger ucunu
gérebiliyoruz. Evet belki olay bahsettigim

ada etrafinda dénilyor ama yine de daha
biyik olmasini temenni ederdim.

Maalesef problem sadece haritanin kiicik
olmasiyla da sinirli kalmiyor. Biyik beklen-
tiler icinde sabirsizlikla cikisini bekledigim
eklenti paketinin hikayesi de olduk¢ca yavan.
Yolculugumuz, tipki Wrath of the Druids’'de
oldugu gibi ingiltere’de yer alan kampimiza
birtakim misafirlerin adim atmasiyla basliyor.
Toka isminde genc bir Viking diyar diyar ge-
zip Francia’da olup biten zulim icin yardim
bulma derdinde. Peki bilin bakalim bu cagri-
ya cevap verecek olan kim2 Evet! Dogru bil-
diniz! O kadar Viking klaninin icinde yardim
etmeyi kabul eden tek klan biziz! Toka ile
konustugumuzda amcasi Siegfried'in Francia
topraklarinda yardima ihtiyaci oldugunu,
Francia krali Sisman Charles’in kendilerini
alt etmesi durumunda ise Iingiltere topraklari-
na dayanacagini ve bizim Eivor'un klani-
nin da béyle bir durumda tehlike altinda
kalacagini 8greniyoruz. Ve hemen pilimizi
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pirhmizi toparlayarak Francia’ya dogru yel-
ken aciyoruz. Ayrica ufak bir not; bu eklenti
paketine erisebilmek icin karakterimizin giic
seviyesinin ka¢ oldugu énemli degil ama
yine de énerilen seviye 200.

Sadece eklenti paketinin degil, oyunun
genelinde beni hayal kirikligina ugrathg:
seylerden biri de bu herkese yardim etme
cabasinin icerisinde olusumuz. Oyunun

ana hikayesinden tutun da Irlanda’daki
kuzenimizden gelen yardim cagrisina kadar
kim yardim istediyse imdadina kostuk. Ya
arkadas, biz Viking degil miyiz2 Oyunun
cikmadan énce yayinlanan trailerlarinda
acimasizligi ve yagmalama &zelliklerini

8n plana cikarmadiniz mi2 Neden The
Siege of Paris'te yine birine yardim etmeye
gidiyoruz? Neden “Paris’te bir siri ganimet
vardir, gidip yagmalayalim.” gibi bir hikaye
vydurmadiniz2 Ben bir Viking'i canlandiri-
yorsam, éniine geleni yakip yikan bir hikaye
bekliyordum! Ana oyunda siirekli bir mittefik
arayisi icerisinde oldugumuz yetmedi, iki
eklenti paketinde de benzer senaryolar ile
karsilastik. Ustelik hikaye de o kadar sacma
ilerliyor ki. Elimizi kolumuzu sallaya sallaya
kaleye girip birileriyle konusup (Spoiler
vermek istemiyorum.) sonra da kampa geri
déniiyoruz. Hatta tim Assassin’s Creed
oyunlari icinde gérdiigim en sacma déviis
sahnelerinden biri de bu oyundaydi...

Yeni mekanikler mi?

Gelelim farelere. Eklenti paketi ile oyuna
eklenen yeni mekaniklerden biri fare istilasi.
Ozellikle kanalizasyonlarda karsilashgimiz
ve sir halinde dolasan fareleri 6ldirmek
mimkiin degil. Ancak balta ya da mesale
sallayarak bu siiriyi bir sireligine korkutup
kacirabiliyoruz. Sirekli oyunun olumsuz
ydnlendiren bahsediyorum ama bir diger
anlamsiz konu da burada yatiyor. Bu fare
surilerinin neredeyse hicbir amaclari yok ve
zorlama bir gérev ve birkac kanalizasyon

haricinde etkilesime girmek bile gerekmiyor.
isteyenler icin fareleri diismanlarin iizerine
salabilecegimiz bir yetenek mevcut ama
acikcasi ben kullanmayi tercih etmedim.
Olmasa da olurmus yani...

Yine eklenti paketi basinda at istinde bize
kilic sallayan dissmanlar ile karsilasiyo-

ruz ama bunlara da bir daha rastladigim
sdylenemez. Yani hem fare sirileri hem de
bu at Ustinde kosturan siivariler sanki oyuna
sonradan sirf eklenmis olsun diye eklenmis
gibi duruyor. Wrath of the Druids gibi farkli
tipte dismanlar beklerdim...

iste simdi durun! Sonunda olumlu bir gelisme
aktaracagim! Assassin’s Creed Unity ile
oyuna eklenen ve o dénem black box adi
verilen suikast gérevleri, modernize edilmis
olarak geri déniiyor! Infiltration Missi-

ons adi verilen ve bir dizi adimi izleyerek
suikast edecegimiz karaktere ulashgimiz

bu gérevlerde yolumuzu kendimiz secebi-
liyoruz. Yani dilersek birtakim arastirmalar
sonucunda gizli bir kanalizasyonu bularak

o —

hedefimize ulasabiliyor ya da cevredekilerle
konusup kilitli kapilarin anahtarlari bularak
farkli bir yol izleyebiliyoruz. Secenek cok
fazla degil belki ama en azindan oyuncuya
birakilmis olmasi giizel. Bu gérevlerden oyun
boyunca bes adet bulunuyor. Bir sonraki
Assassin’s Creed oyununda bu sistemin daha
gelistirilmis ve kapsamli bir halini gérmeyi
umuyorum.

Son sozler

Cok fazla spoiler vermek istemiyorum lakin
dzellikle eklenti paketinin adini tasiyan Paris
kusatmasinin da beni pek tatmin ettigini
sdyleyemem. Kusatma denince béyle akla
hemen biyik bir savas, daha kalabalik bir
ordu geliyor ama oynadiginizda gére-
ceksiniz ki herhangi bir raid bile bundan
cok daha “kusatma” havasinda geciyor.
Cok daha akici, cok daha keyifli bir savas
beklerdim. Wrath of the Druids'i oynadigim
dénemde bunun cok daha iyi bir paket
olacagini tahmin etmistim ancak yanildigimi
itiraf etmeliyim.

Yine de seriyi sevenlerdenseniz, yeni esya-
larin ve silahlarin eklendigi, ana gérevleriyle
ortalama 8-10 saat, yan gérev ve topla-
nabilirlerle de yaklasik olarak toplamda
13-15 saat sirecek bir Francia macerasi sizi
bekliyor. “Yok, ben ¢ok hayrani degilim”
diye disiniyorsaniz da ne yalan séyleye-
yim, benim sahsi fikrim pek de keyif verecek
bir eklenti paketi olmadigi yéninde...

¢ Emre Oztinaz

KARAR

ARTI Suikast gérevleri, yeni esyalar,
bir eklenti paketi icin yeterli uzunlukta
oyun siresi
EKSI Hikaye oldukca vasat, harita fazla
ufak, eklenen mekanikler yeterli degil
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Chernobylite

"Cemobil'i rahat birakin” deyip aglayan kiz...

Oyun ve sinema diinyasi aslinda Cer-

nobil faciasinin pek de izerine gitti
diyemeyiz. Ulkemizi de etkileyen bu biyuk
radyoaktif felaketi meshur dizisinden 6nce
bilen pek fazla Z Kusagi Gyesi bulunmu-
yordur, eminim.
Cernobil nedir diye merak eden gencler
icin cok kisa bir bilgi vereyim, bugiin
Ukrayna’da bulunan ve eskinin Sovyetler
Birligi sinirnda kalan Cernobil bélgesin-
deki nikleer santralde yasanan sizinti ve
ortaya cikan radyoaktif felaketler bitini.
Bu &yle buyik bir felaketti ki, bélgede
yasayan herkes tahliye edilmek zorunda
kalmisken, bugiin hala yiksek sicakliklar-
da icin icin yandigi disinilen Cernobil
nikleer santralinin izerinde binlerce ton
beton dékiilerek santraldeki radyoaktif
sizinhinin atmosfere karismasi énlenmisti.
Ancak bu operasyon bitene kadar sizan
radyasyon nedeniyle tim dinyaya radyo-
aktif bulutlar yayilmis, o dénem radyoaktif
bulutlardan yagan yagmurlar nedeniyle
Rusya’da, Ukrayna’da, Dogu Avrupa’da
ve ilkemizde Bah Karadeniz'de, cok sayi-
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da insan radyasyona maruz kalmis, kanser
olmus ve hatta yillar sonra dogan cocuklar
bile sakat halde dinyaya gelmisti.

imparatorluk yikan sabotaj mi
yoksa aptalca bir kaza mi?

Bugiin birilerinin sabotaj oldugunu da
iddia ettigi bu kaza sonrasinda Sovyetler
Birligi cokis sirecine girmis, kisa siire son-
ra da dagilmisti. Yani bisyik bir felaketin
ardindan dinya dizeninde kékten bir
degisim yasanmisti.

iste bu korkunc felaketi konu alan filmler,
diziler ya da video oyunlari, nedense, son
derece az sayidaydi. Birkac sene énce cI-
kan meshur HBO dizisini saymazsak, daha
dnce ses getiren bir sinema calismasi gér-
memistik. Ukrayna’da yasayan bir grup
indie oyun gelistiricinin hayata gecirdigi
kapsamli bir proje olan S.T.A.LK.ER ise
Cernobil bélgesinde ortaya cikan hayali
anomalileri konu alan bir bilimkurgu yapi-
mi olarak 2006 yilinda biyik ilgi gérmis
ve milyonlarca satmish. Oyle ki, bu basa-
ry1 yakalamaya hazir olmayan yapimci-

lar, gelen parayi bélismek konusunda
kavga edince, oyun stidyosu dagilmis,
oyunun merakla beklenen devami da
gelmemisti. Ancak 15 sene sonra, simdi
yeni S.T.A.LK.E.R 2 oyunu hazirlaniyor.
Bu kez, oyunun isminde, harflerin arasin-
daki noktalari kaldirmalarini umuyorum
cinki gercekten her defasinda oyunun
adini yazmak bir iskenceye dénisebili-
yor. Neyse...

Hakkinda cok az eser verilen bir konu
olan Cernobil hakkinda bu kez karsimiza
ilginc bir macera oyunu cikti.

Bir STALKER degil ama...
Chernobylite, disaridan bakinca
STALKER oyunlarini animsatiyor olsa da
oyunun icine girenler cok farkli bir meka-
nizmayla karsilastiklarini fark ediyorlar.
Aslinda oyuna karsi aniden olusan bi-
yik ilginin de tamamen STALKER ile bag-
lantisi var ¢cinki 2006’dan beri STALKER
lezzetinde yeni bir oyun bekleyen oyun
severler, bekledikleri oyunun Chernoby-
lite olabilecegini disinerek bu oyuna



olaganisti bir ilgi gésterdiler.

Fakat Chernobylite, Cernobil nikleer sant-
ralindeki anormal olaylar konu alan bir
macera oyunu olarak, tamamen farkli bir
oynanis ve farkl bir mekanizma sunuyor.
Yani STALKER fanlari icin oyun cok tatmin
edici olmayabilir.

Temel olarak, cok sirikleyici bir 8ykinin
pesinde elle yaratilmis kiicik haritalarda,
goérece 6zgir kaldigimiz bazi gérevlere
ctkiyoruz ve bu gérevlerden edindigimiz
malzemelerle hem kendi Gssimizi gelis-
tirirken hem de 8ykinin bizi sirikledigi
diigim noktalarina dogru ilerliyoruz.
Oyun kisaca budur.

Oyunun bize sundugu icerik ise, biraz
korku temali, biraz gizlilik tabanli, yari-
acik dinya gérinimli, craftinge dayali
bir tir hayatta kalma icerigi olarak da
tanimlanabilir. Biliyorum cok karisik oldu
ama bu oyunu kisa bir sekilde tanimlamak
cok kolay degil.

Yapimcinin, dikkat ceken bir Indie ruhuyla,
orijinal bir oyun ortaya cikarmaya calis-
hgini da sdyleyebiliriz. Biraz ondan biraz
bundan katarak farkl bir tirler corbasi ya-
ratmaya calishgini séyleyebiliriz ama kéti
anlamda degil. Neticede sonuca bakacak
olursaniz, oyun siriikleyici. Elinizde silahla
bir tir FPS kosturmacasi yasamasaniz da
aksiyon arayanlar icin FPS catisma da var,

macera arayanlar icin gizlilik temasi ve
bilmece bulmaca ¢cézme de var.

Tabii oyunu en cazip kilan kismi ise, 8yki-
si. Kahramanimiz elinde asik oldugu abla-
nin bir fotografiyla saga sola kosarken, bu
oyunun altindan bir de ask éykiisi cikiyor
ki isin icine kisa sire sonra hayaletler,
farkl boyutlar, boyutlar arasi hoplamalar
ziplamalar, canavarlar gibi korku &geleri
de giriveriyor, o yiizden &yle tatlisko bir
ask 6ykisi arryorsaniz, burada bulama-
yacaginizin da altini cizelim.

Sonuc olarak, Cernobil konusunu irdele-
yen farkli bakis acisindan bir oyun karsi-
mizda duruyor ve oyun kendini oynatiyor.
Gizel bir 6yki, fotogercekciligi yiksek
grafik kalitesi, ilginc bir crafting ve is kur-
ma mekanizmasi derken... Béyle acayip
acayip oyunlar yapan Indie kardeslerimizi
seviyoruz.

Eger heniiz Cernobil konusunda bilgi
sahibi olmayan, o da ne ya diyen ze
kusagi kardeslerimizden biriyseniz, tarihin
tozlu sayfalari arasinda kalmis garip isimli
bir olay olarak duydugunuz Cernobil
konusunu incelemek ve 8grenmek icin

bu oyun size motive edici bir kapi da
acabilir. TikTok’da dans eden akranlarini-
za like basmaktan baska konulara zaman
ayirmaya pek enerjiniz kalmayabiliyor
biliyorum, ama bu Cernobil konusu ger-

cekten yakin tarihin en acayip olaylarindan
biri. Bu konu hakkinda biraz arastirma
yaparsaniz, arkadas cevrenizde cok ilgi
toplayan sohbetler acip dikkat cekerek
poppi olmaniz isten bile degil.

Cernobil hakkinda baska ne bilme-
miz gerekiyor?

Yok bu oyun size cok agir kaliyorsa,
STALKER serisi oyunlarina bir géz atmanizi
da éneririm ama onlar da hafif, tiketmesi
kolay yapimlar degiller. Ustelik STALKERin
devam oyunu da yakinda piyasaya
cikacagi icin, bu ilging retro deneyimiyle
kendinizi yeni oyuna hazirlamis olursunuz
zira STALKER 2'ye on milyonlarca insanin
akin etmesini bekliyoruz. Oyle bsyle degill
Herkesin STALKER'I konusacag bir dénem-
de sizin bu oyunlar hakkinda deneyimli ve
bilgi sahibi olmaniz da “yav bu STALKER
da ne, herkes neden bundan bahsediyor”
diyenlere konuyu aciklamak icin giizel bir
yatirim olabilir. ¢ Cem Sanc

KARAR

ARTI Gelismis grafikler. Strikleyici
dykisi. Sesler ve mijzik kalitesi.
EKSi Gérece kiicik oyun alan.

Kisa oyun siresi.
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T0 DASH

Sockventure

Corabin tekinin nereye kayboldugu belli oldu

Coroplorlc ilgili bir oyun ne kadar giizel
olabilir ki diye disinmeyin! Eglenceli
bi{plotform oyunu ariyorsaniz tam yerine
geldiniz. Sirekli 8ldigimiz icin bana
Super Meat Boy'u animsatan (daha soft
hali diyelim) Sockventure, kisa da olsa iyi
zaman gecirmenizi saglayacak.

Sizin de hic corabinizin teki kayboluyor
mu?2 Sahsen bizim evde bu olayin sikca
gerceklestigini belirtmeliyim ve Sockventure
de tam bu noktaya corap tutmakta. Oyuna
sadece “cocuk” diye hitap edilen bir
yeniyetmenin konsol oynamasina taniklk
ederek baslyoruz. Uyku vakti geldiginden
annesi oyunu kapatmasini ve evin her
tarafina dagilmis olan coraplarini toplayip
camasir makinesine atmasini ister. Cocuk
sdylenerek coraplari toplar ve camasir ma-
kinesi canlanarak tim coraplari yerl Meger
camasir makinesi lanetlidir ve tim coprala-
ra el koymustur! Cocuk elbette endiselidir
cinki annesi bunu dgrenirse cok kizacaktr.
Derken bir kahraman cikagelir ve cocuga
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tim coraplarini sag salim geri getireceginin
s6zint verir. O kahraman bizizdir! Yedi
bslimden olusan camasir makinesinin de-
rinliklerine inip coraplar kurtarmayi sadece
ama sadece biz basarabiliriz!
Sockventure’a ¢cok kisa da olsa cocugu kont-
rol ederek basliyoruz lakin itiraf etmeliyim ki
cocugu ydnetirken hantal kontrolleri gériince
birazcik korktum. Derken corap kurtarici
kahramana sira geldiginde kontroller bir
hayli akiskan ve oynanabilir hale geldi. Be-
lirttigim gibi oyun yedi bélimden olusmakta.
Dolayisiyla zorlarsaniz bir oturusta bile
bitirebilmeniz mimkin. Oynanabilirligi arttir-
mak adina oyun bizlere birkac mijcadele
sunmakta. Bunlar: belirli bir sirenin altinda
baslimi tamamla, hic 8lme ve tim paralar
topla. Bélimi tamamlarken gésterdiginiz
basariya gére de diinya siralamasindaki
yerinizi gérebiliyorsunuz. Ben siralamada
kacinct mi oldum? S&ylemeyeyim simdi,
gecemezsiniz falan (hihaha).

Dedigim gibi oyunda biraz Super Meat Boy
havasi var. Tabii daha kolay olani. Oyun
her ne kadar hic 6lmemeniz icin sizi tesvik
ediyor olsa da sayamayacaginiz kadar cok
&leceksiniz. Olince de bulundugunuz ek-
ranin basindan yeniden basliyorsunuz. Yani
balimin ta en basina gitme gibi bir durum
yok. Sockventure, klasik bir platform oyunu.
Hopluyorsunuz, engellere yakalanmamaya
calisiyorsunuz, zamanlamay: denk getirip
lazerlerin arasindan gecmeye, dikenlerin
izerinden ziplamaya, sonsuz bosluga
diissmemeye ugrasiyorsunuz. Zamanlamayi

tutturamadiginiz anlarda beyne birazcik

kan sicrasa da imkansiz degil. Her bélimde
tema degistiginden ve yeni bir 6zellik kazan-
digimizdan oyun kendisini tekrarlamiyor ve
asla biktirmiyor. Mesela ilk 6greneceginiz
dzellik duvardan duvara atlama ve duvara
tutunabilme olacak. ilk bélimde karsiniza
dismemeniz gereken képikler cikarken,
ikinci bélimde lazerlerle cevrili sicak bir
ortam sizi bekliyor olacak.

Sockventure'un grafiklerine ve mijziklerine
bayildim. Kahramanimiza topladigimiz
coraplari giydirebilmemiz de cabasi. Ekran
rengarenk ve mijzikler sizi moda sokmasini
cok iyi basaryor. Tek sikinti Tirkce karakter-
ler. Oyun Tisrkce degil ama az da olsa yazi-
lar biyik harfle yazildigindan biyik i harfi
(I) yerine bir kare gériyoruz. Belirttigim gibi
oyunu etkilemiyor ama olmamasini yegler-
dim. Oyuna alishgimizda ve kahramaniniz ile
tempoyu tutturdugunuzda sizleri kisa da olsa
eglenceli ve miicadeleci bir macera bekliyor
olacak. Bakalim sizler siralamada kacinci
olacaksiniz. ¢ Olca Karasoy Moral

KARAR

ARTI Tempolu ve oynanmasi kolay.
Sevimli grafikler ve uyumlu mizikler.
Platform &geleri zorluyor ama asla
biktirmiyor
EKSi Zamanlamayi tutturamamak.
Oyunda Tirkce karakter problemi var.
Fiyat bir miktar pahal.
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Tribes of Midgard ¢

skandinav Mitolojisi sardi dért bir yanimi...

Bundan birkac ay énce Valheim isimli, basit
gdrinisli ama sahane oynanabilirlige sahip
bir oyunla tanismistik. Temeline aldigi Iskandinav
Mitolojisi'ne sirtini dayamamakla kalmamus, ize-
rine kendince eklemeler yapmisti. Saatlerimizi de
yemeyi basarmist.

Valheim ayarinda, saatlerimizi yiyecek yepyeni
bir oyuna merhaba demeye hazir misiniz2 Tribes
of Midgard, hayatta kalma tiring, Roguelite bir
havada ele alip Tower Defense (Kule Savunma)
mekanikleriyle birlestiren sahane bir oyun olmus.
Oyunumuz, bircok hayatta kalma oyununda
oldugu gibi etraftan kaynak toplayip tzerimi-

ze basimiza saglam zirhlar giydirip daha iyi
ekipman pesinde kostugumuz bir hayatta kalma
oyunu. Bunu dilersek tek basimiza yapabili-
yoruz fakat oyunun gelistiricisinin de tavsiye
eftigi iizere, birkac oyuncuyla birlikte bunu
yapmak, daha keyifli ve uzun soluklu oynana-
bilirlik sunuyor. 10 kisiye kadar atilabileceginiz
maceranizda, Midgard't korumaya yemin etmis
ve Ragnardk'in gelisini engellemeye calisan
Einherjarlar’i canlandinyoruz. Cesaretiyle

nam salmis savasci ruhlarina verilen bu adin

Playstore.com’dan
internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!

hakkini verebilmek icin de canla basla miicadele
ediyoruz.

Her oturumda, karakterimize edindigimiz bece-
rileri, ekipmanlar ve malzemeleri kaybediyoruz.
Ancak oyuncu seviyemiz baki kaliyor. Oyuncu
seviyemiz arttikca ve oyunda kéyiimiize musallat
olan devleri, yani Jotunlar'i 8ldirdikce, kalici
bazi iceriklere sahip olma sansiniz var. Oyuna
don-atlet ikilisiyle baslamak yerine, balta, kilic
ve yayla baslayabiliyorsunuz ya da baslangicta
sadece Izci ve Savasci siniflar yerine daha
fazla sinif tercihiyle karsilasiyorsunuz. Bunlari
elde edebilmek icin benim hi¢ sevmedigim ama
sunulanlarin bir degeri oldugunu anladigimda
miptelasi oldugum “grind” isine girmemiz
gerekiyor.

Biraz énce bahsettigim iizere, oyuna bir kéyde
basliyoruz ve amacimiz, kdyin ortasinda bulu-
nan yasam agacini korumak. Bu agaci korumak
icin surlar ve kapilar giiclendiriyor yeni okcu
kuleleri insa ediyor ve k&yiin etrafina serpisti-
rilmis maden ocaklarini ve marangozhaneleri
yapmamiz gerekiyor. Oyundaki ilerleme oyuncu
basina bireysel olmasina karsin, kdyiin gelismesi

kimlatif birikimle gerceklesiyor. Yani oyuncular
ortaklasa ahsap, tas ve ruh hibe ederek bahsetti-
gim alanlan gelistirebiliyor.

Bu arada ruh demisken; oyunda topladigimiz
her materyalin ve 8ldirdigimiz her dismanin
bir ruhu bulunmakta. Ruh da oyunda ilerlememiz
icin yegane parcalardan biri. Hem ekipmanlari-
mizi iyilestirmek hem de k&yi gelistirmek icin bol
bol ruh toplamamiz gerekiyor. Eger tanidik bir
arkadas grubuyla Tribes of Midgard'a dalarsa-
niz ve iyi organize olursaniz, bircok farkli gérevi
pay edebiliyorsunuz. Ote yandan tanimadiginiz
insanlarla girince, isiniz biraz daha zorlasiyor
ciinki tek basina kahramanlik taslayanlarla
ugrasmaniz gerekebilir. Oyunu tek basina oy-
namanin da pek bir keyfi olmadigini séylemem
gerek. Gérsel anlamda biraz zayif kalmasi ve bu
ufak detay, gziime carpan can sikici durumlar.
Bunlara ek olarak oyun, yiizlerce saat oyna-

ma potansiyeline sahip. Zaten sezon manhg
zerinden gidilecegi icin sizi uzun bir sire
oyalayacaktir. Gerci sezonda verdigi icerikler
kozmetikten &teye gidemiyor ama toplulugu
dinleyen bir gelistirici ekibe sahip olmasi, kisa
vadede oyunu daha ilging yerlere getirecektir
diye disiniyorum.

Tribes of Midgard, Tirkce dil destegi sunmasi-
nin yani sira 32 TL gibi uygun bir fiyata sahip
olmasiyla ve de disik sistemlerde de rahatlikla
calismastyla, iceriginin hakkini sonuna kadar
veren bir oyun olmus. ¢ &zay Sen

KARAR

ARTI Hizli 8grenme egrisi. Keyifli
oynanabilirlik. Steam fiyati cok uygun.
Disik sistemlerde rahatlikla calisiyor.
EKSI Keyif kaciran buglar. Grind kism
herkese hitap etmeyebilir. Sezon bazl

kozmetik Grinler.
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Yapim Asobo Dagitim Xbox Game Studios Tiir Similasyon Platform PC, XS Web flightsimulator.com

Microsoft Flight Simulator (Xbox) €

Turtnin gelmis gecmis en iyi 6rnedi simdi konsol sahnesindel

M icrosoft Flight Simulator serisi her zaman
tiri seven oyuncular icin ilk tercih olmus-
tur. Ne var ki Microsoft Flight Simulator X'in
ardindan seri uzun siren bir sessizlik sirecine
girmisti. Neredeyse 15 seneyi bulan bu siirecin
sonunda dénisi ise dillere destan oldu! Gectigi-
miz sene PC icin piyasaya cikan yapimin Xbox
Series konsollarin cikisiyla beraber, konsollar
icin de piyasaya cikacagini umuyorduk ki

pek de umdugumuz gibi olmadi ve Microsoft
Flight Simulator’a konsollarimizda kavusmamiz
neredeyse 1 seneyi buldu. Bakalim bu bekleyise
degdi mi2

Su bizim ev mi?

Microsoft Flight Simulatorin PC icin cikisinin
izerinden yaklasik 1 sene gectigi icin acikcas
oyundan uzun uzun bahsetmek istemiyorum.
Bunun yerine bu siirecte oyunun nasil degistigini
ve konsol sirimiiniin neler vadettigi izerine ko-
nusmanin daha yerinde olacag gérisindeyim.
Yine de oyunun belki de en bijyik silahi olan
haritalandirma teknolojisinden bahsetmeden
gecemeyecegim. Microsoft Flight Simulator tim
Dinya'yi gercegine oldukca yakin bir sekilde
haritalandiran ve Diinya'nin en icra késesin-
deki, balta girmemis ormanlar dahi gercegine
uygun sekilde ziyaret edebileceginiz bir yapim.
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Bunu ise Azure Al ve Bing haritalar yardimi ile
yapiyor. Kabaca, Bing'in harita uygulamasinda
kullandigi uydu gérintilerini Azure Al isliyor ve
iki boyutlu bu gérintilere derinlik kazandirarak
onlari tic boyutlu hale getiriyor. Disriist olmak
gerekirse bu konuda oldukca basarili. Kendi
yasadigim bélgede yaptigim tim ucuslarda
dag, tepe, ova gibi cografi yer sekilleri oldukca
gercekci halde karsima cikh. Ayrica binalarin
yukseklikleri de gercegine uygundu. Microsoft
Flight Simulator’da kullanilan hali bile oldukca
heyecan verici olan bu teknoloji ile ileride daha
neler yapilabilecegini acikcasi oldukca merak

ediyorum. Tim Dinya’nin oldugu bir GTA oyunu
dusledigimde fazla mi ileri gidiyorum dersiniz2

Turistik gezi

Microsoft Flight Simulator'in piyasaya cikhgr d&-
nemde benim icin en biyik sorunlarindan birisi
oyundaki aktivite eksikligiydi. “Dinya’nin iste-
digin k&sesine gidebiliyorsun daha ne olsung”
dediginizi duyabiliyorum ki haklisiniz. Ancak
bunu yaparken oyun her seyi sizin yapmanizi
bekliyordu. Ornegin énceden hazirlanmis bir
Barcelona - Monaco ucusu yapmanizi dnerip,
Akdeniz'in tadini cikartmanizi saglamiyordu.




Eldeki, 5nceden hazirlanmis ucuslar olan tek
mod “Bush Trip” moduydu ki, bu modun da asil
maksadi navigasyon yeteneklerinizle yolunu-
zu bularak cesitli mekanlar ziyaret etmenizi
saglamakti. Acikcast ben yolumu bulmaya o
kadar odaklaniyordum ki gériilecek yerlerin
pek cogunu kaciryordum. Bu noktada oyuna
giizel bir dokunus gelmis ve “Discovery Flights”
modu oyuna eklenmis. Cesitli turistik mekanlarin
bulundugu bu modda, Kahire'de piramitleri
ziyaret edebilir ya da Everest'in zirvesine
cikabilirsiniz. Bu modda yer alan mekanlarin
ayrica sdyle bir 6zelligi de bulunuyor: Microsoft
Flight Simulator'a cikisindan bu yana “World
Update” adiyla anilan 5 farkl harita giincelle-
mesi yapildi. Bu giincellemeler ile cesitli sehirler
daha ayrintili bir hal alirken, bu sehirlerdeki tim
dnemli yapilar gercegine birebir uygun sekilde
oyuna aktarildi. Discovery Flights modunda zi-
yaret ettigimiz mekanlar da iste bu giincellenen
sehirlerden olusuyor. Béylelikle her yeni giin-
cellemede de yeni ucuslar bu moda ekleniyor.
Ancak “World Update” giincellemelerini konsol
tarafinda da ayrica oyunun icerisinden yapmak
gerekiyor. Oyuna ilk kez giris yaphginizda oyun
ici magazay: ziyaret edip bu giincellemeleri
almayi unutmayin derim.

Duvarlar

Microsoft Flight Simulator serisinin en énemli
dzelliklerinden birisi de yiksek modlanabilir-
ligidir. Serinin son Gyesi icin de durum farkli
sayllmaz. Oyun ici magazada cesitli mod
yapimcilarinin modlari bulunuyor olsa da
modlar tarafinda asil kaynagin cesitli internet

siteleri oldugunu séyleyebilirim. Oyunun konsol
siriminin en biyik iki sorunundan ilki de
aslina bakarsaniz burada basliyor. Konsol
sirimiinde tahmin edebileceginiz izere
oyunun kendi magazasi disindan mod edinmek
mimkin degil. Oyunun kendi magazasinda
ise maalesef modlar ve DLC'ler oldukga kisitl
ve bu DLC'lerin cogunun fiyat da inanilmaz
yuksek. Bu tarafiyla oyunun konsol siirimiinde
bir kapana kisilmis hissetmeniz oldukca olasi.
Oyunun konsol siirimiindeki ikinci biyik
sorunu ise arayiiz tarafinda. Microsoft Flight
Simulator konsola aktarilirken maalesef arayiiz
konusunda hicbir giincelleme yapilmamis ve
PC'de oldugu haliyle birakilmis. Fare ile kulla-
nilmak tzere tasarlanan bu arayiizi kontrolci
ile kullanmak ise adeta bir zulim. Meniler bir
kenara, ucus sirasinda haritaya bakmak adina
ucagin tim kontrollerini birakmak, onda da
haritayi rahat rahat kontrol edememek bile bii-
yik bir sikinti ki Navlog tarafina hic girmiyorum
bile. Oyun, konsolda da fareyi destekledigi
icin bu durumun Ustesinden gelmek miimkiin
gibi gézitkse de benim gibi duvara asili bir

TV ile oyunu oynarken fareyi nereye koyup,
nasil kullanabilirsiniz bilemiyorum. Kontroller
tarafinda bir diger sorun ise Xbox'in yalnizca
lisansli joystickleri destekliyor olusu. Bu durum
sebebiyle evde halihazirda sahip oldugunuz
HOTAS setlerini maalesef kullanamiyorsunuz.
Xbox lisansli tek HOTAS ise su an icin Thrust-
master T.Flight One. Bu setin su anki fiyatini da
distiniince konsol tarafinda oyunu kontrolci
disinda bir aksesuarla oynamak imkansiz
desem yeridir.

G6z kamastirial

Microsoft Flight Simulator icin grafiksel anlamda
yeni nesil hissini sonuna kadar yasatan ilk yapim
tanimlamasini yapsam saninm kimse buna itiraz
etmez. Tabii grafiklerin bu denli iyi olmasi oldukca
yiksek sistem gereksinimlerini de beraberinde ge-
tiriyor. Xbox Series X oldukca giiclii bir konsol olsa
da kiiciik kardesinin neler yapabilecegini ciddi an-
lamda merak ediyordum ki ortaya cikan sonuc hic
de fena degil. Xbox Series X'de 4K 30 FPS olarak
calisan yapim, Series S'te ise 1080P cézinirlikte
30 FPS vermeyi basanyor. ilk bakista 30 FPS
dustk gibi gérinse de Micorosf Flight Simulator’in
sakin oyun yapisinda son derece yeterli bir sayi.
Microsoft Flight Simulator cikisinin Gstinden gecen
bir yillik siirecte aldigi giincellemelerle cehresi
degisen bir yapim. Bu degisimlerin tamaminin iyi
yénde oldugunu da génil rahathigryla sdyleyebi-
lirim. Ne var ki konsola geciste birtakim sorunlar
yasadigi da su gétirmez bir gercek. Ancak bu
durum oyunun konsol siriminin de oldukca
basarili oldugu gercegini degistirmiyor. Microsoft
Flight Simulator tirle alakasi olmayan oyuncularin
dahi en azindan bir kez deneyimlemesi gereken
bir yapim. Tori sevenlerse sirf Microsoft Flight
Simulator icin bile géniil rahathgiyla Xbox Series S
satin alabilirler. ¢ Tolga Yiiksel

KARAR ————

ARTI Mitkemmel grafikler. Dinya
haritasi. Kusursuza yakin oynanis.
EKSI Konsolda arayiiz kéti. Modlanabi-
lirlik PC'nin gerisinde
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Patron &

Yine bir gun, bir yerlerde kéy kuruyoruz...

u sehir, uygarlik gelistirme oyunlariyla

kac saatimiz gecti arkadaslar? Kimisin-
de mahallelere odaklandik, kimisinde ula-
sima, kimisinde hayatta kalmaya, kimisinde
ise sinirlarimizi savunmaya... Patron, aslin-
da benim cokca keyif aldigim sehir kurma

ve hayatta kalma oyun tisrlerinin bir rnegi.

Hatta simdiye kadar Age of Empires'tan

tutun; The Settlers’in, Cities Skylines da da-
hil olmak tzere SimCity ‘'nin ve ANNO’nun
cogu versiyonunu da denedim, en bayila-
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rak oynadigim tirler arasinda sayabilirim.
Simdiye kadarki en bisyik favorimi sorar-
saniz da Banished, 225 saatimi basinda
gecirince bu tir hakkinda diyebilecek bir
seylerim oldugunu disiiniyorum affiniza
siginarak. Bu yaziyi yazarken arka plana
da Civilization’in mijthis soundtrack’i Baba
Yetu'yu actim moda girmek icin, gézi-
min éniinden simdiye kadar biyittigim
bitin kdyler, sehirler ve uygarliklar bir
bir geciyor... Tam o arada kafamin icinde

Cities Skylines'ta cilgin trafik oluyor, sonra
SimCity'de “Mayor, mayor” pesimden
kosuyorlar, Banished'te salgin cikmis; her-
kes sliyor falan; mesleki dezenformasyon
diyelim... Neyse oyunumuza dénelim.

Banished klonu mu?

Patron, minnos halkimizi hayata tutun-
durma ve onlara gérevler atayip hayatta
kalirken bir yandan da kéyimizi biyitme
cabasi. Overseer Games'in ilk denemesi,
Agustos basinda yayinlandi ve Steam say-
fasinda denemeniz icin iicretsiz bir demosu
da bulunuyor. Begenirseniz satin almaniz
icin de fiyat gayet makul tutmuslar, 32

TL 8deyerek gayet keyifli saatler gecire-
bilirsiniz. Patron’a girmeden &énce birkac
tercihte bulunmamiz gerekiyor, ne kadar
gerekli bilmiyorum; bence asiri kozmetik,
ilk olarak sancagimizi seciyoruz. Tree of
Life’t animsatan dev agach bir sey sectim
ben; sonra harita ézelligimizi secmemiz
gerekiyor, yanardag olan adadan tutun
da ikiz adalar gibi cesitli harita secenekleri
var. Bunlarin da farklh kriterleri var; zorluk,
toprak verimliligi, maden zenginligi gibi ve
hava durumu gibi. Tire asinaysaniz zorlu
bir harita da secebilirsiniz ama maden
konusunda kitlk cekebilirsiniz falan, malum
kdyu gelistirirken bazen demir, kémir ve



sonucunda tim haritayi talan etmeniz gere-
kebilir ama séyle bir uyar da géreceksiniz,
“yerlesim yerinden cok uzak”. Ortalama
sartlarda bir harita en keyiflisi diyelim
baslangic olarak. Sonraki secim ise oyun ter-
cihleri ile ilgili. Kac kisi baslayacaginiz; bu
biraz kritik, yetiskin, genc ve cocuk sayisini
belirliyorsunuz, bir digeri ise baslayacaginiz
ay/mevsim ve kaynaklarla ilgili. ik cikan
kurallar bence kafi, 8yle baslayin derim.

Ne yapiyoruz, nasil hayatta
kaliyoruz?

Oyun basinda herkes kayli sinifinda; kisin
yakacak yapmaktan kesilecek oduna, ya-
kalanacak baliktan ekilecek topraga kadar
her sey ile halkiniz ilgilenecek. Mutluluklari
kéydeki temel ihtiyaclara, barinmaya vs.
sartlara bagli. Ara ara kralimizdan komutlar
geliyor, bazilarini kabul edip etmemek size
kalmis; belli sartlar altinda halkin huzur sevi-
yesi veya inanci disebiliyor veya kdyiinize
siginmak icin gelenler oluyor. Kéyden cikip
ufak ufak biyiidikce ise bircok yenilik yapil-

may bekliyor. Meslek panelleri cok 6nemli
mesela, dengeyi saglamaniz gerek ki
zaten is gliciniz zaten limitli, Banished'in
tersine cogalmak da epey zaman aliyor

bu oyunda, 10x hiza alsaniz bile gencler
zor bisyUyor. Bunun icin ise belli kanun-

lar var ydnetime ekleyebileceginiz, yillik
vergilerden gelen veya limanda satisini
yaptiginiz riinlerden gelen paralarin
gelirinden kesiliyor. Bunu géce tesvik veya
bitin binalarin bakim seviyesini disiirecek
kanunlar secerek miidahale edebilirsiniz.
Aldiginiz her karar bir sonraki nesli ciddi
etkiliyor olacak. Cogu benzer tiir oyunda
oldugu gibi gelistirmeniz gereken bir tek-
noloji agaci da bulunuyor. Mesela balike
kulibesini yaptiktan sonra kis mevsiminde
balik dondurma secenegi ile kisin insanlari-
nizin ac kalmasini engelleyebilir ve iretimi
arttirabilirsiniz. Hepsinin mikro yénetim me-
kanikleri cok iyi ayarlanmis. Ya hic kiyasla-
mak istemiyorum ama o kadar benzerler ki,
isin icine biraz énce bahsettigim ydnetim
kurallar da girdiginden Banished’e kiyasla

bir tik zor ilerliyor, ama yine de rakibinden
daha detayl degil kesinlikle. Grafikleri
elbette daha iyi, daha yeni. Banished’in géz
dagladigi hava olaylarinda falan daha az
g6z yoruyor. Etkilesimden bahsetmek gere-
kirse, insanlarin izerine tikladiginizda direkt
bilgilerini alamiyorsunuz mesela. Bunun yeri-
ne sag Ustteki meniiden kisilerin durumlarina
bakmaniz gerekiyor. Cok mishim mi, cok da
degil. Topraktaki nifus ve gelismeler arttikca
siniflar da degisiyor tabii ki, kéyld, isci,
ticcar ve esraf siniflan ekleniyor ve hepsinin
talepleri ayri; cok dengeli ve oyunun da
istedigi gibi biraz yavasca biyimek lazim.
Madenleri, aktarlari, aver kulibesini falan
verim getirecek yerlere yapmak lazim ki halk
ayaklanmasin, mutlu olsun.

Bu arada oyunu ilk énce Ingilizce sonra da
Tirkce oynadim, dil destegi mithis. Oyun
gelecek vaat ediyor fakat beni Banished'ten
kurtarir mi, samimi sdyleyeyim workshop
destedi gelirse, onun giiciiyle ancak. Zaten
bence béyle oyunlarin en biyik gi¢ kayna-
g1 topluluk ve kullanici Gretimi olan icerikler.
Artisi var kesinlikle ama workshop Banished
kadar gelisirse o oynanabilirligi uzatabilir.
Bence deneyin, hem iicretsiz demosu varken
ve fiyat bu kadar makulken. Dertlerinizden
vzaklasip oradaki 15-16 insana odaklanirsi-
niz, iyi de geliyor vallahi. Kéyli “mayor, ma-
yor” demeden direkt gidiyor yalniz kéyden,
haberiniz olsun. ® Ayca Zaman

KARAR

ARTI Detayli yénetim semasi. Grafikler
tirin drneklerine gére basarili
EKSi Workshop desteginin artmasi lazim.
Zaman 10x'te bile cok yavas geciyor,
kdyimiiz zor biyiyor
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The Great Ace Attorney
Chronicles ¢

ltirazim var bu zalim kadere hakim bey!

Aromzdo avukat olan var mi bilmiyorum
ama bu isin aslinda ne kadar zorlu
oldugunu ve benim asla yapamayacagim
bir meslek oldugunu cok iyi biliyorum.
Mahkeme salonlarinin nasil isledigini daha
dnce o ortamda bulunmadigim icin ancak
tahmin edebilirim. Diziler ve filmler disinda
bu ortami gérmedim. Gelgelelim diziler ve
filmlerin disinda oyun sektérinde de mah-
keme salonlarinda uzun saatler harcadigi-
niz bir marka mevcut. Ace Attorney, benim
su ana kadar deneyim etmedigim bir oyun
serisi. Kendisini sadece internet iizerinde
denk geldigim bazi memeler izerinden
taniyorum.

Acikcasi oyunu merak etsem de belli bir
noktadan sonra monotonlasacagini tahmin
ediyordum. Nihayetinde Ace Attorney
serisi bir gérsel roman arkadaslar. Mah-
keme salonlarinda avukathk yaptiginiz

ve mivekkiliniz her kimse onu savunmak
icin sayfalarca diyaloglar okudugunuz bir
oyun. Dolayisiyla oyunun bir siire sonra
monoton hale gelecegi hissi daha en
basta vardi. Oyunu bir sire oynadiktan
sonra ise bu durum iyi anlamda degisti.
Oyun sizi daha ilk bslimden olaylarin
icine bodoslama atiyor. Daha énce Ace
Attorney oynadiysaniz ya da bu seriye

bir yerinden asinaysaniz Phoenix Wright'i
biliyor olmalisiniz. Bu gizide avukatimizin

avukatlik yeteneklerinin adeta genetik
oldugunu kanitlar nitelikte olan TGAAC,
Phoenix Wright'in atasi olan Ryunosuke
Naruhodo’nun macerasina tanik olmamizi
saglyor.

TGAAC aslinda daha énce Nintendo
3DS’e cikmis olan, The Great Ace Attor-
ney: Adventures ve The Great Ace Attor-
ney 2: Resolve oyunlarinin birlestirilmis bir
versiyonu. Artik Switch, PS4 ve PC'de de
oynayabildigimiz bu oyunda Ryunosuke
Naruhodo olarak bir anda kendimizi
cinayetten suclanir halde buluyoruz. Bir
restoranda elimizde bir silah, karsimizda
kalbinden vurulmus bir 6gretmen ve bitin
delillerin cinayeti bizim isledigimizi géster-
digi bir olay yeri... Ryunosuke Naruhodo
olarak yapmamiz gereken ilk sey, daha
avukat bile degilken kendimizi savunmak,
sucsuzlugumuzu ispatlamak ve olayin
arkasindaki bu gizemi aydinlatmak.

ilk defa bir Ace Attorney oyunu oyna-
digimdan benim icin oldukca farkl bir
deneyim saglayan bu oyunda, neredeyse
her bir ifade aleyhimize islerken, rakip
avukatla atismalara giriyor, aleyhimize
konusan taniklara capraz sorgulama uygu-
layarak ifadelerindeki tutarsizliklar kesfe -
diyor, olay yerinde veya sonradan sunulan
deliller ile bu tutarsizliklari destekliyor ve
bir sekilde isin icinden cikmaya calisiyoruz.

Oyundaki diger maceralar da aslinda bu
formile uygun isliyor ve farkli davalarda da
rol oynuyorsunuz. Mantiksizliklari bulmak
icin hicbir cimleyi kacirmadan oyunu takip
etmek 8nemli. Ancak gérsel roman tiriinin
getirdigi bir durum olarak olaylar uzahlmis
diyaloglar nedeniyle fazlaca uzayabiliyor.
Aslinda her diyalog bir davayi ¢ézmek icin
gerekli degil ancak ipuclarini kacirmamak
icin bu diyaloglari okumak &nemli. Béylece
delillerinizi buna gére sunabilir, itirazlarinizi
buna gére yapabilirsiniz.

The Great Ace Attorney Chronicles, bircok
farkli macerasi ile benim oldukca sevdigim
bir yapim oldu. Ust iste Ace Attorney oyun-
lari oynmak bir noktadan sonra bunaltici
olabilir ancak gelecekte farkli Ace Attorney
oyunlarina sans verecegim kesin. TGAAC,
Olduk¢a uzun oyun siiresi ile gérsel roman
oyuncularinin yine takdir edecegi bir yapim
olmus. ® Enes Ozdemir

KARAR

ARTI Eglenceli karakterler, akilda
kalict davalar ve davalarda
yasanan plot twistler.

EKSi Oldukca yavas isleyen bir senaryo
modeli var.

Playstore.com’dan
internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!

X History s st e U ioplay
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Yapim h.a.n.d Dagitim Square Enix Tir JRPG Platform PC, PS4, Switch Web square-enix-games.com/neotwewy,/en-us

NEO: The World Ends with You ¢

15 sene sonra gelen bir devam oyunu

""| lkemizde JRPGler sonradan bilinen bir fir
oldu. Ozellikle uzak dogu tarafi bu tirde

oyun kaynarken, Nintendo 64 veya DS gibi
konsollar bizde ¢ok yaygin olmadigi ve bir
cogumuz ancak cakma Atari'lerle oynayabildi-
gimiz icin Zelda, Super Mario RPG, Chrono Trig-
ger gibi oyun serilerini pek bilemedik. Internetin
yayginlasmasi, emilatérler, anime kiiltirine
duyulan ilgi ile beraber bu kiltir de yavas yavas
bize geldi.
The World Ends with You bu siirecte bizim
kacirdigimiz oyunlardan biri. Zaten 15 senelik bir
oyun. Unutmus olmaniz bile olasi. ilk bakista klise
bir high-fashioned, urban bir teen drama gibi
durmasina ragmen aslinda karanlik temalara
sahip bir seri TWEWY. Yukaridaki digerleri gibi
bizde cok duyulmamis olmasina ragmen diinya
capinda kiilt kitlesi olan bir oyun. Kendi kitlesini
olusturdugu icin de sirekli bir devam oyunu
beklendi ve bu en sonunda gerceklesti
Yeni oyunun ismi NEO: The World Ends with You.
Oyun 15 sene gecikti ama JRPG'lerin ve benzer
konseptte yapimlarin (Nefflix'teki Alice in Bor-
derlands) popiler olmasi sebebiyle ginimiizde
cikmasi oldukca yerinde bir hamle.
NEO, gameplay olarak birkac tirin sadelestiril-
mis bir kanisimi gibi. Isin RPG kismi yine uzak do-
Juda oldukca popiiler olan yazi tabanli hikaye
oyunlarina benziyor. Yani aslinda siz diyaloglara

pek dahil olmuyorsunuz. Onun yerine karakterle-
rin iki boyutlu sabit resimlerinin bulundugu diyalog
ekranlanini izliyorsunuz. Bir tir yari-interakfif
roman gibi ilerliyor her sey. Ben bu yazi tabanl
oyun tirini pek anlayamiyorum acikcasi ve bir
tirli keyif alamadim ama seveni cok. Belki ben
biraz boomer kaliyorumdur bu olaya. Aralarda
da oldukca animemsi cut-scene’ler var. Zaten
yeni oyunla beraber TWEWY serisinin bir animesi
de yayinlandi. Bulursaniz izleyebilirsiniz. Ben
izleyemedim.

Olay Tokyo'nun alisveris ve finans merkezi

olan Shibuya’da geciyor. Ana karakter Rindo,
bildigimiz cool ve outcast bir genc. Yakin arkadasi
ile beraber kendisini icinden cikamadigi Reaper’s
Game isminde bir oyunda buluyor. Siradan diger
insanlarin fark edemedigi bu oyunda Rindo ve
arkadaslan cesitli giicler kazanabiliyor ve Noise
isminde gizemli varliklarla savasarak oyunda yiik-
selmeye calisiyorlar. lerledikce de isin icin daha
beklenmedik twistler ve karanlik temalar giriyor.
NEO cok akicr bir oyun. Bu kismi basarili. Basina
oturunca vakit hizlica geciyor. Oyundaki karak-
terler ve hikayenin gelisimi cok derin olmasa da
ilgi cekici. Oyunun diinyasina kolayca cekiliyor-
sunuz. Kalan her sey de sade. Haritada gezmek
ve belirli noktalardaki dismanlarla savasmak
disinda birkac ufak mekanik var. Dévis sistemi

de yine bence biraz sikici. Klasik JRPG ler gibi

sira tabanli degil. Bu sira tabanli déviis olayinin
da cok hayrani var ama ayni seyleri defalarca
yapmak beni sikiyor. Aksine bu oyunda déviisler
dinamik, hatta fazla hareketli. O kadar hareketli ki
kimin ne yaphgi pek belli olmuyor, bir yerden son-
ra kendinizi sadece amacsizca tuslara basarken
buluyorsunuz.

Oyunun asil olayr aslinda bir seyler toplamak. Bu
toplanan seyler kozmetik iriinlerden, size farkh
glcler veren rozetlere veya basarim delileri icin
sirf bulmasi zor objelere kadar degisiyor. Bu kisim
da oyalayici ve bir sekilde kendi icine cekiyor.
Aslinda bakhginizda NEO tam bir Switch oyunu.
PC ve PS4'te de var ama daha cok elinizde

bir konsolla, herhangi bir yerde asin konsantre
olmadan keyifle oynayacaginiz bir oyun. Anime
severler ve bu tarz JRPG seveler icin uygun bir
oyun. Fakat iyi bir aksiyon oyunu arnyor ya da
derinlikli bir hikaye anyorsaniz bu oyun cok size
gore degil. ¢ Ege Tilek

KARAR

ARTI Akici ve kendini kolay icine
ceken oyun yapisi.
EKSI Kendini tekrar eden gameplay
ve genel olarak derin
olmayan hikaye.

LEVEL | 71



iNCELEME

Last Stop

Hikaye, tamam! Grafik tarzi, tamam! Muzik ve seslendirme, tamam! Peki ya oyun?

/1 Mind the gap” (bosluga dikkat edin), hem
yazili hem de sesli olarak Londra metrosuna
binmis olan herkesin mutlaka dikkatini cekmis
bir uyanidir. Standart olmayan metro istasyonla-
rinda, tren kapisi ile durak arasindaki boslugun
farkli olmasindan dolayi yolcularin olasi bir
kaza yasamamasi icin her durakta sirekli tek-
rarlanip durur. Londra’lilarin beynine kazinmig
bir uyandir. incelemeye bu gereksiz bilgi ile
baslamamin sebebi ise Last Stop’un hikayesinin
iste tam da burada, Londra metrosunda basliyor
ve gelisiyor olmasi!
Oyunda yollari metroda kesisen ic farkl
karakterin hikayesine tanik oluyoruz. ilk basta
birbirlerine tamamen yabanci gibi dursalar da
oyun ilerledikce ortaya cikan minik baglanti-
lar oyunu gercekten oldukea ilging kiliyor ve
sirikleyici yapiyor. Spoiler olmamasi icin daha
fazla detay vermeyecegim. Oyunun kurgusu ve
hikayesi oldukca benzersiz. Benim gibi diizgin
bir hikaye olmadan oyundan zevk alamayan
biri icin bicilmis kaftan. Ancak sanki gelistirici
Variable State, hikayeye odaklanirken bir oyun
yaptiklarini unutmus gibi duruyor.
Oyun, kontrolleri de 8grenebileceginiz teaser
tadinda kisa bir kovalamaca sahnesi ile aciliyor.
Sonrasinda, her biri alh bslimden olusan ic

ayri hikaye ile devam ediyor. Bir de tim kurguyu
toplayan son bir bélim daha var. Hikayeleri her
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bslim icin istediginiz sirayla oynayabiliyorsu-
nuz, ama bir sonraki bélime gecmeden énce
i¢ hikayeyi de tamamlamis olmak gerekiyor.
Uc hikaye de Londra’nin ayni béliminde gecse
de, her birinin cok farkli bir havasi var. Oynar-
ken bazi karakterlerin birden fazla hikayede yer
aldigini fark edeceksiniz. Ornegin bir hikayede
ana karakter olan bir doktor, digerinde kisaca
yer aliyor. Ayrica ana karakterlerin arada bir
birbirlerinin hikayelerinin arka planinda gérin-
mesi de hos bir detay olmus. Ancak hicbiri diger
hikayelerde gercek bir rol istlenmiyor

Simdi gelelim incelemenin basinda da bahset-
tigim elestiriye. Acikcasi hikayeyi etkilemek icin
daha fazla sans sunulmasini isterdim. Bizden
sik sik bir diyalog secimi yapmamiz istense de
gercekten bunlardan cok azi anlamli. Birkac
nokta haric oyun size hikayedeki bir seyi
etkileme sansini cok az veriyor ve bu etkilerin
hepsi de cok yiizeysel gériiniyor. Hatta bana
verildigini hissettigim en biyik secim, her
bslimde hangi kiyafetleri giyecegimdi. Hos
bir detay olmus ama sadece o kadar.

Diyalog secimleri yapmadiginiz zaman
cogunlukla bir bslgeden digerine sokaklarda
yiryorsunuz. Ancak kontrol pek sizdeymis gibi
hissettirmiyor. Bunun disinda oyunla etkilesime
girdiginiz seyler cok minimal. Karakterinizin
kahvesini karistrmak icin analog cubugu
cevirmek. Bir seyi calishrmak icin ileri geri iki
digmeye basmak, yemek icin bir cubugu
egmek gibi. Bunlar icinde piyano caldigimiz

ve bir karakterin evini arastrdigimiz balimler
gibi birkac tane anlamli etkilesimimiz de oluyor
elbette. Ozellikle TV'lerinin altinda saklanan
DVD koleksiyonlarini kesfetmekten eglenceli ol-
mus. Ama sonuc olarak Telltale oyunlarinin bile
daha fazla oyun mekanigi sundugunu belirtsem
herhalde yeterli olacaktr.

Last Stop, Londra’nin harika bir versiyonunu
sunuyor. Farkli gecmislere sahip cesitli karakter-

lerle her sey cok gercekci duruyor. Karakterler
farkl ulusal gecmislere, cinsel tercihlere, yaslara
ve hatta ekonomik seviyelere sahip. Bu faktérler
normalde hayatin bir parcasi olsa da, cogun-
lukla oyunlarda géz ardi edilir. Ancak Last Stop,
dogrudan hikayeye etkileri olmasa da onlari
oyunun icine yerlestirmis. Grafikler gercekei bir
tarzda olmasa da bu detaylar ile oyun mekani
gercekten Londra gibi hissettiriyor.

Sonucta Last Stop, zaman ayirmaya deger hari-
ka bir hikaye anlatiyor. icinde bir video oyunu
gibi hissettiren cok az sey var ve bunlarin cogu,
oyuncularin yapacak cok az seyi olmasin diye
eklenmis gibi duruyor. En iyi haliyle, daha cok
saglam bir TV sezonu izlemek gibi denebilir.
Elbette bu kéti bir sey degil. Dogru beklentilerle
girdiginiz sirece, sevecek cok sey bulacaginizi
dusiiniyorum. Ustelik daha énce de belirttigim
gibi Tirkce ve Xbox Gamepass ile de tamamen
Ucretsiz. ¢ Mahmut Karshoglu

KARAR

ARTI Hikaye anlahmi gayet basarili,
Tirkce destegi
EKSI Cok fazla midahil oldugunuzu
hissedemiyorsunuz. Hikayelerin ikisi
pek basarili degil.
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Yapim Darjeeling Dagitim Pixmain Tiir Macera, Bulmaca Platform PC, Switch Web www.labyrinthcity.com

Labyrinth City:

Pierre The Maze DeTecTive <

Puzzle kutusu icinde ara parca aramanin gizelligi...

H iro Kamigaki'nin bol detay iceren
illistrasyonlu cocuk kitabi serisi Pierre
The Maze Detective, 2015'te ¢cikh@inda tim
dinyada begeniyle karsilandi. Where Is
The Waldo'ya benzerligiyle dikkat ceken
kitaplar bolca ayrinti ve detay iceriyor.
Fransiz sirket Darjeeling de kitapla nere-
deyse birebir ayni olan, muhtesem cizimler
ve animasyonlardan olusan bu sirin oyunu
ortaya cikarmis.

Oyundaki amacimiz; Labyrinth City’nin bas
kahramani Pierre’in, tim sehrin labirentlere
dénismesine sebep olan tasi calan, mor
smokinli Mr. X'i yakalamasina yardimei
olmak. Pierre ve her tirli yardimina kosan
arkadasi Carmen, tuhaf pazarlardan,
mizelere, sokak partilerinden, kalelere
kadar, toplam on bslimde Mr. X'i bulmak
icin bulmacalarla dolu ilging labirentlerden
geciyorlar. Labirent denince hemen akli-
niza klasik diiz bir sey gelmesin insanlar,
objeler, hayvanlar, merdivenlerle dolu
karmakarisik yollardan bahsediyoruz.
Bazen 8niinizde ii¢ yol olabiliyor ve bunun
sadece bir tanesi bizi Mr. X'e gétiriyor.
Diger iki yoldan eliniz bos dénebilir ya da
ufak oyunlar oynayip o b&limiin 8dilini
kazanabilirsiniz. Basit ama yarahci olan bu
oyunlari bulabilmek icin izerinde iic nokta
citkan hayvanlar ya da insanlarla etkilesime
gecmelisiniz.

Bslim boyunca bir biyik &dil, dért hazine
sandigy, ¢ yildiz ve Mr. X'in giinliginin

sayfalari gibi koleksiyon trinlerini de bul-
maya calisiyoruz. Bulmaniz sart degil ama
oyun cok zor olmadigi icin bu detaylarla
ugrasmak yorucu olmuyor. Aksine oyu-

nun siresini uzatmis oluyorsunuz. Ben bu
nesneleri bulmak icin cok ugrasmasam da
ilk seferde yaklasik %70'ini tamamladim.
Oynanis oldukca kolay, sadece karakteri
gitmesi gereken yere yénlendirmeniz ya da
klavyedeki yén tuslarini kullanmaniz gere-
kiyor. Etkilesime gecmeniz gereken objelere
de dokunmaniz yeterli. Oyunu kapathg@iniz-
da tam olarak kaldiginiz yerden degil de
checkpoint’lerden devam ediyor, bu sekilde
olmasi da daha avantaijli cinkii labirentler
kafa karishirici oldugu icin ayni yerde sirekli
dénerken bulabiliyorsunuz kendinizi.

Her blim basladiginda karsilashginiz ilk
kisi, size kalabaligin icindeki bir sonraki
hedefi g&steriyor ve ona ulasmanin yollarini
ariyoruz. Bazen dev bir giivercin bazen

de képek olabilen dért ya da bes hedefe
ulastiktan sonra b&limin finalinde Mr. X'e
yaklasmayi basariyoruz ama her seferin-
de bizden kagmanin bir yolunu buluyor.
Yolda karsilashgimiz kisiler, bize nereden
gitmemiz gerektigini ya da y&n bilgisi
verebiliyor ama oyuna eger ara verip

geri dénmisseniz dogru yolu bulmakta
zorlanabiliyoruz. Zorlanmak derken, cok
da géziiniz korkmasin. Labyrinth City kolay
bir oyun. Oyunu kisa bir sire icinde bitirdim
ve belki iki ya da iic yerde zorlanmisimdir.

Zor olmamasi Labyrinth City'yi sikici bir hale
getirmiyor, her noktada ¢cép tenekesinden
ctkan maymunlar, konusan képekler, komik
diyaloglarla eglenceli bir deneyim sunuyor.
Labyrinth City: Pierre the Maze Detective,
cocuklara yénelik gibi gériinse de huzurlu
oynanisi, kolay bulmacalari, cizimlerin ve
miziklerin gizelligi sebebiyle hic sikilmadan
bitirebildim. Bir on bélim daha olsa oynar-
dim ¢inki gayet eglenceli zaman gecirdim.
Bu tarz oyunlari sevenler, Labyrinth City'ye
bir sans verebilir. ¢ Nevra ilhan

KARAR
ARTI Grafikler ve mizikler basarili, rahat
ve keyifli bir oyun deneyimi sunuyor.
EKSI Kisa siriiyor, yetiskinler icin cok da
zorlayicr degil.
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fakliktan beri bilgisayar ile pek bir hasir

nesirim. Hal béyle olunca kodlama,
“Hackerlik” gibi isler gézime hep bir ilgi
cekici gelmistir. Bunlardan dolayi Recompile’in
oynanisini gériince heyecanlandim. Tir olarak
Metroidvania platform diyebilecegimiz yapim
olan Recompile'da, yapay zeka tarafindan
yonetilen bir bilgisayara sizmaya calisiyoruz.
Kendimi Ajan Smith gibi hissettim. Sizce de
kulaga cok hos gelmiyor mu bu fikir2
Peki, nasil siziyoruz bu sisteme? Sagda
solda kosturarak, butonlara basarak ve tirli
bulmacalar ¢ézerek. Tabii sisteme sizmaya
calisiyoruz ama, cevrede bulunan anti virisler
de bize engel olmaya calisiyor. Oyuna baslar
baslamaz ziplama yetenegini kazaniyoruz
ve ilerledikce giivenlik duvarlarina ve oyunun
diinyasina karsi kullanabilecegimiz yeni ye-
tenekleri de elde edebiliyoruz. Cesitli silahlar
veya isinlanma gibi farkli yeteneklerin yanin-
da, elbette olmasi gereken hack yetenegdi oyu-
na cok farkl bir hava katiyor. Bununla birlikte
bizi takip eden ve silmeye calisan robotlar
kendi tarafimiza cekebilir ve bizim yanimizda

74 | LEVEL

Recompile

Hak yiyen hack yer mi gercekien?

savasmasi icin pek bir ikna edici olabiliriz
(WOLOLOQ). Silahlar demisken, oyunda

bu konuda cokca nefret ettigim bir sey var:
Silahi istedigim yikseklige dogrultamamak.
Ucan dissmanlara silahi dogrultamadigim
icin, cok kez &ldirildim. Oyunda 5 adet
silah elde edebiliyor, istedigimiz zaman
istedigimizi kullanabiliyoruz. Boss savaslar
ilk oynandiginda zor gibi gérinse de ikinci
veya Uciinci denemede artik zayif noktalari-
ni cézdigimiz icin kolayca gecilebiliyor.
Dijital dinyada yasayan bir hack programi
olarak, istedigimiz yere gidebilir istedigimiz
yerden baslayabiliriz. Bircok yerde miizigin
olmadigini, olsa bile etkin olarak hissettir-
medigini séylemeliyim. Bize yardimci tek
karakter olan Janus, bir alana girdigimizde
orasi hakkinda bilgi veriyor ve mevcut gére-
vimizi séyliyor. Tabii bunu da mesaj yoluyla
yapiyor. Her sey konusmalar iizerinden
gectigi icin ortalamanin izeri bir ingiliz-

ce seviyesi gerekfiriyor. Oyun icerisinde
cesitli bdlgelerde konusmalar ve giinlikler
buluyoruz. Mirettebat ile Hypervisor adli
yapay zeka asistani arasindaki diyaloglar
hem ilginc ve eglenceli hem de bizden énce
neler yasandigini 8grenmemizi saglyorlar.
Zaman gectikce Hypervisor'un kararlari
kendi kafasina gére aldigi ve mirettebat bu
kararlara vyacak sekilde manipile ettigini
fark ediyoruz.

Kisa ve eglenceli oyun deneyimi sunan
Recompile’'da, bulmacalar biraz kansik
olmus. Turi sevmeyenler icin direkt birak-
ma sebebi olabilir bu. G&rinti olarak da
karanlik oldugunu séylemeliyim. Cogu

zaman nereye gittigimi géremedim ve
deneme yanilma yéntemi ile yolumu buldum.
Bakin ne yapacagimi ¢c6zdiim demiyorum,
8nimi gérmekten bahsediyorum. Bazi
yerler ise bunun aksine oldukca parlak.
Etraftaki bazi bloklar da yanip séndikee kér
oldum diyebilirim. Beni oyundan sogutan bir
baska 6zellikten daha bahsetmek istiyorum.
Ziplayacagimiz platformlar, yakinina gelene
kadar birlesmiyor ve atlamak icin birlesme-
sini bekliyoruz. Yani burada birkac saniye
kaybediyoruz, bu olay basl basina bir sikinti
dogurmuyor. Fakat yanlis bir atlayis yaptik
diyelim ve bosluga sirikleniyoruz, bir plat-
forma veya ucurumun dibine gelene kadar
etrafi izliyoruz. Bu da tek basina bir sorun
gibi gelmeyebilir. Fakat bu iki &zellik birlesti-
ginde, her yanlis hareket sonrasi minimum 10
saniye kaybettiriyor.

32 TU'lik fiyat etiketiyle satisa sunulan
Recompile, Metroidvania platform tiriine
farkl acidan yaklasmak ve bulmaca cé6zmek
isteyenleri yari yolda birakmayacaktir. Fakat
diger tim oyun zevkini disiren etkenleri
hesaba kathgimda, keske olmasin dedigim
bircok &zelligi barindiriyor. Kesinlikle kéti
bir oyun degil, fakat herkese hitap etmedigi
apacik. ¢ Talha Sahin

— KARAR

ARTI Atmosfer ve ortam cok iyi, farkli
sekilde dissinmeye tesvik ediyor
EKSi Savas sistemi pek rahatsiz edici,
g6z yoran tasarimlar
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Yapim Merge Games Dagitim Antab Studio Tiir Aksiyon Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch Web www.mergegames.com

Cyberpunk dinyasinda, hayatta kalma micadelesi

aniyorum izledigimiz ya da bildigimiz

Cyberpunk temasina sahip béyle cicekli
bacekli hicbir icerik bulunmuyor en sevdigim
okur. Yani bu tema devreye girer girmez,
hep bir pislik, hep bir hainlik, hep bir hayatta
kalma micadelesi ile karsilasiyoruz. Aslinda
bayle disiniince bu cok sevdigimiz setftingin
de biraz korkunc oldugu gercegi ile yizlesi-
yoruz. Iste tam da bu noktada Foreclosed'un
ana karakteri roliindeki Evan Kapnos'un
yasadiklarinin bu sdylediklerimi ne kadar da
dogruladigi ile yiizlesiyoruz! Ana karakterimi-
zin bilmedigimiz bir sebep yiizinden kimligine
el konulmus durumdal lsini, beyin implantini
ve icinde yasadigi sehrin blockchaine olan
tim baglantilarini kaybeden karakterimizin,
kaybettiklerini acik artirmada sahlmadan énce
yasadigi kacis deneyimini yasadigimiz bu farkli
oyun, gelin bakin icerisinde ne gibi farkliliklar
barindiryor...
Oyuna basladigimiz anda kendimizi bir nevi
RGB diinyast icerisine buluyoruz. Ozellikle mor
ve pembe tonlarinin 6n planda oldugu yapim,
tam da bir cizgi roman tadinda gelistirilmis.

Ozellikle XI1I's oynayanlarin cok iyi bilecegi
uzere, kullanilan cizgi roman panel sistemi
sayesinde olan olaylar karsimiza tipki bir cizgi
roman okuyormusuz gibi cikiyor. Hatta panel
sistemini bir adim ileriye gétirmeyi basaran
yapimei ekip, bu panel gecisleri esnasinda
oyunu deneyim etmemize de imkan sunmus.
Fakat heniiz oyunun ilk basinda yasadigimiz
kacma sahnesindeki kamera acilari o kadar
k&ti tasarlanmis ki inanin yolumu iic seferde
bulabildim. Anlayacaginiz iyi bir fikir yine tek-
nik sikintlar ile zora sokulmus. Nitekim oyunda
kullanilan bu ¢izgi roman ekoli panel sistemi
kesinlikle harika bir anlat deneyimi sunuyor.
FPS kamera acisindan deneyim eftigimiz
yapimda, karakterimizi ve oyunun ilk yarim
saatinde kavustugumuz silahimizi kazandigimiz
yetenek puanlari ile gelistirebiliyoruz. Karak-
terimizin bircok sibernetik ézelligi bulunuyor.

Fakat silaha ulastiktan sonra karakter yerine
silahi giiclendirmek cok daha avantaili diyebi-
lirim. Yine de sadece implatlara odaklanarak
“farkli” bir karakter deneyimi yasamamiz da
olasi. Gerekli gelistirmeleri yapmak icinse

dnce birinci seviye, akabinde ikinci seviyeye
gecebiliyoruz.

Ana ilerleyis esnasinda bolca kosusturma ve
ates etme oldugu gibi, bazi bulmacalar da

s6z konusu. Fakat genel olarak bakhigimizda
cok fazla “bos” kostugumuzu gériiyoruz. Yani
genis genis alanlarda oradan oraya gidiyoruz
ama o kadar kopuk bir kosturma ki anlata-
mam... Bulmacalar da ayni bu kosma hali gibi
“kopuk” sekilde karsimiza cikiyor. Bir anda
alakasiz bir cyberpunk temali mekanda ken-
dimizi bulup, rastgele bir bulmaca ¢ézmek zo-
runda kalabiliyoruz. Silah (Evet, silahlar degil!)
ise sahip oldugu bes gelistirme haricinde bir
sey vadetmiyor. Ayrica mermiler o kadar zayif
ve vurus hissiyati o kadar yok ki anlatamam...
Hatirlayanlarin bilecegi iizere Delta Force isimli
oyunda siklikla dile getirdigimiz “Su tabancasi”
temali ates etme hissiyati ne yazik ki bu oyunun
tamamina yayilmis durumda.

Bu arada diisman birimleri de uzun siire birbi-
rinin aynisi olarak karsimiza cikiyor. Saniyorum
15 dakika, diizenli olarak ayni birimi etkisiz
hale getirmis olabilirim. Yapay zeka tarafi da
patates! Disman bizi bir kere gérdiigi zaman,
karsimizdaki birimleri etkisiz hale getirip bir
yere saklansak bile artik o haritadaki herkes
bizi gérmis sayiliyor... Yani 2021 yili yahu!
Tom bunlarin haricinde de oyunu sadece iic
evet sadece ¢ saatte bitirdim! Yani 22.95 TL
biyik bir rakam degil kabul ediyorum ama ha-
len harcanabilecek daha iyi oyunlar olduguna

eminim. ¢ Ertugrul Singi

Cizgi Roman ekoli anlati deneyimi.
Gelistirilebilir karakter ve silah.
Kisa oyun siiresi. Kalitesiz yapay
zeka. Garip kamera agilari.
Yetersiz icerik.

35
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Blightbound

Cikhktan sonra erken erisimdeki halini aratan oyunlar, vol.156

ir zindan temizleme oyunu olan

Blightbound'u hatirlarsiniz erken eri-
simdeyken incelemistik, eh madem cikisini
yapmis, tekrar bir ziyaret edelim dedik. Tam
sirim deneyimim cok k&t basladi aslinda,
soyle ki, ic arkadas oyuna girdik, parti
davetini attik ama o da ne, herkes “Ready”
bastigi anda oyun otomatik olarak hepimizi
“Unready” konumunu geri cekiyordu. Bir
5 dakika kadar “eee nasil olacak bu is2”
derken, cok basit bir céziime giderek hallet-
tik. Ne mi yaptik? Baskasi att davetleri ve
buton calisti lol. Hatirlarsaniz gérsel olarak
pek sevgili Darkest Dungeon’in cizim tarzini
animsatmish bize oyun, halen de &yle. Yani
ilk bakista her sey giizel aslinda.
Hikaye neydi oyunda derseniz, kisaca hatir-
latayim. Biyik bir savasin ardindan Shadow
Titan adindaki seytani varlik (ne kti bir isim
secimi ya) 8ldiriliyor ve savas sona eriyor.
Ancak Titan ardinda bir sis perdesi birakiyor
ve bitin diyar sis kapliyor. Bu sis icerisinde
kalan bitin canllar da ciiriyerek dlmeye
bashyorlar, hayatta kalabilmek icin en
yiksek daglara yerleskeler kuruyor ve orada
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yasamaya bashyor. Oyunda kamp alanimiz
bir dagin tepesinde ve ufukta 8l titan ve
yaydid sis gorilebiliyor.

Hazirliklarin hepsi siginak bslgesinde ger-
ceklestiriliyor. Ekipman dizmek, karakterlere
seviye atlatmak ve alisveris gibi. Karakterler
arasinda savasci, biyici, suikaster siniflarin-
dan olusuyor ancak her biri kendi icerisinde
farkli karakterlere yer veriyor. Her bir karak-
teri keyfimize gére kusandirabiliyor ve tabii
ki statlarini dagitabiliyoruz.

Elder adinda bir NPC'miz var, seviyesi iler-
ledikce bize farkli cesitlerde ddiller veriyor.
Elder seviyesi arttikca siginak bélgesine
baska NPC'leri de cagirabiliyoruz, bunlar
arasinda blacksmith, merchant, artisan gibi
NPC’ler var. Oyunda bizi en cok yoran sey
crafting oldu, istedigi malzemeler o kadar
cok ve kimisi o kadar fazla vakit aliyor ki, ta-
dimiz kagmaya basladi bir noktadan sonrq,
cok oynamak gerekiyor.

Oyunun vitamini zindanlarda. Bélgelere ay-

rilmis durumdalar. Cok karmasik olmasalar
da zindanlarda bulmacalar da yer aliyor.
Kimisinin zamana karsi ¢cézilmesi gerekiyor

ki 5dili kapabilelim. Ayrica belirli bir alani
gezmek ya da kapiyr acmak icin yine bunlar
ile ugrasmak gerekiyor. Zindan temizlemeye
giderken en fazla 3 kisi olabiliyoruz. ister-
seniz eslesme sistemini kullanabilir ya da
botlar ile maceraya ahlabilirsiniz, biz oyunu
¢ arkadas oynadik. Oyun her bir siniftan
bir karakter ile girmeye izin veriyor, yani bir
biyici varsa baskasi secemiyor.
Blightbound, erken erisime gére biraz daha
zorlashirilmis, net sekilde fark ettik. Erken
erisimde elimizi kolumuzu sallayarak temiz-
ledigimiz zindanlarda dayagimizi yedik.

Bir zindani bitirince oynadiginiz karakter
kesin seviye atlyor ve karakterler en fazla
level 8 olabiliyorlar. Erken erisimde karakter
animasyonlarini cok sevemedigimi dile getir-
mistim, simdi de cok sevdigimi séyleyemem.
Ama en azindan, kim ne yapiyor, nerede
duruyor, vurabilecegim acida mi duruyor,
bunlari rahatca secebildim.

Erken erisimden sonra giizel oyunculan
dinleyip degisiklikler yapmslar, iyi de olmus.
Su aralar co-op oyun arayisiniz varsa 8nce
bir bakin o animasyonlari falan gériin, alip
almamaya ondan sonra karar verin derim.
Son diyecegim sudur ki Devolver'in yayin-
ladigi ve benim cok fazla yilkselemedigim
nadir oyunlardan biri oldu. ¢ Sonat Samir

— KARAR

ARTI Co-op oynayinca arkadaslar ile
birlikte birkac saatligine eglendiriyor.
Oyunsuz kaldiysaniz gideri var. Karak-
ter ve esya cesitliliginin bol olusu tekrar
oynanabilirligi artirryor.

EKSIi Su karakter animasyonlar cok daha
iyi olsa, her sey cok daha farkli olabilirmis
gibi hissediyorum. Craft sistemi cok yo-
rucu, cok malzeme gerekiyor ve bunlarin
kimisini toplamak ciddi vakit istiyor



Lost at Sea
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"Hayat, siz plan yaparken basiniza gelen seydir.””

ohn Lennon ne de giizel 6zetlemis hayat,

degil mi2 Bu giizel s6zin en aci tarafi da
bizzat kendisinin basina gelmis olmasi. Bundan
tam 18 sene dnce yasadigim bir aci yizinden
uzun vadeli planlar yapmayacagimin séziinii
vermis, 6 ay &nce yasadigim bir diger aciyla
da kisa vadelileri de artik cekmeceye kaldi-
racagim konusunda kendimle siki bir pazarlik
yapmistim.
Sonrasinda oturup su ““Olim’’ denen kavram
izerine derinlemesine diisinme firsatim oldu.
Gidenler icin bir anlami olmayan bu kavramin
arkada kalanlar izerinde bu kadar travma
yaratmasi ne kadar ilging. Aslinda gidenle-
rimizden ziyade onlarsiz kalmanin bizleri ne
kadar yikhg disiincesi iizerinden yola cikip
kendimize Gzilme hali hissedilen bu aci, en
azindan benim varabildigim sonuc bu. Lost
at Sea sevdiklerimizi kaybetmenin acisi ve
bu travmanin zaman zaman sucluluk duygu-
su ile harmanlanip daha da sert bir boyuta
kavusmasi izerine bir oyun. Kahramanimiz
Anna yasini basini almis bir kadin, kaybettigi
aile fertlerinin (cocuklar dahil) acisinda kendi

sucu hic olmamasina ragmen hep bir pay
cikartmis ve yillarini aci soslu sucluluk duygusu
ile gecirmis.

Dustigu gizemli adada elindeki biyili pusula
ile anilarini ortaya cikartip acisini hofifletme,
durumu kabullenme siirecine giriyor Anna.
Bizim yapmamiz gereken de bu kayip anilar
ortaya cikartip Anna’yi huzura kavusturmak.
Lost at Sea’de anilarin coguna ev sahipligi
yapan dért bélge bulunuyor ve buralarda
anilar unutulmus objeler olarak sakli. Beyaz
obje siluetini aldiginiz anda pusulada gercek
yeri beliriyor ve oraya gidip o aniyi tam olarak
ortaya cikartiyorsunuz.

Pusula dedik, oyundaki en etkili arac pusula.
Lost at Sea’de objeleri hizlica bulmanin tek
yolu bu arac. Pusulanizda iki kisim var, Ust
bsliminde obije siluetini secebiliyor, alt bs-
limde de sectiginiz objenin yénini ok ile takip
edebiliyorsunuz.

Obijelerin cogunu alabilmek icin ufak bul-
macalari ¢cdzmelisiniz ama hicbiri sizi asla
zorlamayacak, s6z veriyorum (girdik bir topun
altina, hadi bakalim). Bu bulmacalarin pek
cogu orijinal degil ancak aciga cikarlacak
olan anilarla baglamlan oldugu icin anlam ka-
zaniyorlar. O yiizden bir bulmacayi cézerken
yaphginiz eylemi aklinizda tutun derim.

Hava karardiginda korku mor bir kiire olarak
dolasmaya basliyor adada, tek yapmamiz
gereken gézlerinin icine bakmak. Yoksa bizi
yutuyor, en yakin kontrol noktasina dénisyoruz.
Hayata karsi ciddi bir 8git niteligindeki bu
dinamigi pek bir sevdim, ne yalan séyleyeyim.
Oyunun atmosferi zayif gérsel ve ses efektleri
yiziinden pek bir zayifliyor. Ses efekti yok gibi,

vzaklardan gelen dalga ve i¢ bes kus sesin-
den ibaret. Anna’nin seslendirmesi cok basarili
sadece. Grafikler de ilk basta géze hos geliyor
ancak gereksiz parlak 1sik efekileri yiizinden
kendinizi Lestat'in kuzeni gibi hissedeceksiniz
bir yerden sonra.

Lost at Seq, her késesini karis karis dolassaniz
bile 3 saatinizden fazlasini almayacak bir
oyun. Ciddi bir temayr hafif bir anlahm ve renk-
li g&rsellikle ele alarak bir sekilde oyuncusunu
elde tutmaya cabaliyor. Tékezleyen kontroller,
zayif grafikler ve olmayan ses efektleri tim bu
cabanin 8niindeki en biyiik engeller. Potansi-
yelini tam kullanamayan bu bagimsiza indirim
déneminde géz atabilirsiniz. ¢ Hakan Orkan

KARAR

ARTI Ciddi temasi ve anlatim dil;,
sirin bulmacalar
EKSI Kisa siresi, asla zorlamamasi,
kati gorsellik ve ses isciligi.
Oyle mi acilir bir oyun?

LEVEL | 77



iNCELEME

Yapim 3DClouds Dagitim Team 17 Tir Aksiyon Platform PC, PS4, XONE, Switch Web www.kingofseas.net

King of Seas *

Sea of Thieves yetmediyse, burada bir alternatif var

/1 Ufukta giines korsanlarin yeni bir safaginda
dogarken, top atislar yedi denizde yanki-
lanmakta! Baglarinizi birakin, yelkenleri agin
ve imparatorlugunuzu sekillendiren firtinanin
kalbine kendinizi birakin. Babanizin éldirilmesi
affedilmeyecek!” diye bagirarak basliyoruz
incelemeye!
Bu yapimimiz 3DClouds tarafindan gelistirilmis
ve Team 17 Digital tarafindan dagilmis aksiyon
turinde bir korsancilik oyunu. icinde hayal gi-
cnizin sinirlarini zorlayacak kadar rol yapma
dgeleri de var diyebiliriz.
Kisaca bahsedecek olursak King of Seas ile
birlikte yemyesil adalara, masmavi denizlere
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bir korsan olarak aciliyoruz. Oyun bize gemi,
mijrettebat ve yelken acabileceginiz harika ufuk-
lar veriyor. Oyunun en basinda iki seceneginiz
var; kralin kizi ya da oglu olmak. Bu secimden
sonra ise 5 adet zorluk seviyesinden size uygun
olani secip oyuna basliyorsunuz. Babaniz siz bir
yolculuga ciktiginizda éldiriliyor ve suc sizin
ustiniize kaliyor. Hikaye buradan sekillenmeye
basliyor...

ilk 6ncelikle sunu belirtelim ki oyunun haritalari
rastgele yaratiliyor, yani oyuna ne zaman yeni
baslarsaniz size en bastan, yeni bir deneyim
sunuyor. Yani kesif mekanigi acisindan cok tatl
olmus bu olay. Zaten bu yapimin size sagladig
en biiyiik imkan &zgiirce kesif yapmak. Sislerden
kacarken yéninizi kaybetmekten tutun da
firtinali bir havada riizgar yéniing iyi ayarlayip
batmamaya kadar harika detaylar mevcut.
Navigasyon sistemi gercekten cok giizel olmus.
Kendi kartografiniz var. Siz ilerledikce o da size
yeni rofalar iziyor.

Bunlarin yani sira gemi 6zellestirmelerimiz de
var. Ekipmaninizi ve kendi beceri/yetenek
puanlarinizi gelistirip aclldiginiz denizlerde
daha giicli bir Gstinltk kurabiliyorsunuz. Bu size
gercekten oynadiginizi hissettiriyor. Oyunda
toplamda gelistirebileceginiz 5 adet gemi tiiri
de mevcut. Peki, kesif yapmak ve gelismek giizel
ama savaslar tatmin edici oluyor mu2 Gemi
savasl yapmak bu oyunda gercekten zor. Gemi-
nizin iki tarafindaki giivertelerde sira sira toplar
bulunuyor. 3 adet mermi tipiniz var. Ancak atis-
lari tutturmak icin gerekli pozisyon alip, bayag
nisan almaniz gerekiyor. Hizinizi saldirdiginiz
gemiye gore belirlemeniz, 1skalamadan atmaniz
ve karsi gelecek saldinya gére de kacinma
manevrasi yapmaniz gerekiyor. En baslarda bu

insanin gézini korkutuyor ciinkii oldukca komp-
like ve yavas bir sistem ancak alistikca ve yeni
denizlere acilip geminizi gelistirdikce cok zevkli
bir hale geliyor diyebilirim. Sunu da séylemeden
gecmeyelim, her bir savasi kazandiginizda, ba-
siniza konulan 6dil artacak, aman dikkat edin!
Oyunun size sunduklar bunlarla da sinirli degil.
Hazine avlar ile batik hazinelerin haritalarini
bulup kesfetmek cok eglenceli oluyor. Ayrica
oyunda ficaret sistemi mevcut. Her limanda

safin alabileceginiz seylerin belli bir fiyat var ve
fiyatlar her limanda degisebiliyor. Bu yiizden bir
esya alirken birkac yerden fiyat alip kaziklan-
mamaniz gerekiyor. Bunlarin yani sira balikcilik
da yapabiliyorsunuz! Evet yanlis duymadiniz.
Okyanus yiizeyinin altinda yasayan bircok
balik var, cogu zaman bu baliklar haritanizda
cikabiliyor, eger size yakinsa. Bunlari da avla-
yabiliyorsunuz.

King of Seas her ne kadar basit gézitken bir
oyun gibi dursa da icerik olarak cok giizel
detaylara sahip bir yapim. Grafiklerin tatli-

lig1, masmavi denizde acilmak ve yemyesil
adalar kesfetmek oldukca eglenceli ve harika
bir tecrilbeydi. Eger siz de oturup saatlerce kesif
yapip biraz da savasmak istiyorsaniz, géziiniizi
kapatip bu oyunu alin derim. Gerisi size kalmis.
# Seymanur Ozgiir

KARAR

ARTI Grafikler cok hos, savaslar
detayli ve heyecanli, loot pesinde
kosmak eglenceli
EKSi Ticaret sistemi laf olsun diye, hikaye
pek siradan
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Cotton Reboot

Bu oyunda masallah herkes pamuk seker!

[ Ik olarak 1991 yilinda Japonya'da cikan,
1993 yilinda da batiya acilan Cotton: Fan-
tastic Night Dreams’in cilalanmis ve giinimiize
vyarlanmis halidir Cotton Reboot. Oyunun kah-
ramani Nata de Cotton tam bir seker hastasidir
(seker seven anlaminda) ve ucan sipirgesinin

izerinde, Silk adli bir perinin de yardimi ile
seker avina cikmistir. Hikayenin cikis noktasi bu
ve sekerleri ele gecirmek sanildigindan da zor-
dur ciinki seker seven bir tek siz degilsinizdir.
Oyun klasik soldan saga ilerlemeli (side
scroller) bir vur&gec oyunu. En kaba ve basit
drnegi olarak Metal Slug oyunlarini verebi-

lirim. Elbette giinimiize gére de uyarlanmis
durumda. Oyunda secebileceginiz iic adet
mod bulunmakta. ilki, X68000 orijinal modu.
Adindan da anlasilacagi izere orijinal oyunu
bu mod araciligi ile oynayabilirsiniz. ikincisi
olan Arrange modunda yenilenmis grafikler
ve ¢6zinirlik iceren yeni halini oynayabilir,
icinci mod olan Score attack modunda da
puanlar toplamaya calisip diger oyuncular
arasindan kaginci olmussunuz, ona géz
atabilirsiniz.

Oyunun 2D grafiklerine ve sevimlilikten kirllan
anime benzeri karakterlerine diyecek bir

seyim yok. Nitekim oynanabilirlik herkese
hitap etmiyor. Oninize gelene ates ederek
ilerlediginiz oyunda bazen ekran kadar ¢cok
karisiyor ve arka plan ile ucusan nesneler o
kadar ic ice geciyor ki, neyin ne oldugunu
ctkaramiyorsunuz. Hatta birkag kere kendimi
bile kaybettigim oldu. Anlayacaginiz, Cotton
Reboot her ne kadar pamuk sekere benzese
de zorlayici yanini asla kiicimsememek lazim
ve reflekslerinize giivenmiyorsaniz hic bulas-
mayin diyebilirim. ¢ Rafet Kaan Moral

®

Lawn Mowing Simulator

"Ben artik makine izlemek degil, makine kullanmak istiyorum.”

vet yanlis duymuyorsunuz. Cim bicme simii-

lasyonu! En sevdigim, tamamen rahatlama ve
zaman &ldirme icin birebir olan bir tiir. Bu yapim
gercekten giizel ve ince disiinilmis olsa da
ekonomisinin cevresinde sekillenen cogu yikselt-
meyi almaniz uzun zamaninizi aliyor. Beni yanlis
anlamayin, ben bu ciftcilik oyunlarina hayatimi
vermis biriyim ancak bir oyunda ekonominin bu
kadar sikismasi bir siire sonra oyundan sikilma-
niza yol aciyor ve o kadar zaman harcamaniza
ragmen bir sey elde edemediginizi gérmek, sizi
hayal kirkligina ugratyor.
Oyunda anlasma yaparak insanlarin bahcelerini

biciyorsunuz. Yapmamaniz gereken seyleri oyun
size en basinda incelikle gosteriyor. Omegin cok
hizli dénerseniz bahcenin topragina ya da ze-
minine zarar veriyorsunuz, bu da size 8denecek
paradan kesiliyor. Sunu da demeden gecmeye-
lim, yaptginiz tim anlasmalar belirli bir sireye
bagl. Bu siire icinde yapmazsaniz basarisiz
oluyorsunuz. Ayrica oyun size es gectiginiz cimle-
ri gésteriyor ancak emin olun cok kullanish degil,
dzellikle cim bicmenin sizin temel odaginiz olma-
sina ragmen, bu ézelligin iyi calismamasi caninizi
bir noktadan sonra sikiyor. Es gecip bicmediginiz
noktalar beyaz gésteriliyor, ancak gérebilirse-

niz... Eger cok minik bir noktada cimleri almay:
unuttuysaniz vay halinize. Tim bahcede Ctrl
tusuna spam basarak gezmeniz gerekiyor. Ay-
rica grafiksel olarak ortalama olan bir oyunun
bilgisayarmda 20-25 fps ile disisler yasamasi
cok rahatsiz etti. Optimizasyon kéti.

Bu yapim gercekten giizel disinilmis ancak
vygulama bazinda beni hayal kirkligina ugratt.
Steam’de her ne kadar olumlu yorumlar gérse-
niz de benim disinceme gére bu fiyat dizeyi
icin kesinlikle yetersiz bir oyundu. Dikkat edelim.

# Seymanur Ozgir !
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Omno

Fantastik bir evrende siregelen, sahane bir yolculuk

Devosa kaplumbagalarla, 1sik sa- bilmekte. Mesela, karli arazide kullanilmak ~ halde. Gerektigi yerde zipliyor, gerektigi
can denizanalanyla ve gézleri ile Uzere bir kizaga dénisebilmekte. Oyunda yerde kayiyor yahut taslari yerine itiyoruz.
ayaklari olan cesitli biyiklikteki toplarla dévis, dévisi gectim herhangi bir sekilde Omno kisa siren sevimli bir oyun lakin
karsilasacagimiz fantastik bir yolculuk var siddet katiyen bulunmamakta. Rengarenk daha 6nce gérdiklerimizin istine de bir
karsimizda. Hatta yolculuk demisken; oyun ve essiz manzaralar esliginde gercekles- sey koymuyor. Journey ve ona nazaran
Journey'yi bir hayli animsatiyor. Amag, tipkitirilen bir seyahat bu. Ayrica ejderhalar daha kiicik bitceli bircok yapim zaten
Joruney’de oldugu gibi bir yere seyahat tepenizde gezinirken ilerlemek gercekten bize harika yolculuklar yasatmisti. Bununla
etmek. Yani Omno’da hedef 8nemli degil, nefes kesici. birlikte, Omno eglenceli ve kendini oynati-
dnemli olan yolculuk. Omno'da déviis olmadig icin 8lmek gibi yor. Ayrica bu oyunun tek bir kisinin, Jonas
Asa Tasiyicisi olarak adlandirilan karakteri- bir olay da yok. Gerci ucurumdan disebilir ~ Manke'nin, elinden cikhgini da belirteyim.
miz, uzun siirecek bir yolculuga cikmaktadir.  veya batakliga batabilirsiniz ama on Sirf bu sebepten bile sans verilebilir.

Bu yolculuk sonunda yiiksek bir mertebeye adimda bir checkpoint oldugu icin fazla ¢ Olca Karasoy Moral

ulasacaktir. En bisyik yardimeisi ise asasidir.  meraklanmayin. Gerceklestirdigimiz bu

Asa, gerektigi yerlerde gerekli sekillere gire-  yolculuk platform égeleri ile sislenmis @

Synth Riders ¢

Tekno esliginde kilo vermek isteyenleri piste alalim

Malum; pandemi dénemi hepimizden bir Rift icin yillar 8nce cikmis olsa da PlayStation miziklerden birisini secip baslyoruz kollan
seyler gétirdu, gdbeklere de gébek kath. sahipleri de konsola kisa siire 6nce cikis yap- sallamaya. Elbette sarki kiitiphanesini genislete-
Hal bdyle olunca, bir nebze de olsa egzersiz mastyla Tekno miizikler esliginde bolca hareket  bilirsiniz fakat kimisi Gicretsizken kimisi azicikk para
yapabilmek icin farkl alternatiflere yéneldik. Bun-  edebilme firsatini yakaladik. talep ediyor. Oyundaki mizikler gaza getiriyor,
lardan birisi de VR - Fitness oyunlar. Beat Saber  Dogal olarak Synth Riders'i oynamak icin VR icerisine serpistirilen engeller sayesinde de kolla-
ve BoxVr bunun en giizel 6rnekleri. Simdi bunlarin  sefi ve iki move setinizin olmasi sart. Akabin- rin disinda viicudunuzu da hareket ettiriyorsunuz.
arasina Synth Riders'i da katabiliriz. Gerci Oculus  de gerisi kolay. Oyunun size sundugu ritmik Bu cok iyi bir ayrinti olmasina karsin oyunun can

damari olan vurus hassasiyeti, ne yazik ki olmasi
gerektigi gibi degil. Move'lariniz, yani kollariniz
iki farkli rengi temsil ediyor ve gelen foplara dogru
kolunuz ile vuruyorsunuz fakat herhangi bir tusa
basmadiginizdan veya sert hareket etme geregi
olmadigr icin kollari dimdiz ileri tutsaniz da ayni
islevi goriyor. Ornek vermek gerekirse BoxVr'da
hizlica ve move'un arka tusuna basarak yumruk
atmamiz gerekirken Synth Riders'da béyle bir
dzellik bulunmamakta. Ha, amacini yerine getiri-
yor mu? Evet ama bir miiddet sonra monoton bir
hal almaya basliyor. Yani kollari sallamak baska,
vurmak baska. Isin giizel yani ise performansinizi
diinya genelinde gérebiliyor olmaniz. Peki, 219
TUlik fiyat etiketie Pahali arkadaslar...

¢ Rafet Kaan Moral

@
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Yapim Dinosaur Polo Club Dagitim Dinosaur Polo Club Tiir Strateji, Similasyon Platform PC, Switch, iOS Web dinopoloclub.com

Mini Motorways ¢

Dikkat! lleri derecede bagimlilik yapabilir

em basit hem de cok bagimlilik yapan

bir oyun sdyle deseler, aninda Mini
Motorways'i sdylerdim. Oyunda yaphgimiz tek
sey yol yapmak. Yollar, k&priler, kavsaklar ve
otobanlar kurarak mini minnacik ve renkli ara-
balarin kosusturmasini seyrediyoruz. Tabii oyun
ilerledikce isler karmasiklasiyor ve ne kadar yol
yaparsaniz yapin, bir yerde lastik patlayiveriyor!
Oyunda Los Angeles, Tokyo, Pekin yahut Dubai
gibi envaicesit sehir bulunmakta ama sehir dedi-
gime bakmayin, sadece tema degisiyor. Hangi
sehri secerseniz secin &nce bir ev ve dikkan ile
basliyorsunuz. Amaciniz bu iki yerlesim yerinin
arasina yol yapmak. Ne kadar basit degil

mi? Sonrasinda harita otomatik olarak evler

ve dikkanlar olusturmaya basliyor ve dogal
olarak sizlerin de insa etmeniz gereken yollar
artiyor. Evlerin olusturdugu arabalar diskkanlara
gidiyorlar. Eger araba belirli bir sire icinde
ditkkana ulasamazsa oyun sonlaniyor. Ayrica
ilerledikce ev/diikkan renkleri de cogalmakta.
Mesela sari evler sari araba iretiyor ve sadece
san dikkanlara gidebiliyor. Keza ayni kural
kirmizilar, maviler veya yesiller icin de gecerli.
Oynadikca gerek renkler gerekse evler ve
dikkanlar artiyor ve dogru renkteki arabalarin
diskkanlara en kisa siirede gitmesi icin caba sarf
ediyoruz. Tabi bunun icin oyun da size azicik

yardimer olmakta. Oyunda giinlerin akisini
gosteren bir saat var ve her Pazar giini oyun
size iki secenek sunuyor. Ornegin kavsak mi
yoksa otoban mi yahut otoban mi yoksa képrii
mi gibi. Elbette yol sayimiz da sinirli ve bunlar
da her Pazar yenilenmekte.

Oyun sonunda kim hangi sehirde ne kadar ileri
gidebilmis veriler sunulmakta ve diinya genelin-
deki siralamaniz da aciga ¢ikmakta. Dolayisiy-
la “bir dahakine daha fazla dayanacagim!”
diyerekten basliyorsunuz sifirdan yollari insa
etmeye. ¢ Olca Karasoy Moral

&

Yapim Ghost Dog Films Dagitim Wales Interactive Tir FMV Platform PC, PS4, XONE, Switch Web www.walesinteractive.com/isawblackclouds

ipki Late Shift ve The Bunker gibi etkilesimli

bir film olan Night Book, 8nemli kararlar
sizin verip, sonunu sizin belirlediginiz tirde bir
oyun. Gercek aktérlerin kullanildigi ve birden
fazla sona sahip olan bu tarz oyunlari her ne
kadar sevsem de Night Book'tan istedigim tadi
alamadigimi itiraf etmeliyim.
Hikayemizin kahramani Loralyn hamiledir ve

Night Book

"Okumak saliga zararlidir”

internet vasitasi ile evden simultane ceviri
yaparak, ev ekonomisine katki yapmaktadir.
Kocasi da bir is gezisindedir ve hamile basi-
na yalniz kalmak yeterince sikintili degilmis
gibi, psikolojik sorunlari olan babasi da
Loralyn'nin yanindadir. Daha ne kadar kéti-
ye gidebilir ki2 Bir kitabi okuyarak! Sadece
ruhlarla konusmak icin kullanilan bir dilde
yazilmis kitabi okuyunca, Loralyn davetsiz
misafirleri evine cagirmis olur.

Night Book'ta belirttigim gibi tek bir hikaye
ama farkli sonlar bulunmakta. Yani belirleye-
ceginiz secimler hayati. Sikint da maalesef
burada basliyor. Oyunda (veya filmde)
etkilesim bir hayli az. Bir noktada iki tiklama
arasinda &yle uzun bir zaman gecti ki artik
elimden bile biraktim. Keza oyunun siresi de
hic yeterli degil. Bu tarz oyunlarin ortalama si-
resi bir bucuk — iki saat olur ve Night Book'un
sonlarindan birine kirk bes dakikada ulasabil-

meniz mimkin. Bahsettigim gibi etkilesim de
bir hayli az olunca bir daha baslayip bircok
tanidik sahneye tekrardan izlemek insani ikinci
kez dissinmeye itiyor. Hikaye gercekten merak
vyandirici fakat gerek oyun siresi, gerekse etki-
lesimin az olusu ne yazik ki oyun zevki birazcik
baltalamis durumda. ¢ Rafet Kaan Moral

@
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En Popiiler Ucretsiz iOS Oyunlari

. 1. PUBG Mobile

2. 101 Okey Plus

3. Kelime Savasi
4. Judgment Day

5. Words of Wonders

En Popiiler Ucretli iOS Oyunlar

1. Messiah
2. Minecraft: Pocket Edition
3. Plague Inc.

4. Hitman Sniper

5. Earn to Die 2

p- -
l'l

En Popiiler Ucretsiz Android Oyunlari

1. Fidget Toys Trading
2, Be The Judge

3. Judgment Day
4. Top Moto Bike

5. Race Master 3D

En Popiiler Ucretli Android Oyunlari

1. Hitman Sniper

2. Construction Simulator 2014
3. Minecraft: Pocket Edition

4. Earn to Die

5. The Sun Origin

Tiir MOBA Platform Switch, iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Pokémon UNITE

MOBA Pokémon evrenimiz hayirli olsun!

ecmisimde DotA basta olmak izere
MOBA’lar az cok yer tutuyor. Bu tijr
hala hayatta mi diye disiinirken Pokemon
UNITE'in niime diismesi de isabet oldu.
Oynanmasi kolay, kullanici dostu fakat yine
de pay-to-win tarafi baskin bir oyun olmus.
Hemen detaylara bakalim!
Aeos adasinda gecen oyun, profesér ve
egitmenlerin oyunu anlatan oldukca aciklayic
yardimlarindan sonra baslyor. Alishgimiz
dértigen MOBA haritasindan farkli olarak alt
ve Ust koridorun oldugu bu haritada normal
ve ranked mode’da 5v5, quick modda ise
4v4 takimlar olarak bir araya geliyoruz.
Norman ve ranked modu 10 dakika sirerken,
quick mod oldukca keyifli, 5 dakika kadar
siriyor ve giinlik degisen haritalar bulunuyor.
10 dakikanin uzun geldigi zamanlar oluyor,
ne yalan s&yleyeyim, quick modda daha cok
egleniyorum.
Haritada spawn olan dissman pokémonlar
da bulunuyor ve biz bunlar ldirdikce Aeos
enerjileri disiiyor. Amac ise bu enerjileri
toplayip alt ve Ust yolda bulunan, karsi takimin
kulesi de diyebilecegimiz dairelerin icine hizli-
ca biraktiktan sonra bu alanlari ele gecirmeye
calismak. Oyunun icinde ditkkan yok, esyalari
mac &ncesi yanimiza aliyoruz ve diger takim
arkadaslarimizinkini de gérebiliyoruz. Peki
pokémonlar nasil siniflandiriliyor, bir de
onlara bakalim. Pokémon
Go'daki gibi yizlerce
Pokémon beklemeyin; 23
tane var simdilik. Bunlar
da Attacker, Defender,
Speedster, Supporter,
and All-Arounder olarak
siniflandirilmis. Yakin
déviss, menzilli veya destek
rollerinden birini secip
karsilasmaya girebiliyor-
sunuz. Oyun sirasinda ise

Charmander gibi bazi pokémonlar evrimlese-
biliyor. Evrim geciremeyenlerin ise oyun icinde
farkl gicleri acilabiliyor veya bunlara seviye
atlatabiliyorsunuz.

Oyunun 8dili ise baslarda bol. Yapilan

her gérev, ginlik hediyeler, trainer seviyesi
arttikca verilenler konusunda oyun pek cémert
davranmis. Yine de oyunun kendi magazasi
bir noktadan sonra sizi gercek para harcat-
maya itebiliyor, oyuna girmeden yukarida
bahsettigim giclendiriciler ve esyalar gelistiri-
lebiliyor ve bunlar Aeos gems denilen oyun ici
bir para ile yapiliyor. Battle diye bir sistem de
bulunuyor bu arada, icretsiz hediyeler verdigi
gibi, bunu edindiginizde esya gelistiriciler,
Aeos Gemleri, kiyafet almaniza yarayan Aeos
biletleri ve daha cok kozmetik hediyelere sa-
hip oluyorsunuz. Bu ayinkiler mesela Pikachu
setleri, kaptan temali Cinderace vs.

Sunu da sdylemeden gecemeyecegim, oyun
Eylil ayinda, siz bu yaziyi okurken cross-
platform olacak ve mobil cihazlarda da
Nintendo hesabinizla oynayabileceksiniz.
Umarim ilerleyen dénemlerde pokemon sa-
yisina, pay to win seceneklerine de bu vesile
ile bir dizenleme gelir tabi. Yoksa zaten oyun
cok keyifli, Switch’le bile saatlerce

vakit gecirdim, mobili dért gézle

bekliyorum. ¢ Ayca Zaman



ORCS MUST DIE! 3

Yillardir Ork’lara “dur” dedigimiz seri, artik konsollarla da bulustu.




Dokuzuncu sezon bomba gibi geldi!

ir konsol oyuncusu iseniz Vigor'u duy-

dugunuza inaniyorum. Konsollara &zel
olarak sunulan yapim, aksiyon dolu bir looter-
shooter oyunu. Post-apokaliptik bir temaya
sahip olan Vigor'da diger oyuncularla karsi-
lasirken looting yaparak karakterimizi daha
kullanish hale getiriyor, hatta siginaklar insa
edebiliyoruz. Neticede Bohemia Interactive’in
oyunu, dokuzuncu sezona merhaba dedi. Peki
yeni sezon oyunculara neler sunacak?

Bosuna bomba gibi bir sezon demiyorum
arkadaslar. Yeni giincelleme ile beraber
oyuncular artik el bombasi kullanabilecekler.
(Kelime esprisini kes!) Evet, oyunun ilk cikhig:
giincen bu yana iki yil gecmesine ragmen
heniiz el bombasi namina bir sey gérememis-
tik ancak yeni sezonla beraber el bombasi
sayesinde dissmanlarinizi havaya ucurabilir-
siniz. Rakibinizin aninda &lmesini saglayacak
olan bu el bombalarindan sadece iki tane

tasiyabilecekseniz. Bunun yaninda A74-KSU
(Bildiginiz AKS-74U) silahi da oyuna eklenen
yenilikler arasinda.

Heniz bitmedi! Dokuzuncu sezon ile beraber
gaz maskeleri ile dolasan stalkerlarla da ug-
rasacaksiniz. Bunun yaninda teknik anlamda
hata diizeltmeleri gincellemede yer aldig gibi
Bohemia Interactive oyunu artik kesintisiz 60
FPS olarak oynayabileceginizi duyurdu.

# Enes Ozdemir

Erken erisim icin 6nemli adim!

pace Punks, aksiyonun, bilim kurgunun

ve RPG égelerinin ic ice oldugu bir
oyun olmasi icin gelistiriliyor. [zometrik
kameradan co-op olarak gérevlere cika-
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cagimiz oyun su anda erken erisimde ve ilk
buyik gincellemesini yayinladi. Giincel-
leme pek cok yeni icerigin yaninda cesitli
gelistirmeler de iceriyor.

Bir kere oyunun yetenek sisteminin biyik
oranda degisime ugradig gériliyor. Bir
kere yetenek sisteminin ¢ bdlime ayrildi-
g1 goériliyor. Offensive, Utility ve Defensi-
ve olarak ayrilan bu yetenek sistemine tam
tamina 126 adet yeni yetenegin eklen-
digini gériyoruz. Béylece karakterleri
dzellestirmenin bir hayli detayli olacagini
sdyleyebiliriz. Yapimcilarin oyuncularin
oynayis stiline uygun karakterler gelis-
tirebilecekleri bir sistemi oyuna entegre
etmeye calistiklari acik.

Bu yeniliklere ek olarak oyuna bir upg-
rade sisteminin eklendigini gériyoruz.

Bu sistemle beraber oyuncular silahlarini
Black Market izerinde upgrade edebi-
lecekler. Elbette bunun bir bedeli olacak
ancak yikseltmeler belirli bir sinira da
sahip olacak. Son olarak ise genel oyun
dizeninde cesitli iyilestirmeler yapildigini
ekleyeyim. # Enes Ozdemir




Cesit cesit Centurion!

14 4

War Thunder’in en biyiik rakibi World of Tanks’e kiyasla farklarindan biri, tanklari
speclestirmis olmasi. Yani ayni tanka farkli taret, farkli top (cogu biyik hayal irini olan)
takmak yerine tanklar hizmete nasil girdiyse, o sekilde oyuna ekliyor. Bunun en énemli
érnegi de oyunda 14 farkli versiyonu olan Centurion. Hepsini koyacak yerimiz
yok ama gelin bakalim neler varmis@

Centurion Mk.1
(Ingilitere)

Battle Rating: 6.0

Top: 76mm QF 17-Pounder
Delicilik: 228 mm (APDS)
Cromwell-Charioteer arasi
tanklar geri gitmek zorunda
kalmadiklari sirece oldukca
keyifliydi ama artik yeni nesle
yol acmalarinin zamani gelmisti.
Sinirleriniz zorlanabilir zira top
Comet'ten aynen buraya akta-
rilmis ve patlayici mermi de yok.
Ayrica gun stabilizer olmamasi
da hareket halinde isabet orani-
nizi disiiriyor.

Centurion Mk.10
(Ingiliz)

Battle Rating: 7.7

Top: 105mm Royal Ordnance
L7A1

Delicilik: 303 mm (APDS)
iste isler giizellesmeye bas-
liyor. 105mm L7A1 topuyla
beraber savas alanindaki her
tank icin ciddi bir rakip ve artik
HESH mermilere erisimi de var.
Unutmayin, pratikte medium olsa
da heavy tank gibi oynamaniz
gerekiyor bu noktadan sonra.

Centurion Action X
(Ingiltere - Premium)
Battle Rating: 7.3

Top: 84mm QQF

20-Pounder Mk1

Delicilik: 285 mm (APDS)
Almak istediginizde size yaklasik
30 dolara mal olan bu tank bir
prototip. 50lerin basinda tank
taretinin en zayif yeri olarak
gérdikleri mantletsiz bir tasarim
denenmis, bu sayede balistik

dayanimin artirilmasi planlanmisti.

Kimi yerlerde 240mm’yi bulan
taret zirhi kendinizi savunmanizi
kolaylastiracak.

Sho’t Kal Dalet
(Israil-Premium)
Battle Rating: 8.3

Top: 105mm Sharir
Delicilik: 400 mm (HEATFS)
Benzinli motor yerine dizel
motor, Blazer ERA bloklari,
gelistirilmis 105mm top, yeni
transmisyon, korumali yakit
tanklari ve daha nicesi. Israil’in
Yom Kippur savasindan égren-
digi tecribelerin yarathgi ger-
cek bir canavar. Yine de 8.3'te
hayatta kalmak kolay degil.

Centurion Mk.5/1
(Avustralya - Premium)
Battle Rating: 7.3

Top: 84mm QQF

20-Pounder Mk1

Delicilik: 285 mm (APDS
Gectigimiz Battle Pass’in
biyik 6dili olan bu tank
koruma konusunda kendisini
gelistirmis, karsiliginda da
hareket kabiliyetinden tasarruf
etmek zorunda kalmis. Gece
géris sistemi ve 6n tarafa
eklenen egimli zirh hayatta
kalma yeteneginizi cok
arhracak.

Strv 104

(Isvec)

Battle Rating: 8.3

Top: 105mm Kan Strv 101
Delicilik: 337 mm (APFSDS)
isvec'in yillarca kullandig
Centurion’larin en gelismis
olan. Yerli Gretim bir top, ERA
bloklari ve geri gitme hizinin
ciddi anlamda artinlmis olmasi.
Savunma savasi icin muhtesem
bir tank olan Strv 104 maalesef
saldirt anlaminda cok etkili
degil.

Centurion Mk.5 AVRE
(Ingiliz-Premium)
Battle Rating: 7.3

Top: 165mm ORD BL

6.5in L9A1

Delicilik: 203 mm (HESH)
508$'lik bu acayip Centuri-
on, ROMOR-A ERA reaktif
zirhiyla kaplanmis bir Mk.3
pratikte. 165mm’lik topu en
son giincellemeden sonra
rakip tanimayan bir canava-
ra dénisti bu arada. HESH
mermi vurdugu zirhi delemese
bile icerideki miirettebati
adeta yok ediyor.

Olifant Mk.2

(Guney Afrika)

Battle Rating: 9.3

Top: 105mm GT-8

Delicilik: 436 mm (APFSDS)
iste karsinizda Super Centurion!
Giney Afrika’nin degismedik
parcasini birakmadigr bu tank
yeni ahs kontrol sistemi, elektrik
tahrikli tareti ve GT-8 topuyla
tam bir canavar olsa da seri
Uretime gecemedi. Kendi sinifinin
en iyileri arasinda, mutlaka
deneyin.
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Yapim Robot Entertainment Dagitim Robot Entertainment Tir Tower Defence Platform PC, PS4, XS, XONE, Stadia Web robotentertainment.com/omd3

Orcs Must Die! 3

Taze taze, avlamalik yeni orklar gelmis!

Orcs Must Die! serisi 10 yillik bir

maziye sahip ve iciinci oyununu da
piyasaya siirdii. Bu serinin oyuncuyu ken-
dine ceken ilging bir havasi var arkadaslar.
Dizenli olarak Orcs Must Die! oynayan

bir oyuncu degilim ama ilk iki oyunu bolca
oynamishigim vardir. Hatta yillar evvel
LEVEL'in YouTube kanali icin ikinci oyunu
oynayip videosunu bile cekmistim. O giizel
yillar geride kaldi ama Ors Must Diel’a

Orklar mutlaka olmeli!

Orcs Must Diel’a asina olmayan oyuncular
icin oyunun temel mant@ini anlatmak fay-
dali olacaktir diye disiniyorum. Adindan
da anlayabileceginiz gibi bolca ork ile
savasip onlari kitir kitir kestigimiz bir oyun
Orcs Must Die! 3. Oziinde bir kule savun-
masi oyunu olan OMD 3!, hem aksiyonu
hem de strateji geleri bol bir oyun.

Orcs Must Dielin ruhuna uygun olarak
iciinci oyunda da iizerimize dalga dalga
ork saldirilari yapiliyor. Bu saldirllari savus-
turmak icin hem karakterimizle savasiyoruz

hem de saldirilardan énce kurdugumuz
tuzaklarla saldinlarn yavaslatmaya cali-
styoruz. Tabii bu tuzaklar farkli disman
tiplerini dogru noktalarda yavaslatacak ya
da éldirecek noktalara yerles-

tirmek cok &nemli. Siz dogru

sekilde tuzaklar yerlestirdikten

sonra gerisi sizin savasma

yeteneginize kaliyor. Sadece

ayni anda tek bir koridordan

ork saldirilan yapilsa bunlan

atlatmak oldukca kolay olurdu

OMD’in vazgecilmezi Co-op!

Orcs Must Die! serisinin elbette en eglen-
celi tarafi oyunu arkadaslarimizla beraber
oynama imkani. Fitursuzca saldiran ork
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giruhuna karsi bir arkadasinizla omuz
omuza savashginizda pek az oyundan bu
derece bir co-op heyecani alabilirsiniz.
Dolaysiyla bir arkadasinizla co-op oy-
nayacak bir oyun ariyorsaniz Oorcs Must
Diel 3! en iyi seceneklerden biri olabilir.
Orcs Must Diel 3 icin de co-op heyecani
sirmeye devam devam ediyor. Gerek
senaryo modlarini gerekse diger modlar
arkadasinizla beraber deneyim edebili-
yor korumaniz gereken yarik puanlarini
onlara karst muhafaza edebiliyorsunuz.
Bahsi gecmisken bundan da bahsede-

olan sempatim azalmad. Yeni bir Orcs
Must Die! oyunu geldiginde ise buna hayli
sevindim. Bu defa umarim daha fazla aman
goémebilirim umuduyla oyunun analizini
yapmaya koyuldum.

ancak orklar farkli noktalardan saldinya
gectikleri icin stratejik diisinerek tuzaklari
buna gére kurmak oldukca &nemli.

yim. Diyelim ki 20 yarik puaniniz var. Bu
durumda korumaniz gereken yariktan
20 ork gecerse oyunu kaybediyorsunuz.
Dolayisiyla arkadaslarinizla orklarin
saldirdig farkli dogru paylasmaniz,
tuzaklara beraberce karar verip oyuna
baslamaniz oldukca &nemli. Orcs Must
Die! 3'tn de co-op modunun ilk iki
oyunun eglencesinden eksik kalmadigini
sdylemek dogru olacaktir. Eminim sizin
de sadece OMD oynarken Antep fistigini
cikaran arkadaslariniz vardir. OMD &yle
bir efsaneydi iste.



Daha iyi tuzaklarla daha fazla ork avla!

Orcs Must Diel oyunlarinda sadece
bireysel yeteneklerinize giivenirseniz, ork
giruhu sizi kolayca alt edip arkanizdan
gilecektir. Bu nedenle oyunun sagladigi en
dnemli imkanlardan olan tuzaklar dogru
kullanmak oldukca &nemli.

Oyun icerisinde pek cok tuzak ork giiruhu
korudugunuz yariga dogru ilerlerken onlari
durdurmak icin kullanmanizi bekliyor. Bu
tuzaklar hem orklari 8ldirmek icin hem

de onlar yavaslatmak icin cok énemli.
Oyunun basinda sahip oldugunuz para

ile tuzak satin aliyor ve bunlari dogru
noktalara yerlestiriyorsunuz. Yerlerden
aniden kazik cikaran Dikenli Tuzak ile
orklara hem hasar vermeniz hem de onlari

bicmeniz mimkin. Daha da iyisi bick
sayesinde orklarin gectigi hatta ciddi ha-
sarlar birakan bir tuzak birakabiliyorsunuz.
Katran Tuzagi sayesinde orklarin olduklari
yere bir siire yapismasini
saglarken Ani Kovani Agaci
ile dikkatlerinin dagilmasini
saglayabiliyorsunuz. Bazi
dismanlar ise orklardan
farkh olarak cok daha hizli
oldugundan tuzaklarinizi -
onlari da disiinerek yerles-

tirmelisiniz. Daha da giizeli

tim bu tuzaklar bir sire

sonra upgrade edilebilir hale

geliyor. Mesela Ok Duvari oL Tin.

Oyun modlari ne durumda?

Orcs Must Diel’in olay: bellidir aslinda.
Amansiz ork akinlarina karsi kuleni koru
ve kazan ancak Orcs Must Diel 3 bunu
yaparken oyuna yeniden bir senaryo modu
ekliyor. ikinci oyundan yaklasik 20 sene
sonra gecen bu senaryo modunu yine cesitli

Bu orklar ne bdyle?

Orc Must Die! 3 ile beraber yeni diisman
tirleri de oyuna eklendi. Ancak klasik tirde
dissmanlar da yer aliyor. Her ne kadar ork
katliami yaphgimiz baslica faaliyet olsa da
dissmanlarimiz sadece orklardan olusmuyor.
Envai cesit disman Orcs Must Diel 3'de ya-
nginiza saldirmak icin Gizerinize akin ediyor.
Bu diismanlarin en sinir bozucularindan biri
daha oyunun basinda karsiniza cikan ve cok
hizli olduklar icin tuzaklardan etkilenmeyen
Kabold Runner’lar. Aslinda bunlarn éldirmek
oldukca kolay. Tek bir darbede &teki tarafi
boyluyor olsalar da ayni anda birden fazla
akinla ugrashginiz zamanlar kolayca aradan
siynlmayi basanyorlar.

Orklarin yaninda cesitli elemental akincilarin
da oldugunu gériiyoruz. Buna ek olarak
ejderhalar dahi orklarin yaninda savastyor-

bélimlerde kule savunmasi yaparak geci-
yoruz. Eski Dostlar ve Etkili Adimlar isimli iki
senaryo modu bulunuyor ve ikincisini acmak
icin 6nce ilk senaryo modundaki bélimleri
gecmeniz gerekiyor. Yine zaman zaman gii-
lecegimiz ve eglendirecek bir senaryo olsa

lar. Eiderhalar ucabildikleri icin ciddi tehdit
olusturabiliyorlar. Hellbat veya Frostbat gibi
yaratiklar gercekten de sinir bozucu diisman-

50 orku bicerse kuru kafalar karsiiginda
atesli oklar atabiliyor. OMD3’de tuzaklara
iyi calisirsaniz siz de orklarin giin yizi
gérmesini engelleyebilirsiniz.

da OMD 3'iin giicli yaninin bu senaryo
modu oldugunu séyleyemem. OMD serisi
her zaman en cok oynanisa odaklanan

ve oyuncuya daha eglenceli bir oynanis
sunmayi planlayan bir seri olmustur.
Senaryonun disinda da oyunda birkac mod
bulunuyor. Bunlardan biri olan Scramble ile
cok daha zorlu miicadelelere giriyorsunuz
ve oyun size zorluk cikarmak icin her tiirlis
pisligi, adiligi yapiyor. Karaktere debuff
etkileri uygulayabiliyor ve isinizi zora so-
kabiliyor. Endless modu ise sonsuza kadar
zerinize ork dalgasi yolluyor ve ne kadar
dayanabileceginizi élciyorsunuz. Son ola-
rak ise 6zel tasarim haritalara girebilecegi-
niz ve haftalik miicadelelerde yer alabilece-
giniz bir Weekly Challange bulunuyor.

lar arasinda. Gel gelelim bu disman cesitliligi
ve bunlara karsi strateji gelistirmek Orcs Must
Die! 3'Gn en giizel yani!

s
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¢ Enes Ozdemir



88 | LEVEL

I,':HIIIH AKER

cofumuz bir oyunu arkadaslarimiza anlatmaya

calisirken nelerden b’ efimizi tam olarak
bilemeyiz. L
belki oyunun grafikleri, anlatisi
s1l olan bunl
lnduqu den mdir. Oyun
ihlerden b

de oyuncuyu gd
yeni oyuncu den




yor. Bu durum bir yandan bir eksik-
Ligi ortaya cikarirken bir yandan da
yeni firsatlar sunuyor.

Oyuncu deneyimi wve algisi lUzerine
calismalar yapmak we bu konuya hakim
olarak oyunlar gelistirmek, gelecedin
oyunlarinda oldukca dnemli bir kistas
olacak. Bu anlayisla oyuncu odakli
tasarim yapma firsatini kacirmamak
gerekiyor.

Genel bir tanimlama yapmak gerekirse
oyun deneyimi, tipki diger interaktif
dijital deneyimlerdeki gibi kullani-
c1 odakli bir deneyimdir. Oyunlara
baktigimizda, deferleri oyuncunun
algiladifyl ve deneyimledidi kada-
riyla Llimitlidir. “Kullanici-odakli”
tasarim stregleri ve benzeri yakla-
simlar sayesinde glnlmiz yazilimlari
cok daha wverimli etkilegimler su-
nabilmekte ve bizler de bu dijital
aplikasyonlari kolaylikla ve zevkle
kullanmaktayiz. Gilnlmiz mobil apli-
kasyonlarindan web uygulamalarina,
insan bilgisayar etkilesiminin hakim
oldudu hemen her alanda bu tir yak-
Lasimlarin hem kullanici hem de firma
adina basari getirdigini biliyoruz.
Buna paralel olarak oyun tasarimi
alaninda da benzer silrecler artik
konusuluyor ve oyuncunun algisi dn
plana cikiyor. Tam da bu sebeple,
yillardir Bahcesehir (niversitesi Di-
jital Oyun Tasarimi B&limi’nde oyuncu
psikolojisine yonelik dersler wer-
mekteyim. Bu derslerin bir amaci da
oyuncunun algl ve deneyimlerinin ne
kadar dnemli oldugunu anlatmak.

O¥YUNCU NE DERSE D!

Tekrarlamak gerekirse bana gire iyi
bir oyunun sirri, oyuncunun yasadi-
g1 iyi deneyimdir we oyuncu, oyunda
sunulanin ne kadarini algilayip de-
neyimliyorsa, oyunun da dederi o ka-
dardir. Bu yizden, oyuncunun psikolo-
jisi we algisini dikkate almak sart.
Temelde oyunlar diger yazilimlardan
ve etkilegimlerden farkli olarak
bize sanal engeller sunar we dzilnde
motive edici, eglenceli ve hatta ba-
zen Ofretici deneyimler aktarir. Tam

da bu sebeple oyuncu motivasyonuna
bagli ddil sistemleri gibi pek cok
psikolojik ve algisal odge artik daha
oyunlar yapim asamasindayken kurgu-
Lanmaya baslamis durumda.

Pek cok arastirmacinin we oyun
stldyosunun da isaret ettifi gibi,
ben de derslerimde bu konuya degi-
nip, oyuncu algilsina wvurgu yaparak
oyunlari analiz etmenin we oyuncu
deneyimini bastan dislnmenin dnemi-
ne dediniyorum. Burada bazi kavram-
Lar on plana gikiyor. Bunlardan bir
kismi oyuncunun gordldgld ve isittifi
seyler iken bazilari da motivasyon
ve 8dll/ceza sistemleriyle oyuncu-
nun duygularinil kapsiyor. Oyunun
genel kurgusunda tasarimcilarin bu
konularda bilgi edinmesi cok biyik
tnem tasiyor. Ornek wvermek gerekir-
se, oyuncunun yalnizca elde edecefi
bir ddilin pesinden kosmasi, iyi bir
deneyim yasayacafil anlamina gelme-
yebilir. Dizenli olarak bir &dilin
pesinde kosmak, oyun deneyiminin bir
noktadan sonra yok olmasi we bu de-
neyim bir “ige” dinlgmesine yol aga-
bilir ki bu durum ne yazik ki bircgok
oyunun basina geliyor.

Eminim pek cofumuz saatlerce basin-
dan kalkmadifimiz ama aslinda tam
olarak eglenmedigimizi fark ettigi-
miz oyunlar oynamisizdir. Iste bu
gibi durumlarda oyuncunun motivas-
yonunu gozlemlemek we buna gdre oyun
tasariminda adimlar atmak sorunu
bastan cozebiliyor. isin S1rrl oyun-
cuyu dinlemekten we onu anlamaktan
gegiyor. Bu sadece gelistiricilerin
oyuncu yorumlarinl dikkate almasini
kapsamiyor, onlara nasil bir deneyim
sunulacafinin da dnceden planlanma-
s1 ile ancak basariya ulasilabili-
yor. Benzer drnekleri gok defa oyun
tasarimcilari “bunu oyuncular kesin
gtrecektir” dedifii gdrsel giincel-
Lemeler yaptiklarinda, fakat bek-
ledikleri tepkiyi alamadiklarinda
yaglyoruz.

Dikkat, hafiza gibi kawramlar tam

da bu anlamda hem derslerimizde hem
de sekttrde cokca konusulan konular-

dandir. Kolaylikla tasarlanabilecek
ve oyuncu odakli araylzler, oyun ici
elemanlar ve benzeri dgeler ile bu
gibi yanlis anlasilmalari en bastan
dizeltmek mimkin.

Eskiden beri yapilan “playtest”
dedifimiz oyuncu testleri artik

tek baslarina bir dnem tasimayi da
zamanla kaybedecek. Bu testlerde
oyuncular oyunlarin prototip versi-
yonlarina girip genellikle yazilim-
sal hatalara isaret edebiliyorlardi.
Ancak akademide de cokga konustugdumuz
ve yazdifimiz gibi, deneyim odakli
arastirmalar ile oyuncularin deneyim-
lerini dlgmek we buna gére oyundaki
aksakliklari daha bastan gorebilmek
artik mimkin.

GELECEK DENEYIMDE

Oyunlarin gintmiz dinyasindaki etki-
sini anlamak icin bir yandan piyasa-
nin blyimesini konusurken, bir yandan
da yeni cikan ve pek codu harika
gdrinen oyunlarin nasil olup da basa-
risiz olabildifini dlslnmeliyiz. Oyun
deneyiminin bir bltln oldudunu atla-
digimizda, ister en harika grafiklere
sahip olsun, ister en iyi oynanis
mekaniklerine wveya anlatiya, oyun iyi
bir deneyim sunamadiginda ne olursa
olsun basarisizliga ugruyor. Cok daha
az bltceyle hazirlanan we belki de
kdtl grafiklere sahip diyebilecefimiz
bazi oyunlar ise sunduklari harika
deneyimler ile bu sayede gidz dolduru-
yor. Son zamanlarda odil dstine odil
alan pek cok oyunun aslinda artik
blylk bltceli diye nitelendirmeyece-
gimiz oyun stldyolarindan da cikiyor
olmas1 tesadif defil. Burada sdzlm
oyun stldyolarina; emin olun, ilk
basta oyuncular degismekte, onlar da
sadece iyi grafiklere veya poplUlarite-
ye bafli olarak oyun secmeyi birakti.
Artik oyuncular da kendi arasinda
nasil bir oyun deneyimi yasadifini
paylasmaya basladi.

Tam da bu yizden gelecedin oyun tasa-
rimcilaril oyuncu deneyimine odak-
Lanmali ve oyun gelistirirken wveya
tasarlarken tnce oyuncularini distn-
meli. Harika gorinen bir mekanigin
veya senaryonun oyuncular tarafindan
bedenilmemesi onlarin sucu dedil. Bu
yaklasim goktan dedismeye basladi.
Gelecekte gikacak basarili oyunlar-
da ilk olarak gorecefiimiz sey de tam
olarak bu olacak. Oyuncuyu ve deneyi-
mi dn plana koyan oyunlar kazanacak!
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Logitech G733

Renkli, genclere 6zel ve cok performansli
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DONANIM

Corsair HS80 RGB Wireless €

HS serisine Ust seviye kardes geldil

Corsoir'in HS serisi, teknik acidan safkan
oyuncu Urinlerini barindiran bir aile olsa

da biraz farkli bir yerde duruyor ve simdiye dek
iddiasiz ama sik tasarimlaryla kendilerine ayri

bir fan kitlesi yarath diyebiliriz. Daha &nce HS35,
HS60 PRO ve HS70 modelleriyle konugumuz
olan aileyi cok begendigimiz malumunuz. Iste,
abartli renkler ve 1sik gésterileri gibi seylerden
hoslanmayan oyuncularin tercihi olan serinin artik
yeni bir top modeli var.

Corsair HS80 RGB Wireless'in farki ismiyle basli-
yor; ilk defa HS serisi bir irinde RGB aydinlatma
kullanilmis ama merak etmeyin, bu aydinlatma
sadece logoyla, oldukca sinirl tutularak serinin

o “piyano gibi sik” havasina zeval getirilmemis.
HS80 tasarim anlaminda tamamen yeni bir Griin
olsa da serinin genel havasini tasiyor; abartisiz,
stk ve son derece kaliteli bir hisse sahip. Bas
képrisinde plastik kullanilirken, 90 derece iceriye
dénebilen siriicileri kdprisye baglayan kisimlar
metal ve oldukca da saglam. 367 gram agirhgin-
daki kulaklik “agirhgini” her acidan hissettiriyor.
Corsair bu modelde arkasi kapali siriicii tasarimi
tercih etmesine ragmen kulak yashgi olarak
oldukea kalin bir kumas kullanmis. Bu kumas
yastiklar son derece rahat ve istendiginde cikartilip
yikanabiliyor. Bir eksileri var, kedi besliyorsaniz
eger, cok fazla tiy topluyor havadan. Tabii ki bu
bir eksi degil, canlarnim benim.

Corsair HS80 firmanin ilk headbandli modeli ve
bas képrisinde herhangi bir aciklik ayari bulun-
muyor. Bunun yerine headband'i ayarlayabiliyor-
sunuz ama ilk seferde basima gére ayarlamam
biraz zaman ald, yalan yok. Keske headband icin
ekstra ayar diizenegi koymak yerine Plantronics
RIG500 serisindeki gibi kendi gerginligini ayar-
layan basit bir sistemi tercih etselermis. Benim ko-
caman bir kafam var mesela, rahatsiz olmaya bir
tk mesafedeydim. Yani basiniz bilyikse (benden
biyik degildir bence) Corsair ailesinde sizin icin
daha uygun modeller meveut, cok konforlu bir se-
cim olmayabilir sizin icin. Bunun disinda iiriin son
derece rahat, basiniza gére ayarladiginizda saat-
lerce rahat ediyorsunuz. Uriin 20 saate pil dmriine
sahip ama benim incelemem dergi sonuna denk
geldiginden yavrucak fazla mesai yaph. Yiksek
sesli Discord konusmalarn, pek aksiyonlu oyunlar
ve bolca Sabaton’la gecen bir sirecte ulashgim
deger 12-13 saat, bu da fazlasiyla yeterli. Bu
arada kumas kulak yastiklarinin disariya oldukca
az sizdirmasi ve disaridaki sesi sizme konusunda-
ki basansi da dikkate deger. Beklemiyordum, ne
yalan séyleyeyim.

Ne demistik, 367 gram. Ne agir ne de hafif. Bu

malzeme kalitesindeki bir Griinden beklendigi gibi.
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Bir ufak elestiri, siriicilerin dis kapagi cok fazla
parmak izi tutuyor ve temizlemesi giic. Uzeri de
dyle digme falan kaynamiyor. Sol tarafta agma
kapama tusu, ses acma kapama digmesi ve sari
durumunu da gésteren (yesil-turuncu-kirmiz)
calisma 151G meveut. Uriin sizi agma/kapama,
baglanma ve sarj durumlarinda sesli olarak uyar-
yor. Ayni uyan mikrofon icin de mevcut.

Ne demistik, mikrofon. HS80'de cikarhlabilir bir
mikrofon tercih etmemis Corsair. Beni rahatsiz
etmedi. Mikrofon yukari katlandiginda gériis
alaninizdan cikiyor ve ist/alt noktalarda kendisini
acip kapatiyor. Oldukca esnek olsa da dyle agzi-
niza kadar sokamiyorsunuz, zaten yapmayin da.
Mikrofon omnidirectional oldugundan cevresel
sesleri bir miktar iceri kacirabiliyor ancak perfor-
mansi, netligi son derece basarili. Sadece karsiya
verdigi sesin seviyesi bana alishgimdan bir miktar
disik geldi, oyun grubundaki arkadaslarim ise bir
anormallik sezmedi.

Gelelim performans tarafina. HS80'de kullanilan
50mm neodimyum miknatisli siriiciler 20Hz-
40KHz gibi oyuncu kulakliklar icin olagandsi
kabul edilebilecek bir frekans tepkisi veriyor.
Bildiginiz gibi 20Khz bizim fani bedenimizin
algllayabildigi Ust sinir ancak bu sinira yaklastikca
distorsiyonun miktari artabildiginden HS80'in
masaya koydugu &zellikler son derece dikkat
cekici. Uriin kablolu (USB-C ile 24K 96KHz) ve
kablosuz (24K 48KHz) olarak kullanilabiliyor.
Corsair'in Wi-Fi adaptdrii biraz irice ama onun
da bir sebebi var. Eger baska Corsair rinleri kul-
laniyorsaniz (mesela fare, klavye, kulaklik) hepsini
tek adaptérle (multipoint) cézebiliyorsunuz, bu

da USB slotundan tasarruf demek. Corsair’in
Slipstream Wireless teknolojisi 20 metreye kadar
baglant saglamayi vadetse de bu biraz da
evinizin sekline semaline bagl bildiginiz gibi.

Tabii burada devreye Wi-Fi baglantinizin menzili
ve kalitesi de giriyor. Neyse buraya cok girmeye
gerek yok, konuyu biliyorsunuz.

Bir diger konu, Dolby Atmos. Simdiye kadar test
ettigim pek cok kulaklik Dolby Atmos'a ken-

disini géstermekte problem yasamish, ben de
sonunda gidip uygulamayi satin almishim. HS80
ise Dolby Access uygulamasiyla en

kolay anlasan iriin oldu. Dolby
Atmos sayesinde o an ne
yapryorsaniz (film-oyun- LEVEL
miizik) tamamen kendi
begeninize uygun bir
sanallashrma performansi
yakalayabilirsiniz.
Oyunlardaki sanallasirma
performansi alishgimiz Dolby

Atmos kalitesinde, miizik konusunda ise ben
iCUE’nun standart Flat ayarlanini pek de kendi
damak zevkime uygun bulmadim. Biraz zaman
gecirdikten sonra ise sahnesiyle, tizlerden baslara
kadar sundugu sahane dengeyle beni etkilemeyi
basardi. Money For Nothing'in hakkini verebilen
kac oyuncu kulakhigr var ki surada? Bir diger
giizel konu, irinde PS5 ve PS4 destegi, kablosuz
olarak meveut. Tek yapmaniz gereken Wi-Fi
adaptériini konsolunuza takmak ve birkac saniye
icinde baglanabiliyorsunuz. Bu kadar. Son olarak
uriinden verim alabilmek icin iCUE'nun yaninda
Dolby Access de kurmaniz gerekiyor. Yani cok
tasinabilir bir Griin yok karsimizda, bu da normal.
Netice olarak HS80 olmus arkadaslar, minik
kendine &zgiilikleri, minik keskeleri olsa da géniil
rahath@iyla Editérin Secimi aldi benden. Yurt disi
fiyah 149$ ve ilkemizdeki fiyat heniiz belli degil
ancak cok da ucuz olmayacagi ortada. Biitceniz
kaldiryorsa ve hem konsol hem oyun icin Ust
seviye bir kulaklik aryorsaniz sizi mutlu edecek.
¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Ust diizey malzeme kalitesi. Dolby
Atmos destegiyle gelmesi. Basarnh mizik
performansi. Konforlu. Uzun batarya daya-
nimi. Headband giizel secim.

EKSIi Basiniz biyikse rahat
edemeyebilirsiniz.
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Logitech PRO X Superlight ©

F1 araci kadar hafif ve performansli!

I nsanlann aliskanliklar nasil da degisiyor.
“Oyuncu faresi” akimi ilk basladiginda
insanlar daha agresif, daha iri, kavgada silah
olarak kullanilabilecek triinlere yénelivermisti
mesela, derken aradan zaman gecti ve “oyun-
culara yénelik Griniin” béyle bir sey olmadig
anlasildi. Firmalar artik ergonomik, son derece
hafif, saatler boyunca sirekli kullanimdan
sonra bile bilek yormayan, kablosuz ve uzun
batarya émiirli Griinlere yénelmis durumda.
Tabii bunun da bir bedeli var.
Logitech’in safkan oyunculara yénelik olarak
tasarlanmis olsa da sektériin her kesimin-
den begeni toplayan PRO Wireless oyuncu
faresini gectigimiz yillarda incelemis ve cok
begenmistik hatirlayabileceginiz gibi. Son
derece minimal bir tasarima maksimum
fonksiyonellik sigdirabilmis bir Grindt, adeta
takim elbiseli Superman idi. Simdi karsimizda
PRO Wireless'in takipcisi olan, daha yilksek
performansina ragmen %25 daha hafif olmays
basarabilmis bir trin var.
PRO X Superlight iki ayri renk secenegine
sahip. Siyah ve ilk bakista THY nin kullandig
Euro White tonunu hatirlatan, hem mat hem de
parlak gibi duran bir beyaz. Tasarim PRO Wi-
reless modeliyle neredeyse ayni, son derece
sk, abartisiz ve ilk bakista kasanin altinda nasil
bir hiz canavar yathgini kesinlikle hissettirmi-
yor. 5 adet butona sahip iriinde fare tekerlegi
saga-sola hareket etmiyor olsa da bunun bir
eksi oldugunu sdyleyemeyecegim. Ana dig-
meler gayet tok bir tiklamaya ve normal kabul
edilebilecek bir sese sahip. Kolay ulasilabilen

yan diigmelerde ise bir miktar siinger hissi olsa
da verdigi his kot degil.

125.0x63.5x40.0 mm ebatlarinda olan iriin
elinizin boyutu ne olursa olsun rahat edebi-
leceginiz dlciilerde. Kasanin tasarimi simetrik
olsa da solaklara uygun bir iriin diyemem.
Yan tuslarin sadece sol tarafta bulunuyor
olmasi eger solaksaniz fareyi verimli kullanma-
nizi zorlashriyor. Farenin agirhg sadece 62.8
gram ve kasada delikler acmadan, Barnes
Wallis'in geodesic tasarimlarina kaymadan bu
agirhg tutturabilmek, tstelik bunu pil 8mri 70
saati bulan bir farede basarabilmek gercekten
takdir edilesi bir mihendislik basarisi olmus.
Farenin hafifligi elbette mobilitesine de olumlu
yansiyor. PowerPlay uyumlu olan fareyi hem
kumas hem de sert yizeyli mouse padlerde
denedik ve hepsinde de son derece rahat
ettik. Alt kissmdaki gercek PTFE skatezler pad
zerinde yag gibi kayiyor. Bu alt kisim ayni za-
manda fareyi agma kapama digmesine (kab-
lolu olarak kullanirken de agmaniz gerekiyor)
ve icinde ufak Lightspeed Wi-Fi adaptériini
de tasiyabileceginiz bir kapaga sahip. Farenin
geri kalani gibi, islevsel ve sade.

Gelelim teknik kisma zira iriin bu konuda

da PRO Wireless'tan ayriliyor. Logitech bu
modelde HERO 25K sensériini kullanmis.
25600dpi‘a kadar hassasligi destekleyen
sensdr 40G hizlanma ve 400 IPS hiziyla pi-
yasadaki en iyi Grinlerden. Polling rate degeri
1000Hz ve son zamanlarda 8K iriinler gor-
disgimizden bu size az gibi gelebilir. Gercek

su ki 500hz ve 8K arasindaki farki bile hisset-

meniz pek mimkiin degil ginlisk kullanimda.
Logitech’in Lightspeed teknolojisini uzun siredir
biliyoruz. Basitce bu kablosuz teknoloji “Sifir
Takilma” sloganliyla uyumlu sekilde, kablolu

ve kablosuz kullanim arasindaki hissedilebilir
performans farkini sifira indirdigini cok &nce
kanitladi. Bu modelde de farkli bir durum yok,
kabloyu kenara atmak essiz bir kullanim rahat-
ligi saglyor.

G HUB yazilimi konusunda ise, acikcas ilk
ginlerde benim hayatimi kabusa ceviren bu
yazilim artik cok daha stabil hale geldi ve ara-
dan gecen zamanin ardindan nihayet “Logitech
Gaming Software'i artik aramiyoruz” diyebili-
yorum. G HUB stabil, hizli ve fareniz izerindeki
ince ayarlara hizlica ulasmanizi sagliyor.

Peki, PRO Wireless kullanicilar bu iriine
gecmeli mi2 Ben arada bu kadar fark oldugunu
disiinmiyorum ama PRO Wireless'in Gretiminin
de yakinda bitecegi kanaatindeyim. Haliyle,
eger yeni, hafif ve performansli bir oyuncu faresi
aryorsaniz, 1500 Tl'den baslayan fiyatina
ragmen G PRO X Wireless muhtesem bir secim
olacaktir. Kendi adima, denedigimiz en iyi
farelerden birisi oldugunu disiiniyorum.

¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Son derece hafif ve performansli.
Lightspeed teknolojisi cok verimli.
Wi-Fi adaptérii farenin icine tasinabiliyor.
Uzun batarya émri.

EKSi Fiyah ilkemizde biraz yiksek.
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Asus TUF Gaming H3

Yukselen fiyatlara harika bir alternatif

Bilgisqur donanimlar &zellikle 2010 yilindan
itibaren bircok anlamda degisim gésterdi. Bu
degisimlerin en basinda pek tabii RGB temasi ve
bu tema ile birlikte gelen farkli Grinler yer aliyor.
Klavyeler mekanik oldu, fareler bambaska
tasanm ve DPI ayarlarina kavustu, kulakliklarsa
benzersiz teknolojileri beraberinde getirdi. Pek
tabii yeni nesil oyunlar, beraberlerinde yeni nesil
oyuncu deneyimleri de yarath. Bu deneyimleri en
Ust dizeyde yasamak icin de kaliteli bir kulaklik
neredeyse “sart” oldu. Gecen yillar icerisinde
birbirinden farkl ézellik ile donatilan kulakliklar,
giniimiizde muazzam etiket fiyatlarina ulasabi-
liyor. Ozellikle déviz kurlan sebebi ile ilkemizde
kaliteli bir kulakhiga ulasmak bir hayli zor. Fakat
Asus TUF Gaming H3 Headset uygun fiyah

ile bircok kullanicryr mutlu edecek dzellikler ile
karsimiza cikiyor.

Oncelikle tasarimdan baslayalim. Gérselde de
gordiginiiz izere kulakligin genel gecer tasarimi
bir hayli kaliteli. Aski alti ve kulaklik pedleri ziya-
desiyle yumusak gecislere sahip. Kafa icin ayar
yapmaya calisigimda halihazirda kullandigim
kulakliktan cok daha kolay bir sekilde degisim
yapabildigim gérdim. En biyiik dertlerimden
birisi uzun sire kullanimda baski dolayisiyla
kulaklanimin agriyacak derece zorlanmasidir. Ni-
tekim Asus TUF Gaming H3 Headset ile yaptigim
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uzun siiren WoW raid’leri esnasinda hicbir sikinti
yasamadim. Kulakhigin bir diger avantaiji da ter-
letmemesil Ik basta “acaba?” diye disindigim
bu rahatsiz edici durum ile karsilasmamak beni
ziyadesiyle mutlu efti. Bu baglamda kulaklikta
kullanilan malzemeler gayet kaliteli diyebilirim.
Ozellikle kulakligi tasiyan baglantinin celik olmasi
biyik bir avantaj...

Urinin logosunun bulundugu kisim ise sert
plastikten imal edilmis. Cihazimizin bir de mikrofo-
nu bulunuyor. Acikcasi fiyatina gére bdyle bir
performans ile karsilasmay pek beklemiyordum.
Oncelikle Twitch yayinlanmda gayet kaliteli bir
ses aldigimi belirtmek isterim. Mikrofonun coklu
noktalardan ses alabilmesi sayesinde rahatlikla
konusabildim. Yani iyice agzima yaklastrmak
zorunda kalmadim. Kullandigim haftalar bo-
yunca herhangi bir cizirti ile de karsilasmadim.
Mikrofonun cok uzun ya da kisa olmamasi da
ergonomik bir avantaj sunmus. Pek tabii bircok ist
seviye kulaklikta bulunan mikrofon cikarip takma
opsiyonu bu cihazda bulunmuyor. Sol kulaklik
altinda bulunan bir tus yardimi ile cihazi tamamen
kapatabiliyor ya da ses seviyesini ayarlayabiliyo-
ruz. Ozellikle giris seviyesindeki bircok kulaklikla
olmayan bu ufak ama etkili 5zellik de kesinlikle
fark yaratyor.

Cihaz 3.5 mm sabit Jak cikisina sahip. Bu ézelligi

sayesinde PS4, PS5, PC ve Switch gibi cihazlarla
da uyumlu sekilde calisabiliyor. Kutu icerisinde

1.3 metre uzunlugunda bir kablo ve bu mesafeyi
daha da uzatmak isteyenler icin harici olarak 1.3
metre uzunlugunda baska bir uzatma kablosu da
cikiyor. Cihazin teknik &zelliklerine bakhgimizday-
sa 50mm siiriciler ve 32 Ohm Empedans deger
verdigini gériyoruz. Uriinin kulaklik frekansi
standart kabul edebilecegimiz 20 Hz ile 20KHz
arasindayken, mikrofon frekansi da 50 Hz ile
10KHz arasinda deger sunuyor. Asus TUF Ga-
ming H3 Headset an itibariyle farkli firmalarda
400 ile 500 TL bandi arasinda satiliyor. Sundugu
zelliklere ve efiket fiyatina bakhgimda, gercekten
de kaliteli bir fiyat / performans iriind ile karsilas-
ngimi belirtmeliyim. Yaklasik bir ay boyunca aktif
olarak test ettigim bu iriin, &zellikle giris - orta
seviye kulaklik arayanlara tavsiye ediyorum.

¢ Ertugrul Singy

KARAR

ARTI Kaliteli tasarim. Kafa ve kulak
agritmayan yumusak malzeme. Temel
ihtiyaclarin tizerinde teknolojik icerik.

EKSIi RGB arayanlara hitap etmeyecektir.
USB cikisinin bulunmamasi.



Logitech G733 Lightspeed

Renkli ve performansli bir kablosuz kulaklik arayanlara

Logi’rech’in marka olarak kaliteyi simgeledigi
malumunuz. Seneler icinde OEM’in her cesidi
icin birbirinden basaril trinlerle cikagelen
markay: elestirebilecegimiz bir sey varsa, o

da riin gami icindeki “genc” ve “civil cvil”
rinlerin eksikligiydi. Simdiye dek bu ihtiyaca
yoénelik olarak giris seviyesi irinleri G230,/430
ve G231/431'i sunan Logitech bu defa daha
yetenekli, daha iddiali bir modelle karsimizda.
Hemen belirtelim, G733 yukarida saydigimiz
modellerin varisi degil zira orta/Ust segmentte
bir orin. Ik gériste oyuncularin hemen fark
edebilecegi civil civil renkleri ve tasarimiyla
Logitech’in diger triinlerinden biraz daha farkli
bir yere konumlanmis durumda. Logitech bu
Urint dort farkli renk secenegiyle kullanicila-

ra ulastiryor ama ilkemizde nane yesili renk
simdilik mevcut degil. Tasarima bakhgimizda
Logitech’in bu parlak renkleri 16.8 milyon renk
destekleyen bir RGB serit ile zenginlestirdigini
gérebilirsiniz. Ben cok begendim, son derece
hos ve kaliteli duruyor. G733'in kasasi plastik,
kaliteli ve saglam bir his veriyor. Cok esnek
olmasa da &yle citkinldim falan degil. Striciler
arkasi kapali tasarim olmasina ragmen kumas
kulak yastiklan sebebiyle iceriye ve disarya bir
miktar ses kacinyor. izolasyon elbette kumas
yastiklarin cok kuvvetli oldugu konulardan birisi
degil ama konfor dyle. G733'tn cift katmanli
hafizali képik kullanan kulak yastiklar gayet

rahat. Bas képrisinin acikhdr ayarlanabiliyor,
ilave olarak Logitech bu modelde headband

de kullanmis. Headband iki ayri aciklik ayarina
sahip, rahatca ayarlanabiliyor, renkli bir tasarimi
var ve kaliteli. ikisi bir araya gelince iiriini ba-
siniza gére ayarlamakta hic zorlanmiyorsunuz.
288 gramlik iriin oldukca hafif, bu da kullanim
konforunu artinyor.

Peki performansi nasil? Logitech bu modelde
PRO-G sirijciler kullanmis. Sahnesi gayet
basaril, tizlerde biraz boguk bulsam da genel
dengesi gayet yeterli. Ustelik G HUB prog-

rami izerinden etkinlestirebileceginiz DTS
Headphone:X 2.0 destegine de sahip. Bu da
oyunlarda sanallastrma performansini (Win-
dows Sonic'e gére) ve yer dogrulugunu artinyor.
Ben genel olarak hem oyunlarda hem de

mizik dinlerken iriini oldukca basarili buldum.
Kulakhgin frekans tepkisi sektér standartlarin-
da, 20Hz-20KHz, 39 Ohm empedansi var ve
hassasiyeti 87.5db. Kullanilan émm kardiyolit
(tek y&nli) boom mikrofon s&kiip takilabiliyor ve
performansi gayet yeterli. 100Hz-10Khz arasin-
da frekans tepkisi olan mikrofon sinifinin en iyisi
degil ama performansi son derece basarili.
Logitech bu modelde Bluetooth destegi sunmu-
yor ve kablosuz baglantiyr Wi-Fi adaptéri ize-
rinden yapiyor. Gévde renginde gelen adaptér
ufak sayilmaz ve kulakligin icinde tasinamiyor.
20 metreye kadar baglanty sagliyor olsa da bu

rakam cok degisken, 6zellikle de evinizin sekline
ve evinizdeki kablosuz baglantinin odalar
arasindaki performansina cok bagl.

Logitech bu rinde %50 ses ve RGB aydinlatma
kapaliyken 29 saat gibi cok basarili bir pil 8mri
vadediyor. Ben iriinii dergi sonunda incele-
dim ve bolca yiksek sesli mizik, oyun izerine
RGB'yi de gelin arabasi gibi yakarak kullandim.
Bu durumda bile 12-15 saat arasi bir dayanima
ulastim ki son derece basarili.

Logitech G733 Lightspeed rekabetin cok yogun
yasanmadigi bir pazarda sivrilen irinlerden bir
tanesi. Orta-Ust siniftaki kulaklik hofifligi, basarili
performansi, tasarimi ve konforuyla yeni nesli
hedefliyor ve gériiniise gére bunu basarmis da.
Fiyat konusunda ise dévizin ve piyasanin malum
durumundan étiri cok yorum yapmak istemi-
yorum. 1342 TL fiyatla bulunabilen G733 bizim
beklentilerimizi fazlasiyla karsilamay: basaran,
iyi bir irGin olmus. ¢ Kiérsat Zaman

KARAR

ARTI Renkli ve dikkat cekici tasarim,
son derece hafif ve konforly,
RGB destegi, uzun batarya dayanim,
DTS Headphone:X 2.0 destegi
EKSIi Ses izolasyonu konusunda pek iddiall
sayllmaz. Fiyah ucuz degil.
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Amazfit
Neo

Retfro gérinisli sporcu saati

Be”i bir yasi geride biraktiysaniz Casio FR1W ismi sizin
icin cok fazla sey ifade edecektir. Bir nesli dijital saat-
lerle tanistiran, biyiten ve orta yasa dogru yolcu eden bu
model halen iretiliyor olsa da artik popilerligini daha ye-
tenekli Grinler olan smartwatch’lara birakti. Amazfit de son
derece genis irin gami icinde adeta F91W'ye bir sayg:
durusu niteligi tastyan Neo ile duygularimiza ve kalbimize
hitap eden bir irin yapmis.

Gri, siyah ve kirmizi olarak i farkl renkte sunulan
Neo’nun olayi elbette tasarimda bitiyor. 80lerin sonunda
piyasaya cikan bir dijital saat gérinimine sahip olan iri-
niin kasasiin alti ise fiyatina oranla oldukca dolu.
Neo’'nun ekrani dokunmatik degil ve monokrom. Fazla
bilgi vermeyecegini disiniyor olabilirsiniz ama Amazfit
bu alani dolu dolu kullanmis. Zepp uygulamasi izerinden
ydnetebildiginiz saat kalp atis hizi takibi ve uyku takibi
yaninda adim vs. gibi klasik fitness dzelliklerini destekli-
yor. 50 metreye kadar su gecirmezlik 6zelligine sahip (3
metreye kadarini test ettim), sirekli acik ekran durumunda
da 28 giine kadar batarya dayanimi vadediyor. Ben tim
dzellikleri acik kullanimda 21 giine ulasabildim, bu da son
derece iyi bir deger.

Neo oldukca rahat bir saat, kolunuza iyi oturuyor, tahris
etmiyor ve kosarken sallanip sizi rahatsiz etmiyor. Fazla
oturma uyarisi, sizin ayarlayabildiginiz kalp atis uyarisi
gibi detaylara da sahip ancak stres takibi ve kanda oksijen
8lcimi yapamiyor. Bu da fiyat g6z 6niine alindiginda
normal.

Amazfit Neo'nun fiyat 358 Tl'den baslyor. Bu fiyata Band
5 gibi daha teknolojik oyuncaklar da alabilirsiniz ama su
retro gérinimden elbette vazgecmeniz gerekir. Tarziniza
uyuyorsa harika bir Griin olmus. ¢ Kiirsat Zaman

KARAR |

ARTI Retro ve yakisikh tasarim. Uzun batarya

dqumml. Rahat ve spor aktivitelerine uygun. 88
EKSI Zepp vygulamasi yamadan yamaya

problem cikartabiliyor.
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Monster
Bukra V1

Suya dayanikli bir yol arkadasi

irekli oyun icerigi de bir yere kadar. Pandemi giin-

lerinin hareketlerimizi nispeten daha az kisitladigi
zamanlardayiz artik, disari cikmak, sahilde hosbes
etmek, mizik dinlerken dans etmek istiyoruz. Monster
Bukra V1 de tam bu amacla tasarlanmis bir yol arkada-
si aslinda.
Tasarimdan baslayacak olursak, Bukra klasik, artik
“Monster yesili” diyebilecegimiz renklerde geliyor. Yak-
lasik 500 gram agirhgindaki Griint tasimasi kolay. IPX7
sertifikali (Suya dismeye, kisa siireli suda kalmalara
karsi dayanikli ama 30 dakikaya kadar) gévdesi ise
plastik ve %100 polyester rgiiden olusmakta, géze hos
geliyor ve ele aldiginizda oldukca kaliteli hissettiriyor.
Monster bu modelde 20W ses cikis giicinde, 100Hz-
17KHz frekans tepkisine sahip siriciler kullanmis. TWS
sayesinde iki adet Bukra'yi Stereo olarak kullanma-
niz mimkin. Ayrica cihazin iizerinde dahili mikrofon
mevcut, bdylece telefonunuza bagliyken konferans
gorismesi yapabiliyorsunuz. Ses kalitesi cok yilksek de-
gil (sahnesi vasat, baslar dengesiz ve tizler cok eziliyor)
ama fiyati géz 8niine aldiginda verdigi performans son
derece kabul edilebilir seviyede. 2200mAH’lik batar-
yasiyla 12 saate kadar mizik dinlemek mimkin, gayet
gizel degerler. Sahilde bir giini rahat cikartir.
Cihazin iki tirli kullanim secenegi var. Birincisi Blueto-
oth 5.0 izerinden baglanti (10 metreye kadar), digeri
ise dahili MicroSD kart yuvasi iizerinden lokal olarak.
Baglanti konusu sorunsuz, saniyeler icerisinde telefona
baglamaniz mimkin.
Bukra V1'in fiyah 314 TL'den basliyor ve biz fiyat/perfor-
mansindan memnun kaldik. Aradiginiz bu tipte bir Grinse
gonil rahathgrile edinebilirsiniz. # Kirsat Zaman

KARAR

ARTI IPX7 sertifikali gévde, uzun batarya
dayanimi, MicroSD yuvasi, sik tasarim.
EKSi Ses performansi hassas kulaklar
memnun etmeyebilir.



KULTUR

BATMAN: DUNYA

Bu ay PhD sayfalarinda cok yetenekli bir konugumuz var. Batman: Dinya’nin ve

bu ay hediye ettigimiz Ghost of Tsushima posterinin cizeri Ethem Onur Bilgic.



KULTUR
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SANAT
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WHATIF...?

Morve| clldirdi! Stiper kahraman filmleri
cok fazla tuttu ve ucundan bile pro-
jelere dahil olan herkes zengin ve popiler
oldu. Paraya doyum olmaz. Hal byle olun-
ca etinden, siitinden her seyinden faydala-
nalim isine déndi olay. Disiinin, Marvel ile
ilgili her tirli esya bulma sansiniz var. Cizgi
romandan bahsetmiyorum ha! Kalem, yastik,
yorgan, makyaj malzemesi, kulak cubugu
(yuh artik)... Sonu yok! Disney+ araciligr ile
sadece bu sene daha 6nce yan karakter

diyebilecegimiz iic karakterin
kendi dizileri yapildi ve daha
bir siri dizi, film, animasyon
projesi de gelecek. What If de
onlardan birisi. What If dizisin-
de, The Watcher bizi evrenin
sonsuz ihtimallerine dogru

KOSESI

Ne izledik, ne okuduk,

gizel bir yolculuga cikanyor.
Ayni isimli cizgi roman serisin-
den uyarlama ve 9 bélimden
olusacak olan bu animasyon

ne konustuk. Hepsi buradal

FILM |
THE FOREVER PURGE

Ll
Ik olarak 2013'te baslayan Arinma Gecesi macerasi
besinci filmi ile tam gaz devam ediyor. Ustelik bu sefer

isler iyice karismis durumda. Serinin genel temasi: 12

saat boyunca devletin hicbir olaya miidahale etmedigini
ve bu siire zarfinda herkesin her tiirli sucu isleyip ceza
almadigini disstiniin. Canin ne isterse yapryorsun; cinayet,
hirsizlik, katliam ve ceza almadan hepsinden siyrilabili-
yorsun. Amag; insanlar icindeki nefreti kussun sonra da

bir yil uslu uslu durup diger arinma gecesine kadar sorun
cikarmasin. Birbirinden bagimsiz filmlerin hepsinde farkli ki-
silerin Annma Gecelerinde hayatta kalma mijcadelelerine
taniklik etmistik. Aninma Gecesi Sonsuza Dek filminde de
Meksikali gé¢cmen bir ciffin biyik umutlar ile Amerika'ya
kacip geldikleri gibi bisyiik bir dehsetle “Meksika cok yasa,
tasin topragin altinmis Meksika” dermiscesine yanlarindaki
Amerikalilarla Meksika'ya geri kagmaya calismalarini
izliyoruz. Distniin Amerikalilar, Meksika'da milteci

olmak icin miicadele veriyorlar. Lakin bu Arinma Gecesini
digerlerinden farkli kilan bir tarafi var. Bu gece bitmiyor!
Evet, sonsuz bir arinma sireci basliyor. Psikopatlar, kafiller,
irkgilar, Arnma Gecesi bitmesine ragmen durmuyorlar ve
katliamlarina devam ediyorlar. Polisler, askerler bir tarafta,
yasamak icin miicadele veren insanlar bir tarafta, annma
gecesi ceteleri diger tarafta. Bu sefer isler cidden cigiminda
cikiyor. Daha &nceki filmleri izleyip begendiyseniz bu'filmiss
daha cok seveceginize eminim. ¢ Olca Karasoy Moral™*
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dizisi zellikle Orimcek Adam:

Oriimcek Evreninde ve Loki dizisi ile asina
oldugumuz alternatif evrenlere gétiriyor
bizi. Ufacik bir hata veya degisiklikle Kaptan
Amerika kadin olsaydi, Spiderman, Mary
Jane yerine Black Cat ile evlenseydi, Iron
Man hic var olmasayd, Thor bir tavsan ol-
saydi neler olurdu? Merak mi ettiniz? What
If bunu sizin icin cevaplayacak. Bu arada
tavsan Thor cidden gériir miyiiz bilmiyorum
ama bence sevimli olurdu. Kisacasi diziye
kaynaklik eden What If cizgi roman serisi
“Bdyle olsayd), ne olurdu” ek-
seninde farkli zaman kinlmalar:
sonucunda yasanabileceklere
ya da olasiliklar odaklaniyor.
Animasyonun ikinci sezonunun
da gelmesi bekleniyor. Son
olarak 30'ar dakikalik bu seri
oldukca keyifli ve merak uyan-
dirici. Siper kahraman severler
ve kendini siper kahraman gibi
hissedenler kacirmasin.
# Olca Karasoy Moral




MASTERS OF THE UNIVERSE:

REVELATION

Eminim He-Man fanlari bu diziyi coktan
izlemistir. Kainatin Hakimleri yani
Masters of The Universe, Nefflix tarafindan
Masters of The Universe: Revelation olarak
(Tirkce adrile Kainahin Hakimleri: Kesif)
izleyiciye sunuldu. ilk sezon bes bslimden
olusuyor. Seslendirme kadrosunda Unlii
Luke Skywalker'imiz ve Joker’in meshur sesi
Mark Hamill, Chris Wood ve Kevin Conroy
gibi isimler yer aliyor. Masters of The
Universe: Revelation’t Kevin Smith’in yazip
yonetiyor.

Sonda séylemem gereken seyi simdi sdy-
leyeyim: Bu dizi hic de fena olmamis. Evet
dizinin ilk versiyonundaki naifligi, cizimleri,
basit ama heyecan dolu hikayeleri yok lakin
distniyorum da zaten yapilmisi varken,
neden yeni bir sey denenmesin ki2 Nefflix'te
zaten olan seyleri alip bambaska bir hale
getirmesi ile meshur. Yapimcilar da béyle
dissinmiis olmali ki yepyeni bir Masters of
The Universe hikayesi olusturmuslar. Dizide
lenlerin de oldugunu disinirsek bu serinin
eskisinden bambaska oldugu daha net an-
lasihyor. Nitekim orijinal seride He-Man'in
kilicini yasayan hicbir kimseye sapladigini
hatirlamiyorum. Keza ezeli dismani iskele-
tor bile bir kez olsun He-Man'in gi¢ kilicinin
tadina bakmadi.

Masters of The Universe: Revelation, orijinal
dizinin kaldigi yerden devam ediyor. Ancak
daha farkli bir hikaye ve cizimlerle. He-
Man ve iskeletor arasindaki, Eternia icin
verilen siddetli savastan sonra Adam’in

sirm ortaya cikar. He-Man ve Iskeletor &lir,
Eternia’ya hayat veren biyi giicii orta-

dan kalkar. Biyinin ortadan kalkmasi ve
iskeletor'un slimiyle ortaya cikan Triclops,
teknolojiyi kullanarak daha da biyik

bir giic sahibi olur. Ayrica biyi ortadan
kalkhgi icin biyiciler de bir hayli bitiktirler.
Teela ise kandirilmanin (Adam’in He-Man
oldugu gerceginin kendisinden saklanmasi)
verdigi agirlikla yeni general olma gére-
vini kabul etmez ve kraliyet hizmetinden
ayrilarak para karsiliginda sagda solda isler
yapmaya baslar. Tabi bir yere kadar ciinki
kader onu yine beklenmedik bir maceranin
icine cekecektir. Bu arada dizide Orko’nun
gecmisini, geldigi yeri, isminin kaynagini

da 8greniyoruz. Ginimiize uyarlanan

cizimlerinin de cuk oturdugunu rahatlikla
sdyleyebilirim. Hem eski nostaljik havasin-
dan disari ctkilmamis hem de cagimiza ayak
vydurmus.

Bircoklar “Bu He-Man degil, Teela hikaye-
si” dese de aslinda bu hikayenin kahramani,
iyisiyle kétustyle Eternia halki. Ama hika-
yeyi gétiren de Teela. He-Man ve Prens
Adam dizinin ana eksenini kursa da pek
gérinmiyorlar. He-Man gibi ismi ve cismi
ile maskilenlik semboli bir kahramanin bas-
lathgr maceralarin, Teela’nin basini cektigi
bir dizi ile devam etmesi cok sira disi.
He-Man'in dizide olmayisi pek cok kimseyi
kizdirmis. internette tepki dolu yazilara
videolara rastlamak mimkiin. Bu arada
Prens Adam da orijinal hikayeden cok farkl.
Orijinal hikayede adeta Clark Kent gibi
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korkak/beceriksiz taklidi yaparak kendisini
gizlemeye calisan Adam gitmis, gercekten
gicsiz, hatta feminen bir karakter gelmis.
Dizi, Powerhouse Animation Studios’un bir
yapimi. Bu firma daha 8nce de Netflix icin
Castlevania, Blood of Zeus ve Seis Manos’u
yapmisti. Bu arada dizinin orijinal He-Man
miziklerini kullanmadigini belirtelim. Yeni
serinin miziklerini yapan Bear McCreary,
bir réportajda birtakim sézlesmelerden
dolayi eski mizigin kullanilamaz oldugunu
belirtiyor.

Diziyi izleyenler hasretle séyle bir

“Gitic bende artink!” diye bagiramamis
olsa da —orijinal diziyi bir tarafta tutarak -
genel itibari ile keyifle izlenebilecek

bir yapim oldugunu séyleyebilirim.
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BATMAN DUNYAI - BOLUM 2

Gegen ay bu sayfalarda son zamanlarda bizi
en cok heyecanlandiran ¢izgi roman pro-

jesi olan Batman Dinya’nin yazari Ertan Ergil’le
birlikteydik. Bu ay ise Tirkiye'nin bana kalirsa en
yetenekli modern dénem sanatcilarindan Ethem
Onur Bilgic'le birlikteyiz. Kendisi Batman'i Tirkiye
sinirlarinda cizerek tarihe 8nemli bir not dijsti.
Projenin cizerinin kendisi oldugunu duydugumda
oldukca heyecanlanmistim.

Kendisiyle réportajimiza gecmeden énce son kez
Batman Diinya’dan da bahsedelim, gecen ayi kaci-
ran okurlarimiz icin. Batman Diinya, DC Comics'in
Diinya genelinde pek cok ilkede, o iilkenin kiltirel
yapisi géz éniine alinarak, bélgeye 6zgi bir hikaye
gelistirme hevesiyle ortaya cikmis, cizgi romanda
“toplama” diye adlandirabilecegimiz farkl ilkeler-
den farkli yazar-cizer kadrolarinin hikayelerini bize
getirecek. Bu hikayelerde ilgili Glkenin giincel ya da
tarihi folkloru, kiiltiri ve sosyolojik yapilarina ézen
gosterilerek, karanlik sévalyemiz ve “entourage”’i
yerlestiriliyor. Pek cok ilkeyi taniyacagimiz, farkli
seyler grenecegimiz ve en &nemlisi Batman'i
Gotham disinda bir yerde gérmek heyecan verici
olacak. Son s&yledigimi seven okuyucular ise daha
dnce Grant Morrison’in yazdigi Batman Incorpora-
ted serisine géz gezdirebilir. Tirkiye hikayesine sdy-
le bakabilmis biri olarak samimiyetle ve gercekten
cok giizel oldugunu sdyleyebilirim. Yarin 8bir giin
iUstine devam eden bir hikaye gelirse, hic sasirmam.
Ethem Onur'da bu panellerde -ilk genis capli cizgi
roman isi olmasini da disindigimizde- muhte-
sem bir performans gésterdi. Ayrica Tirkiye &zel
kapaginin da cizeri kendisi. Tirkiye'de satin alacak
koleksiyonerler hem Lee Bermejo'nun ana kapa-
gini hem de sevgili Ethem Onur Bilgic'in Tirkiye
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5zel kapagini mutlaka satin alsinlar. Su ana kadar
gordigimiz paneller de en basta kendisinin cizecegi
aciklaninca ortaya cikan heyecanimizin hic de yersiz
olmadiginin géstergesi! Bir diger not, bu ay dergini-
zin yaninda hediye olarak verilen Ghost of Tsushima
posteri de yine kendisinin eseri. Simdi gelin bakalim,
s6zi Ethem Onur’a birakalim ve Tirkiye'de Batman
cizmek nasil bir sey onu 6grenelim!

Sevgili Ethem Onur, 6ncelikle yogun progra-
minda bizi kabul edip sorularimizi cevapladigin
icin cok tesekkiir ederiz! Socrates icin yaphgin
afislere de kisisel olarak bayildigimi séyleyerek,
izninle hemen sorulara geciyorum! Sanirim mil-
yonlarca yirek tek soru sudur, Tirkiye’de gecen
bir Batman hikayesi cizmek ne kadar “cool” bir
sey? :) Bu teklif ilk geldiginde ne hissettin?
Oncelikle merhaba. Benimle bir séylesi yapmak iste-
diginiz icin de cok tesekkiir ederim. Soruna gelince;



cilginca bir sey! Cocuklugumdan beri hayrani
oldugum, fanartlar yaptigim bir kahramanin
resmi bir hikayesini cizmek, bu hikayeye ka-
pak yapmak ve dinyaca inli cizerlerle ayni
antolojide olmak gercekten cok mutlu ediyor
beni. Saninm hayatim boyunca anacagim bir
proje oldu.
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Ertan Ergil’e de ayni soruyu sormustum;
Batman gibi, dinyanin her yerinde
herhalde en cok sevilen kahramanlar-
dan birini cizmek biyik bir sorumluluk.
Aklinda panellerin olusma siireci nasil
gelisti? Zorlandigin ya da bu projenin
seni bir sanatci olarak gelistirdigi bir
y6n oldu mu?

Zorlandigim oldu. Yapim zamanlamasi
konusunda biraz daha genis olmak isterdim
ama sartlar béyle gelisti. Elimden geldigin-
ce kendimi zorladim, paneller icin degisik
kadrajlar denedim. Bu siirec kendi adima
cok egitici ve gelistirici oldu. Tabii son
yorum okuyucunun olacak ama elimden
geleni yaptim diyebilirim.

Yazarin da ilk cizgi romani olmasina
ragmen aranizdaki kimya mithis gézi-
kiiyor, senin acindan durum nasildi?
Ertan Ergil’le calismak benim adima keyifli
ve giizel oldu. Karsilikl fena anlasmadik
bence. Kafasindakileri anlayip eskizliyor,
sonra da sayfalara geciyordum. Bazen
onun kafasindakilerden baska anlatimlar
denedigim de oldu ve anlathgimda bunlara
kah yaklasmadi. Benim de ilk biyik &lcekli
cizgi roman denemem bu oldu ama birbiri-
mizi anladik. Cizgi roman deneyimi benden
coktu ve ben de buna hep saygi duydum.

Batman Diinya’nin disinda yine cizgi ro-
man temelli bir sorum var. Kisisel olarak
begendigin ve takip ettigin cizgi roman
cizerleri ya da yazarlari var mi? Varsa

bizimle biraz nedenlerinden de bahsede-
rek paylasabilir misin?

Cok fazla isim var, ilk aklima gelenler: Ashley
Wood, Dave McKean, Jock, Greg Capullo,
Goseki Kojima, Katsuhiro Otomo, M.K. Per-
ker, Yildiray Cinar, Mahmud A. Asrar.

Eminim Batman inanilmaz bir kdse tasi
kariyerinde, ama sunu merak ediyorum?
Bir cizgi roman daha cizmek istesen bu
hangi karakterin hikayesi olurdu?
Popiler serilerden olacaksa sanirim yine Bat-
man olurdu. Bunun disinda X-Men hikayeleri-
ni de oldukca ilging buluyorum.

Ethem Onur, cok cok tesekkiir ederiz beni
kirmayip réportaja vakit ayirdigin icin!
Bir cizgi roman koleksiyoneri olarak da
kisisel olarak bu calismadaki emegin

icin de sonsuz tesekkirler! Yolumuzun
kesistigi pek cok iste gorismek dilegiyle
gelecekte de :)

Beni davet ettiginiz icin size, bu yaziyi oku-
duklariicin de sayin okuyucuya cok tesekkiir
ederim. Umarim baska projelerle de karsiniz-
da olurum. Cok sevgiler.

Késemizin sonuna gelirken iki ay siiren
Batman Diinya maceramizda bizimle birlikte
olan herkese tesekkiir ederiz. Batman Dinya
bu ay JBC etiketiyle Tirkce satista olacak,
ingilizce dilindeki cizgi roman ise cok
yakinda bizim dahil oldugumuz cizgi roman
magazalarinda satisa sunulacak! Bu tarihi isi
kacirmayin! ¢ Metehan igneci
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Bu defa degisiklik yapalim,

konumuz Evangelion.

995 yilinda anime diinyasini degistiren bir seri

baslamisti: “Sin Seiki Evangelion”. Gundam’la
Unlenen meka serilerinin actgi yolda psikoloji, dram
ve kiyameti tek kotada eriten bu seri, anime fanlarini
pek cok kez baldi, birlestirdi, degistirdi. Farkl farkls
sonlara sahip olsa da nihayetinde seriye kesin nokta
kondu.
Séze nereden baslasam bilemiyorum. “Evangeli-
on: 3.0 + 1.0"1 sonunda Amazon Prime iizerinden
izleyebildik. Serinin sonu, ardindan gelen “End of
Evangelion” filmi ve yeniden diizenlenen hikayesiyle
yayinlanan dért film... Farkli farkli sonlar. Sizi bilmi-
yorum ama benim icime de bir nokta konmus, buruk
bir veda etmisim gibi hissediyorum.

Anno’nun hikayesi

Evangelion'u, yénetmeni ve yaraticisi Hideaki
Anno’dan ayirmak imkéansiz. Hiristiyan imgelerin-

den miithis robot savaslaring, gizli planlardan cesit
cesit kiyametlere, farkli telden calan pek cok notay:
harmoni icindeki bir senfoniye dénistiren bu hikaye
-temelde insana ve insanin psikolojisine dayandig
icin- bir o kadar kisisel ama bir o kadar da evrensel.
Sanki her karakter Gizerinden Anno’ya farkli bir bakis
atiyorsunuz. Bir yandan réntgencilik yapyormussunuz
gibi hissettirecek kadar mahrem, bir yandan da sanki
yénetmenin kendisine cicek diirbiniinden bakiyormus-
sunuz gibi farkli acilar ve renkler sunan bir bakis bu.
Katman katman ilerleyen hikayeyi her karesi, repligi,
gecirdigi her degisim tizerinden incelesiniz gideri var.
Sayfalar, kitaplar yazilir, yle bir derya deniz. Ama
bu yazida seriyi ya da yeni filmleri bilmeyenleri his-
rana ugratacak spoilerlar vermeden biraz hikayenin
arka planina isik tutmaya calisacagim.

Anno daha iniversitede anime sektériine adim atmis-
t ama adindan bahsedilmesi, Miyazaki'nin “Nausi-
caa” ya da ilkemizde “Rizgérli Vadi” adiyla bilinen
filmiyle oldu. Miyazaki, Japonya’nin énemli televiz-
yonlarindan NHK'ye “Nadia” serisini énerdiginde
serinin yénetmenligine pek cok problemin ardindan
kérpe Anno getirilmisti. Animasyon, ézellikle de
90lar disinildiginde tamamen el cizimi Gzerinden
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ilerledigi icin, cok pahaliya patlayan ve emek isteyen bir
is. Anno’nun sirketi Gainax deliler gibi para kaybeder-
ken serinin 23. bélimine gelindiginde Ustindeki baskiya
dayanamayan Anno seriyi birakti. Serinin (bozulan
hikayesiyle) gerisi bizi cok da ilgilendirmiyor...

Anno bogustugu depresyondan elinde Evangelion’la
cikti. Serinin bélim isimlerine bile bakinca adamcagizin
bir yandan depresyonla bogusurken bir yandan da psi-
koloji izerine okudugunu anlayabiliyorsunuz. Hani sanki
kendi derdine care arryormus, kendi yarasini yalamaya
calisiyormus gibi. Kendisi de her daim “otaku” olan

bu kardesimiz, “otaku” hayat tarzina dair de inancini
yitirmeye baslamisti tam bu siralar. Serinin ana karakteri
Shinji'yi aslinda hem y&netmenin kendisi hem de onun
gdziindeki bir “otaku” gibi disinebilirsiniz. Anno’ya
gore Shinji (cok acimasizca olacak ama) kendine
aciyan, iletisim kuramayan, zorluklarla yizlesmek yerine
kacan biri. Hangi Eva hikayesi (manga, anime, oyun)
olursa olsun bu degismiyor. Bunun icinde demin de
sdyledigim gibi farkl katmanlar var, Japon toplumunun
bireye-genclere yiikledigi (ve aslinda bizim ilkemizde
de gérdiigimiz) bask gibi...

Ana serinin sonu biraz parasal kisitlar, biraz da hikéyenin
ydniini tam kestiremeyen Anno yiizinden ana karakterin
zihniyle iliskili iki bélimle bittiginde, yénetmen &lim teh-
ditleri almaya basliyor. Benim diisinceme gére serininin
sonu tamamen psikolojik bir tonda ilerledigi, fanlar da
daha cok aksiyon istedigi icin geliyor bu tehditler. D&rt
senelik depresyon, ekonomik kisitlar, keridinden siphe ve



baski... Anno, fanlarin israrli istegi sonucunda
yepyeni bir son yaziyor. Ve elimizde nur topu
gibi (icinde tekrarlar barindirsa da) iki film: “De-
ath & Rebirth” ve “The End of Evangelion”.
“The End of Evangelion” serinin sonunda izle-
digimiz Shinji’'nin aksine daha bir sinirli, daha
bir isyankar bir Shinji'ye (bir Anno‘ya) sahip.
Biliyoruz zaten seri her daim seksle, aileyle
(6zellikle de Freud’un bahsettigi anneyi baba-
dan kiskanmak, anne rahmine geri dénmek, bir
anlamda kendi bireyselliginden vazgecmek gibi
konular izerinden isleniyor bu mevzu), iletisim
kurmakla, yizlesmekle problemleri olan bir se-
riydi. Ama sanirsiniz Anno fanlara, “siz istediniz
bunu!” der gibi bol aksiyonlu ama daha atarli
bir cevap vermeye calisiyor. Artik otuzlarinin
sonunda Anno.

Ve aradan on sene geciyor. Yeni film serisi
basliyor. Bu siire zarfinda Anno, “Kare-Kano”
gibi parasal eksikliklere ragmen farkli animas-
yon teknikleri ya da basit anlatimlar kullanarak
insanin kalbine isleyen seriler yénetmis (bir
anlamda “cheat code” bulmus). Anime izerine

calismak isteyenleri &zellikle paray disinme-
den dzgiirce kisa filmler yapmalari icin destek-

lemis. Kisisel hayati deg@ismis... Bir anlamda her
sey yoluna girmis, depresyonu asmis, disariya
acilmis, kendi 6zgiivenini pekistirmis. Peki bu
bizi niye ilgilendiriyor? Sonunda geldik d&rt
filmlik seriye...

Nereden basladik, nereye gidiyoruz
ilk film zaten hikayenin yeniden anlatilmasi gibi
islerken, ikinci filmden itibaren Evangelion’un
hikayesi degisiyor. Yeni karakterler, var olan ka-
rakterlere yazilan bambaska gecmisler... Ama
temelde son film bize daha olgun bir bakss, bir
son sunuyor. Shinji, “The End of Evangelion”un
aksine, birilerini bogazlamak yerine saglikl bir
iletisim kurmay, yizlesmeyi seciyor. Yénetmen
sanki “cevrenize bir bakin, pisman olmayacak-
siniz, kabugunuzdan cikin” diyor.

Shinji kendisine acryan, baski géren ve terk
edilmis genc olmanin &tesine gecerken, insa-
nin cocukluk masumiyetini koruyan, kendini
tanimaya calisan ve aksiyon sahneleri disinda
mithis bir karakter gelisimi yasayan Rei,
Shinji'nin o insani bag kurmasi, depresyonunu
asmast icin bir katalizér gérevi gérisyor. On-
cesinde Shinji ve Asuka miithis bir toksik iliski

icindeyken birbirlerine hak veriyor, sevginin
temelini kavriyor, anlayisl davranan insanlara
dénisiyorlar. Filmin son savasi ana serinin
psikolojik ilerleyisine génderme yapar gibi
zihinsel dekorlar icinde, kameralarin varlig
gosterilerek (Truman Show misali) hem anilar,
hem yapaylik hem de gerceklik izerine tezat-
lar kurarak ilerliyor. Ve film foto-realistik bir
sonla, Anno’nun memleketinde bitiyor. (Hele
de bu sonun ardindan kimse bana bu hikéaye,
Anno acisindan kisisel degildir demesin...)
Ben bu karakterlerin hepsini Anno’nun birer
parcasi, zamanla yasadigi degisimin birer
yansimasi olarak gériyorum. Hangi sonun
digerinden daha iyi oldugunu séylemek bana
diismez, kendi icimde bile buna karar verebil-
mis degilim. “Monster” ve “Ghost in the Shell”
gibi “Evangelion” da ayr bir yere, tekrar tekrar
izlesem de farkli hisler uyandirabilme giiciine
sahip. Elbette “Evangelion”un bu 8zel héli
sadece hikayesinin karanlik atmosferinden,
katman katman islemesinden, dénemine gére
karamsar bakisindan ya da (cok sevdigim icin)
psikoloji temelli ilerlemesinden kaynaklanmiyor.
Yénetmen olarak Hideaki Anno, animasyona
Satoshi Kon gibi génil vermis biri. Yonetmen
koltuguna her oturusunda (hizli ve fabrikas-
yon sekilde TV serisi bélimleri retirken bile)
bize animasyonun kendisine dair yeni bir sey
gosterebiliyor. Bu, farkli “kamera” acilar, cizim
teknikleri, CGI kullaniminin yeri ve zamani

gibi teknik pek cok konuyu barindinyor icinde.
Evangelion’un hikdyesinde Ryu Murakami'nin,
Arthur C. Clarke'in, pek cok sinema filmi ve
anime serisinin izini gérdigimiz gibi, kurdugu
Stidyo Khara'nin destekledigi genc yénet-
menlerin kisa filmlerindeki teknik yaklasimlarin
da izini gériiyor insan. Ama asil is, bunlarin
yamalanmis parcalar gibi degil de bir bitin
olarak sunulmasi zaten. iste tam da bu noktada
yetenegini gdzler éniine seriyor Hideaki Anno.
¢ Merve Cay
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Bu ay konumuz DC Direct'in,
Black & White heykel serisi

Gegﬁ@imiz gin yeni Suicide Squad filmini
izledim. James Gunn keyifli bir film cikart-
mis ortaya, ben cok begendim. Spoiler verme-
yim ama benim icin filmin en keyifli karakteri
kesinlikle King Shark oldu. izlemenizi éneririm.
DC tarafinda eli yiizi dizgiin yapim sayisi ne
yazik ki yok denecek kadar az. Ayrica bircok
marka da pesi sira hem aksiyon figiir hem de
heykel formatinda Suicide Squad karakterlerini
yayinlamaya basladilar. Takip eden arkadaslar
bu haberleri figircininseyirdefteri.com’dan
alabilir.

“Batman’a, Bruce Wayne’den fazla
yatirim yapmak”

Evet yanlis duymadiniz sevgili ahali, bunca yillik
Batman koleksiyonerligimde Batman kardesimi-
ze yaphgim yatinmla Bruce kardesimizin isine
bakmasina sebep olmus olabilirim. Diyeceksiniz
ki; “karsiliginda ne aldin Ahmet Efendi2”
Cevap veriyorum: Tutku, mutluluk ve sonsuz
keyif.

Bunca yila yayilan Batman koleksiyonerligimde
elimden bircok marka gecti. Beni bilenler bilir

ki bizim eve Batman kolay girer ama zor cikar.
Fakat zaman icerisinde sunu anladim ki secici
olmak ve ne istedigini bilmek 8nemli. Bircok
marka, model, 8lcek arasinda secim yapmak
zor olsa da tecrilbe ede ede &greniyorsun.

Bu ayki konumuz da iste bu siizgecten gecmis
ve beni koleksiyonumda en mutlu eden marka
ve serilerden birisi olan giincel adiile DC
Direct'in, Black & White heykel serisi.

Siz de benim gibi cizgi romanlari seviyorsaniz,
bu serinin sizi %100 tatmin edecegine adim
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gibi eminim. Batman tarihinin hemen hemen her
déneminin ve bircok farkli sanatcinin izlerini bu
seride bulmaniz mimkin.

Her ne kadar DC Direct artik kapali bir marka
durumuna gelmis olsa da McFarlane’den gelen
haber ile serinin devam edecegini duyduk. Zira
Multiverse serisini de devam ettiren Todd, bir
anda ortaligi nefis ve zengin cesitlilikte figirlerle
doldurmustu. Heykel konusunda nasil bir is
cikartacaklarini cok merak ediyorum...

Batman: Black And White serisi nedir?
Nasil basladi?

DC Direct'in Batman: Black & White serisi,

tim zamanlarin en uzun siredir devam eden
koleksiyon serilerinden biridir.

Batman: Black & White serisi seneler 2005
yilini gésterdiginde, Eduardo Risso'nun Batman
ciziminden ilham alinarak, Tony Cipriano
tarafindan sculpt edilen ilk limitli heykel Batman
severler ile bulustu. Piyasaya cikhgi gibi olduk-
ca begenildi ve hizlica tim sats noktalarinda
tikendi. 15 yillik bir kijlliyatin temelleri de atlmis
oldu.

Birbiri ardina basarili heykelleri takipcileri ile
bulusturan DC Direct, serinin 25. heykeli olarak
David Mazzucchelli ciziminden ilham almist.
Ayni yil serinin ilk Batman disi heykeli olarak Jim
Lee'nin Jokeri secildi. Joker heykeli satislarda
rekor kirarak Batman'i arkasinda biraktr.
Serinin 50. heykeli Sean Murphy imzasi ile
goériiciiye cikh. Hemen bir yil sonra ise yine
ironik bir sekilde serinin tim zamanlarin en cok
satan heykeli Bruce Timm'in Harley Quinn’i,
fanlar ile bulustu.

75 numarali heykele geldigimiz de ise Frank
Miller efsanesinin rizgarlan esiyordu. Zaman
icerisinde Babs Tarr ve Bruce Timm imzali
Batgirl, Carmine Infantino ve Frank Quitely’in
cizimlerinden can bulan Robin ve bu karakterler
arasindaki en popiler isimlerden birisi olan Jim
Lee - Nightwing Batman: Black&White serisin-
deki yerlerini aldilar.

Son 15 yilda Batman: Black & White serisi,
sanat tarzlarinin genisligi ve cesitliligi ile her
zaman ilgi cekmeye devam etti. Sadece iki renk
yarathklan muazzam seri hayranlari icin daha
uzun yillar gézde olmaya devam edecek gibi.

Fiyat, performans ve kaliteyi bir araya
getiren seri

Tabii ki her seride oldugu gibi talep géren ve
asin begenilerek hizlica tikenen nadir iriinler
oldugu gibi, begenilmeyen irinler de oldu. ilk
olarak 2005 yilinda 45 dolara cikan heykel-
ler bugiin 90-130 dolar arasinda bir fiyattan
cikiyor.

Seride yer alan ve bulmasi gercekten zor olan
8 tane Uriini sizlerle de paylasmak istiyorum.
Bu drinleri Tirkiye'de bulmak asin zor olsa da
sansliysak yurt disi kaynakli alisveris sitelerinde
bazen gérebiliyoruz.

Figirciiniin Seyir Defterini buraya kadar okudu-
gunuz icin hepinize tesekkir ederiz. =) Youtube
kanalimizi ve sosyal medya hesaplarimizi takip
etmeyi, Twitch izerinden yaptgimiz haftalik ya-
yinlanimiza katilmayi ve figircininseyirdefteri.
com'u ziyaret etmeyi unutmayin. Bir sonraki ay
gérisinceye kadar kendinize dikkat edin!

¢ Ahmet Gezer



EN NADIR BATMAN: BLACK&WHITE HEYKELLERI:

Dustin Nguyen (Batman Beyond)
Tony Daniel

Bane Statue - Kelley Jones

Sean Murphy m

Todd McFarlane

Man Bat Statue - Neal Adam
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ROLL THE DICE

Kiyamet sonrasi senaryolar,
kutu oyunlarr icin de benzersiz
bir cevher!

M erhabalar degerli okur. Yer yer bunaltici nok-
talara varan yaz sicaklarinin yaninda bir de
Ustine giizel yurdumuzun dért bir yanindan gelen
yangin haberleri ile pek de ic acici olmayan bir ay:
daha geride biraktik. Tabii gecen seneden beridir
hayatimizi kabusa ceviren Covid-19 salgini ve
varyantlari familyasini da unutmamak gerek! Bu ic
karartici tabloda canla basla calisan itfaiye ekiple-
rimize, tarim ve orman bakanligi personeline, saglik
calisanlarina, Mehmetcigimize ve adini anmadigim
diger tim gérevlilerimize ve vatandaslarimiza saygi-
larimi génderiyorum.

Oyunlarla arasi iyi olan bizlerin cok iyi bildigi izere
kiyamet sonrasi senaryolari dijital oyunlarda ¢ok
nadide eserlere sahip. Post apokaliptik olarak tabir
edilen bu temada s&yle hizlica bir beyin firtinasi
yapsak bircok oyun aklimiza gelecektir. Resident
Evil, Metro, Doom, Half Life, State of Decay, Plague
Inc. aklima gelen oyunlardan sadece bazilari...
Zombi istilalar, uzayli akinlar, nikleer felaketler,
salgin hastaliklar gibi cesit cesit senaryo iretilebile-
cek bir alan post apokaliptik tema.

Dogal olarak béylesine zengin bir icerigin kutu
oyunlarinda da kullaniimasi kacinilmaz oluyor. Bu
ay da sizlere deneyim edebildigim post apokalip-
tik temaya sahip kutu oyunlarini listeledim. Keyifli
okumalar.

10) Metro 2033

Dmitri Glukhovsky'nin “Metro” edebiyat serisinden
vyarlanan 2010 yapimi oyun, nikleer felaket temali
bir post apokaliptik diinya deneyimi sunuyordu. Kutu
oyununda ise bir istasyonun ydneticisi olarak rol alip
puan toplayarak rakiplerimizden énce 10 puana
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ulasmaya calisiyoruz. Maalesef kutu oyunu,
arkasina aldigr gicli markaya ragmen cok da
basarili olamayan bir deneme olarak tarihe
yazildi.

9) Posthuman

insanoglu, dogal asamalarla evrim gecirip
posthuman denilen ayri bir forma kavusmustur
ve Dinya'nin yeni baskin irki posthumanlardir.
Oyun icerisinde bir avuc kalmis eski insan irkin-
dan birisi olarak giivenli oldugu iddia edilen bir
bslgeye dogru yolculuga cikiyoruz. Cok klise bir
fikir olarak gériinebilir ama hic de fena olmayan
bir oyun Posthuman.



Saltlands

8) Saltlands

Mad Max'i kim sevmez ki degerli okure
Saltlands’de Mad Max benzeri bir din-
yada tekil olarak baslayip bir cete liderine
déniisen yolculugumuzda, herkesten énce
oyun alaninin sonuna ulasmaya calisiyoruz.
Esinlenmeyi kendine has bir sekilde basaran
Saltlands, ayrica oldukca giizel oynanis
mekaniklerine de sahip.

Maximum Apocalypse

potada eritebilmeyi basarabilmesinin yan
sira bir de bitin bunlari post apokaliptik
temada yapiyor. Daha ne isteriz ki2 Bu
oyuna kesinlikle géz atiniz sevgili okur!
7) Fallout

Post apokaliptik bir listede olmazsa olmaz
nedir derseniz ben direkt Fallout derim.
Bethesda'nin giizide eserinin kutu oyunu
uvyarlamasinda da birbirinden farkl ha-
zirflanmis senaryo ve haritalari arastirarak
kendimizi gelistiriyoruz. Sahsi olarak basaril
buldugum uyarlamalardan olan bu oyuna
eger seriyi de seven biriyseniz bakmanizi

3) Across the Dead Earth

Across the Dead Earth, yitip gitmis eski
diinyanin harabelerinde birbirleri ile kiya-
stya micadele eden ceteleri yénettigimiz
bir oyun. Strateji oyunlari masaistinin
RYO'lar ile birlikte en baskin tiri. Bircok
drnegi olan bu tirde de basarili bir oyun
ortaya cikarabilmek icin yenilikci olmak
tavsiye ediyorum. sart. iste AtDE, post apokaliptik temada
gecen bir strateji oyunu olarak bunu gizel
6) Outlive bir sekilde basariyor.
Tanidigimiz Diinya artik hahralarda kalmishr.
Vahsi ve ilkel durumuna birinen bu yeni
diinyada ise hayatta kalmak icin eldeki
bitin kaynaklari kullanmak gerekiyor. Alti

2) Gaslands: Post-Apocalyptic
Vehicular Combat

Post apokaliptik bir dinyada gecen bir
yaris oyunu dijital olarak olabilir ama ma-
saistinde nasil olacak ki2 Bu tarz bir dij-

gin ve geceden olusan oyun boyunca sirekli
olarak toplulugumuzu gelistirip diger oyun-
culari yenmeye calisiyoruz. Oldukca keyifli
bir hayatta kalma oyunu olan Outlive, size
gercekten harika bir deneyim sunuyor.

5) Dead of Winter: A Crossroads
Game

Crossroads oyun serisinin bir dyesi olan
Dead of Winter'da Outlive gibi bir hayatta
kalma oyunu. Oyunda herkesin gerceklestir-
mesi gereken bir gizli géreve ek olarak ortak
yerine getirmemiz gereken bir gérev daha
bulunuyor. Ortak gérevi yapmak icin calisir-
ken icten ice kendi ihtiraslarimizla da hareket
etmek cok keyif verici bir deneyimdi.

4) Maximum Apocalypse

Sahane oyun figirleri ile dikkatleri izerine

ceken bir oyun Maximum Apocalypse. Ha-
rika oynanis mekanikleri ile birlikte, hayatta
kalma, roguelike ve RYO unsurlarini tek

sincedeyseniz Gaslands’e kesinlikle bakin
derim. Mad Max’in diinyasinda Twisted
Metal ve Carmagedon tarzi yarislari ile bu
oyun fikrinizi kesinlikle degistirecek!

1) Fallen Land: A Post Apocalyptic
Board Game

Geldik listemizin ilk sirasina! Fallen Land,
bircok tiri bir araya getirip oldukca ba-
sarili bir sekilde harmanlamis bir oyun. Bir
strateji oyunu olmasinin yani sira icerisinde
RYO ve card building tirlerini de iceriyor.
Bunu da o kadar giizel yapiyor ki listedeki
yerini sonuna kadar hak ediyor. ilerde
detayli bir incelemesini de yapacagim
Fallen Land’i deneyim etmenizi kesinlikle
Sneriyorum!

Bu aylik da bu kadar sayin okur. Onimiiz-
deki ay tekrardan gérismek izere kendini-
ze cok iyi bakin, saglicakla kalin.

¢ imge Melisa Sath
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Cosplayde kisilik uyumu

Cosplcy, hayatinizi farkli yénlere cekse de amaci-
niz bellidir. Cosplay Dinyasinin hic kuskusuz en
cok tarhsilan konularindan biri de cosplay’e tam ola-
rak ne adadiginizdir. Olay, para veya ruhsal doyumla
alakali degil. Konu, kisiliginizi ortaya cikaran kostim
calismalari ve sizin bu konuda ne disindiginiz. Ne
zaman bir kostim calismasi yapmaya karar verseniz,
aslinda olmayi hayal ettiginiz karaktere birinirsiniz.
Ancak diger taraftan kisisel davranislariniza tama-
men aykiri bir karakterin kostimini giymek de sizi iyi
hissettirir. Cevresel faktérler ve arkadaslariniz veya
sosyal medyadaki yorumlar da cosplay calismalari-
nizi etkiler. insanlar size “bu karaktere cok benziyor-
sun!” diyebilir ve bunun sonucunda sirf o insanlari
mutlu etmek icin o kostimi giyersiniz. Amaciniz
sadece mutlu etmek icin degildir elbet. Bir noktada siz
de benzetilen karaktere baktiginizda, aslinda detaylar
hosunuza bile gitmeye baslar. Kendinizi belki de hic
izlemediginiz filmi/animeyi/diziyi takip ederken bu-
lursunuz. Farkinda olmadan yapima hayran kalirsiniz
ve zincirleme olarak yepyeni kurgular 8grenirsiniz.
Aslinda cosplayin temel olarak baktiginizda hayati-
niza yeni giizellikler kathgini fark edeceksiniz. Bazi
cosplayerlar “mikemmel kisilik uyumu” karakterlerini
secmezler. Cogunlukla cosplay icin daha sakin, sessiz
veya ciddi karakterler secme egiliminde olabilirsi-

niz ¢inkd bu sizin “normal kisiliginizdir” ve bunlar
genellikle size daha cok hitap eder. Ara sira iyi kalpli
ama yine de onurlu karakterleri secersiniz ciinki bu
sizin kisiliginize daha yakindir. Yani bazi cosplayerlar
iliski kurabilecekleri karakterlerin cosplaylerini tercih
ederken, onlarin ruh hallerine rahat birinebilecekleri
konumlari tercih ederler. Ciinkii o karakterler gibi
davranmak ve rol yaparken de viicut dilini kullanmak,
daha kolaydir. Bunun yaninda fotograf ve video gibi
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cekimlerde o karakterin pozlamasini daha temiz hayata
gecirirsiniz. Ne de olsa giydiginiz kostimin ait oldugu
karakter, sizinle biyik benzerlikler tasir. Bunun yaninda
birebir benzemeseniz bile minik detaylar da o kostimi
gizellestirmeye yeter. Karakteriniz ve siz, tath diskini-
stiniizdir. Ya da her ikiniz de ayni yasta ve sac rengin-
desinizdir. Bir noktada o karakterin cosplayini yapmak
istediginizde, baslamak icin bahane bulmaniz kolaydir.
Diger tarafta kisiliginizle alakasi olmayan kostimleri
giymek, rol yapmanizdaki Ustinliginizi ortaya koyar.
Kisacasi sahneye oynarsiniz. Sessiz, sakin kisiliginizin
aksine giriltici (Black Clover Asta gibi) karakterler,
icinizdeki cevheri ortaya cikarabilir. Onlar gibi poz
vermek, onlar gibi davranmak belki de en biyik arzu-
nuzdur. Tamamen kisilik unsurunuzun disinda kalan bir
karakterin cosplayini yapmak da eglenceliyken, normal-
de yapmayacaginiz seyleri yaparsiniz ve kendinizi farkl
bir sekilde ifade edersiniz. Bu da sizin gercek kisiliginizi



de gizellestirir aslinda. Bunu, tam tersi
durumlarda da disinebilirsiniz. Uziici de
olsa ne yazik ki herkesin sizi sevmesini,
davranislarinizi onaylamasini bekleye-
mezsiniz. Giniin sonunda bircok arka-
dasiniz olabilir ancak dostlarinizin sayisi
azdir. Ve inanin 8ylesi daha iyi. Kisiliginizi
gelistiren bu tarz cosplay secimleri, hayal
giciinizi de es oranda yikseltir. Daha iyi
bir insan olursunuz ve yapabileceklerinizin
sinirlarini asarsiniz. Aslinda yapamayaca-
gim dediginiz eylemleri hayata gecirirsiniz
ve olabilecegini fark ettiginizde, Dinya
sizin icin daha giizel bir yere dénisir.
Birisi kostim, cosplay gibi isimleri ilk kez
gézlemlediginde, benzer hobilerle ugra-
san insanlar disinir. Ve cogunun da ben-
zer kisiliklere sahip oldugunu varsayar,

ne de olsa gériiniste benzerlikler vardir.
Bu, tabii ki dogru degil. Belki yizlerce
Star Wars cosplayi gérmis olabilirsiniz

ve hepsi birbirinin aynisi olabilir. Ancak
ginin sonunda o kostime hayat veren

her cosplayer, farkli bir bireyi temsil eder.
Fotografta gérdiginiz ve gilimseyen bir
Leia Organa cosplayer, aslinda Naruto

5 g

delisi bir hatun olabilir. Cosplayerlar bu
nedenden cok yargilanirlar. Bir anime
cosplayi yapan cosplayerin, sadece o
alanda iyi oldugunu disinirler veya
sadece o temada kostimle yetinmesini
isterler. Yizindeki sevimli bakislar, ciddi
karakterlerin cosplayine izin vermeyebilir
diye disinilir. Oysa cosplay, cok cesitli
ve sinirlari zorlayan bir hobidir. Kisacik
boyunuzla Hobbit cosplayi yapmak
yerine gayet de Darth Vader cosplayi
yapabilirsiniz. Genellikle topluluklarda
periyodik olarak patlak veren catismay:
ateslemeye veya katkida bulunmaya
yardimer olan kisilik tiplerindeki bu
farkhliklardir. Gercek aslinda oldukca
basittir: Tartismaya dahil olan kisilerin
kisilik tiplerine yakindan bakin. Tabii her
teoride kisilikler degisir. Degisen kisi-
liklerin davranislari da buna es oranda
farkhliklar gésterir. Ve sonunda onlarin
cosplaye verdigi deger veya tepki de ay-
ridir. Cosplay seciminde bazen kiyafetler
harika oldugu icin ya da icinde biraz iyi
goérinebileceginizi disindiginiz icin
bir karakterin cosplayini yapmaya karar

verebilirsiniz. Bunda kesinlikle utanilacak
bir durum yoktur. Sosyal medyanin ne ka-
dar acimasiz oldugunu hepimiz biliyoruz.
Bu nedenden énlemlerinizi almakta hicbir
sakinca yok. Genel olarak size iki secenek
sunmus gibi gériinebilirim, ancak ortada
bir de gizli bir secenek var. istediginiz her
cosplayi yapabilirsiniz. Bukalemun gibisi-
nizdir. Her renge uyum saglayabilir ve tek
istediginiz arkadaslarinizla giizel zaman
gecirip, en tath halinizle kostiminizy
sergilersiniz. Hatta sirf cosplay gruplari-
nin bir parcasi olmak size yettigi icin cok
alakasiz, hic bilmediginiz bir karakterin
kostimini giyebilirsiniz. Diger tarafta
kardesiniz, ablaniz veya kuzeniniz, hatta
sevgiliniz veya esiniz de sizin gibi cosplay
sever. Siz de sadece birbirinizi tamamla-
yan cift cosplayleri veya uyumlu cosp-
layler sevebilirsiniz. Cosplay seciminiz
kisilik tipinizi gizlemenizde veya ortaya
cikarmanizda kullanilabilir. Onemli olan
sonucta sizi o kostimin nasil hissettirdigi-
dir. Sorulariniz icin beni sosyal medyada
cepejderi olarak bulabilirsiniz.

¢ Ceyda Dogan Karas
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Beni Eskiden Bir Kiz Cok Uzdi Cem Sanci

cemsanci@chip.com.ir o Cem_Sanci

NMS’da daha neler gorecegiz?

yil 8nce baslayan No Man'’s Sky
5 macerasini cogunuz takip ediyor

olmalisiniz. ilk duyuruldugunda biyik
heyecan yaratan ancak piyasaya cikhginda
aslinda vadettiklerinin cok azini verdigi icin
agir elestiri alan oyunu biz cok begenmis,
yapilan hatalari deneyimsiz yapimcinin
heyecanina vermis, oyunun yillar icinde
kendini cok gelistirmesini bekledigimizi de
vurgulamistik.
Gercekten de oyunun &ykiisii tam olarak
bayle gelisti ciinki yapimcinin oyununu an-
latirken nasil bisyik bir heyecan duyduguny,
nasil biytk bir tutkuyla oyununa baglh oldu-
Junu gdriince, oyunun yayincilarin baskisiyla
erken piyasaya cikmasinin yapimeinin hatasi
olmadigini anlayabiliyorsunuz.
No Man'’s Sky bizi yaniltmadi ve piyasaya
ctkmasinin zerinden gecen 5 senede kendini
cok gelistirdi. Eksiklerini giderdi, daha énce
hic duymadigimiz eklentilerle oyuna sirekli
yenilikler katildi. 5 sene sonra bugiin, No
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Man'’s Sky artik cikhigi giinden cok farkli, cok
zengin, cok sirikleyici bir oyuna dénisti.
Ancak 5 yildir bu oyunla uzun zamanlar
gecirmemi engelleyen bir detay var ki, onun
artik 8nimizdeki haftalarda aciklanmasini
bekledigimiz sirpriz eklenti ile giderilecegini
umuyorum: Frontiers.

Beni oyundan uzaklastiran detayin, oyundaki
cahsma eksikligi oldugunu séylemem lazim.
Evet oyun sirikleyici, kesfetme duygusunu
tatmin ediyor ve sirekli yeni kesifler yapmak
icin yeni teknolojiler gelistirip yeni gezegenler
kesfedip galaksinin merkezine dogru ilerleme-
ye ve bu sirada oyun icin hazirlanmis 8ykiyi
de oynamaya devam ediyorsunuz.

Elbette oyunda, elinize silah alip catisabilece-
giniz gezegen muhafizi robot kardeslerimiz de
var ama bu cahisma &ykisinin beni cok da
tatmin etmediginin yine altini cizeyim. Uzayda-
ki gemileriyle yasanan uzay kapismalari ise bir
sire sonra rutine bagliyor. Bu kadar biyik bir
oyun evreninde, bir yerlerde “disman” irklarin,

tehlikeli misyonlarin, savaslarin, cahsmalarin,
dissman strongholdlarinin ya da bunlara
esdeger tehlikeli gérevlerin olmasini bekliyor
insan.

iste yeni gelecek Frontiers eklentisi ile oyunun
bugine kadar cizilmis sinirlarinin tesinde,
yeni medeniyetler, yeni dismanlar, yeni ca-
tismalarin ortaya cikacagini umuyorum ciinki
No Man’s Sky, kesif duygusunu tatmin etmek
adina yapilacak her seyi yapti. Sanki artik bu
kurguya cok detayli bir catisma &ykiisinin,
donanma ve ordu birliklerinin, askeri gérevle-
rin girmesi gerekiyor.

Frontiers eklentisi konusunda heniiz hicbir
detay aciklanmadi. Sadece yapimcinin pay-
lash@i bir videonun sonunda beliren Frontiers
logosu var elimizde. Dolayisiyla simdilik
sadece ucuk kacik tahminler yapabiliyoruz
ama bakalim yeni icerik tanmldiginda karsi-
miza ne cikacak. Zira, bu kis zaman ayirip
oynamak istedigim oyunlar arasinda, 5 sene
sonra arik No Man’s Sky da var. ¢



Level Me Up Schin Derya

Q sicherheits@gmail.com

ene 1991. Siper mutluyuz. 64ler yok sa-
Shyor. Derginin ici cvil civil. Ben 17 yasim-

dayim. Benden daha genc yeni yazarlar
gelmis. Bahar tam bir bahar. Murat (MAC) ile
Ortakdy civarindayiz sirekli. Ortakdy deyince
sanmayin ki bugiinkij gibi. Her yer hayatimda
go6rdiigim en entelektiiel, en cesitli gelir dagili-
mindan insanlarla dolu. Kitaplar adeta fiskiryor.
Kasetler cekiliyor, CD yeni ve artik elimizde. Ses
kalitesine inanmiyoruz.
Dergiden yiriyerek gidiyoruz. Taksiye binmi-
yoruz, asiyiz. Nikleer santral karsiti toplanan
imzaya biz de imza atiyoruz. Yolda Honda CRX
gérisyoruz, ikimizin de agzini sulandinyor. Haya-
limiz icin bile pahali.
Zaten biz daha ok kitap ve CD pesindeyiz. ilk
kez Neuromancer okuyorum. Murat'in elinde de
yine sahaftan aldigimiz, expat cikmasi kitaplar
var. Komik notlar, telefon numaralarina denk
geliyoruz bazen. Taksim'de de turluyoruz, jetonu
minicik vapura atlayip karsiya Akmar'a gidiyo-
ruz. Kafamiza esiyor, bir bakmissin Karakdy'tn
terk edilmis, yiz yillik binalarindan birinde miizik
yapiyoruz. Bisiklete biniyoruz, umutluyuz, mutlu-
yuz belki biraz da.
Metallica albiim cikaracak, konu hep bu. Bir
tirli cikmiyor. Benim damarimi kessen Lars aka-
cak. O denli delisiyim. Ortak&y yolculuklarinda
asil sebep albim geldi mi diye bakmamiz zaten.
Oylesine yiksek beklentilerim var ki bir daha
asla olmayacak &ylesi. Agir ve magrur durusu-
muz biraz da aykin olmaktan, cinki Metallica
bize 8yle bir poz verdiriyor her nedense. Diger
her sey, hele pop mizik cok acinasi.
Annemlere yalvariyorum ufaktan, Lars davulu
istiyorum. Alim giici b&yle bir hayale izin veri-
yor. Annemin emekli ayligini alti ay birikfirerek
alabiliyoruz. Daha iki sene siirecek almak ama
haberim yok. Bir cumartesi kutlu haberi aliyoruz.
Beyler albimi cikartmis. Ennn kaliteli Chrome
Maxell kasete cektirip bize Jethro Tull 6greten
entel abilerin 6ninden elinde muzla gecen
maymunlar gibi déniiyoruz. Ben cok ciddiyim,
eve gidip kritik dinlemem lazim.

Lars

Orhan Cevher ve ben aksam haziriz, teybe
koyuyoruz ve basliyor. Murat galiba cok kéti
demis, ben “o saf ne anlar” diyerek, biraz da
bizim antrenman seslerine kahkaha athidr icin
onu ciddiye almiyorum. Faith No More dinlesin o
hala. Kusadasi'na kacirmisim kaseti, hala bende
dinleyemez.

Yani resmen oturdugum yerde cabaliyorum,
davula kulagr kabartmisim. Cok k&ti. Aptala
déniyorum. Orhan “bir de bunu aldim” diyerek
zirva isimli bir kaset takiyor. Bu inanilmaz. Sonra-
dan kilt olacak Sepultura / Arise. O kadar iyi ki
yarama merhem oluyor.

Yillar gecmis, gecen ay otuz yil olmus o giinin

tzerinden. Sonradan cok irdeliyorum “neden”
diyerek. Lars ve Cliff yer degistirmis aslinda. Da-
nimarka tembel ekolii koca Heffield'i tasmaya
almis. Ama neye seviniyorum, Lars o calmays
istemedigi, sonunu getirmekte zorlandig sarkilan
otuz yildir eksiksiz calmaya mahkum.

Miizik tarihi onu Metallica’yi mahveden adam
olarak yazacak. Grupla birlikte tim metal
camiasini da kirlma noktasina nasil gefirdigini
sdyleyecek. “Back to old days” diye diye otuz
senedir nasil bir enkazi izerimize birakhg@ini.
Some kind of monster'da Lars'in babasinin
Heffield'in kayitlaryla dalga gectigi sahneyi iyi
izleyin. Her sey orada. RIP Kurt Cobain.
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Bir Sonraki Dunya Dr. Ertugrul Sing(

sunguertugrul@gmail.com ertugrulsungu

Oyun ve tasarim

X

niversite sinavlarina girildi, tercihler
U yapildi ve siz bu satirlan okuyorken

hangi Gniversite ve b&limlere yerlesti-
giniz kuvvetle muhtemel belli oldu. Kimileriniz
bilerek ve isteyerek mezuna kald, kimileriniz
de tercih sonucunda bir bélime yerlesemeye-
cek... Amansizca verdiginiz bu miicadelenin
her halikarda en giizel sekilde sonuclanmasini
umuyorum. Bu ay birazcik hem Dijital Oyun
ve Tasarim Baliminin ne oldugunu hem de
kimlerin basvurmasinin “dogru” olacagini
yazmak istedim. Tercih dénemlerin de bircok
akademisyen gibi ben de okulumu ve bslimi
tanitmak icin ter déktim. Bu esnada onlarca
farkli 8grenci ve veli ile tanishm. Pek tabii velile-
rin aklinda evlatlarinin gelecegi, dgrencilerin
aklinda da bu bdlimde ne gibi dersler oldugu
yer aliyor. Oncelikle bu bslimin bir “tasa-
nm” bélimi oldugu belirtmekte fayda var.
Genelde lletisim Fakiiltelerinde yer alan DOT
bslimleri, (Ki bazi okullarda Gizel Sanat gibi
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farkli fakiltelerde de olabiliyor.) Fen puani

ile 8grenci aliyor. Bu durum Tiirkiye'de bir

ilk olarak tarihe gecti. Fakat isin icinde Fen
olmasi, sadece matematik odakli bir bélim
oldugu anlamina gelmiyor. Aslinda DOT
bslimleri yapisi geregi “disiplinler arasi” bir
konumda. Misal, BAU BUG DOT bslime
gelen bir 8grenci, ilk sinifta Oyun Tarihi ve
Analizi, Oyun Tasarnimina Giris ve C# olarak
bilinen kodlama derslerini aliyor. Sadece bu
iic ders bile bslimiin ne kadar farkl alanlar-
dan beslendigini géstermeye yetiyor. BAU
BUG DOT icerisinde ilk iki yil temel dersler ve
devamlan gibi bir yapilanmadayken, ticiinci
sinifta sececeginiz farkl secmeli dersler ile
kendinize bir yén belirliyorsunuz. 2D, 3D, C#,
Unity, Unreal Engine, Isiklandirma, Karakter
Tasarimi, Oyunlar ve Felsefe gibi birbirinden
farkl noktada kendinizi gelistirmeniz mimkin.
Son yll ise iki secmeli dersinizin yani sira ilk
dénem Junior, ikinci ddnem de Senior bitirme

projeleri yaparak mezun oluyorsunuz.

Tum bunlar anlatmanin en 8nemli sebebi, oyun
oynamanin yemek yapmaya benzemesidir.
Peki bu ne demeke Oncelikle oyunlar tanimak,
bilmek gerek. Ozellikle belli oyunlara takili
kalip sadece onlari deneyim edenlerin ve
etmek isteyenlerin bu bslimde cok zorlanaca-
gini belirtmek isterim. Eger sirekli ayni yemegi
yerseniz, baska bir tat alginiz olusmaz. Hal
bayle olunca da rutin déngiiden cikamazsiniz.
Ayni sey oyunlar icin de gecerli. Bizler cok
oyun oynuyoruz, evet ama sadece tilketmek
icin degil, bir yandan oyunda olup bitenleri
analiz ederek deneyimlemek icin. Bu analizi
onlarca, yiizlerce oyuna yaparak kedimizi
gelistiriyoruz. Aksi halde “yeni” bir sey Gretmek
imkansiz olurdu. Bu baglamda DOT bslimi
sececek aday égrencilerin farkli oyunlar oy-
nayarak kendilerini gelistirmelerini ziyadesiyle
tavsiye ederim. Bir diger tavsiyem de Game
Jam deneyimleri olacaktir. Universitelerin DOT
bslimde okuyun ya da okumayin hic fark
etmez, eger bu alanda kendinizi gelistirmek
istiyorsaniz hem yeni insanlar tanimak hem
farki tasarim yaklasimlar gérmek hem de ken-
dinizi gelistirmenin en dnemli ydntemlerinden
bir tanesi, olabildigince Game Jam'e katlip
uretimde bulunmaktr. Oyun pazarn gercekten
biyik ama halen az miktarda insaniz. Diger is
kollarina kiyasla az sayida bulunan insan ha-
vuzuna girip hizli sekilde networking yapmak
size biyik avantajlar saglayacakhr. Bu bag-
lamda son tavsiyem de elden geldigince sosyal
olmak. Biliyorum, kimileri icin bu zor bir durum
olabiliyor ama DOT alaninda az da olsa
sosyal olmak size biyik bir avantaj sunacak-
tir... Herhangi bir bélime yerlesen arkadaslar
simdiden tebrikler! Seneye hazirlanip sinava
girmeyi planlayan arkadaslara da kolayliklar
diliyorum! Bahgesehir Universitesi Dijital Oyun
Tasanim B&limiing kazanip hazirhg atlayan
arkadaslarla da Ekim ayinda Oyun Tasarimina
Giris dersine gérismek izere! &



Biz Biliyoruz da mi Oynuyoruz? Ceyda Dogan Karas

ceydadogankaras@gmail.com 0 cepejderi

WoW tahtini Final Fantasy’ye mi birakiyor?

eni taniyanlar, Final Fantasy serilerini
B ne kadar sevdigimi cok iyi bilirler.
Tipki Assassin’s Creed'in tarihini

saatlerce konusmak, Orta Dinya’nin
giizelligini defalarca vurgulamak gibi, FF
konusunda da benzer hastaligim var.

Bir siredir “WoW'u birakma” konusu -eger
benim gibi 15 yildan fazladir oynuyorsa-
niz- sizin de kafanizi kurcalamistir. Olay
sadece Blizzard'in calisanlar zor durumda
birakan calisma sartlar degil. Bu konu
zaten fazlasiyla hassas ve konuyu bilmeyen
yok. Bu yazida insanlari degil, sistemi
konusacagiz.

WoW, bircogumuzun hayatina dokunmus-
tur. Yeni arkadasliklar, yabanci dilimize
olan katkisi, hikayesi ve dahasi. Azeroth,
hepimizin evi olmustu. Her bos vaktimde
PC basina gecer, Team Speak’i acar ve
online arkadaslarimla muhabbet ederken
onlarla bilgi alisverisi yapardim. Isin gizel
kismi, tek ortak noktamiz WoW ile sinirh
kalmayinca, muhabbet daha cok sarmaya
bashyor. Ardindan hayatlariniz birbirine
ulasiyor ve yeni aileye merhaba diyor-
sunuz. WoW, son zamanlarda “is” gibi
gelmeye baslasa da asla hakkini yiyemem.
Bana cok giizel seyler kath ve hala aktif
bir guildde kalmaya, en azindan raidlere
kahlmaya devam ediyorsam bunun nedeni
bulundugum guildi sevmemdir.

Belki cok uzun siiredir oynamak yordu,
belki de “grind” sistemi artik cok baydi. M+
deseniz eskisi gibi zorlayici gelmiyor. Belli
puana ulasinca ucundaki binek hediyesi
tam rezalet zaten, o konuya deginmiyorum
bile. 9.1'deki shard sistemi olmamis. Sirf bir
sey koyalim da zaman gecsin havasi var.
Ve en 8nemlisi Sylvanas. O hikayeye hic
girmeyecektin Blizzard. Olmadh.
Gecenlerde Naoki Yoshida bir réporta-
jinda “World of Warcraft olmasaydi, A
Realm Reborn olmazdi” dedi. Sadece Final

Fantasy XIV Online degil, bircok MMO
olmazdi. WoW, son zamanlarda hepimi-
zin iki kere diisindigi oyunlardan biri de
olsa, oyun dinyasina kathgr gizellikleri
gérmezden gelmek imk&nsiz. Ne zaman
yeni bir MMO ciksa, ister istemez WoW
ile kiyaslarsiniz. FF, WoW'u alip onlarin
eksikligini tamamlayip devasa bir Dinya
yaratmis durumda.

FFXIV Online, siper bir oyun mu? Hayur.
Elbette eksiklikleri var. Ve en dnemlisi
WoW'un token sistemine sahip degil,
yani parasini verip oynamaktan baska
sansiniz yok. Sinif sistemi farkli, meslekler
cesitli, sosyal aktivitesi fazla ve sikilmaniz
neredeyse imkansiz. Ayrica tek karakterle
hemen hemen her sey olabiliyorsunuz.
Bu, bir MMO icin bilyik avantaj. Daha
bircok leziz detayla FFXIV Online, bu
aralar zamanimin ¢cogunu yiyen oyunlar-

dan. Zaten yillardir géziim tzerindeydi,
ancak iki MMO olmaz diye girmemistim.
Keske daha &nce baslasaymisim diyorum
simdi. Gayet de oluyormus. Ciinki FFXIV
Online, sizi WoW gibi giincele yapismaya
zorlamiyor.

Kolunda kocaman lllidan Stormrage
dévmesi tastyan ben, WoW'u birakmaya
yakin da olsam ne zaman sinematiklerini
gdrsem ya da bana kattiklarini disinsem,
hala icimi kipir kipir eder. Hayir, oyundan
nefret etmiyorum ancak geldigi noktadan
sikildim. Giiniin sonunda ben bir misteri-
yim. Gercegi kabul etmek gerek, her efsa-
nenin sona erecedi bir giin vardir. WoW,
tiketildi. Gizel olan her seyini, ekmek
arasi bol soganli kéfte gibi [6p 16p yedik.
Yaninda da ayran ictik. Ufff canim cekti...
Eh hepimize afiyet olsun. Hadi o zaman
tatliya gecelim. &
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YAYINCI
Dogan Burda Dergi Yayincilik ve Pazarlama A.$.

iCRA KURULU BASKANI
Cem M. Basar

YAYIN DIREKTORU (Sorumlu)
Gokhun Sungurtekin

EDi
Kursat Zaman F
YAYIN KURUL

Cem Sanci 0
GORSEL YONETME|
Emre Oztinaz emrec Co

ETKINLIK VE PROJE DIREKTORU
Ali Erman lleri

KURUMSAL iLETiSiM MUDURU
Funda Demirci Ayan

KATKIDA BULUNANLAR
Ahmet Gezer
Ahmet Ridvan Potur
Ayga Zaman
Burak Guiven Akmenek
Ceyda Dogan Karas
Eda Aydin
Ege Tilek
Enes Ozdemir
Ercan Ugurlu
Ertugrul Burak Emanet
Ertugrul Stingui
Hakan Orkan
Hasan Elmaz Ofke
llker Karag
imge Melisa Sath
Mahmut Karslioglu
Merve Cay
Metehan igneci
Nevra ilhan
Nurettin Tan
Olca Karasoy Moral
Ozay Sen
Rafet Kaan Moral
Recep Baltas
Sonat Samir
Sahin Derya
Seymanur Ozgir
Talha Sahin
Tolga Yiksel
Tunahan Ertas

Ankara Temsilcisi: Erdal ipekesen, 0312207 00 71
Web: www.level.com.tr

. YONETIM
Uretim Planlama Direktorii (Tiizel Kisi Temsilcisi): Yakup Kurtulmus
Satis ve Dagitim Direkt: Egemen Erkorol
: Didem Kurucu

Finans Direktd!
Dijital Igerik Direktorii: Eren Demir

REKLAM
Grup Bagkani: Nisa Asli Erten Cokca
Grup Baskan Yardimcisi: Seda Erdodan Dal, Isil Baysal Turan
Satis Koordinatorii Burcu Acavut, Burcu Kevser Karagam

Hedef Sayfalar Reklam Koordinatérii Aysel Sener

Ankara Reklam Satis Koordina Sezinur Balikgioglu
Ankara Reklam Satis Midiirii: Beliz Balibey
Tel: 0 312 577 31 56

REKLAM TEKNIK
Teknik Miidur: Ayfer Kaygun Buka
Tel: 0 212 336 53 61 - 62

REZERVASYON
Rezervasyon Tel: 0 212 336 53 00 - 57 - 59
Rezervasyon Faks: 0 212 336 53 92 - 93

T

Hedef Sayfalar Tel: 0 212 336 53 70, Faks: 0 212 336- 53 91

Yonetim Yeri: Kustepe Mah. Mecidiyekdy Yolu Cad. No:12
Trump Towers, Kule 2, Kat: 21-22, 34387, Sisli, istanbul
Tel: 0212 410 32 00, Faks: 0 212 410 35 81
Basku: Bilnet Matbaacilik ve Yayincillk A.S.
5lgesi 1.Cad. No:16 Umraniye-iISTANBUL

Dudullu Organize San.
Tel: 444 44 03 - Fax: (0216) 365 99 07-08 + www.bilnet.net.tr
Sertifika No: 42716
z Dagitim Pazarlama A.S.

lusal sureli, ayhk
Pl tyesidir.
© LEVEL dergisi, Dogan Burda Dergi Yayincilik ve

Pazarlama A.S. tarafindan Vogel Burda Holding GmbH lisansiyla
T.C. yasalarina uygun olarak yayimlanmaktadir. Dergide

T

Dagitim: Turk
Yayin T

yayimlanan yazi, fotograf, harita, illistrasyon ve konularin
her hakki saklidir. Izinsiz, kaynak gdsterilerek dahi alinti yapilamaz.

DB Okur Hizmetleri Hatti: 0 212 478 0 300
okurhizmetleri@doganburda.com
DB Abone Hizmetleri Hatti:
Tel: 0212 478 0 300, Faks: 0212 410 35 12 - 13
abone@doganburda.com - www.doganburda.com

Calisma saatleri: Her giin saat 09.00 - 22.00 arasinda hizmet verilmektedir.

Yilin en iyilerinden biri olma potansiyeli var,
peki bunu basarabilecek mi?




BiR COCUK DEGISIR,
TURKIYE GELiSIR!

Cocuklarimizin potansiyellerini biliyor, editimleri ve hayalleri icin calisiyoruz.

TEGV yazin 3353’e sms génderin 20TL ile cocuklarimizin egitimine katkida bulunun.
Her SMS 20 TL degerindedir. Batln operatodrler icin gecgerlidir.
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