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UCRETSIz
KARGO!
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ABONELIGi COK AVANTAJLI!

ADRESINIZE UCRETSIZ TESLIM
KREDI KARTINA 3 TAKSIT IMKANI"

Q 0 (212) 478 03 00 8 abone@doganburda.com www.dbabone.com

* Taksit yapilan kredi kartlari: Bonus, Maximum, World, Axess



POPULAR SCIENCE
YOUTUBE KANALI ACILDI!

YouTube.com/PopularScienceTR

TIKLA!
Hemen Uye ol
her hafta harika
bilim videolarini

KACIRMA!

TIKLA
&IZLE


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



https://open.spotify.com/show/1U2s5faieNq3eh7R0Ak9Ek
https://podcasts.apple.com/tr/podcast/popular-science-t%C3%BCrkiye-podcast-yay%C4%B1n%C4%B1/id1490825509
https://podcasts.google.com/?feed=aHR0cDovL2ZlZWRzLnNvdW5kY2xvdWQuY29tL3VzZXJzL3NvdW5kY2xvdWQ6dXNlcnM6Njk3OTk2MjU0L3NvdW5kcy5yc3M
https://popsci.com.tr/podcast/
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https://bit.ly/3ab8Jr9
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Haziran

2 Haziran

Rock Of Ages 3: Make & Break (PC, PS4, XONE,
Switch, Stadia)

Little Town Hero (PS4)

4 Haziran
Pro Cycling Manager 2020 (PC, PS4, XONE)

5 Haziran
The Outer Worlds (Switch)

Clubhouse Games: 51 Worldwide Classics
(Switch)

9 Haziran

The Elder Scrolls Online: Greymoor (PS4, XONE)
The Dark Eye: Book Of Heroes (PC)

Ys: Memories of Celceta (PS4)

1971 Project Helios (PC, PS4, XONE, Switch)
Europa Universalis IV: Emperor (PC)

12 Haziran
Warborn (PC, PS4, XONE, Switch, Mac)

16 Haziran
Disintegration (PC, PS4, XONE)
Desperados Il (PC, PS4, XONE)

18 Haziran
Woaking (PC, XONE)

19 Haziran
The Last of Us Part Il (PS4)
Burnout Paradise Remastered (Switch)

23 Haziran

Assetto Corsa Competizione (PS4, XONE)
SpongeBob SquarePants:

Battle For Bikini Bottom (PC, PS4, XONE, Switch)

24 Haziran
Ninjala (Switch)

25 Haziran

Hunting Simulator 2 (PC)

Phantom: Covert Ops (Rift, Quest)

The Almost Gone (PC, Switch, iOS, Android)

26 Haziran
Fairy Tail (PC, PS4, Switch)

30 Haziran

Hunting Simulator 2 (PS4, XONE)
The Legend of Heroes:

Trails Of Cold Steel lll (Switch)
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Sevgili LEVEL okurlart, sevgill karantina ahalisil Ne alemdesiniz? Ge¢en ay raflarda .
yoktuk ve biz de muthis akilica bir hareket yapip. koleksiyoncularin argivini bozma-
mak ading bir onceki saytya 2115 dedik. gayet de guzel oldu. Simdi 280'le yolumuza
devam ediyoruz. Hem kim pilir, belki bir gan 2135 sayimiZl basip 0 ayln saylsina
; llistiririz, degisik bir deneyim olur.

Evet bu konu disinda Carona, Covid, Covid-19, iste o zikkim da halen ayni gaz devam
ediyor. Bir yerde demisler ki, "Ezlk gibi buyukgehirde viruse yakalanacaginiza, tatil
peldesinde yakalanin.” Cok dogru. aynen destekliyor ve arabalariniza atlayip yola .

¢lkiyoruz: Adios! (Ve bu LEVEL'n son sayist olur cunkdi tiim ekip virdsan
il kurbani olmugtur.)

Eesanevi test: Xbox ¢l misiniz, ey

PlayStationcimi?

Soru |- Xbox Series X 1ogosu hakkinda ne dustnuyorsunuz?
A. Logosu mu var onun bir de?
B. Olmasi gerektigi gibi sade Ve muthis.
C. 0logo PC'ye de ¢lkacak mi?

“Sel
i Zg?r; Ezeg:qKszey Kogver. LEVEL dergilerini
aziran'dan beri takip edi
rum ama nedense e e
i A -posta adresinizi ga
migim, gordr gormez ‘ o
. g ¢ok sevindim ve he
isizrg;ﬁrgnle fqtpgraf ¢eKip size génderr?fxq:;
i : ‘erglnlzm ¢ok siki takip¢isiyim, son 10
Ej/a kugulzlboyunu hakkinda, yani GTA 5 h.akkm
uk bir kilavuz bekliyor lerime”
e yorum. Sevgilerimle.”
J asimiz ve kendisini
fotografa iligtirmi e
i I$, ok da iyi etmig. GTA
SlLennglinn aer;mk qr?cak ani yazabiliriz gibigge!iyosr-
y : e bizi fcaklp etmeyi birakma. Bizder'm
€ sevgiler, gortismek tzerel

Soru 2: Xbox Series X oyuniarinin tanitildigl yayin
sizce nasildi?
A. Su herkesin agzini ac¢lk birakan yayin mi?-Hani hicbir sey
olmad anlaminda bir sagkinlik yaraton..
B, XSX'In ne kadar saglam yapimiara ev sahipligi yapacagini
gosterdigi i¢in ¢ok tylydi.
(. Oradaki her oyun PC'ye dé clkacadg! icin... No problem.

Son soru: Xbox Series X'i evinizde nereye koyacaksiniz?
A Ustine bir cam kestirtince tyi bir senpa ayagi olacaktir.
B, Elpette ki ona ozel kestirdigim rafta duracak!

. PC kasasina ¢ok benzedidi icin sanirim icini bogaltip bir
kasa haline getirebilirim..

A sikkinda yogunla§an\arln pir cesit Xbox dugmani oldugu su
goturmez bir gergekken, B'yi bol keseden secenler de biraz
sankl.. Fanatik mi ki acaba? PC manyakiari da
C'ye toplanmig, besbelli.
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Kaneraya baklyor
e “gu\umsuyoruz‘

Bu ay herkes fotograflarda kendine de yer vermig meger, gu-

26l tesadif oldu. (Bu furyanin devamini da bekliyoruz.) Fotografi
gonderen arkadagimiz, ‘Merhabalar, ben Yigit Efe SOLMAZ. Derginizi
bir siredir takip ediyor ve her ay diizenli olarak allyorum. Sizden
bir ricam olacak; fotografimi derginizde yayimiar misiniz?” diyerek

casina karsilik pulmus durumda. Bizim de ona tavsiyemiz elbette

Galatasary taraftarigini birakmas- diye alakasiz takima saldirir-
misiz... Yok, gaka yaplyoruz, Galatasaray, Fenerbance, Besiktag ve

Mersin Tdman Yurdu kardestir. Gorugaraz Yigit, kendine iyl bak!

Her ay, bir yazar
Burak Goven Akmenek

Iste agr toplardan (0 anlamda degil!) birl aramizda:
oyun yazarlarinin vazgegiimez Guven! Saka saka, her-
kes ona Burak diyor.

Burak’ mutiaka taniyorsunuzdur ama oyun yazari
olarak taniyor olmaniz igin dogum tarininizin de cum-
huriyetin llani fle es olmas! gerekir. Eski donem LEVEL
kadrosunun vazgegiimezi olan Burak, daha sonra kendi
yolunu ¢izmis ve Fragtist adindaki internet sitesinin
kurucusu olarak adini tarine altin harflerle- diye abarti-
yor. sonugta Burak gu anda LEVEL da begendigi oyuniar!
yazan sahane bir Insan olarak yer altyor ve bu gercek-
ten de guizel bir karar; kim istemedigi seyl yozmok ister
ki? (Kursat, duydun mu?h)

Burak'la ligii biinmesi gereken konularin baginda elbette
3 yasindan beridir apka takmasi geliyor. Bizce gayet
quizel bir imaj, like' bastyoruz.

Bir diger konu da Burak’in fotograflardoki “‘gelecege
guvenle bakan® durusu. Otomatik olarak bu sekilde poz
veren Burak, aslinda konusunca ¢ok da sempatiktir yon
havan kime arkadagim?! (Saldirganlastlk lizumsuz.)
Yine saka bir yana (Saka saka diyerek laflari sokuyoruz,
hi¢ sinsi degiliz.), Burak kadar sempatik bir adami da
hayatinizda zor gorirsundz. 0tur 25 saat kanus, asla si-
kimazsiniz, aksine enerji dolup kalkarsiniz masadan. Ha,
aynisiniKirsat'a da yapabl-

liyorsunuz ama bir bakmig-

siniz Boeing 13Tnin kanat

sistemini anlatiyor.uzun

uzadiya... 0 yuzden Burok >

Karsat diyor ve kendisine - -

sevgllerimizi lletiyoruz. Bize

kizmadin degil mi2 Hediye -

olarak yeni bir sapkaya ne

dersin? (Halen akillanma-

- miglar.)

N'aber, karantina
nasil geciyor?
Sunu rahatlikla soyleyebiliriz ki artkgegmiyor. Ger-
cekten yetti. Bu yetmisligin en buyuk nedenlerinden
biri de baharin gelmis ve hizla gecerek yerini yaza
pirakmis olmast. Insan ¢lkmak istiyor, dolasmak is-
tiyor, iki avarelik yapmak istiyor. Gercekten tikildik
kaldik dort duvar arasina, dyle boyle bir hapis degl.
Oyuncular bile isyan halinde. Tamam, elimizde ne
var, ne yok oynadik da biraz belkickip yaptikiari-
mizi arkadaslarimizia paylasmak istiyoruz? Belki

* biraz nefes alip yeniden oyunlar icin heveslenmemiz

lazin? Belki colugumuz cocugumuz var ve artik
skintidan kafa derimizi ytizmek istiyorlar?
Tabii karantinadan ¢kalim diyoruz da AVMYye de gide-
lim denmiyoruz. Amacimiz kisa aralklarla ‘nefes alma-
ya' ¢kmak olmali. Maskeleri de taktk mi sanki biraz

. .daha rahatlayabiliriz, ne dersiniz? Oimaz me? Latfen.

Esen kalin.

Karantina kolekstyonu
Evet; bu virtis yeterince Conimizi siktive
artik defolup gitmesini gondlden diyoruz.

. sevgli Burak Bayrak da bu donemde bize

sarimis ve onalyi gelmisiz giol gozukayor,
“‘Merhabalar, bu karantinal 9un\erde COKNGE .

iyi gelyorsunuz; sizi okuyunca skintidan

kur tuluyorum resmen. 250. sayinizdan

beri skimadan takip ediyorum size bana ait

olan koleksiyonumu atmok istedim ve tabikide
haliyil Umarim bunu begenir ve derginizde yayiniar-
siniz.” diyerek sayfalarimizi senlendiren Burak'a biz
de kendi karantinanizdon selomlor gonderiyoruz.
‘Merak etme, selamimiza maske giydirdk, virts riski
yok. ke kenken' diye de baba esprisi yopp ortomi
buz gibi sogutalim. On. iyi geldi
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IR KEZ GiRERSIN:

ectigimiz ay Mafia.oyununun

Twitter hesab, iki yillik bir ara-
dan sonra bir anda périledi ve sadece
“Family.” diyerek, “Yeni bir Mafia oyu-
nu mu geliyor yoksa2!” sorusunun tim
evrende yankilanmasina neden oldu.
2K Games neyse ki isi cok uzatmadi
ve kisa sirede iic Mafia oyununun da
cesitli formatlarda yeniden piyasaya
sirilecegini ve buna da Mafia Trilogy
adini verdiklerini aciklad.
ilging bir yayin politikasinin séz
konusu oldugu iiclemenin ikinci oyunu,
Mafia 2, Definitive Edition takisiyla
19 Mayis'ta satisa sunuldu. Bir cesit
remaster olarak degerlendirilebilecek

olan oyun, gérsel acidan &yle biyik
bir sicrama yapmadi ama hem oyuna
dénmek isteyenler, hem de Mafia diin-
yasina ilk defa adim atacak olanlar
icin gizel bir secim oldu.

Serinin en zayif oyunu olan Mafia 3
de benzer bir remaster yenilenmesin-
den gececek ama biyiik ihtimalle cok
bir fark da géremeyecegiz. Zaten -
bizce- cok oynanmaya deger bir oyun
da degil.

Mdfia'y1 Mafia yapan ilk oyun ise

tam bir remake olarak 27 Agustos'ta
cikis yapmaya hazirlaniyor. Gérselle-
rine bakhginiz saniye sizi 1930’lara
gotiren Mafia: Definitive Edition her

1 AREDEN CTRIS OLMAZ...

anlamda muhtesem olacaga benziyor.
Lost Heaven adindaki sehirde gecen
oyunda Tommy Angelo adindaki taksi
sofdriiniin mafyanin bir parcasi haline
gelmesi konu ediliyordu. Ozgirlikei
oynanisi, mizikleri ve atmosferiyle
2002 yilinda tam bir basyapit olmus-
tu; yenilenmis haliyle de 2020'nin en
iyileri arasina girmesi muhtemel.

Tom yenilenmis Mafia oyunlari PC’'de
Steam ve Epic Games Store izerin-
den satilacag gibi PS4, XONE ve
Stadia sahipleri icin de sunulacak.
Mafia Trilogy‘yu her tirli radariniza
almanizi tavsiye ederiz, bir cevher s6z
konusu.

LEVEL | 9



HABER

SCARLET NEXUS

Steampunk, Cyberpunk, Dieselpunk
derken, karsinizda Brainpunk!

ene... Gelecekte bir yil. Uzak bir gelecek...

insanlar iizerinde yapilan bir arastirma-
da, enteresan bir hormon kesfediliyor. Psisik
giclere gebe olan bir hormon. Ve insanlarin
yapabildikleri, bir daha hicbir zaman eskisi gibi
olmuyor...
Diinya insanligin bu yeni cagini kutlamaya
hazirlanirken, kaderin bir cilvesi ya, Others ad
verilen garip yaratiklar diinyaya iniyor. Tek
amaglari da insanlarin beyinlerini yemek! Ka-
falarindan agaclar cikan bu garip yaratiklar o
kadar giicli ki siradan silahlar onlara islemiyor.
Neyse ki insanlarin da artik yeni giicleri var
ve bu giicleri iyi kullanabilen &zel bir kuvvet,
Other Suppression Force (OSF) adi altinda
toplaniyor. insanligin son savunmasi olarak ad-
landirlan OSF'nin yelerinden bir tanesi, Yuito
Sumeragi heniiz birlige yeni katilmis olsa da en
iyiler arasinda yer almak istiyor. Bu yiizden de
savasa tim cesareti ve hirsiyla atliyor, kahra-
man koltuguna, bizim kontrolimize oturuyor.
Artik New Himuka’nin da bir savunma hatti var
ve bunun asilmasina izin vermeyecegiz!
Evet, ilk bakista Code Vein'in bir DLC'si oldugu
siphesi uyandiran ama yepyeni bir Bandai
Namco oyunu oldugu aciklanan Scarlet Ne-
xus, aksiyonu ve RPG'yi anime stili gérselligiyle
ayagimiza getirmeye hazirlaniyor. Oyun PS4,
XONE ve PC disinda Xbox Series X ve PS5 icin
de hazirlaniyor.
Genel anlamda bir Dark Souls kadar zorlayici
olmayacagi anlasilan ama Devil May Cry

10 | LEVEL

kadar da “stilize” aksiyona sirt dayamayacagini
belli eden Scarlet Nexus, kahramanimizin farkl
psisik giicleriyle bol bol disman avlayacagi-

ni ve bunu yaparken de ekrani bolca efektle
dolduracagini gésteriyor. Standart dissmanlarin
yaninda cok daha iri ve boss kivamindaki zorlu
dissmanlarla da dolu olmasi beklenen oyun
alani, miicadele isteyen savaslar icerecek gibi
duruyor.

Kahramanimiz hic yoktan psisik saldirilar gercek-
lestirebilecegi gibi etraftaki bir cok nesneyi de
birer silah olarak kullanabilecek. Bunun en giizel
drnegi bir arabayi alip dismanin kafasina caka-

bilmesiydi. (Bir ara, bir treni de hareket ettirdi
ama onu ne amacla yapt, heniiz bilmiyoruz.)
Senaryo acisindan oyunun ne kadar etkileyici
olacagini heniiz bilmiyoruz ama hikayeyi iinli
Tales of Vesperia serisini ele alan arkadaslar
hazirliyor; dolayisiyla aksiyonun yaninda oyu-
nun senaryosu da saglam bir halde karsimiza
cikabilir.

2021 yilinda cikmasi beklenen oyunla ilgili
detaylar geldikce sizinle paylasacagiz. Eger
oyunun gérselligi ve oynanisi ilginizi cektiyse,
bahsettigimiz Code Vein'e de bir géz atmanizi
tavsiye ederiz; hic fena bir oyun degildi...



Ore ni nani wo itte?! Bakayaro!

A5|r|ord|r sirmekte olan ve Japon kiltirine
saglam bir giris olarak nitelendirilebilecek
olan Yakuza serisi, yillardir Sony’nin kanatlari
altindaydi ama gectigimiz ay son derece
ilging bir gelisme yasanarak serinin son
oyununun Xbox Series X'e de geliyor oldugu
bildirildi.

Artik bisyik oyunlar genelde yapim asama-
sindaki bslgeyle birlikte tim diinyaya da ayni
anda sunuluyor lakin Yakuza serisi halen &nce
Japonya'da boy gésteriyor, sonra bahya
geliyor. Yakuza: Like a Dragon da Ocak ayin-
da Japon oyuncularla bulustu ve PS4'te bile

ingilizce halini gérmedik.

Serinin 8nceki oyunlarinin kahramani Kazuma
Kiryu’nun sadece konuk olarak yer alacag:
yeni Yakuza, daha konuskan ve hareketli bir
karakter olan Ichiban Kasuga'yr kontrolimiize
birakacak. islemedigi bir sucu Ustlenip hapse
giren kahramanimiz, hapisten cikinca onu
kimsenin hatirlamadigini fark edecek ve bir
de Ustiine canina kast edilip Yokohoma'da bir
céplige birakilacak. Eh, bundan sonrasinda
da bizi gizel bir intikam hikayesinin bekledigi-
ni tahmin edersiniz.

Yine &nceki oyunlardan farkli olarak bu defa

Yokohama'nin Isezakichd bélgesinde gececek
olan oyun, gercek zamanl dévisleri de bir
cesit sira tabanli savas sistemine birakmaya
hazirlaniyor. Bu sistem gelen yorumlara gére
de gayet iyi isliyor gibi gézikiyor.
Alisilageldik karaoke mini oyununun yaninda
Dragon Kart adinda bir Kart yansina da ev sa-
hipligi yapacak olan Yakuza: Like a Dragon’in
bu yil cikis yapmasi bekleniyor. Oyun Xbox
Series X'in yaninda XONE icin de satista ola-
cak ve Smart Delivery’nin bir parcasi olacak.
(Hangi sisteme aldiginiz fark etmeden, diger
Xbox sisteminde oynayabileceksiniz.) ®

Biraz AC, biraz Sekiro, bir 6lct Tenchu...

on aylarda sirekli dergimize konuk olan,

PS4'in en cok beklenen oyunu Ghost of
Tsushima, 18 dakikalik devasa bir oynanig
fragmanina kavustu ve nihayet oyunun nasil
sekillenecegini tam olarak anlamis olduk.
Birbirinden farkli atmosferlere sahip olan cesit
cesit bélgede gececek olan oyunumuz, her biri
birbirinden farkli olan kiyafetlerle sisleye-
bilecegimiz Jin adli samurayi konuk ediyor.
Jin Mongol istilasini durdurmaya calisiyor ve
“Ghost” lakabiyla da adaya nam salmaya
hazirlaniyor.
Tamamiyla acik diinya konsepfine sahip
olacak olan oyunda, dissman kamplarini basip
herkesi ya gizlilikle, ya da dissmanlarimizin
hareketlerini gézleyip kontur ataklarla ortadan
kaldirmaya calisacagiz. “Parry” adi verilen bu
dévis mekanigi savaslarin 8zini olusturacak.
Jin catapat tarzi seylerle ses cikartip disman-
lari bir noktaya cekebilecek, duman bombasi
atip izini kaybettirebilecek.
Aday atimizla arsinlarken zaman zaman bazi
hayvanlara rast gelecegiz. Kuslar bizi cesitli
aktiviteler olan bélgelere yénlendirecek, filkiler

Minor Charm’larin bulundugu ufak tapinaklari
gésterecek. Bir fotograf modunun da buluna-
cadi oyun, gorsel olarak etkileyici gézikse de
dzellikle Jin'in modellemesinde ve genel olarak
karakterlerde bir gariplik oldugunu da séyle-
meden gecemeyecegiz. Bdlgeler icin de sanki
bir filtre eksigi var gibi geldi. Sucker Punch

opsiyonel olan Samurai Cinema modunu da
bu yizden koymustur belki. (Rizgar artinyor,
siyah-beyaz bir filtre getiriyor, noise’i artinyor.)
17 Temmuz'da sadece PS4 icin cikacak olan
oyunu &yle ya da béyle oynayacagiz fakat
tahminimizden biraz daha az “orijinal” oldugu-
nu da son fragmanla birlikte gérmis olduk.
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SON
DAKIKA!

® Gectigimiz ay mithis bir sirprizle GTA V'i
bedava olarak sunan Epic Games'in, simdiye
kadar yaklasik 2000$'lik bedava oyun verdigi
aciklandi. Fortnite ne kazandirmis arkadas...
¢ Simdiye kadar cikan tim Resident
Evil oyunlarinin da 100 milyon adetlik
bir satisa ulastigi belirtildi. Seri basarih
oyunca, sayi az bile.

# Tony Hawk’s Pro Skater serisinin ilk iki
oyunu “remaster” olarak piyasaya sirilmeye
hazirlaniyor. Miizikleriyle de dikkat ceken

seri, bes parca disinda tim sarkilar iceriginde
barindiracak. Lisans problemi yasanan, eksik
parcalar ise séyle: Cyco Vision - Suicidal Ten-
dencies, Committed — Unsane, Bring the Noise
- Anthrax & Public Enemy, B-Boy Document
‘99 - The High & Mighty, Out With The OId -
Alley Life.

¢ Normalde ara bir oyunu cikmasi
gereken Titanfall’un herhangi bir versi-
yonunun hazirlhik asamasinda olmadig:
acikland.

# 2020'nin sonlarinda cikmasi beklenen, Arc
System Works'in yeni déviis oyunu Guilty
Gear Strive’in 2021'e ertelendigi belirtildi.
Salgin ve oyunun beta versiyonunun pek bege-
nilmemesi, bu gecikmedeki iki 5nemli etken.

# Bir tirli sonlanmayan ve sonlanacak
gibi de gézilkmeyen salgin yizinden,
her yil Las Vegas’ta gerceklesen EVO
déviis oyunlari turnuvasi da online orta-
ma tasiniyor. Temmuz‘da gerceklesecek
olan turnuvada Super Smash Bros. yer
almayacak.

® Gectigimiz ayin sonlarinda Mortal Kombat
11 yepyeni bir DLC paketine kavustu. Fujin,
Sheeva ve konuk karakter RoboCop’in yanin-
da sinematik bir hikaye de iceren paket, bir
hayli tuzlu bir fiyattan sahsta.

¢ PSVR icin tasarlanan ve neye benze-
yeceginden hic emin olamadigimiz Iron
Man VR’in ertelenen cikis tarihi 3 Tem-
muz olarak belirlendi. Beklemedeyiz.

# E3’Un iptaliyle birlikte, E3'te kendine saglam
bir yer edinen firmalar da kendi etkinliklerini
planlamaya basladi. Bu dev isimlerden biri
olan Ubisoft, Ubisoft Forward isimli online
etkinligini 12 Temmuz icin planliyor. Takviminize
isaretleyin, bol bol Valhalla, Legion gérin.

¢ 24 Eylil’de Tokyo’da gerceklesmesi
planlanan Tokyo Game Show (TGS) de
iptali aciklanan etkinliklerden sonuncu-
su oldu.

® Hayir, son iptal bu degildi. Bu yil 10.su kut-
lanacak olan Paris Games Week de maalesef
iptal edildi. Etkinlik normalde 23-27 Ekim
tarihleri arasinda gerceklesecekti ve 10. yila
dzel iceriklere sahip olacakh.
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Cik riyalarimdan, 614 cocuk!

ilent Hill'ciler PT."yi bekleyedursun, Layers of

Fear, Observer ve Blair Witch'in arkasindaki
yapimei, Bloober haril haril Silent Hill’in ruhunu
yansitan korku oyunu Medium iizerinde calistyor.
Oyle ki oyun 2012 yilinda PS3, Xbox 360 ve Wii
U icin diisiiniimisti ama yillar sonra Xbox Series
X ve PC'ye 6zel bir oyun olma yolunda ilerliyor.
Marianne adindaki, psisik giiclere sahip olan bir
kadinin yillar boyunca bir cocugun éldirilmesini
gdrmesi ve bunu nihayet terk edilmis bir otelde
c6zmeye calismasiyla baslayan macera, bizi
iki farkli dinyanin varligiyla tam anlamiyla icine
cekmeye hazirlaniyor. Marianne diger, paralel
diinyanin tim gariplikleriyle miicadele ederken
normal tarafta da sorulara yanit arayacak.
FPS kamerasini bir kenara birakan Bloober,
Medium‘un sinematik bir korku tecriibesi olmasi
icin cabaliyor ve bu yiizden de oyunu sabit
kameralar, daha gercekei yiiz ifadeleri ve

ilging senaryo detaylaryla sekillendiriyor. Silent
Hill'den etkilendiklerini gizlemeyen yapimeilar,
oyunun mizikal kisminda da Silent Hill'in besteci-
si Akira Yamaoka'dan destek almakta olduklarini
belirtiyor.

4K ¢5ziniirlik ve Ray Tracing gibi gizelliklerle
birlikte gelecek olan Medium, XSX'in cikis oyun-
larindan biri olacak.

Aksiyonun tavan yapmasi
adini verdigimiz...

Su anda Steam’den son derece ucuza
satin alabileceginiz Bright Memory, In-
finte adli tam haliyle Xbox Series X ve PC'nin
yaninda PS4 ve XONE icin de hazirlaniyor.
Gectigimiz ay XSX oyun séleninin de bir
parcasi olarak fragmani yayimlanan oyun,
gercekten gérselligiyle ve aksiyon sahnele-
riyle herkesi biyilemeyi basardi.

2036 yilinda gececek olan oyunda Su-
pernatural Science Research Organization
adindaki kurulus, gékyizinin neden aniden
karardigini arastirmak icin yola cikiyor ve
elbette cok tatsiz sonuclara ulasiyor: Bir dolu
zebaniden bozma disman!

Her tirli silahi kullanabilen ve biyonik iyiles-
tirmelerle bircok &zel yetenege de kavusmus
olan kahramanimizin bu yaratiklara verecegi
bolca cevap olacak. Devil May Cry’in FPS
hali olarak &zetlenebilecek olan oyunda her
tirlt micadeleyi heyecan icinde gecirecegi-
miz asikar.

Tabii ne cok fragman gérdik de sonra hayal
kirkhigina ugradik... Oyunun yapimcisi
FYQD-Studio’nun da tek kisiden olustugunu
disinirsek (Belki oyunun bu sekilde gelisme-
sinden sonra artik sayilar artmishr.), sipheci
olmakta da hakliyiz. Bakalim oyun nasll
sekillenecek...



DiRT 5

F1 ve Dirt Rally serileriyle cok olumlu tepkiler alan
Codemasters, arcade tarafta da iddial:.




DiRT 5 €

Colin McRae Rally’den DiRT’e



kinden daha fazla off-road tarafina odaklana-
cag@inin bir isareti olarak gérilebilir, en azindan
Codemasters dyle disinecegimizi tahmin etmis.
Boyle diyorum ciinki duyurulan ilk fragman
buram buram DiRT Showdown kokuyor ve
oyunun off-road yarislar kadar kapali pistlere
de agirlik verecegini mijdeliyor. Bu, seriyi biraz
daha WRC cizgisinden cikartacagindan bazi
oyuncularin DiRT Rally 2.0 tarafina kaymasina
neden olabilir diye distiniyorum. Arcade seven
oyuncularin ise bu degisikliklerden hoslanacag
cok acik.

Bir suri sehir ve mevsimler

Arcade yans oyunlar deyince kral bir siredir
degismiyor, malum. Forza Horizon 3 ve 4 o
kadar dominant yapimlar ki piyasadaki pek cok
yaris oyunu yapimcisinin “biz niye variz ve niye
oyun gelistiriyoruz?” diye dissincelere daldi-
gina cok eminim. Forza Horizon elbette Code-
masters gibi kokli bir Ureticiye de ilham vermis
ve FH4 ile tanish§imiz mevsim mekanikleri DiRT
5'e eklenmis. Sadece yazin kosulan Rally Raid
etkinlikleri veya sadece kisin kosulabilecek Ice
Racing miisabakalari gibi detaylar oyunun
yaris takviminin dinamizmini artiracaktr. Kariyer
modunun detaylar heniiz netlesmemis olsa da
ana temanin bir Senna / Prost tarzi, acemilikten
zirveye kadar uzanan kiyasiya bir rekabetten
gececegini dgrenmis bulunuyoruz. Bunun
mekanigin “extreme zorluk seviyesindeki bir
baska yapay zeka pilotu” cikmazini ne kadar
asabildigini ise oyun cikhginda gérecegiz.
Aslinda tim bunlara Brezilya, Cin, italya,

Norvec ve ABD (New York ve Arizona) gibi
yerlerin varligini da ekledigimizde Code-
masters biraz gayretle karsimiza birbirine
benzemeyen bir siirii etkinlik cikartabilirmis
gibi duruyor. Potansiyel ortada, bunca sehirle
beraber gelecek parkurlarin bir valiz dolusu
arag ve onlarca etap ile birlesimi seriyi Forza
Horizon’a bir nebze yaklastirabilir lakin
hepimiz bunlarin kagit istinde kalacagini
biliyoruz. Codemasters muhtemelen bu oyunu
da binlerce DLC'ye ve sezonlara bogacak

ve eklenenler de -zaten oyunda bastan beri
var olmasi gereken- yeni araclar ve yeni
etkinliklerden ibaret olacak. Tim yil boyunca
“yasayan” Forza Horizon 4'e yakin olma-

y! gectim, oyun daha “sikilgan” bir kitleyi
hedeflediginden -yeni sezonlara ragmen- ak-
tiflikte DiRT Rally 2.0'in yanina bile yaklasa-
mayacak. Béyle disiniyorum ciinkii bunlar
rakamlarla da sabit. Serinin son oyunu olan
DiRT 4, anlik olarak kendisinden iki sene 6nce
piyasaya cikmis DiRT Rally 1°nin yarisindan
daha az oyuncuya sahip. Firmanin en yeni
oyunu olmasina ragmen GRID'in durumu
daha da kéti. Haliyle, DiRT 5'in daha fazlasi-
ni basarmak icin ciddi anlamda fundamental
degisikliklerle gelmesi gerekiyor.

Bu arada eski konsolcularin cok sevecegi

bir eklemeden de bahsetmek isterim, dort
kisilik split-screen modu. Artik kocaman olan
ekranlanmizi dérde bélen bu modda yeterince
kontrolcimiiz varsa beraber yarnsmak mimkin
olacak. Ben hicbir zaman bu mekanigi sevme-
dim, seviyorsaniz ne mutlu size.

Yeni nesilden haberler

DiRT 5 (d&rt bes2?22) Microsoft'un Xbox
20/20 etkinliginin agir toplarindan biriydi,
haliyle yeni nesilde bizleri neyin bekledigi ko-
nusunda bir miktar fikir sahibi olduk. Buradaki
en etkileyici gelismelerden birisi Xbox Series
X'in DiRT 5'te 120fps seviyesinde kare sayisini
mimkiin kilacak olmasi. Konsolda 30fps ile
mahvolan nice oyunu gérdiskten sonra (Forza
Horizon 3 érnegin, One X'te bile 30fps ile
calisiyor) bu elbette -diger oyunlar icin- cesa-
retlendirici bir detay. Bir diger detay DiRT 5'in
Microsoft'un Smart Delivery programina dahil
oluyor olusu. B&ylece oyunu Xbox One veya
One Series X icin bir kez satin aldiginizda, di-
gerinde de kullanmaniz miimkin hale geliyor.
Windows 10’un su anda bu programin disinda
oldugunu belirmem gerek, dahil olacagini da
sanmiyorum.

DiRT 5 6nimiizdeki Ekim ayinda mevcut plat-
formlar ile, daha sonrasinda yeni nesil konsollar
ile ve nihayetinde 2021 yilinda bizim su anda
vzaktan bakhigimiz Google Stadia ile bulu-
sacak. Codemasters’in zamaninda DiRT Rally
ve F1 serileri icin g&sterdigi pozitif refleksi bu
oyun icin de gésterdigini yazmak ne kadar da
giizel olur. Umuyorum oyun cikiginda -sizinle
GRID incelemesinde de paylastigim gibi- “70
alip yerine oturan” gelip gecici oyunlardan
birisi oldugunu konusmayiz. Sirff Codemasters
bu zinciri daha 6nce kirmayi basarmis bir oyun
firmasi oldugundan beklenti puanina bir yildiz
ekliyorum, yoksa gérdiklerim beni cok etkile-
medi.  Kérsat Zaman
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Yapim Brace Yourself Games Dagitim Brace Yourself Games Tiir Strateji Platform PC Web braceyourselfgames.com Cikis Tarihi Erken Erisimde

Industries of Titan ¢

Uzayda girisimcilik similasyonu arayanlara...

pic Games Store‘a laf sokup duruyorum

ama ne yalan sdyleyeyim, dogru diizgiin
kullanici arayiizleri olsa daha sik kullana-
cagim. Ciinki adamlar bunu gercekten hak
ediyorlar. GTA V'i vermeleri ya da belki CIV
6'y1 verecek olmalari zerre umurumda degil.
GTA oynamiyorum, CIV 6 zaten var (ha, AAA
oyunlari da iicretsiz vermeye baslamalari ayri
giizel tabii). Bunu séylememin iki nedeni var.
Uzun siiredir yiziine bakmadigim Epic’e loT
yizinden ugradigimda bir baktim ki ortalik
mis gibi giizel (Early Access) Indie kokuyor.
Hepsini ama hepsini almak istedim ama
param yoktu, alamadim, Favoriler’e athim. ilk
neden bu ciinkii Steam’e kiyasla daha fazla
kaliteli Indie barindirnyor (bence). ikinci sebep
ise diyelim bugin indirime giren bir oyunu diin
tam fiyattan satin almishiniz. Epic aradaki farki
size iade etmeye baslams... Takdir edilesi...
Neyse... Epic’teki saglam oyunlardan birisi
de uzun siiredir bekledigim Industries of Titan
adli strateji.
Saglam oldugunu tahmin ediyordum ama
bu kadar zor ve detayli olacagini disinme-
mistim. Beni doksanlarin cok katmanli strateii
oyunlarina gétiirdi. loT'ta uzayin derinliklerin-
de yasanmasi imkéansiz olan Saturn’in uydu-
larindan biri olan belali Titan'i evcillestirmeye
calisan bir sirketiz. Titan"in halihazirda bir
ydneticisi var. Nasil anlatsam@ Bunu Dune’a
benzetebilirsiniz, Arrakis imparatorluga ait
fakat imparator belirli zamanlarda baska
hanedanlara gezegenin kapisini acarak
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Melanj'i kontrol etmesine izin
veriyor. Titan'daki varligimiz
aynen béyle.

Titan dogasi geregi zehirli
atmosfere sahip bir gezegen
dolayssi ile burada iretim ya-
pabilmek cok zor. Oncelikle
sunu tekrar belirteyim, loT o
kadar detayli ki neyi nasil
yapacagimi égrenebilmek
icin egitim gorevini iki defa

bitirmek zorunda kaldim. Bu
esnada en cok zorlandigim
sey Uretimden artan ahgi nereye sokacagim
idi. Dikkat etmeniz gereken iic dnemli sey

var; enerji, atik kontroli ve calishracaginiz
elemanlar. Calistiracaginiz elemanlar vzay
istasyonundan getirebiliyorsunuz. Para kazan-
mak icin bunlara reklam izletebilirsiniz ya da
tamamen beyinsiz isciler haline getirip yorul-
madan calismalarini saglayabilirsiniz. Eneriiyi
gezegenin zehirli atmosferinden otomatik
olarak cekiyoruz, topladigimiz enerjiyi Energy
Relay’lerle baska cihazlara hatta binalara
aktariyoruz, fazla enerjiyi depolayabiliyoruz.
Baska sehir ydnetim oyunlarinin aksine loT'ta
bir binaya tikladiginizda icine girebiliyor,
kurmaniz gereken cihazlarin yerini belirle-
yebiliyorsunuz. Mesela bos bir fabrika insa
ettiniz. Bunun icini enerji santrali ve depolama
alani olarak kullanabilir, baska bir fabrikay:
da atk merkezi olarak kenarda tutabilirsiniz.
Ayni iki binay yan yana kurdugunuzda daha

etkili calistiklarini da belirtmem gerekli.
Titan'in sahibi olan konsey bitin arazilerin
sahibi, biz bunlardan arazileri zamanla satin
aliyoruz. Aldigimiz araziyi arashrip, bura-
dan izotop ya da materyal veyahut Artifact
cikarhyoruz. Bu yaptiklarimizin hepsi kirlilige
neden oluyoruz. istersek bu atiklari bir sire
depolayabiliriz ama komple bu sorundan kur-
tulmak istiyorsaniz Smokestack kurarak atiklari
yakarak atmosfere geri yolluyoruz.

Belirli araliklarla sehrimize saldiran asileri ku-
lelerle geri savusturmaya calismak ve ileride
ise gemi savaslan dikkat edilmesi gereken
baska bir etken. Oyun gercekten cok detayli
millet, ben zorlu oyunlari seviyorum diyorsa-
niz gorselligi ve mizikleri cok iyi olan loT'a
kesin bakin derim. Oyun erken erisimde ve
sirekli giincelleme geldigi icin her seferinde
bastan baslamaniz gerekiyor yoksa abuk
sabuk buglara kurban gidebiliyorsunuz.

4 Nurettin Tan
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Yapim SouthPAW Games Dagitim NEOWIZ Tiir Roguelike (Olmeli Oyun) Platform PC, Mac Web skulthegame.com Cikis Tarihi Erken Erisimde

Skul: The Hero Slayer &=

Iskelet de olsa bir canli sonucta, onun da hisleri varl

Evef sevgili okur, hemen ekran gérintile-
rine baktin sonra yazinin sonuna baktin,
adimi gérdiin ve dedin ki, “aha Kirsat bizim-
kine yine kilitlemis bir tane piksel art oyun”.
Yani kismen 6yle diyebiliriz ama benim Skul:
The Hero Slayer’in izerinde bir siredir gé-
zim vardi zaten, biraz diises oldu bu. Kirsat
bunu vereyim mi diye sordugunda atladim
Uzerine. Kirsat'in degil, oyunun, sonucta
sosyal mesafemizi koruyoruz. Ha béyle bir
durum olmasa atlar miyim diye merak ediyor
olabilirsiniz, atlamazdim tabii, koca adam.
Cok uzun zamandir anti kahraman oyunlari
géremez olduk sanki yaniliyor muyum? iste
Skul: The Hero Slayer zaten adindan da
anlasildigi Gzere bir anti kahraman oyunu
diyebilirim. Hikayemiz oldukca basit aslinda.
Kahramanlar seytani krali ve ordularini yok
etmeye calismakta. Biz de seytani kralin bir
askeri olarak kétii niyetli kahramanlari dur-
durmaya, tutsak disen kralimiz ve yancilarini
kurtarmaya calisiyoruz. Dissmanlar tarafin-
dan kralliga yapilan ilk saldin bu degil tabii
ki. Lakin bu sefer Maceraci Loncasi impara-
torluk Ordusu ile bir araya gelmisler ve efsa-
nevi bir kahramani da yanlarina almislar. Bu
kahraman Black Quartz adi verilen bir mi-
cevher sayesinde dostlarimizi kontrol atina

alabiliyor ve bize karsi savastiriyor. Oyunun
hemen basinda kurtardigimiz sirin cadimizin
da yardimiyla eski gérkemli giinlere dénebil-
mek icin maceraya daliyoruz.

Dedigim gibi oldukca basit bir hikaye yapisi
var ama anti kahraman konsepti oyunu oy-
nattiryor. Eh tabii bir de oyunun en sevdigim
grafik tarzlardan bir tanesi olan piksel art
yaklasimini kullaniyor olmasi da cabasi.
Animasyonlar tabii ki bir Blasphemous, Dead
Cells falan degil ama gayet giizeller. Oyun
tahmin ettiginiz Gzere bir roguelike. Ancak
bdyle dedim diye sakin Dead Cells ya da
Blasphemous falan kadar zor olacak bir
oyun gelmesin akliniza, gerci o oyunlarin

da zorlugu oyuncuya gére degisen degerler
ama olsun, aktarmaya calishgim genel fikir
bu.

Oynanista biraz tutuk bir hissiyati olsa da
Skul: The Hero Slayer giderek acilan bir
oyun, ama sakin yanlis anlasilmasin, oyun
heniiz erken erisim asamasinda ve gelismeye
devam ediyor, belki de siz bu satirlari okur-
ken daha da farkli bir hale gelmis olabilir.
Metroidvania tarzina sahip olan oyunda
kafamizi degistirdigimiz zaman yetenegdimiz
ve silahimiz da degisiyor. Boyle enteresan
bir sey disinmisler, yani ekipman topla-

miyoruz ama kafamiz degisince tamamen
baska bir iskelet askere dénismis oluyoruz.
Ayrica bu kafalardan iki tane tasiyabili-
yoruz ve istedigimiz zaman ikisi arasinda
gecis yapmamiz mimkin. Elbette bunun bir
bekleme (cooldown) siiresi var, &yle patir
patir degistirmemize izin vermiyor. Acikcasi
bu fikir benim cok hosuma gitti. Dedigim gibi
roguelike oldugu icin, &lirsek oyun bizi tek-
rar baslangic noktasina geri yolluyor. Tabii ki
bitin bulduklarimizi da kaybediyoruz.
Oyunun miziklerini gercekten cok be-
gendim, hani su satirlar yazarken arkada
caliyordu 8ylesine giizel. Miizik demisken
ses efektlerinin de gayet hos oldugunu
sdyleyebilirim, fakat siz de oynarken fark
edeceksiniz, bu tirde alisageldigimizden ¢ok
farki yok. Hani vurunca, ziplayinca, hasar
verip alinca cok tanidik sesler ama bunu
biyik bir eksi olarak degerlendirmeyi de
disinmiyorum acikcasi.

Oyunda herhangi bir karakterin seslen-
dirmesi bulunmuyor onun yerine eski atari
oyunlarindaki gibi cibirca konusma efekti
duyuyoruz, zaten sdyle bir oyun icin de
seslendirme yapmanin masraf ve zaman aci-
sindan cok gerekli oldugunu disinmiyorum.
¢ Sonat Samir
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Yapim Dreamplant Dagitim All i

020'nin en garip oyunu ile karsi karsiya

olabiliriz. Gecen senenin en garip oyunu
8dilin layik gérdigiim Barotrauma’dan
sonra Indie oyun gelistiricilerin acayip hayal
diinyalarinin video oyunlarina yansimasiyla
karsimiza cikan bu garip oyunlar serisinde,
bu yil Arboria zirveyi kimseye birakmayabilir.
Eger erken erisim oyunlar arasinda géziinize
carpmissa, Arboria etkileyici kapak gérselleri
ve cizimlerle “biz bu oyunun izerinde saglam
ugrasiyoruz,” imaiji yaratarak piyasada arz-i
endam eyledi.
Unreal oyun motoru ile gelistirildigini anla-
digimiz oyun, yapimcisi Dreamplant’in ilk
oyunu. Ancak ilk oyun olmasina ragmen, de-
digim gibi, izerinde yogun calisilmis konsept
cizimlerle, kapak gérselleriyle, her giincelle-
me icin ayri ayri hazirlanmis renkli cizimlerle
oyun severler arasinda, dikkat cekmeyi
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Games Tir Aks-iyon Platform PC Web dreamplantstudio.pl Cikis Tarihi Erken Erisimde

Arboria &x

Birader, Allah askina sen ne annatiyon?

basardi.Oyunu merak edenler icin hemen
detay vereyim, oyun Dark Souls serisiyle
hayahmiza giren “Souls-Like / Souls-Gibin”
bir oyun. Cok cirkin bir troll kardesimizi
aliyoruz, her yeri canavarlarla, bécekler-
le, yaratiklarla dolu yer altt magaralarina
giriyoruz ve &niimize ne cikarsa kesiyoruz.
Disen lootlari da toplayip gérevlerimizi
yerine getirmeye calisiyoruz.

Ancak oyun heniiz erken erisimde bulundu-
Jundan olsa gerek, kendini anlatmayi cok
da basaramiyor. Son dénemde bu erken
erisim oyunlarinin, sadece basit bir tek-
noloji demosu olarak ortaya ¢cikmasindan
cok sikayetciyim. Yapimei kardeslerimiz,
oyunlarinin hi¢ olmazsa 8ykijsini, oyun
icindeki detaylarin bilgilerini entegre ettikten
sonra oyunu erken erisime agsalar, insanlar
oynadiklari “yarim yamalak” oyunun 8yki-
sinin hatiring, full sirimi beklemeye karar
verebilirler.

Arboria’da, dahil oldugunuz troll klaninin
sefi sizi, korumakla yikimli oldugunuz bir
agacin hastalanan kéklerini iyilestirecek
ilaclari bulmaniz icin géreve génderiyor. Siz
de elinize baltanizi aliyorsunuz, tepeniz-
de de sizinle yolculuk eden kanatli bi cin,
ortaligr kira déke ilerliyorsunuz.

Unreal Engine ile yapildigr icin haliyle 3D
formatinda ve bolca parlayan iri iri nesne-
lerle dolu olan oyun, heniiz fazlasiyla erken

asamada gériniyor. Zaten ben kisisel
olarak Unreal oyun motorunu nedense,
kiicik cocuklar cezbetmek icin vitrinine
renkli renkli sekerler dkmis, tezgahlarinda
boy boy parlak sekerler satan bir sekerci
diskkanina benzetiyorum. Haliyle oyuna

ilk dakikadan &n yargiyla girdim ama beni
yaniltan cok da fazla detaya rastlamadim.
iri yan béceklerin ve canavarlarin izerine
balta sallayip, diger elimizle de mimkiinse
biyi yaparak, lootlari toplayarak ilerliyo-
ruz. Atmosferi zenginlestirmek icin birkac
ilging rétus yapilmis. Ornegin, skill agacini
incelerken, yeteneklerin aciklamasinin
“troll” agzi ile yazildigini fark edebiliyorsu-
nuz. Troll'lere 6zgi alayci argo ifadelerin
de cémertce kullanilmasi, yapimcini kendini
8ykinin icine kaptirdigini gésteriyor, giizel
bir sey. Ama biz de o &ykiyi tam bi anla-
yabilseydik iyi olurdu. Zamanla, giincelle-
meler geldikce ve oyun finale yaklastikca
olacak sanirm.

Zindanlar icinde ilerleyip, herkesi kese
kese loot toplamaktan hoslaniyorsaniz,
Dark Souls tarzi oyunlar sizi cezbediyorsa,
Arboria’da izerinde yogun emek harcana-
rak piyasaya cikacak gibi gériinisyor. Full
sirimi ne kadar basaril olur bilemem, ama
erken erisiminde oyunu anlayabilmek icin
biraz daha vakte ihtiyaci varmis.

4 Cem Sanci
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erhaba LEVEL okurlari. Gecen ay PSX

listesi malum sayfa sinirlandirmasi
sebebi ile yarim kalmish. En iyi PlayStation
oyunlari listesinin ilk sekiz sirasindakileri
hatirlayalim tekrar: Metal Gear Solid, Silent
Hill, Syphon Filter 2, Resident Evil 2, Driver,
Fear Effect, Parasite Eve 2 ve Echo Night.
Geriye kalan iki oyun ise su sekilde:

Dino Crisis

Capcom firmasinin insani ziplatan oyunu.

RE ile cok benzer olsa da dinozorlar ve deli
bilim insanlar korkuyu giizel yansitmis. Zom-
bilerden sonra dinozor 8ldirdigimiz kanlh
bir oyun. Silahlar ve mekanlar insani oyunun
icine cekiyor.

CUMHUR GKAY Z54R

Dino Crisis sevenlere film énerisi: Jurassic
Park (Steven Spielberg/1993) ve Pradator
filmleri.

Alone in the Dark 3

H.R. Giger cizimlerinden esintiler gérebi-
leceginiz son derece urkiitici bir oyundur.
Mekanik olarak da RE serisinden cok etkile-
nilmis ancak bulmacalar ¢czebilmek icin iyi
ingilizce bilmek gerekir.

Alone in The Dark 3 sevenlere film &énerisi:
Manyak (Phantasm - Don Coscarelli/1979)

ve Alien filmleri.

2001 ve PS2
Ahmet'in PS2 alip beni evi oynamaya

4

cagirdigi giind diin gibi hatirliyorum.
Atari salonunda The King of Fighters 97
oynarken yanima gelmisti. Cok sasiraca-
gim bir sirprizi oldugunu séylediginde
PS2 aldigini hic ama hic disinmemis-
tim. Saninm piyasaya ilk cikhgr zaman
alan 100 kisi arasina girer bu konuda.
Futbol, basket oynamayi birakmistim bu
konsol yiizinden. Hic PS2 almadim ama
en giizel oyunlarini da beraber bitirdik
Ahmet ile. Hatta Universiteye ziyaretime
PS2 ile gelmis ve o kadar etkili olmustur
ki izerinde Kitahya'da Universite okuma
fikri bile cazip gelmis ve Kitahya DPU'de
okumustur Ahmet (simdi bile bir PS grubu-
muz var oyunlar izerine konustugumuz).
Onceki yazimda yazdigim gibi yazlari
calisirken iki saatlik izin saatlerimizde bile
Silent Hill 2 oynardik.

Silent Hill 2/3

Oyun diinyasinin en duygusal oyunudur
SH 2. Oldirdiklerimiz aslinda kendimiz-
den bir parcadir ve SH kasabasi kendi
dinyevi cehennemizdir. Onceki sayilarda
yazdigim gibi akrabam ve oyun arkada-
sim olan Ahmet Erdogdu ile bitirmistik.
Silent Hill 3 oyunu da ilk oyunun devami
olmasi, olaganisti mekanlari ve korku-
tucu atmosferi ile klasikler arasinda yer
almaktadir. Silent Hill 2 sevenlere film
Snerisi: Polonski’'nin Apartman iclemesi

Not: Silent Hill sevenler
icin yazdigim bir

}It’: makaleyi énerebilirim.



Metal Gear Solid 2/3

Maitrix sonrasi similasyon kurami agisindan
ya da ac kalip yilan yedigimiz 2. ve 3. MGS
serilerinde Snake'in tim gecmisini gériyoruz.
Onceki sayilarda cok yazdigim igin yaziys
kisa tutuyorum.

Metal Gear Solid 2/3 sevenlere film éne-
risi: similasyon kavramini iceren filmler ve
soguk savas dénemi filmleri.

ICO

Fumito Ueda'un oyun diinyasina armagani.
Belki de bu oyun sayesinde Journey ve Abzu
gibi giizel basucu yapimlarina kavusmus
olduk. Kara fantastik bir tire dahil edebile-
cegimiz oyun, boynuzlu bir cocuk ve sessiz
bir perinin hapsedildikleri kaleden kagma
macerasini ekrana getirir. Sinematik, fantastik
bir bulmaca ¢ézme oyunudur.

[CO sevenlere film énerisi: Kayip Cocuklar
Sehri (La cité des enfants perdus - Jean-Pi-
erre Jeunet/ 1995) ve Disler Diyari (Beasts
of The Southern Wild - Benh Zeitlin/2012)

Resident Evil 4

Oyun dinyasinda cogu sistematigi kékten de-
gistiren oyundur RE 4 ve o kadar cok bitirdim
ki bu oyunu. Klasik korku filmlerinin tim 6ge-
lerini (13. Cuma, Teksas Katliami, Alien, Sey
vb.) basarili sekilde kullanir oyun. (Bkz: yine
Kitahya yillarim). Defalarca bitirdigim bir
oyun olarak halen Ps4 sistemimde yikli olan
oyun. Gecen sene tekrar severek bitirdim.
Resident Evil 4 sevenlere film &nerisi:
Carpenter’in LA. ve N.Y. Kacis filmleri ve
yukarida saydigim korku filmleri (Harry
Potter ve Yiziklerin Efendisinden de cokca
etkilenilmis).

Prince of Persia: The Sands of Times
Kendi kisisel fikrime gére zamanla oyna-

ma, zamani belli siire geriye alma fikri ile
birlikte en giizel POP oyunudur hala Kumlarin
zamani.

Prince of Persia sevenlere film énerisi: Za-
man yolculugu temal filmler. Ozellikle Ya-
sam Sifresi, Dejavu, Dead Zone (Lost room
ve Black Mirror dizilerini de &neririm).

Shadow of the Colossus

Fumito Ueda'un bir diger efsanesi. Tapinak-
ta dlen prensesi tekrar canlandirmak icin
ugrasan beyaz atli prensin hikayesi kronolojik
olarak da farkli bir sirpriz sunuyor. Devlerle
davistigimiz ve sadece boss dévislerinin
oldugu oyun, diger yapimlardan oldukca
farkl bir dinya sunuyor.

Shadow of the Colossus sevenlere film
énerisi: Pan’in Labirenti.

God of War 2

Krotos'un epik macerasinda devasa boss
savaslari, bitmek bilmeyen aksiyonu ile
serinin klasigi haline gelmis ps 2 oyunu.
Hikayenin daha cok derinlestigi ve GOW 3
icin ilk kisim sayilabilecek oyun, cogu oyun
sever serinin en iyisi. God of War 4 ve 3
oyunlarini oynamasaydim ben de aynisini
disinirdim biyuk ihtimalle. Tekrar tekrar
oynanabilecek giincellikte bir oyun.

God of War 2 sevenlere film tavsiyesi:
Spartacus, Ben-Hur, Immortals ve Titanlarin
Savasi

GTA Il

Vice City ya da San Andreas arasinda belki
de yagmurlu sokaklari, oyun ilerledikce
dissman kazandigimiz mahalleleri ve en
dnemlisi kendi radyo kanalimizin sarkilarini
secebildigimiz (Winamp) ilk 3D GTA oyunu
olmasi ile giinimiizde bile en begendigim
oyunlardan biridir.

GTA il sevenlere film énerisi: Arnma
Gecesi, Scarface, Falling Down, Payback
ve Drive.

Max Payne
PC ile birlikte PS2 sistemine gelen oyun

—

bullet time &zelligi ile oyun diinyasini son-

-

suza kadar degistirmisti. Harika éUéIenmi; bir
intikam filmi olmasinin yaninda cizgi roman
halinde hazirlanmis cut-scene’leri bile oyunu
farkl yapmaya yetiyordu. Kim o yiridigimiz
ince cizgiyi ve bebek aglamalarini unutabilir...
Max Payne sevenlere film &nerisi: Matrix,
Serpico, End of Days ve Deathwish

Onimusha

Pek degeri bilinmemis bir samuray oyunudur.
Japonya'nin Edo dénemlerinde gecen feodal
sistemini anlatan oyun, Capcom’un &zel oyun-
larindan biridir.

Onimusha sevenlere film &nerisi: Son Samu-
ray, Harakiri ve Zatoichi.

PS3 ve PS4 Dénemi

Burada oyunlari beraber yazmak isterim.
Cogu devam oyunu ya da PS4 sistemine
citkmis yapimlar oldugu icin tekrar tekrar
saymaya gerek duymadim. Ayrica dnceki
sayillarda cogu oyunla ilgili yazdigim icin
sadece siralamakta fayda var.

Not: PS3 en az oyun oynadigim konsoldu
ancak The Last of Us oyununu az da olsa
oynama sansim olmustu. En iyileri su sekilde
siralayabilirim: The Last of Us, Red Dead
Redemption 1/2, God of War 3/4, Horizon
Zero Dawn, Uncharted 2/3/4, GTAIV/V,
MGS V, Bloodborne, Inside/Limbo, The Last
Guardian. (LA Noir, The Swapper, Sekiro:
Shadows Die Twice, Max Payne 3, Heavy
Rain, Detroit: Become Human gibi giizel
yapimlari yer olmadigi ya da tam oynayama-

* digim icin eklemiyorum).

Listeyi burada bitiriyorum. Sirekli riyamda
denizi gériyorum. Gece insanlar denize
giriyor. Yaz gelmis. Umarim riyam gerceklesir

. ve hayatin tadini doyasiya daha bilincli bir

sekilde cikartiriz.
Bir dahaki ay gérismek, sokaklara maskesiz

X 7\ cikmak dilegiyle... &
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Her §a7in bag/ang_:a biv /)af/ama mu7a//?
Ha7m

Tom varolug, insanlic ve bizim bildigimiz
anlamdlaki 5&@6&, bir o/na7m‘/& bagladh.
Odin ve kardesleri Vili ve Ve, il
varlie Ymir'i dldirerel baglangloa ismini
vermiglerdi.

Bu &/na7o+in ¢ebebi highiv zaman
bilinmedi ve Ymir’in bedeni dinyanin
toprakelaving, Vievdlndali Sv denizlere,
Vicvdundaki kan ise alev alev yanan

laviara donigti N
v yizden Odin, ciiceferi yaratt.

Ve Dinya olvgtv... E . .
Bu olugumy Odin, dogdugy inden beri =i dinganin Aot yémimiy
5 59/ 5" & mak igin ant s yonvnin korv—

5{/}779 nin ,75)}/#1//?/ artike tamamlanmict:
e var ki onv §ab/f/c7coak ve korvg '
cak varlikfara /'h?‘/799 a/u7v/ao9k7‘/ ;

biliyoralv b Avstri (dog
Bu kaginilmaz olanch. ! (batn . 05‘/,)’ Nordli (kuzey), Vegtri
Olmasi éarokon.v. ‘t ve b’% V/Sk‘:/ s (gmaﬂ Rorvpcy olmuglorcd
Sira deviere 5&//14/9‘/’. Odin ve kar- 8 o R Hhasis i
degleri, tim devleri dldirmek igin 70/9 i‘ DOKVLGK/ 1
/<07U/MV§/3V011‘ Sadece 5‘”’5—&/'”;;/ -3 {/ ri Mg - 7” '/g& ‘#"? e v
sileci bu katliamdan kurtulabilmigti. o bP: R e
Kagmiglar, Saklanmiglar ve bundan son— 1 km:a /Vvar ve duman digari Nifleheim
vacini Sadece intikam igin 799;'”'?/”0(" ;"L §3¢\/&Z<;§::/’ |”/6 e, i HG//?G/M,/
Hem kendileri, hem de gocuklar... Y %/?VO/M bared obn, devierin
5 1 Oﬂﬂhélm, aSa Tanifarinin fonas

&in g@/a(ig"indo intikamlarin alacak—
farinibiliyorlarel; aqni Odin’in de by E

gergegi bildii gibi.

:rg,?/f;cim, Vane tanvilavinm KOskl Viana—

g/c;/r;r, 1557,9% elfferin alemi Alfaheim ve
Yah elflerin evi Svartalfaheim of

Sralandl). i

Mannaheim ice Mi,
4 idzard’s ey <ahiplisi
yapan nsanlarin a/om?;di, 3/”,0/'51

0’ RNl o ’
¢ ;(/W;/U, fanrl/a;jm go/é‘pgmdc Yasayan ama
Niaria yarican insanlarin, Eivor o 41'79;//
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n “saklanamayan sirlar”
arasinda yikseklerde bir noktaya
oynayabilecek olan yeni
Assassin’s Creed oyunumuz
Valhalla, uzunca bir siire
Ragnarok kod ismiyle bilinmisti ve
nihayetinde —belki de Thor: Ragnarok’la
benzerliginden dolayi- ismi Valhalla ile
degistirilmis olarak karsimiza cikh, biz de
derin bir nefes aldik, rahatladik.
Acikcasi Ubisoft’'un Yunan ve Yunan
mitolojisi temali AC Odyssey'inden sonra
bu kulvardan ilerleyecegini de tahmin
ediyorduk. Sahsim adina ise God of
War'u bu kadar yakindan takip etmezler

gibi gelmisti ama buyurun, karsimizda
iskandinav mitolojisi, kanli canli bir kez
daha duruyor.

Surada biz bize oldugumuz icin bu
konuyu basta acikliga kavusturmakta
sakinca gérmiyorum; AC Odyssey'in
DLC’lerde Yunan mitolojisini islemesi beni
hic heyecanlandirmadig: gibi, bir hayli de
siktt maalesef. Zaten 500 saatlik ana oyun
maratonundan cikmisim, bir de ayni tipte
oynanisi mitolojik varliklara karsi kullan-
may! kalbim kaldirmadi. Bunu basarama-
mamin en biyik nedeniyse daha 8nce
GoW gibi mikemmel bir 8rnekte zaten
konunun en iyi haliyle islenmis olmasiydi.

“KAHRAMANIMIZ EIVOR (A-VOR DIYE OKU-
NUYORMUS.) ANGLO-SAXON INGILTERESI-
NE KAPAK ATMAK ISTEYEN VIKING KLAN-
LARINDAN BIR TANESININ BASINDA.”
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Maalesef bdyle bir durum oluyor, bir
konu daha énce cok iyi islenince ve yeterli
bir tatmin yasatinca aynisini yeniden
gormek pek istemiyorsunuz. PS4’in en iyi
oyunlarindan biri olan yeni God of War
da hatirlarsaniz iskandinavya‘ya el ath ve
saglam da bir tecriibe yasath. Neyse ki
heniiz cok fazla isim gériip o dinyayi tam
benimsemedik —ki Valhalla icin heyecanim
daha yiksek. Kuskusuz ki mitoloji kismi

ana oyunda sunulmayacakhr ama belki
bu defa DLC’lerden de keyif aliriz!

BiZ BARBAR DEGILIZ!

Sene isa’dan 6nce 873. Gavurlar buna
873 AD derler ve Anno Domini, “Lordun
Yili" gibi bir anlam tasiyor. (Lord Isa
oluyor. Daha da anlatayim mi uzun uzun?
Karantinadayiz, vakit cok.)

Bu yillarda Norvec —nasil oluyorsa- bir
kalabaliklasma oluyor, savaslar da girla
sirdigu icin Vikingler anakaralarindan
ayrilip Avrupa’da yeni yerler arama,



genisleme haline biriniyorlar. Tabii
isa’dan énce diyoruz, ginimizdeki

gibi milteciler giris izni istemiyor, kendi
bélgenizi ilan etmeniz, oradaki herkesi
sldiirmekten dtesi degil.

Kahramanimiz Eivor (A-vor diye oku-
nuyormus.) Anglo-Saxon Ingilteresine
kapak atmak isteyen Viking klanlarindan
bir tanesinin basinda. Hem bu klan, hem
de diger Vikingler Great Heathen Or-
dusunu olusturuyor ve bu ordu, Wessex
Northumbria, Dogu Anglia ve Mercia’ya
birkac yil sirecek saldirlar dizenli-

yor. Karsilarinda hirin ingilizleri ve
Wessex'in krali, Alfred the Great'i (Daha
sonra Batman'in yardimaisi olarak bili-
necektir.) bulacak olan savasci Vikingler,
ne olursa olsun Ingiltere’yi kendi yurtlar
haline getirmek icin micadele edecekler-
dir, bundan kacis yoktur.

Nasil, ortam giizel degil mi2 Bayag:
istilact Vikingleriz mis gibi...

Ubisoft oyunun tarih kisminda -

INGILTERE HAK
EDENLERINDIR

Hahrlarsaniz AC Odyssey de ana hikaye
yaklasik 40 saat, ruh hastasi gibi tim ada-

Odyssey'de mitolojik yaratiklarla ugrastik-
tan sonra- tutarli olmak istiyor gibi bir bilgi
var ama buna ek olarak da diyorlar ki

az da olsa mitolojik égeler ana hikayeye
serpistirilecek. Vikinglerin bu istila sireci
kitaplarda genellikle ingilizlerin agzindan
anlatildigi icin Vikingler hep kana susamis
barbarlar olarak géziikiyor. Ubisoft
durumu bu sekilde yansitmamayi ve
Vikinglerin katkilarini da én plana
cikartmaya ugrasacaklarini
séyluyorlar. (ingilizcenin
gelisiminde rol oynamis-
lar, tarimda ilerleme
kat etmisler vb.)

lari dolasip, her yerde capa ahp define
aramak ise 60 saatimizi almisti. Yapimeilar
bile oyunu fazla bisyik yaptiklarini kabul
etmislerdi ama bakacak oldugunuzda

bence sikici da degildi. Ne gizel
iste gez dur...

Ubisoft yine de gelen eles-
tirileri dinlemis olacak ki
Valhalla’yr biraz daha
ufak 6lcekte hazirh-

yor. Ne kadarlik

Tabii bu tarihi bir kiicilmeye
ortama bir se- gidiliyor
kilde tarih 6n- belirsiz ama
cesi Assassin’ler, yine de bir

Hidden One'lari ve
Templarlar, yani An-
cient’lar da serpistirmek
gerekiyor. Ubisoft kahra-
manimizin kisa sirede Hidden

hayli biyik bir oyun
alanina sahip olaca-
gimiz belirtiliyor. Ustelik
Odyssey'e gére mekanlar
daha da dolu olacakms.
Gezebilecegimiz sehirler su an icin
Winchester, Londra ve York olarak

One'larla tanisacagini, Gnli Hidden
Blade'i de kullanacagini belirtiyor —ki

bunu zaten fragmanda gérdiik. belirtiliyor. Norvec'in bazi kisimlarinin da
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oyunda bulunacagr aciklaniyor. (873teki
Londra’yr hem merak ediyorum, hem de
iki tane kulibe gérecegimi bildigim icin
cok heyecanlanamiyorum. Olsun, yine de
degisik bir deneyim olacak.)

BiR BALTA VE BIR KALKAN
AC Oirigins ile birlikte baslayan yeni AC
formatinda, sahip oldugumuz silahlar
bisyik 6nem tasimaya baslamisti zira oyun
artik tetikcilikten cikip tam bir RPG'ye
dénismisti. Haliyle de birbirinden zorlu
dismanlara karsi micadele vermemiz
gerekiyordu ve silahlar kolumuz, bacagi-
miz oluyordu.

Hepsi birer tank gibi gézilken Vikinglerin
de silahlarinin énemli olacagini tahmin
edersiniz ve Ubisoft, Odyssey formilini
bir adim daha ileri tasiyarak, Eivor'un
silah durumunu bastan asagi gézden
gegiriyor.

Aciklananlara gére kahramanimiz herhan-
gi iki tane silahi, iki elinde tasiyabilecek.
Bu iki tane balta da olabilecek, bir kilic,
bir kalkan da ve hatta iki tane kalkan bile
—cok garip olsa da- savasta ise yaraya-
cak.

Onceki oyunun aksine, bulacagimiz tim
silahlar tek olacak. (Hepsi legendary gibi
mi2 Emin degiliz...) Dilersek oyunun he-
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men basinda buldugumuz bir silahi strekli
gelistirerek oyunun sonuna kadar géti-
rebilecegiz —ki bu aslinda Odyssey’'de
vardi.

Silahlara, Viking temasina uygun olarak
zincirli topuzlar ve uzun kiliclar da eklene-
cegi aciklaniyor. Daha da vahsi silahlarla
birlikte savaslarin daha kanli ve agir gec-
mesi planlaniyor. (Viking ruhuna yakisir.)
Yeteneklerimiz de yine silahlarla ve
ekipmanlarla birlikte sekillenecek gibi
gdzikisyor. Seviye atlamak bize cok bij-

yik bir arh saglamayacak, silahlarimizi ve
ekipmanlarimizi gelistirerek giiclenecegiz.
Giizel, uygundur.

SEN DE KiMSIN?!

Bazi RPG'lerin ortak sorunudur; belirli bir
siire sonra dissman cesitliligi azalir, canimiz
sikilir. Isini iyi basaran RPG'lerde bu géril-
mez ama Ubisoft zaten AC serisiyle tam bir
RPG pesinde degil, haliyle aksiyona dayali
bir formatta da dismanlar biraz géz ardi
edilebiliyor.



Ubisoft Valhalla’da bu sorunun istesinden
gelmek icin oyunu onlarca saat oynasak
bile yepyeni dissman tipleriyle karsilasma-
mizi saglayacagini belirtiyor. Bu sayede
oyunda monotonlugun da Ustesinden
gelinecegi sdyleniyor.

Dismanlarimizla ilgili bir baska durum da
onlarin da kendilerine 6zel yeteneklerinin
bulunacak olmasi. Bunlari en giizel kafa
avcilarinda gérmistik, sanryorum ki bu
durum artik dismanlarin geneline yayila-
cak. Yeni silahlarin eklenmesiyle, elinde
farkli farkli silahlar tasiyan bolca disman
gérecegiz gibi, haydi hayirlisi...

SURADA BiRAZ
SOLUKLANALIM

Dragon Age: Inquisition’daki Skyhold'u
hatirlar misiniz2 Ya da Mass Effect’teki
SSV Normandy'yi... AC Valhalla, ayni bu
benzetmelerdeki gibi bir kamp alanina
ev sahipligi yapacak. Tabii kamp alani
diye kicimsemek dogru degil, kendimize
bayag binalarla donatilmis bir yerleske
kurabilecegiz.

Ana gérev aralarinda solugu alacagimiz
bu yerleskede askerleri egitebilecegimiz
bir kisla, silahlarimizi gelistirebilecegimiz
bir demirci, bir dévme salonu ve dahasi
bulunabilecek.

Yerleskemiz oyunda biyiik bir 5nem
tasiyacak, bu kesin bir bilgi, yayabilirsiniz.
Oyle ki sirf yerleskemizi gelistirebilmek icin

gérevlere cikacak, akinlar diizenleyecegiz.

Raid adindaki akinlar, bilgisayar kontro-
lindeki askerleri pesimize takip cikacagi-
miz, kaynak arayisi odakli gérevleri kap-
sayacak. Bunlardan basariyla cikhigimiz
takdirde, gérevin zorluk derecesine gére
farkl miktarlarda ve 6zelliklerde kaynaklar
toplayabilecegiz.

Akinlarda da kullanabilecegimiz 6zel as-
kerler, Jomsviking’ler de yine yerleskelerde
izerinde duracagimiz konulardan biri
olacak. Bu askerleri ayni kendi karakteri-
mizi gelistirdigimiz gibi gelistirebilecek ve
dilersek baska oyuncularin, kendi oyun-
larinda kullanmasi icin online ortamda
bulunmasini saglayabilecegiz. Bu askeri
kullanan oyuncu eger gérevinde basarili
olursa, bize de bazi hediyeler gelecek.
Hazir akinlardan bahsetmisken, akinlarin
daha biyik olani ve daha énce Conquest
olarak bildigimiz durumun burada Assault
adi alinda gercekleseceginden bahsede-
lim. Assault’lar biyik yapilara karsi di-
zenlenecek ve &dilleri de cok daha biyik
olacak. Burada tek dilegimiz heyecanin
daha yiiksek olmasi; eski oyunlarda bu
aktiviteler cok fazla tekrara bagliyordu.

' EATERS OF THE DEAD

Ashrof Ismail. AC Valhalla'nin yaratici
ydnetmeni. Peki Ashraf Ismail, Eivor'un
hikayesini nasil ortaya cikartmis?

. Daha 6nce Ghost of Tsushima’nin 6n

bakisinda 6rnek vermistim: Yapimeilar
Japonya’da gececek bir hikayeye karar
verdikten sonra, hangi dénemde olacagina
ve neyi konu edecegine dair arashrmaya
giriyorlar ve Tsushima adasindaki Mongol
istilasi dikkatlerini cekiyor ve calismalar
basliyor.

Ashraf Ismail de Michael Crichton’un

1976 yilinda yazdig Eaters of the Dead'i
Valhalla’nin cikis noktasi olarak kullaniyor.
Beowulf siirinin bir yeniden anlatimi olarak
&zetlenebilecek olan Eaters of the Dead'de
bir Arap ve bir grup Viking'in macerasi konu
ediliyor. Ahmad ibn Fadlan, ilk defa gér-
diigi Vikinglerin davranislarini, giyinislerini
ve kiltirlerini gézlemliyor ve kitabin ilk ¢
bslimi bu hikayeyi sirdirisyor, geri kalan
ise Beowulf izerine insa ediliyor.

Kuskusuz ki yapim-

cllarin bu kitabin

hangi yénlerini

oyuna aktardiklari-

ni anlamak icin iki

yapimi da tecriibe

etmek gerekiyor.

yisi mi simdiden

bu kitabi okuya-

lim ve hazirhgimi-

zi yapalim...
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SALOPA

iste duymadiginiz bir kelime. Tam yaris-
mada sormak icin! ingilizcesi longboat
olarak bilinen ve aslinda bisyik sandal
olarak 8zetlenebilecek olan salopa,

bu sayfalarda gérdiginiz Viking
sandalindan baskasi degil. (God
of War'da da kullanmistik.)
Black Flag ve Odyssey’in
aksine, bu oyunda tekne-
miz énemsiz bir ayrinh.
Onu sadece bir ula-
sim araci olarak
kullanacak ve
gorevlere,
akinlara gi-
derken islevsel
hale getirebile-
cegiz. Ha tabii bir
de 6zgiirce dolasmak
icin... Lakin 8nceki oyun-
lardaki gibi gemi savaslar
hic dislemeyin; zaten burada
olsa olsa birbirine kiirekle vurmaya
calisan adamlar géririz.

Ubisoft'un Odyssey deki bisyik gemi
savaslarindan sonra béylesine bir
sakinlige gitmesi de bence iyi bir adim
olmus. Binyemiz ayni seyi bir kez daha
kaldirmazdi...

HER SEYI GOREN ODIN
Elimizde birkac tane daha bilgi var,
onlarin da iizerinden gecelim.
Oncelikle Eivor'un cinsiyeti... Eivor'u-
muz dilersek erkek, dilersek de kadin
olabilecek. Kadin Viking savasci biraz

egreti dursa da yapimcilarin arastrmalari
sonucunda Viking toplumlarinda kadinin
esit oldugu gérilmiis ve savasci olarak
da yer alabileceklerinde kanaat kilmislar.
Burada bir Alexios — Kassandra durumu
beklemeyin tabii; 6yle bir hikaye ayrimi
olmayacak.
Eivor'umuz silah ve ekipmanlarla
sekillenebilecegi gibi sacina,
sakalina, dévmesine de
midahale edebilecegiz.
Herkesin illa iki yan-
dan saci érilmis
birer Eivor'u
olmayacak,
gizel bir
haber...
Onceki oyunlarda
yanimizdan ayrilmayan
kusumuz, burada da yani-
mizda. Bir kuzgun olarak bize
eslik edecek olan yardimeimizin
oyundaki adi da Odin Sight olarak
yer bulmus. Yine eski oyunlardaki gibi
etrafi kolacan etmek, dismanlarin yerini
belirlemek icin kullanacagimiz Odin
Sight, bence kabak tadi verdi bile ama
simdilik idare edelim artik.
Ana gérevler, yan gérevler, akinlar,
biyik saldirlar disinda ise oyunda bizi
bekleyen birkac farkli aktivite de buluna-
cak. Bunlardan bir tanesi balikcilik. Evet,
bir grup insanin oyunlarda &le bayila
degerlendirdigi bu aktiviteyi ben hicbir
zaman sevmedim; umarim ucunda fazla
gizel hediyeler olmaz da hic ugramam.
Balik¢ihgin yaninda avcilik da farkl

SADECE OYNAMAK YETMEZSE...

BSyUk oyunlarin, kocaman koleksiyon
ersiyonlariyla karsimiza cikmalarina alistik.
Heniiz aciklanmadi ama AC Valhalla da bisyik
ihtimalle gayet sik ve pahali koleksiyon versiyon-
laryla birlikte piyasaya sirilecek. Bu defa ilging
olansa Ubisoft'un Ubicollectibles adi altinda
topladigi iki rini simdiden gériciye cikartmis
olmasi.
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Bunlardan bir tanesi Eivor'un 25 santimlik
figr. Figird satin aldiginizda Raider Tattoo
seti de oyunda kullanilmak tzere sizin oluyor.
Diger Ubicollectibles Griniiyse 37 santim
vzunlugundaki Hidden Blade. Yayli bir
bicak sistemine sahip olan bu ekipmani
kolunuza takmaya calismayin, o kadar da
gercekci degil.

bir aktivite olarak oyunda yer alacak.
Odyssey'de bir benzerini yaptigimiz bu
is bakalim bizi mitolojik yaratklarla da
karsilastiracak mi2

Yerleskede diger Vikinglerle arena

stili kapisacagimiz bir yan isin yaninda,
oyunda icki icme yarismalari ve Flyting
adi verilen, Viking Rap'i olarak ézetle-
nebilecek enteresan bir micadele de
bulunacagi belirtiliyor. Her halikarda
tekrara baglamasi cok olasi gézitken bu
aktiviteler yine de arada nefes alip farkh
isler yapmak icin giizel olacaktir.

YORUM VAKTI, TOPLASIN
Ubisoft tarafindan aciklanan bilgilerin
neredeyse tamami bu sekilde. Tek unuttu-
gum detay, giinimizde arastirma yapan
Layla. Evet, Layla bir kez daha giini-
mizde arashrmac kimligiyle oyunda yer
alacak ve elbette Isu uygarligi da yine
boy gésterecek. Eger eski dénem-sim-
diki dénem-Isu iclisi mithis bir sekilde
baglanirsa, oyuna ve AC serisine olan
saygim katbekat artacaktir; gérecegiz.
Bunun disinda, oyunun genel gidisatiyla
ilgili 8ngérim Odyssey'in hafif maske
giydirilmis hali oldugu yéniinde. Elbette
farkliliklar var, eklentiler kulaga hos
geliyor lakin yine géstergeden soru isareti
takip edip bolca mekan gezmeye dayali,
Viking temali ve bol savasli bir “Ody-
ssey” geliyor gézlerimin &niine. Bu elbet-
te k&t bir sey degil fakat bende miithis
bir heyecan da yaratmiyor. Oyunu efendi
gibi bekleyecegim, cikhginda oynayaca-
gim ve bir ihtimal, yarisina gelince artik

Satisa cikacak olan bu iki Griiniin yanin-
da, Matthew J. Kirby imzali bir AC Val-
halla kitabi da hazirlik asamasinda. Kitap
tam olarak Eivor'un hangi macerasini
konu alacak, oyunun bir 8zeti mi olacak
bilmiyoruz lakin AC fanatikleri icin listeye
alinmasi gereken bir baska giizel parca
olacaga benziyor.
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DOSYA KONUSU

sikilacagim. Bir serinin her oyununu
bu kadar art arda oynayinca,
kacinilmaz olan da bu oluyor
maalesef. Disiinsenize, Red
Dead Redemption gibi
bir oyun neredeyse
her sene ciksa,
GTA serisi her
sene farkh

bir sehir
konseptiy-

le, bazi ufak
degisikliklerle
yayimlansa, The
Witcher 3'ten sonraq, 4,
5, 6 birer sene arayla, sa-
dece bazi farkh bélgelerle ve
oynanis degisiklikleriyle sunulsa,
sonunda her sey “fazla” normalles-
mez miydi@

Ubisoft dinya kurma konusunda uz-
man. inanilmaz bir is basanyorlar. Tarihi
karakterler, mekanlar, tema, atmosfer, tek
kelimeyle mithis. Fakat sonucta bir adami
alip yerleskeden yerleskeye sirikleyip
surekli birilerini &yle ya da béyle &ldire-

“UBISOFT DUNYA
KURMA KONU-
SUNDA UZMAN.
[INANILMAZ BIR IS
BASARIYORLAR. TA-
RIHI KARAKTERLER,
MEKANLAR, TEMA,
ATMOSFER, TEK
KELIMEYLE MUTHIS”
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cedimizi, seviye atlayacagimizi bilerek
de heyecanlanmak zor oluyor.
Size GoW 8rnegini vermek
isterim. Hem eski seri, hem de
yenisinde her hikaye &gesi,
her karsilasma o kadar
ikonik olabiliyordu
ki bir sonraki
oyunda ne tiir
efsanevi bir
kapismanin
icinde olacagimi-
z1 disiinerek heye-
canlaniyorduk. Valhalla
érneginde ben biliyorum
ki bslge liderleriyle kapisaca-
gim, bir-iki legendary yaratikla
micadele edecegim, yerleskemi
kurmak icin bol bol akin yapacagim -

ve nihayetinde tekrara baglayacaklar- vb.

Olumsuz dissinmiiyorum, sadece kalp
ahslarim inanilmaz sakin. 12 Temmuz'da

gerceklesecek olan Ubisoft Forward'da
biyik ihtimalle oyunla ilgili cok daha
fazla bilgiye ve gercek bir “oynanis”
videosuna kavusacagiz. (Xbox Series

X yayinindaki tam bir fiyaskoydu.) O vakit-
ten sonra bu konuyu tekrar konusuruz.

AC Valhalla bildiginiz Gzere hem yeni
nesil, hem de su anki nesil konsollar ve PC
icin hazirlaniyor. PS4 ve XONE'da zar zor
30 FPS gériiriiz, PS5 ve XSX'te ise 4K'da
30 FPS alacagimiz, daha disisk ¢cdzinir-
lokte 60 FPS'yi gérecegimiz belirtiliyor.
Oyunun cikis tarihi ise yeni konsollarin ¢i-
kistyla kesisecek sekilde ayarlaniyor; yani
Aralik 2020. (Dogrulugu kanitlanmamis
olsa da cikan bazi sizintilara gére oyunun
cikis tarihi takvimler Ekim ayini gsterdi-
ginde gerceklesecek. Hatta durumu bi’
miktar daha ileriye tasimak gerekirse, 16
Ekim 2020 gibi net bir tarih de ortalarda
dolasiyor. Biz de sizintilar sizdiran sizinh-
cilarin yalancisiyiz.) ¢ Tuna Sentuna



AC ORIGINS VE AC ODYSSEY

Gizlenmeyi, isleri gizlilikle halletmeyi
3gutleyen bir ton AC oyunu oynadik-
tan sonra Ubisoft bize dedi ki, “Artik her
sey serbest, kosun garil”

AC Origins 2017 yilinda piyasaya cikhgin-
da gercekten afalladik. Artik dévisler bi-
yik &nem kazanmis, gizlenmek tamamiyla
secenege kalmis ve tasidigimiz silahlar cok
daha éne cikmisti. Bu defa Misir’'daydik
ama alisildik Assassin Vs. Templar hikaye-
sinden de uzaktaydik. Kendi hikayemizi
yasiyor, piramitlerdeki mezarlar bulmak
birincil hedefimiz oluyordu.

Mikemmel bir oyun degildi AC Origins.
Hatta Misir’in biraz fazla bos olmasi, dikey

ykseltilerin azligiyla oyunun ortalarina

dogru miithis bir monotonluk da geliyordu.
Hikaye maalesef sirikleyici degildi ve
eski AC oyunlarini hatmetmis olanlar, yeni
oyunun tim ézelliklerine ragmen zorlan-
mislardr.

Ve fakat sonucta Ubisoft “dinya kurma”
konusunda inanilmaz bir basariya sahip
oldugu icin Misir'in bu kadar serbest bir
bicimde gezilebilmesi ve tarihi degerleri bir
bir, tim dogruluguyla éniimiize getirmesi
de biyik bir basari olmustu.

2018 yilinda oyuncularla bulusan AC Ody-
ssey ise Origins'de olan biten her seyin “bir
tik” Ustiydi. Bir kere oyun Yunanistan'da ve
mithis Ege denizlerinde, adalarinda gectigi
icin otomatik olarak insan ruhuna daha cok
hitap ediyordu. Nerede Misir'in ic bayan
célleri, nerede o sahiller, gemi seyahatleri,
yesilin ve mavinin tonlari... Odyssey sirf
tema acisindan Origins'in éniine gecmisti
bile ve oyun cikh@inda, devasa oyun
dinyasi, Misir'dan daha tanidik gelen
ortamlar ve isimleri ile oyunculara neler
vadettigini hemen gésterdi. Buna oyunun
—hic beklenmedik sekilde saran- siriikleyici
hikayesi de eklenince inanilmaz bir oyun
ortaya cikmis oldu.

AC Odyssey dévis mekanigiyle isi iyi
basard. Black Flag'in ézlemini dindiren
eglenceli gemi savaslariyla tatmin etti.
Order of the Anicents’in iyelerini avladigi-
miz sistemle mithis bir kafa avciligr gérevi
ve hedefi getirdi. Hikayesiyle sirekli merak
uvyandirdy, ilk defa bir AC oyununda ana
hikayeyi merak eder olduk. Oyun, gezile-
bilecek devasa bir haritayla da 6dedigimiz
paranin her kurusunu hak etti. Oyunu bitirip
rahat bir nefes alacakken de DLC'ler akma-

ya basladi. Bizi Yunan mitolojisiyle bulustu-
ran DLC'ler, GoW yiiziinden ici gecmemis
olanlari mutlu etti ve objektif bakhgimizda,
tek basina bir oyun olabilecek kadar

da biyuk bir icerik getirdi. Ege’nin ferah
havasi Yunan mitolojisiyle birleserek biyili
bir diyari karsimiza getirmisti. Hele ki bir
sekilde oyunun bu kismini 4K, yiiksek kalite-
de oynamayi basaranlar tam anlamiyla
cennete dismis gibi hissettiler.

Yeni AC déneminin bu iki 6nemli oyunu
kesinlikle yepyeni bir sayfa acilmasini
sagladi. Origins’i bir giris oyunu olarak
gérirsek, Odyssey citayi yilkselterek g&-
rilmemis bir icerik getirdi oyun diinyasina.
Pek az oyun hem bu kadar rahat oynanip
hem de bu kadar bagimlilik yapabiliyor.
Skyrim, The Witcher 3 gibi oyunlari saf RPG
olarak kabul ettigimizde, aksiyon ve RPG'yi
harmanlayan Origins ve Odyssey, farkl bir
tirin 6nciisi olmusa benziyorlar. Ubisoft'un
diinya kurma yetenegi, hikaye anlatimi

ve yere basan mekaniklerle birlikte biyisk
bir basariya dénisti. iste bu yizdendir ki
artik her yeni AC oyununda bizi yepyeni

ve eglenceli bir maceranin bekledigini
dngdrebiliyoruz.







- burada gordiin d

22T
BRIGHT MEMORY: INFINITE .

Microsoft gecen ay yeni konsolunun oyunlarini tani-  calismasin. Vur arkaya riizgar efektini, koy iki tane
tan bir yaymn yaph ya hani, izlediyseniz hatrlamiyor ofili dosman... Tonu sdyle karart, kontrash da daya
olmaniz cok muhtemel (Ctinkd icinde hahrlanacak bir  tavana. Pehey! Herkes etkilendi, farkindayim ama bu
sey yoktu.); iste o yaymnin basroline de kimi koydu mudur yeni Xbox vizyonu... Bu oyun yizinden mi o
gérdiniz degil mi¢ Evet, bir tane Cinlinin yaphg kara kutuyu salonumuza davet edecegiz? Pek sanmi-

oyunu! Hahahah! Bravo Microsoft, elinde demek yorum azizim, daha cok calisman lazim.
ki bu kadar oyun yok da gittin bu efekili FPS’ye bel Bright Memory ézeline gelecek olursak da tamam,
bagladin. Mithis! tek kisi yapiyor ediyor falan da dan dun FPS oyunu

Bu tek kisilik stidyo su anda bu oyunun demo gibi gé- iste, niye biyiitelim ki o kadar? Shadow Warrior var-
ziiken kismini Steam’de satryor, bence gidin bir dene-  di, kilic aksiyonu isteyen alsin onu oynasin. Arkada
yin ve yayinda ne kadar sisirildigini de gérun. Bayagi rizgar esti diye bu oyunun pesine disecek degilim,

teknoloji demosu yaynladi Microsoft, hic saklamaya  haydi bak isine kardesim.

YLy
ASSASSIN'S CREED VALHALLA

Arkadasim simdi

.hemen baltani kusanma by ismi
iye. Olay alakasiz, bak anlatay;m

bir garezi
san Od e i m yok. Ha, bana _
sekil. B )’s.se)' in Viking kostimli hqli ama sorar .
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ve ardindan da
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calisanlar bile kast ettiklerini

Kl i e inin aksi olmasin di

Mi);rosoffzuil{,su;wp yaziyor —ki onlar buny y{J::‘Zr

e bqn; x Isoft nasil bu kadar kolay yalan s& )ll ':a

ooy ba ir anlatin. Ya dg anlatmayin, ben si -
ciklayayim. Hem de tek kelimeyle: Zeng,inlik ;'izze

Heniiz by oyuna

rfragmam

fra 2 gi cli
— gman? Bayag clickbait ya! Tikla, tkla goé
, tikla, gér sonrg

o:.unun y:lylmlanacaémm aciklanmas;
ek inematiklerle d ir-
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e sindan yi i e
sindan yine milyon dolarl 6ti
agladigimizlg kalaccélzr GKanc?rure
0 . ’ lm
Uzereyim, kapat telefonu, kapat. -

§i var; bu yayindan sonrq Ubisoft'un

play” ismiyle yayimlanmadi mi by amlar oyunun sa-

askina bir bakin ya; PS3'te daha iyisini grmedik
mi2 Killzone vardi hatirlar misiniz, PS3°G pazarlama
teknigi olarak hazirlanan. O bile katbekat iyi degil
mi2 ifadesiz suratlar, poligonlari sayabilecegimiz
modeller, kukla gibi hareket eden adamlar, ifadesiz
suratlara yerlesen daha da ifadesiz gozler ve nicesi,
bir bahar nezlesi gibi hepimizin yizimizi burustur-

medin, o biyik ayibi su saniyelik geciyorum ama masina sebep oldu. Ben yeni nesilde gidip bu grafigi

bari eli yizi dizgin oyunlan listeleseydin ya, bu goreceksem ne XSX alim, ne de PS5. Bence Micro-

Masqaralik nedir?! soft ve Sony bayle grafikleri kabul etmemeli ya. Bak
iyi fikir. Belirli bir kalitenin istinde degilsen, git bir

Bu oyunun fanatigi arkadaslar, sakin olun. Lafim
icerigine degil. Ama siz de snceki nesle cik. Hatta daha dncesine. PS3 ve Xbox
n. Allah 360’larin tozunu alinz, sen merak etme yapimcl.

Hahahah! Abi bu oyunu neden “yeni nesil” adi
altinda gésterirsin, litfen ya! Simdi bak bu Xbox
Series X oyun cimbisi yaymnini kimler izledi biliyor
musun? Yeni nesil grafik gérmek isteyenler. Su Un-
real Engine 5 teknoloji demosu cikh ya, iste herkes
onun gibi bir dolu oyun gormek istedi. Microsoft
olarak sen zaten bir tane oynanis videosu gostere-

seriye, oynanising,
gidin su yayimlanan gérintilere bir baki




DOSYA KBNUSU

B 'yatay kasa makinenin basindayim... Yas 13. Heniiz yolun basinda gibi-

‘B yim. Daha evvelden bir Amiga, bir Commodore 64 macerasi olmus. Kafa
ayari nedir biliyorum. Fakat Nintendo Gameboy'u tek geciyorum. Cihaz 8
milyon, oyunlar 9 milyon lira. Tabii o zaman daha konu hakkinda fikrim yok.
Fakat dijital oyun denilen sey cok giizel, buna eminim! Fakat sokak oyunla-
rinda da iddialiyim hani. Yakan toptur, renkli ya da renksiz istoptur falan terér
saclyorum. Simit oynarken erken yasta baslayan yizme cigerleri ile bslim
sonu canavari gibiyim... Fakat eve girince dinyam degisiyor. O 14 inc tiipli
CRT monitér ekranin bana sunduklarini aciklamanin yolu yok...

1\997 yilinda, Pentium 133 islemci, 16 MB EDO ram, 10X CD-Rom’ly Escort
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BiR TURUN YUKSELIS.

dénemi yasayanlar ne demek istedigimi

cok iyi anlayacaktir. Oyle bir dsnemde
PC platformuna geciyorum ki bugiin “Oyun-
larin Altin Cagi” diye adlandinlacak ve
takip eden ic yil icerisinde bugiin icerisinde
bulundugumuz oyun diinyasinin temelleri
atilacak. Her yerden oyunlar patliyor! Zaten
ilk Warcraft'ta “Pot of Gold” yaza yaza muaz-
zam bir deneyim yasamisiz. Hatta arada Dune
Il de oynanmus. Strateii diye bir tir var ama
iste, uzagindan yanindan bakiyoruz. Malum
herkeste bir SWOS ask, futbol aski gidiyor.
Sonra her ne olduysa 1997 yilinda zaman-
da bir delik aciliyor ve oyunlar yagmaya
basliyor. Fakat benim ve kuzenimin bilmedigi,
Command & Conquer: Red Alert isimli bir
oyunun birazdan hayatlarimizi sonsuza kadar
degistirecegi... Hahrlayanlar cok iyi bilir, Red
Alert cikhgr ddnemde, Disketten CD-Rom’a
yeni yeni geciliyordu. 1995 yilinda tanesi 25
bin lira olan disketler, 1997 basinda 50 bin
lira olmustu ve yeni oyunlarin disket sayilar
_giderek artiyordu. Dogru animstyorsam Red
Alert videosuz haliyle tam tamina 36 diskettil
Artk hesap edin! Ayrica yilkleme esnasinda
bozuk cikan bir disket yiizinden her seyi
bastan yapmak gerekiyordu. Ayrica Win-
dows yerine MS-DOS ta calisiyor ve bir bina
ekranin yarisini kapliyordu. Neyse efendim
biz nihayetinde oyunumuzu aldik, bir giizel
kurduk ve ekran agildil ilk gérev! Ik heyecan!
ilk nite kontroli ve rakibe saldirmal Attack
Ground mekaniginin StarCraft ile resmen ken-
disini géstermesine daha bir yil var! Veeee ilk

38 | LEVEL

“Hell March!” Déneminde Red Alert deneyim
edenlerin bugiin bile aklindan cikmayan,
cikamayan o efsane beste! Caldig: yer yerde
insani gaza getirmeyi basaran, tim viicudu
adrenalinle kaplayan muazzam mizik!

iste tim bunlarin bir araya geldigi bir oyundu
Red Alert! Pek tabii ilkemizde sektériin,
dergiciligin ve oyunlara ulasimin da yaygin-
lasmasinin bu dénemlere denk gelmesi sebebi
ile Red Alert, Command & Conquer yani
Tiberian Savaslarinin ilk oyunundan daha cok
dikkat cekmistir. Oysaki serinin ilk oyunu 1995
yilinda iretilen Command & Conquer serisidir.
Temelleri bundan 25 yil 6nce ahlan C&C serisi
yillar icerisinde bircok farkli oyun ile karsimiza
cikmis olsa da ne yazik ki ana seriye eklenen
dérdiinci oyun ile tamamen yitip gitti. Pek tabii
béylesine bir efsaneyi taclandirmadan olmaz-
di. Diger taraftan benim anladi§im manasinda
“Remastered” yle gériniyor ki “Command
& Conquer: Remastered” ile

karsimiza cikacak. Gercek-

ten her haliyle eskimis olan

yapim, bugiinin oyuncusuna

pek hitap edecek mekaniklere

sahip degil. Fakat déneminde

bu oyun ile biyimiis ben

ve benden bir 6nceki nesli

kesinlikle kendisine cekmeyi

basaracak gibi duruyor.

Ayrica yeni nesil oyunculara,

RTS tirinin nasil basladigini

ve ne gibi asamalardan

giinimize kadar gelebil-

digini gosterebilmesi acisindan da &nemli
bir yapim olacagini disiniyorum. Pek tabii
endisem de cok ama yine de eski Westwo-
od calisanlarinin projede olmasindan dolay:
kaynaklanan bir i¢ rahatligi da yok degil!
Evet, yillarin ziyadesiyle eskitmeyi basardigi
ama bir yandan da efsane olarak oyun
tarihinde kendisine muazzam bir yer bulan
C&C serisinin ilk iki oyunu olan Command
& Conquer: Tiberian Dawn ve Command &
Conquer: Red Alert, ek paketleriyle birlikte
Haziran ayinda piyasada olacak. Biz de
sizler icin bu efsane oyun kendisini géster-
meden &nce seriye dair kocaman bir dosya
konusu yapalim dedik! Eh, bir noktada bu-
giin bu sahrlan yazmama sebep olan ender
yapimlardan birisi olmasinin da benim icin
bambaska bir 6nemi var... Buyurun gelin,
dnce kontrol, sonra fethedelim!



WESTWBED: HER SEYi BASLATAN-ADAMLAR

yunlari incelemeye baslamadan énce ilk

yapmamiz gereken, serinin efsane iki is-
minin arkasinda bulunan Westwood Studios'a
yakindan bakmak gerektigini diistiniiyorum.
Firma, 1985 yilinda Las Vegas, Nevada'da
kuruluyor. Brett Sperry ve Louis Castle
tarafindan ilk olarak Westwood Associates
olarak isimlendirilen firma, Virgin Games ile
birlesmesinin hemen ardindan, 1992 yilinda,
Westwood Studios adini aliyor. 1998 yilinda
Electronic Arts tarafindan satin alinincaya
kadar da yoluna bu sekilde devam ediyor.
2003 yilina geldigimizde, EA’den gelen bir
aciklama ile Westwood'un, tim EA Pacific ile
birlikte “EA Los Angeles” adi altinda toplan-
masi, bir anlamda Weswood’un tamamen
ortadan kalkmasi manasina geliyor. Westwo-
od her ne kadar Real Time Strategy (RTS) yani
gercek zamanli strateji tird ile biliniyor olsa
da aslinda piyasada kendilerini RPG tiiri ile
de géstermis bir firmadir. 1992 yilinda irefilen
Dune IlI'den &nce, Dungeons & Dragons lisan-
sina sahip ve déneminde efsanelesmis olan
“Eye of the Beholder” isimli oyunu Gretmisler-
dir. 1991 yilinda iretilen bu oyunun basarisi

sayesinde Virgin Games'in dikkatini cekmis ve
1992 yilinda bir araya gelmislerdir. Tabii bu-
rada dikkat edilmesi gereken hususlardan bir
tanesi de firmanin ézellikle ilk oyunu 1986'da
uretilen Might & Magic serisinin adimlarini
takip etmesi ve tasarimcilarin RPG oyunu
agirhikli gecmisleridir. Secilen temanin dikkat
cekiciligi de bir diger 6nemli noktadir. Ayni yil
iretilen ikinci ve 1993 yilinda iretilen Giciinci
genisleme paketi ile birlikte genel olarak Unu-
tulmus Diyarlar evrenine odaklanan ve daha
da 8nemlisi “Lords of Waterdeep” konsepti
zerine giden seri, yapimcilarinin gercekten
de detayli bir RPG bilgisi oldugunu géstermek-
tedir. Bilmeyenler icin “Lords of Waterdeep”
hem hikaye olarak hem de 2012 yilinda ire-
tilen kutulu oyunu ile ziyadesiyle dikkat ceken
bir isimdir. Anlayacaginiz 1991 yilinda irefilen
bu oyunun, yapime ekibi bircok alandan
etkilendigini géstermektedir.

Virgin ile bir araya gelmesinin arindan ortaya
cikan siiphesiz en énemli isimse Dune Il olmus-
tur. Dune, 1965 yilinda Amerikan yazar Frank
Herbert tarafindan kaleme alinmis, bugiin

bile ddnemin cok dtesinde sayilan muazzam

bir bilim kurgu roman serisidir. Tirkceye de
cevrilmis olan roman serisinin ayni zaman-
da 1984 yilinda David Lynch tarafindan
cekilen bir de filmi bulunmaktadir ki benim
icin halen izlemesi en zor filmlerden birisidir.
(Yani cok acayip bir film ya...) 1992 yilinda
Westwood tarafindan iretilen oyunundaysa
Atreides, Harkonnen ve Ordos klanlarindan
birisi secerek oyuna daliyorduk. Oyunun
dnemli kismiysa, bugiin bilinen RTS tiriine
ait bircok mekanigin ilk defa karsimiza
cikmasidir. Kamera acisi, birimleri komuta
etme sekli ve micro - macro ekonomi sistemi
ik defa bu oyunda tam manasiyla karsi-
miza cikmistir. Bunlarin haricinde romanda
cok iyi bilenen ¢&l solucanlari da oyunda
kendisine yer bulmus, birbiri ile carpisan

iki fraksiyonun yanina bir de nétr dissman
birimi eklemistir. Dune Il ile birlikte oyun RTS
tirt tam anlamiyla olusmustur ve akabinde
uretilen Warcraft ve Command & Conquer
gibi oyunlara da ilham kaynagi olmustur.
Bakhgimiz zaman Westwood Studiosun
RPG oyun ve kiltirii ile harmanlanmis olan
gecmisi, aslinda ilk olarak Dune Il ile RTS tij-
rinde kendisini géstermistir. Birazdan bahse-
decegimiz Tiberian serisi ve Red Alert serileri
de aslinda firmanin bu genel gecer fantastik
ve bilim kurgu temasina olan diskiinliginin
bir sonucu olarak ortaya cikmishir demek sa-
niyorum cok da yanlis olmayacaktir zira tim
oyunlarinin kendi icerisinde bir fantastik ya-
pisi oldugu gérmek mimkiindiir. Ozellikle al-
ternatif tarih ve gelecek olgulariile bezenen
C&C yapimlari, yle gériniyor ki sadece
sans eseri Uretilmemisler. Zaman icerisinde
ortaya ¢ctkan Command & Conquer serilerini
birkac ana baslik alinda inceleyebilece-
gimizi diisindiim ve size tarihte ufak bir
gezintiye cikarmaya karar verdim. Buyurun
gelin, yavastan hedefe odaklanalim...
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DASYA KeNUSU

TIBERIAN SERISH

COMMAND & CBNQUER: TIBERIAN DAWN (1235)

une macerasinin ardindan RTS dinamik-

lerini tam olarak kavrayan Westwood
Studios, 1995 yilinda oyun diinyasini kalbin-
den vuran, Command & Conquer ile piyasaya
cikh. C&C ve C&C: Tiberian Dawn olarak
da isimlendirilen yapimda, alternatif bir tarih
s6z konusuydu. Tipki bilinen tarihte yasanmis
Dinya Savasi konseptini konu alan oyunda,
the Global Defense Initiative (GDI) ile nispeten
militan bir sekilde resmedilen Brotherhood of
Nod (NOD) fraksiyonlarindan birisini kontrol
ediyorduk. Savasin ana amaci da “Tiberium”
olarak bilinen ve yavas yavas diinyay: ele
geciren ve oyunun basinda heniiz tam olarak
ne gibi fonksiyonlari oldugu bilinmeyen bir
kaynag elde etme cabasiydi. Bugin siklikla
konustugumuz “Modern Warfare” temasi da
aslinda yapimeilarin 1991 yilinda baslayan
Kérfez Savasindan etkilenmesi ile ortaya
citkmisti. Serinin dikkat ceken ve akabinde tiim
C&C oyunlarinda gérmeye alishgimiz, gercek
oyuncularin yer aldigi ara bélim sinematikleri,
oyun severleri kisa sirede etkilemeyi basarmis-
t. Hikaye 6rgiisini oyun disinda da baglama
imkani veren bu sinematikler esnasinda, 6zel-
likle NOD tarafinin lideri konumundaki Kane
karakterini canlandiran, Joseph D. Kucan, kisa
sirede oyun izerinden inli olmustu.
C&C'de Dune Il serisinde temelleri atilan
kaynak topla, iret, saldir, yok et mekanigi
daha hizli ve belirli parametreler iizerinden
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sunulmustu. Artik birimlerin hareket ediyor
olmalari aldiklar zararlar etkiliyor, her birimin
hasari, karsisindaki birim ve binaya gére gére-
ce degisiklik gsteriyordu. Age of Empires 2 ve
StarCraft'taki kadar detayli olmayan bu hasar
alma ve verme hali, pek tabii oyunun énemli
artilarindan bir tanesiydi. Taraflarin kendilerine
has olan binalan ve birimleri bulunuyordu.
Kullanicr ara birimi ise yine Dune [l'ye benze-
mekteydi. MCV yani Mobile Construction Yard
isimli aracin kurulmasinin ardindan, ara birimin
sag tarafinda tretim menisi beliriyordu ki bu
meni 1992 yilindan bugiine kadar bircok oyun

tarafindan kullanilmaya devam edilmekte-
dir... Uretilen binalarin bir kismi direk birimler
icin, bir kismi da hali hazirda olan binalar-
dan dahaileri seviye teknolojide birimler
Uretmek icindi. C&C, GDI ve NOD olmak
izere iki tek kisilik senaryoya sahipti. Farkli
gorevleri yerine getirdigimiz bu gérevler,
olabildigince farkliliklar icerse de genelde
benzeri bir oyun deneyimi sunmaktayd..
1996 yilina geldigimizdeyse oyunun tek
eklenti paketi olan “The Covert Operations”
uretildi. Ayni yilin sonundaysa C&C: Red
Alert piyasadaydi.

COMMAND & CONQUER: TIBERIAN SUN (1339)

Red Alert'in getirdigi Ucinci Dinya Sa-
vasi konsepti biyik yanki getirmis olsa
da bilim kurgu temasini sevenler, halen yeni
Tiberium oyunu pesindelerdi. Artik Electro-
nic Arfs biinyesinde bulunan Westwood,
nihayet 1999 yilinda C&C: Tiberian Sun
isimli oyununu piyasaya cikardi. Onceki
oyunlardan en biiyik farki, tamamen yeni-
lenmis ve sahsina miinhasir bir grafik motoru
kullanmasiydi. ilk oyunda bulunan GDI

ve NOD giiclerinin yeniden kendisine yer
buldugu oyunda, bu sefer daha farkli bir
mevzu s6z konusuydu. Kane geri dénmis,
NOD kuvvetleri kendisini géstermis ve bu

sayede Ikinci Tiberium Savaslari baslamist.
Tiberian Sun ile temelde ayni kalan birimler
oldugu gibi, bircogu yenilenmis hatta orijinal
oyunda bulunmayan bircok yeni birim de
eklenmisti. Efektlerdeki gézle gérilir artis
da cabasiydi. 2000 yilindaysa serinin tek
eklenti paketi olan Tiberian Sun Firestorm gé-
riciye cikmisti. Bu eklenti ile basta oyundaki
bug’lar diizenlenmis, akabinde seriye yeni
birimler eklenmisti. Yeni bir senaryonun da
dahil olmasi ile birlikte hem tek kisilik,hem
de multiplayer anlaminda zengin bir icerik
sunmayi basaran Firestrom, kisa sirede ana
oyunun eksilmez bir parcasi haline gelmisti.



COMMAND & CBNQUER 3: TIBERIUM WARS (2007)

003 yilinda iretilen Generals serisin-

den dért yil sonra karsimiza cikan ilk
C&C oyunu olan Tiberium Wars, hem seriyi
severleri hem de daha 6nce C&C serisinden
oyun oynamamis olanlari kendisine cekmeyi
basarmis, belki de iretildigi dénem itibariyle
en cok dikkat ceken C&C oyunlarindan
birisi olmustur. Multiplayer opsiyonlarinin
iyiden iyiye gelistirildigi bu oyunda, bolca
skirmish mac yapilmistir. GDI ve NOD giic-
lerinin yeni bir citkmaza girmesi ve savasin

COMMAND & CONQUER 4: TIBERIAN TWiLS

Tiberian savaslarinin ve bir anlamda
serinin de sonu konumundaki dérdiincis
C&C oyunudur. Biiyik merak beklenen
oyun, saniyorum seriyi tek seferde yok etme-
yi basarmistir. Taniimindan itibaren endise
vyandiran mekanikler getirecegi belli olan
yapim, piyasaya cikmasindan kisa bir siire
sonra sirra kadem basmistir. Oyuna RPG
elementleri eklemek isteyen yapime ekip,
class-based dedigimiz, birimden ziyade
sinif &zellikli bir oyun mekanigi tretmeye
calismis ve basarisiz olmustu. GDI ve NOD
taraflarinin bircok bilinen biriminin yeniden
hayat buldugu oyunda, iki adet de oyna-
namayan irk géziskmekteydi. Bunlardan ilki
Uclinct oyunda oynanabilir irklar arasinda
olan Scrin, digeri ise Forgotten olarak bili-
nen irkti. Oyunun olabildigince multiplayer
odakli Gretimi, bircok elestirmenin hedef
noktasi oldugu gibi, serinin hayranlari da
aradiklar C&C tadini bulamadiklari icin
kisa sirede oyunu terk etmislerdi.

biyukligi, dinya disi bir irk olan Scrin’lerin
de dikkatini cekmis ve bir anda diinya-

ya gelmelerine sebep olmustur. RA2'de
bulunan, kullanilabilir binalar, haritada
herkesin kullanimina acik tarafsiz binalar,
zamanla giiclenen birimler gibi mekanikleri
binyesine eklemistir. Toplamda 38 bélimlik
tek kisilik senaryo sunan oyun, bir anlamda
Uciincii Tiberium Savasini konu almaktadir.
Bélumler icerisinde birbirinden farkl gérev-
leri olmasi acisindan, retici firmanin RTS

oyunlara cesitlilik katma amaci ile yaptigi
hamleleri ile kendisinden bahsettirmistir.
Halihazirda olan birimlerin yani sira,
bircok yeni birim ve birimlere has &zellik
de eklenmistir. Bir yil sonra, yani 2008
yilinda, eklenti paketi “Kane’s Wrath”
uretilmistir. Bu oyun artik efsanelesen
Kane karakteri izerine yogunlasmaktadir.
Bir anlamda Risk isimli oyuna benzeyen,
“Global Conquest” harita modeli ile
karsimiza cikmistir.

GHT!( Zﬂm)
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DOSYA KBNUSU

REDALERT SERIS

COMMAND & CONQUER:

RED-ALERT (199)

ommand & Conquer ile baslayan seri,

1996 yilinin sonlarinda, alternatif bir tarihi
konu alan Red Alert isimli oyun ile bambas-
ka bir dizleme gecti. Bu sefer fitiristik bir
gelecekten ziyade, Ikinci Diinya Savasi odak
alinmisti. Fakat Red Alert'in senaryosuna
gére, Einstein zaman makinesini icat ediyor,
gecmise gidiyor ve bir anlamda Hitler'i tarihten
siliyordu. Hitler’in olmadigi bir ikinci Dinya
Savasi dénemindeyse mevzu, Mittefikler ve
Sovyetler arasinda cereyan ediyordu. Bir
anlamda kendisine ait bir zaman ve diinyasi
bulunan Red Alert, saniyorum bugiin bile en
cok “Hell March” isimli mizigi ile taniniyor.
Muazzam bir acilis videosu ile baslayan
oyunda, Mittefik ve Sovyet olmak iizere iki
ana senaryo bulunuyordu. C&C'ye kiyasla
daha farkli gérev modellerine de sahip olan
oyun, ayni zamanda is kurma konusunda
gozle gérilir degisiklikler sunmustu. Alternatif

COMMAND & CONQUER:

iyasaya cikacagini duydugum anda heyecan-

dan yerimde duramadigim ender yapimlar-
dan birisiydi. Cikis tarihi yaklashgindaysa Antalya
Atatiirk Caddesinde bulunan D&R magazasi
calisanlarini o kadar daralmishim ki anlatomanm...
Kopya oyunlarin hikim sirdigi bu dénemde,
olmayan paramla bir sekilde orijinal Red Alert
2 almak icin resmen delirmistim... Red Alert 2
bircok oyun sever tarafindan belki de serinin en
cok taninan ve bilinen yapimlarindan bir tanesi-
dir. 2000 yilinda irefilen ve tamamen kendisine
&zel bir grafik motoru ile karsimiza cikan oyun,
ozellikle ara sahneleri ile dikkat cekmisti. Bircok
farkli oyuncunun yer aldigi sinematikler bir hayli
doluydu. Ayrica Yuri karakteri de ilk oyunlarda
yapilmaya calisilan “fantastik” dinya kavramina
bir adim daha yaklasiimasini saglamish. Sovyet-
lerin Amerikan ana kitasina yaptiklan bir saldiriy:
konu alan oyunda, Amerikan ya da Sovyet
taraflarindan birisini kontrol edebiliyorduk. RA2
ile bircok yeni birim oyuna eklendi. Misal Plasma
Tank, Desolation Tank, Kirov Airship gibi daha
dnce gdrilmemis birimler ile tanistik. Ayrica siper
silahlarin « -4 etkisi, ik Red Alert'’e gére muazzam
élciide artmist. ik oyunda bulunan Nuclear
Weapon, Iron Curtain ve Chronosphere, gérece
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bir ikinci Diinya Savast modeli yaratilmasin-
dan miitevellit, bambaska rinler ve fikirler

de oyunda kendisine yer bulmustu. 1997
yilindaysa Counterstrike ve The Aftermath isimli
iki eklenti paketi Gretilmisti. Intelligent Games
isimli Londrali bir firma ile birlikte gelistiri-

len eklentiler icerisinde hem yeni tek kisilik
senaryolar hem bolca yeni skirmish harita hem
de daha 6nce gérillmemis Tesla Tank, Shock
Trooper, Chrono Tank ve MAD Tank gibi bircok
birim de kendisine yer bulmustu. Toplamda
105 adet yeni harita oyuna eklenmis, 6zellikle
dénemi icin yeniden oynanabilirligi biyik

RED-ALERT 2 (2000)

oyuna biyik etkiler yaratamiyorken, RA2 ile

gelen Soviet Nuke, Iron Curtain, Weather Control

Device ve Chronosphere biiyiik farklar yarati-
yordu. Ozellikle Sovyet Nuclear Missile Silo ile
Mittefiklerin Weather Control Device's tiim oyu-
nun gidisatini bastan sona etkileyebiliyordu. Bu
sebepten bircok multiplayer oyunda, siiper silah
kapali sekilde RA2 deneyim edildigi bilinmekte-
dir. 2001 yilindaysa oyunun bir anlamda tim gi-
disatini belirleyen Yuri isimli karakterin merkezde
oldugu, Yuri's Revenge isimli eklenti paketi bizlere
merhaba demisti. Yuri'nin kendisine ait kurdugu
ordusunu, dilnya iizerine saldigi bu eklentide, iki
yeni oynanabilir senaryo daha oyuna eklenmisti.
Yuri'nin kendisine ait yeni fraksiyonun da gériicii-
ye cikhigi yapimda, bircok yeni birim bulundugu
gibi, ayni zamanda klon iretilen ve bolca “mind
control” yapabilen birimler sz konusuydu.
Misttefik tarafindaysa Guardian Gl anfi-tank
isimli cihaz belirmisti ve mind control saldirilar
kendisine islemiyordu. Ayrica Tanya karakteri

de artik sadece binalan degil, tanklari da imha
edebilen bir 6zellige sahipfi. Sovyet tarafinaysa
komando Boris merhaba demisti. Anlayacaginiz
eklenti gibi bir eklentiydi ve seriyi bir adim ileriye
tasimayr basarmist.

Slciide arttirmish. Red Alert’in beraberinde
getirdigi fantastik diinyada, “Tesla” temasi
6n plana cikmaktayd:. Her ne kadar askeri
birimler modern ve dénemsel olmak izere
karisiklik géstermis olsa da 6zellikle “Tesla
Coil” isimli savunma binasi ve “lon Curtain
isimli, bir Uniteye belirli sire dokunulmazlik
saglayan teknolojik cihazlar, Red Alert'in
bambaska bir evrende gectigini net bir
sekilde géstermekteydi. Ozellikle serinin bir
anlamda maskotu haline gelen Mammoth
Tank da C&C ile baslayan iniint, Red Alert
ile taclandirmish.

"



COMMAND & CONQUER: RED-ALERT 2 (2008)

Tlpkl serinin énceki oyunlarinda oldugu
gibi, paralel bir evrendeki ikinci Diinya
Savasi devam ediyor. Fakat RA3 ile karsi-
miza cikan senaryoda, Sovyetler yenilmis
ve bu yenilgiyi ortadan kaldirmak icin
zamanda geri gidip, mittefikleri muzaffer
kilan teknoloijilerin retilmesini saglayan
Albert Einstein‘a suikast diizenliyorlar. Hal
bdyle olunca da bilinen RA tarihindeki
mittefik basarlarinin biyik kismi orta-
dan kalkiyor ve iiciincii oyuna Sovyet-

ler Birliginin etkisi altinda bir dinya ile
baslyoruz. Nitekim tarihteki bu dalgalan-
malar sonucunda, ortaya iiciinci bir giic
olarak “Empire of the Rising Sun” cikiyor.
Geleneksel C&C mekaniklerine sahip olan
oyun, ayrica gelistirilen teknoloji agaci
mekanigi ile genel gecer mekaniklere

dnemli bir farklilik katyordu. Tek kisilik

senaryolar ise tamamen co-op sekilde de-
neyim edilebilmekteydi. Her ne kadar tim
RA oyunlarinda deniz kuvvetleri bulunsa
da hicbirisi RA3'deki kadar detayli degildi
zira hem denizde hareket edebilen bircok
birim, hem de denize kurulabilen binalar
s6z konusuydu ki bu da genel anlamda
yapilacak stratejileri derinden etkiliyordu.
Ozellikle denize kurulabilen savunma
binalari, tim deneyimi bastan asagiya
degistirmisti. Bircok yeni birimin tanldig
RA3'de bircok birimin ikinci 6zelligi de
bulunuyordu. Birimlerin farkli yeteneklerini
kullanarak savaslara dahil olmak, gidisat
biyik oranda etkileyebiliyordu. Yete-
nek puanlari ile alinabilen “commander
abilities” ile air strike, recon sweep ya da
magnetic satellite gibi 6zellikler kullani-
labiliyordu. 2009 yilina geldigimizdeyse
RA3: Uprising eklenti paketi kendisini g&s-
terdi. Orijinal oyundaki mittefik senaryo-
sunu kaldigi yerden devam ettiren oyunda,
her fraksiyon icin dért adet ufak senaryo
bulunuyordu. imparatorun komandosu
olarak bilinen Yuriko Omega’nin etrafinda
dénen senaryoda, kendimizi bir anlamda

kocaman bir anime dinyasi icerisinde bul- \ ‘oyunu kazaniyorduiEn’ buyuk soru- v
\\nuysp, RTS-olarak piyasaya cikmasina

mustuk. Bu eklenti ile gelen “Commander’s
Challange” sayesinde, farkli zorluk seviye-

lerindeki yapay zekaya karsi zorlu maclar

deneyim edebiliyorduk.
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C&‘C GYUNLARI

mdo yasanan C&C leerlcm
T |||ghr faciasindan sonra seriye yillar.
boyunca herhqngl bir yeni oyun dahil
olmamisti. Fakat 2012 yilinda, Tiberium
A|||onces isimli, hic de alisik olmadlgmlz
ve beklenmedik bir C&C oyunu piyasa-
ya cikti. Hali hazirdaki kitlesini kaybet-

Snek istemeyen EA, bir Web Browser .‘ '

oyun ile C|koge|d1| Kisa surede ken
has bir kitleye kovuscn oyunun top
da 100 tane sunuc

50.000 ||e 25.000 k

yilina kadar gecen stirede kend
qit'bir sunucuyu hayatta futmoyrbo,ar—
mislardir:

*2018 yili ise C&C serisinin.yine bamb‘_ciy N

ka bir hareket yapatak, mobil dinyada™
var olmaya calish@i Rivals isimli oyunun
uretildigi yildir. Bire bir deneyim edi-
lebilen yapim, gercek zamanli strcﬂep v
olarak tasarlanmistr. GDI'ya da NOD
“taraflarindan birisini secerek deneylm
edebildigimiz yclplmdcl oyuncular - 1
"belirli noktalari ellerinde bu|undurmayq
ca||5|yor|ord| Spesifik noktalari ellnde
en uzun sire tufan oyuncu, teorik ‘olara

:.ragmen, herhangi bir mobil oyundon AN
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DASYA KeNUSU

GENERALS SERiSH VE SENRASH
CMMAND & CBNQUER: RENEGADE (2002)

dneminde C&C oynayanlarin en biyik

heyecanlarindan bir tanesi de kus bakisi
olarak deneyim ettigi bu savasin icerisine
girebilmekti. Oyle gériyor ki bu heyecan
Westwood'a kadar gitmis olacak ki 2002
yilinda Renegade isimli, C&C’'da “Commando”
olarak tanidigimiz karakterin kanli canli haline,
hem de FPS kamerasi araciligi ile birindigi-
miz Renegade isimli oyunu irettiler. ilk C&C
oyununun son ginlerini konu alan Renegade,
bilinen bircok FPS elementini icerisinde barindi-
niyordu. Nick “Havoc” Perker isimli komandoyu

kontrol ettigimiz oyunda birbirinden farkl

silah kullanabilmenin yaninda, artik komando
ile 6zdeslesmis olan C4 patlayici da elimizin
altindaydi. Command & Conquer dinyasin-
daki bircok binanin ve cihazi yakinen gériip
deneyim edebildigimiz oyun, ayni zamanda
GDI ve NOD taraflarinin birbirine giristigi onli-
ne multiplayer moda da sahipti. Her ne kadar
C&C severler icin 8nemli bir oyun olsa da oyun
mekanikleri acisindan pek tatmin edici degildi
ve serinin en zayif yapimi olarak tarihin tozlu
sayfalarinda kendisine yer buldu.

COMMAND & CONQUER: GENERALS (2003)

Gelelim C&C diinyasinin en dikkat ceken

ve en cok elestiriye acik serisine... C&C
diinyasinin yedinci oyunu konumundaki Gene-
rals, 2003 yilinda piyasaya cikti. Temelde klasik
C&C strateiji 6geleri Gizerine kurulu olsa da hem
bambaska bir grafik motoruna sahipti, hem de
kaynak toplama sisteminde ufak degisiklikler
bulunuyordu. Taraflar arasindaysa Birlesik
Devletler, Cin ve “The Global Liberation Army”
isimli, terdrist olarak resmedilen ve gériinti ola-
rak orta dogulu bir temsiliyeti olan bir fraksiyon
yer aliyordu. Oyunun piyasaya cikisi ve taraflar
konumlandirma sekli ile bircok elestiriye maruz
kalmist. Ozellikle Amerika'ya yapilan 9/11 ola-

COMMAND & CONQUER: REMASTERED (2020)

zun siredir hakkinda konusulan Command

& Conquer Remastered sonunda gercek
oluyor. Haziran sayimiz piyasaya ciktiktan
sadece birkag giin sonda, 5 Haziran'da piya-
saya cikacak olan Remastered, eski Westwood
calisanlarinin sonradan kurdugu Petroglyph ve
Lemon Sky Studio’nun ellerinden cikacak. Bir
anlamda eski ekibin toplanip, 25 yillik bir tarihi
canlandiracag@i bu giizide oyun icerisinde,
C&C: Tibarian Dawn, Red Alert ve tim eklenti
paketleri bulunacak. Bastan asagiya yenilenen,
bir anlamda bastan yapilan oyunlar, 4K ¢6zi-
nirlik destekleyecegi gibi, dileyen oyuncular
anlik gecislerle eksi grafiklerle de oyunlarini
deneyim edebilecek. Bilindigi kadari ile top-
lamda 100 adet ana senaryo gérevi ve bircok
multiplayer harita bulunacak. Uzun siredir
Reddit araciligt ile son kullanici fikirlerini deger-
lendiren yapimai ekip, ézellikle Ul konusunda
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dnemli yenilikler getiriyor. Ozellikle sag tarafta
bulunan iki barlik Gretim menisi mantiginin iice
cikmasi bile basl basina bir fark yaratacak gibi
durmakta. Bugiine kadar birkac tane oyun ici
videosu yayimlanan oyun, gercekten de eski
C&C ruhunu, giinimiz teknolojisi ile harmanla-

rak da bilinen terérist saldindan kisa sire sonra
piyasa cikmasi ve odaginda bugiine kadar
fantastik bir dinya barindirmasina ragmen bir
anda anlik politik akisa tepki vermesi acisindan
kimileri tarafindan rahatsiz edici bulunan Gene-
ral, ik olarak Cin'de, akabinde de Almanya’da
yasaklanmish. U fraksiyon olmasindan étiir,
icerisinde ic farkli senaryo barindiran yapim,
dzellikle multiplayer'i ile dikkat cekmisti. LAN
izerinden deneyim edilebilmesinin yani sira
internet izerinden de deneyim edilebiliyor
olmasi ve GameSpy sunucularinin destegi, onu
uzun yillar oynanan ender strateiji oyunlarindan
birisi yapt.

may basarmis gibi gézikiiyor. Daha &nceden
cekilen tim videolarin modernize ekilmesi de
cabasi! Bdylece yeni oyucularin da bundan
25 yil 8nce cekilen oyun ici sinematikleri en
azindan bir nebze de olsa kabul edilebilir
cézinirlukte izlemesi saglanacak.

ERTUGRUL SUNGU



UNUTULMAZ CGMMAND & CGNQUER BiRIMLER]

Dcha dnce Command & Conquer bela-
sina bulasmadiysaniz bile Ertugrul’dan
dokuz sayfa boyunca akademik bilgiler edin-
mis bir halde buraya kadar geldiniz. Herifin
isi bu, 8gretmek, zaten adam doktor da oldu.
Eh, metrobis sirasinda yaninizdaki dayinin
kulagina egilip “Kirov Airship de cok yakisikli

MAMMOTH FANK
Namidiger Mahmut. Daha iki
satir 6nce dvgiler dizdigim
“denge” olayni cigneyip kola
kutusu gibi bir kenara atan tank.
Ulasmasi ve idame etmesi pek
zor olmayan Mammoth, seri
boyunca karsimiza pek cok
farkh sekilde cikti ama yikiciligr,
bizlere verdigi o “kehehehe,
bununla da cok kolaymis ya”
hissi hic degismedi. Ginimizde
bunu nerf manyag yaparlar.
Naziler cok siikiir Ratte’yi haya-
ta geciremeden tarihe karislar,
yoksa ortaya cikacak olan sey
muhtemelen Mammoth Tank’a
benzerdi.

RHENG TANK

Tam da Sovyet doktrinine uygun
bir tank. Hizl, Gretimi kolay,
kuvvetli ve ucuz. Bir nevi C&C
aleminin T-55’leri. Oyunun iler-
leyen safhalarinda (eger Zerg
sirtsi gibi kalabalik degilse)
fazla etkili olmasa da, 6zellikle
oyunun baslarinda teke tek
karsilashg dissman tanklarina
aman vermeyen Unitelerdi.

TESHA CaiL

Nikola Tesla, rahat koltuklarimizda
oturup “delirmeseydi neler neler
basarirdl” dedigimiz hayat hika-

yesiyle bile yiizlerce yeni kapi act,
patent aldi, hayatimizi degistirdi.
Kendisinin 19.yiizyilin sonlarinda
icat ettigi Tesla Bobini savunma-
mizin belkemigini olusturuyordu

Red Alert serisinde. N'Golo Kante
gibi her yere yetisemese de her

tirld asinhiga izin veren yapisi
sayesinde -yeterince enerjiniz ve
zamaniniz varsa- dismanin asla
kafa kafaya gelmek istemeyecegi
bir bobin koridoru yaratabiliyordu-
nuz. Her oynadigimda Sovyetleri
secme sebebimdir.

Bu boslimiin tek organik initesi,
sevgili Tanya. Cok uzun me-
safelerde yiizebilen, kendisini
st seviyede koruyabildigi gibi
tasidigi patlayicilar sayesinde
sabotaj isleri konusunda da
faydalari saymakla bitmeyen
Tanya serinin en fazla hatirla-
nan birimleri arasinda hakli bir
yere sahip.

initeydi be amca” diyebilecek donanima
kavustugunuza gére, konuyu o cok sevilen
tarhismayla kapatmanin zamani geldi.

Beni biliyorsunuz, fazla ciddi bir adam
degilim. Diger taraftan C&C gibi “farkl
strateji olanaklan / farkl birimlerin sisteme
entegre edilip dengelenmesi” denkleminde

KiRGV-MRSHIP

Izninizle agirhgimi koyarak diyece-
gim ki Kirov Airship serinin en ka-
rizma, en fazla iz birakmis, en fazla
tisérte basilmis nitesidir. Bilinen 118
elementin hicbirinden yapilmadi-
gindan olaganisti bir dayanikliliga
sahip olan bu bombardiman zep-
linleri, karsisinda hava kuvvetleri
zayif bir disman buldugunda hava
sahasinda Kalinka oynuyor, yiizey
sekillerini degistirmeden, binalari
yerle bir etmeden bélgeden ay-
rilmiyordu. Kiicik maglarin biyik
oyuncusuydu ayrica, maalesef isini
bilen bir rakibiniz varsa siz yeni
zeplini Gretene kadar koca filoyu
sonsuzluga ugurluyordunuz.

TECHNICAL

Adamlar gelecegi gérmis, ge-
lecegi. Bugiin Orta Dogu de-
yince akla gelen ilk sey olan,

otomobil firmalarini pikap
lansmani yapamaz hale geti-
ren Technical’lar, Generals’in

GLA tarafinin “cabuk harcana-
bilir” Gnitelerini olusturuyordu.

Bir ise yaramiyordu, acik
konusmak gerekirse.

tim sektdre paha bicilmez dersler vermis bir
seri icin “en iyi birimler” diye aptalca bir sayfa
hazirlayacak kadar da kafayr yemedim karan-
tinada. Asagida saydiklarim serinin basinda
gecirdigim yiizlerce saatte kendisini en fazla
hatirlatanlardan ibaret, belli bir sirasi yok.
istediginiz birimden baslayabilirsiniz. Cav.

CRYBCGPTER

eden sivri sinekler gibiydiler.
Direkt olarak hasar vermese bile
S.H.R.LN.K ad verilen enerji
silahi sayesinde ciftlik kadar
uniteleri alip ufaltiyor, cok daha
rahat hasar alabilir ve birakin size
hasar vermeyi, kendisini giiclikle
savunabilir hale getiriyordu. Ken-
di adima Cryocopter ile tanisana
kadar Scout initelerini hemen he-
men hic kullanmiyordum. “Keske
baska silahlari da olsa” diyenler
ya bu tnite ile cok az oynamis, ya
da cok 6n yargili yaklasmislardir.
Savas stratejisini degistirebilecek
kadar etkili araclard.

DEVIL'S TONGUE

Tiberian Sun s8z konusu oldugunda
Nod tarafini sevenler o ginleri ke-
derle hatirlayacaklardir. Adamlarin
neredeyse hicbir silahi GDI'in dengi
degildi yahu. Aralarindan siyrilan ise
70 tonluk bu késtebek oldu. Bir cift
Napalm silahi tasiyan Devil's Tongue
sUrisii Usstiniizin ortasinda toprak
istine cikhginda eger hazirlikli degil-
seniz caninizi cok yakiyordu.

KURSAT ZAMAN
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GEARS TACTICS

XCOM ve Gears serileri birlesirse ne olur?
Neyse ki bu sorunun yaniti cok keyifli.
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Einstein’in 6l dogmasi gibi bir sey...

ears Tactics'in ilk bakisini yazarken siiphe-

lendigim ve bir falci havasiyla “Sayle ola-
bilir byle olabilir,” diye atip tuttugum ne kadar
diisiince varsa hepsinin dogru cikhgini gérmek
bayag iiziict oldu (25 kelimelik uzun bir
ciimleyle sov yaparak yaziya baslamak). Yani
su oyunu da oynadiktan sonra halen diyebilece-
gim tek sey XCOM'un iizerine oyun cikmadig,
cikamadigi. Misal en yakin rakiplerine bakalim.
Mutant Year Zero: Road to Eden, ilk baslarda
zor olsa da cok basit mekaniklerine alistiktan iki,
iic saat sonra oyun tekrara déniiyor ve siiper
kolaylasiyor. Zaten kendisini hikaye tabanl bir
oyun oldugu icin de &yle karakterimi esyalarla,
zirhlarla gelistireyim kismi cok prematiire, dola-
yisiyla tatsiz bir oyun. Sonra Phoenix Point var.
PP, XCOM'un yaratici ekibinin oyunu evet, giizel
mi evet, bugfest mi2 Gene evet. Kolayina o ha-
talar cilalanmaz, o yiizden XCOM'un en yakin
rakibi olmasina ragmen gene ona bir o kadar
uzak kaliyor. Gears Tactics o kadar iziici ki...
Uziicii diyorum ciinkii dogru yapilsa XCOM'la
ayni diizeyde saheser bir oyun olabilecekken,
sanki yari yolda birakilip, aniden piyasaya
cikarilmis gibi.

Kalin enseli adamlar, hos geldiniz!
Gears hayrani bir adam olmadigimi ilk bakis
yazisinda belirtmistim, gene belirteyim. Gears'i
ayni Call of Duty serisi gibi oynarim; serinin
her oyununu alir ama hikéyesini asla oynama-
dan kafadan Multiplayer'a girerim. O yiizden
Tactics'in Locust Istilasi’nin ilk yillarinda gec-
mesi bana bir sey ifade etmiyor fakat oyunun
hikayesini seven hayranlarini eglendirecek bir

ayrinti oldugundan eminim. Neyse... Benim
anladigim kadaryla dinyay uzaylilar istila edi-
yor (hadi ling edin beni hahah) bizler de asin
kasli abiler ve normal kasl ablalar ordumuzla
bunlara karsi savasiyoruz.

Aldigim notlar klavyenin yaninda. Ona baka
baka Gears Tactics'in sevdigim yanlarini

bir strateji sever olarak siz giizel, al yanakli
okuyuculara okfarmplm. Oncelikle
GT'nin ilk iki saatindeki kanaatim oyunun harika
oldugu ve XCOM'a saglam bir rakibin nihayet
goklerden gelen bir kararla oyun arenalarina
indigi olduguydu. Ama bu hayranlik, gizellik
karsisinda afallamislk zaman gectikee etkisini
yitirdi cinki GT her bélimde kendini tekrar
etmeye baslamist, hep ayni silahlarn kullanmak
ve benzer gérevleri yaparak durmadan (hic kul-
lanmadigim) askerleri kurtarmak gak getirmisti.
Splash Damage harika bir oyun yapmis ama
muhtemelen bazi (ve bilemedigim) sebepler-
den oyunun taktik aksiyon kismi sahaneyken,
masa izerinde bize askerlerimizi y&netiyor
hissini yasatacak Base of Operations blimini
sakat birakmisti. Tam o noktada XCOM, Gears
Tactics'in bébregine saglam bir yumruk yapis-
tiryor ve bu tirde halen tekim diyerek, rakibine
KO cekip, bahsini GT'ye yatiranlar Gziiyordu.

Yeni bir soluk, ama o kadar

Oncelikle savas bélimiine degineyim. Unreal
Engine’in de katkisiyla gérselligin harika oldugu
catismalar hem eglenceli hem de bircok acidan
yenilik sunuyor. Yapay zeké fena degil, hatta
bazi durumlarda fena sikistinyorlar. En 6nemli
sey, Locust isminin hakkini verir gibi durmaksizin
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riyor. Yani size en fazla arada sirada bir
fes alacak aralik birakiyor ama bunun
durmadan ve durmadan geliyorlar.
dzellikle gérevi bitirmek icin sinirli
siraniz varsa kendinizi diken izerinde
ediyorsunuz. Buna ragmen bazi gérevlerde
15 noktasina kagmaniz gerekirken bazi gérev-
lerde aniden sizi basarili saymasina bir anlam
eremedim. GT'nin cogu 6zelligi XCOM'a
enzerken kendine has yenilikleri de var. Over-
atch &zelligi ile XCOM: Chimera Squad gibi
sadece belirli bir noktayr hedef alabiliyorsunuz.
Eger pompaili ile yapiyorsaniz kisa ama genis
bir alan, eger keskin nisanciyla OW'ye yatir-
saniz cok uzun ama dar bir alani kapsiyor, bu
gizel bir 6zellik olmus. Asil hosuma giden sey
bilgisayarin bunu cok giizel kullanmasi. Sicak
bir catismada diisman iki askerinizi (zaten dért
tane var) OW ile oldugu yere kilitliyor bu da
kafanizi cikardiginiz anda mermiyi yiyeceginiz
anlamina geliyor. Alinan hasar az buz olmadig:
icin oldugunuz yerden cikmaya yeltenmek
hesaplanmasi gereken bir risk oluyor. Bundan
daha beteriyse diisman keskin nisancilarinin gé-
ziine birini kestirip onu oldugu yere mihlamasi
(pin). Bu 6zellige de bayildim ciinkii bu sekilde
grubunuzdan biri kesinlikle eksiliyor, sebebiyse
kafanizi cikardiginiz anda keskin nisancinin
beyninizi ortaliga sacmasi. Keskin nisanci hasari
muazzam, o yiizden oldugunuz yerde kisilip ka-
Iryorsunuz ve grubun geri kalaninin bitin amaci
bu herifi indirmek oluyor. Bir keresinde savas
alani gayet kalabalikken iki keskin nisanci iki
askerimi yerine mihladi ve bu bslimi gecmek
zordu fakat cok eglendim.

Chimera’nin aksine saldiri sirasi klasik
XCOM'daki gibi olmus. Her iki taraf da sirayla
hareket ediyor ama askerlerin saldiri sirasina
gdre kanisik gitmesi bu tir icin en hayirli element
gibime geliyor. Askerlerimizin ise hareket icin
kullanabilecekleri Gic haklar var, bunu ister
hareket etmeye ya da iic defa ates etmeye
harcayabilirler, tamamen size kalmis. Cogu
dzellik sadece bir aksiyon puani isterken bazi
nadir yetenekler iki puan gerektirebiliyor. Olme
mekanigi de biraz degisik olmus... Askeriniz
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bir kere yere distiginde &zelligi varsa kendi
kalkabiliyor ya da baska bir arkadasi onu
sirtlayabiliyor ama bunun zerine bir kez daha
vurulur ve diiserseniz tamamen esek cennetini
boyluyorsunuz. Gears Tactics'in Support sinifini
cok sevdim ciinki birden fazla iyilestirme ve
dostlarimizi canlandirma secenegi sunuyor.
Cogunlukla kendimi sanki bir fantastik oyunda
Priest karakteri oynatir gibi hissettirdi. GT'de
saklanabileceginiz yer sayiss XCOM'a gére
daha fazla, grafikler cok detayli oldugu icin
sirinizi dayayabileceginiz incik cincik bir siird
nokta var ve askerinizi oraya kosturdugunuzda
mutlaka arkasini verecek bir siper buluyor.
Bircok balim birbirine benzer sekilde olmasin-
dan dolay: artik bir noktadan sonra sikkmaya
baslasa da bazi operasyonlarda orijinal
fikirler kullanildigini kabul etmem gerekli. Misal
hikayenin ilk bdliminiin sonunda savastgimiz
devasa béliim sonu canavari (Phoenix Point'te
de vardi) giizel bir ayrint ama yaratigin hic
zorlamamasi siper sacmaydi. Ellerindeki
makineli tifekleri yok ettikten sonra canavar
resmen fino képegine déndi. Kisith siirede bir
bélgeden erzak toplama gérevi fena sayil-
mayip, siradan gérevlere biraz renk katsa da
bence en orijinali bombardimandan kacmaya
calishgimiz andi. XCOM’da da kullaniimasini

diledigim bu gérevde, ekibinizin acil olarak
bombardimana ugrayacak alandan kagmas:
ama bunu yaparken karsisina cikanlar da
mermi manyagi yaparak kosmasi gerekli.
Siray! her bitirisinizde sirtinizda size yaklasan
bombardiman ucaklarinin menzilini ve attiklar
bombalarin yaratiig patlamay: hissediyorsu-
nuz. Bu gérevde 6zellikle cok eglendigimi ve
klasik asker kurtar, herkesi 6ldir, su noktay
koru klisesinden uzaklastiklarini belirtmeliyim.
Farkli disman tirlerinin bslimlerde ilerledikce
karsimiza cikmasi ve bunlara gére yeni taktik-
ler belilemek zorunda kalmak bu tiirin klasik
kurallarindan. Ama yerin yarilmasiyla éniinize
aniden firlayan Locust askerleriyle burun buru-
na gelmek bu fena... Yariklara el bombasi atip
kapatmaniz icin sadece bir siraniz var aksi tak-
dirde daha fazla dissman buradan firliyor. El
bombasi cok kuvvetli bir donanim oldugu icin
sirf bu yiizden erkenden kullanip, kullanmama
konusunda tereddiitte cok kaldim. Kullanirsam
bes sira boyunca tekrar gelmesini bekliyorum
ve bu esnada yerden dissman firlarsa o deligi
kapatamiyor oluyorum, bu da Locust'un beni
ezmesi anlamina geliyor. Tamamen riskli bir
karar, duruma gére hareket etmeniz gereki-
yor ve... Hayir dostum kafani
edemiyorsunuz... *
Gérevin belli kritik noktalarinda oyun kendini
otomatik kayit yapiyor. Bu tiir oyunlarda pek
kullanilan bir sistem degildir bu ciinki savas
biraz da sansa dayali oldugundan kicik

bir iskada gérev alt ist olabilir, bu yizden
XCOM'da bol bol kayit ederiz. Bir keresinde
gérevin bitmesine cok az kala, bilgisayar

hi¢ olmayacak bir yerden hareket ederek,
cani cok az kalan tek bir adamimi kistirdi ve
onu éldirince gérev basarisiz oldu. Asla
éngorilemeyecek bir saldinydi yapay zekanin
yaphgi, dogasina aykirlydi ama yapmist.
Nihayetinde ne oldu2 Biraz daha geriden
gene ayni seyleri yaparak gérevi gectim

ama bosu bosuna daha fazla siire kaybettim.
Savas alaninda en uyuz oldugum noktalardan
birisiyse eger askerlerinize kask taktinyorsaniz
(ben gérsel olarak da aciyorum) hepsinin zirhi



hemen hemen ayni oldugu icin kimin kim oldugu
hic anlasilmiyor. Ul'deki kafalarda geldiginizde

bile isimleri cikmiyor ve bu mijthis rahatsiz edici

ufak bir detay.

Zurnanin zit dedigi yer

Askerler demisken her asker belirli iki uzmanlik
agacinda kendini gelistirebiliyor. Bu agaclardaki
yetenek sayisi cok fazla gibi gériinse de dikkatli
bakhiginizda hepsinin ¢ asagr bes yukar birbirini
tekrarladigini géreceksiniz, yani ilk basta gés-
terdiginiz siper saskinlik sonra yerini “Aslinda o
kadar da ugrasmamislar,” diye miniltiya birakiyor.
Silahlar ise hep birbirinin benzeri, gelen askeri si-
nifa gére otomatik olarak degisiyor ve savas ala-
ninda buldugunuz kutulardan eklentileri cikiyor.
Siz Gretmiyorsunuz... Iste burada oyunun bitiin
potansiyeli harcanmis diyorum. Gears Tactics'te
Base of Operations yani Operasyon Merkezi
diye sdzde bir secenek var fakat burada takimi-
nizin kaderini belirleyecek kararlar almiyorsunuz.
Arastirmalar yapmiyorsunuz, kendi silahlarinizi ya
da silah eklentilerinizi Gretmiyorsunuz, askerleri
gelistirmiyor, bir sonraki noktada nereye saldira-
caginiza karar vermiyorsunuz. Kisacasi ayni ilk
bakista sdyledigim gibi belirli bir hikayenin ara
sahnelerini izlemek icin gérevden géreve sicriyor-
sunuz o kadar. Gears Tactics'in ilk aciklanmasinin
izerinden on yili askin bir siire gectigi icin kimse
bana bunu hazirlamalari icin yeterli zamanlar
yoktu kartini oynamasin. Hicbir sey olmadiysa da
bir seyler oldugu kesin... Koskoca oyunu Locust
saldinsinin ilk yillarini anlatmak icin yaptiklar-

ni da zannetmiyorum, bu kahrolasi bir strateji
oyunu ve strateji oyunun gereklilikleri var. Hele ki
3niinde XCOM gibi bariz ve muhtesem bir 8rnek
alacagin oyun varken nasil oluyor da Base of
Operations'u Bos Isler Midirligi‘ne cevirebili-
yorlar anlamak mimkiin degil gercekten.

Acik ve net konusayim; eger dogru diszgiin bir
operasyon ydnetimi yani Base of Operations
olsaydi ve silah cesitliligi bulunsaydi su anda
Gears Tactics icin XCOM'dan daha iyi olmus
derdim. Ama maalesef bunu anlayamadigim bir
nedenden 6tiri (ayni oyunun cikisinin yillarca
gecikmesini anlayamamam gibi) tamamen pas

gecip, Gears Tactics'i 8l dogurmuslar.

Konu Gears olunca bir strateji oyunu icin
vahsetin sinirlarini olabildigince dozunda
tutmuslar. Misal singii saldinsi yaptginizda
bicagi dismanin midesine sokup onu bebek
kucaklar gibi havaya kaldirmak sahane bir
gérinti. Olmeye yakin dismanin kendinden
gecerek yigilmasi (baska bir arkadasi gelip
nasil biz kendi askerlerimizi kaldiryorsak
bilgisayar da aynisini yapabiliyor) ve bizim
firsattan istifade elekirikli testeremizle onu iki
parcaya ayirmamiz gibi tadinda kanli hareket-
ler serinin olmazsa olmazi. Seslendirmeler icin
de gayet basarili diyebilirim 6zellikle Prescott'u
kim canlandirdiysa ses tellerine saglik.

Xbox Games Studios her zamanki gibi oyun
departmaniyla ilgili ne yapacagini bilmeden
hareket edip potansiyeli cok yiksek olan ve
Gears of War'un yaninda strateji severlere
peynir ekmek gibi satabilecegi Tactics oyununu
heder etmeyi muntazam sekilde basarmis.
Baska bir konu ise Microsoft Store’da 229 TL
olan bir oyunun Steam’de neden 92 TL oldu-
Ju? Merkez ofisinize bir e-posta atip bdyle bir
durum oldugunu izah etmek cok mu zor merak
ediyorum. Ya da kendi oyunlarinin safilmama-
sini istiyorlar, gercekten akil melaikelerim su
anda cildirmis durumda.

Puanini biraz yiksek tutacagim cinki grafikler,
savas mekanikleri ve seslendirme gibi detaylar
oyunun parlayan yanlar, bunu gérmezden
gelmek haksizlik olur. Ama gene de bir Mutant
Year Zero: Road to Eden’den kat kat iyi oldu-
gunu génil rahathigr ile séyleyebilirim.

Bir yazimizin daha sonuna geldim benim
COVID-19 mahpusu kader ortaklarim. Arap
sicaklarinin da gelmesiyle koltuk altimizdan
selaleler akarken GPU’nuzun ve CPU'nuzun
macunlarini kontrol etmeyi unutmayin. Korona-
nin benim icin tek 8nemli yani popo korkusun-
dan sigarayi biraktirmasi oldu, bugiin itibariyle
21 giindirr sigara icmiyorum ve zerre de canim
cekmiyor. Harika nefes aliyorum ve tekrar
baslamak da istemiyorum. iradeyle falan bi-
rakmadim, ilacla birakhgimi séylemeliyim, size
de bunu tavsiye ederim. ¢ Nurettin Tan
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Deep Rock Galactic

Madencilere silah kusandiran kader utansin...

Deep Rock Galactic, erken erisime girdigi
ginden beri pek cok oyunla yan yana
gefirildi. Minecraft, Killing Floor, Left 4 Dead
ve artk akliniza ne geliyorsa. Cok fazla oyun
secen birisi degilim ama su oyunlarin hicbirine
bu yasima kadar ilgi duymadim, bundan sonra
da oynamak gibi bir planim yok. Haliyle, oyun
erken erisim yazisi icin geldiginde 1sik hiziyla
sevgili Ridvan’a kitlemistim. Sonra Ghost Ship
Games oyunu erken erisimden cikartirken ne
yapt etti, bizim Ridvan’t hasta etti. Ridvan da
oyunun kodunu gelin cicegi gibi geriye dogru
firlath ve bilin bakalim inceleme kimin kucagina
disti?

Yogurdun ustiindeki kaymak gibi

Bir arkadasim “oyun nasil cikhi2” dediginde bunu
sdylemistim, biraz kisisel bir tanim oldugundan
izah edeyim. Hayatimin ilk 20 senesinde agzima
stirmedigim, simdilerde bayildigim kaymak

gibi bir oyun Deep Rock Galactic. Neredeyse
sifir beklentiyle basladigim, “gérev bilinciyle
inceleyecegiz artik” dedigim bu oyun “herhalde
sonraki iic bes ay oynarim bunu” diyebilecegim
bir hit cikinca ne yapacagimi sasirdim tahmin

52 | LEVEL

edersiniz ki, sonra gittim kisir yaptim.

Deep Rock Galactic, FPS tirinde, temelleri
co-op oynanis temelleri Gzerine kurulup iyice
saglamlastnlmis, erken erisimde gecirdigi her
gini, aldigi her desteg@i sonuna kadar hak etmis
bir oyun. Madencilik deyince kahramanlarimiz
da olagan sipheliler, bildiginiz gibi Gnome
arkadaslarin ata sporu. Bu arkadaslarin diger
oyunlarda gérdiklerimizden farki sanatlarini di-
stk yer cekimli ortamlarda icra ediyor olmalari.
Bulundugumuz gezegen her birisi rastgele sekil-
de olusturulan farkh &zelliklerde, uzunluklarda ve
zorluklarda magaralara sahip. Dogal kaynaklar
ve bartii bécik acisindan oldukga zengin olan
bu magaralarda ise ckmadan énce bizden bir
sinif secmemiz isteniyor.

Bu siniflan secerken bir MMORPG oyunundaki
gibi disiinebilirsiniz, her seferinde degistirmek is-
terseniz sizi tutan yok ancak ayni sinifla ne kadar
cok géreve cikarsaniz o kadar gelisiyorsunuz ve
gdrevden canli dénme ihtimaliniz de bir o kadar
artiyor. Bu noktada hemen belirtmem gerek,
Deep Rock Galactic 1-4 kisi arasinda co-op
olarak deneyim edilebiliyor ve iic arkadasinizla
beraber oynadiginiz zaman aldiginiz keyif zirve

yapiyor. Arkadas bulamazsaniz hazir odalara
dalabiliyor veya sevgili yapay zeka dronumuz
Bosco'nun esliginde madene tek basiniza dala-
biliyorsunuz. Bosco son derece zeki ve ekili bir
dron. Kendisini biraz gelistirdiginizde son derece
verimli oluyor ve arkanizi gercekten korudugunu
hissedebiliyorsunuz. Isvicre cakisi gibi kerata,
dustiginizde kaldinyor, sikish@inizda kurtari-
yor, uzanamadiginizda sizin yerinize madeni
kaziyor.

Mahserin dért ciicesi

Dért karakter var demistik, aslinda onlar icin bir
kutu yapacakim ama daha detaylica anlatmak-
ta fayda var. Oncelikle kazmadan baslayalim,
kazma &nemli. Bu arkadaslarinin her birinin
birer kazmasi var ve ilerledikce kazandiginiz
parcalarla bu kazmayr modifiye etmeniz miim-
kiin. Hepsinden farkli olarak The Driller tasidigi
Titanium Powerdriller adli eldivenler sayesinde
cok daha hizl kazabiliyor ve beraberinde tasidi-
g1 plastik patlayici sayesinde hedefine cok daha
hizli ilerleyebiliyor. Yumurtalari falan olmasi
gerekenden yiiz metre 6tede bulmak istemiyor-
saniz bu bombalar kacis poduna dénerken



geri ddnmek icin veya biyikce dismanlariniz
izerinde kullanin derim. Bu arkadasin elinde
kocaman bir alev makinesi var ve 6zellikle atese
karsi zaafi olan dissmanlara karst birebir. Oto-
matik tabancasi fevkalade etkisiz olsa da diger
karakterlerde oldugu gibi 10.seviyede bir cift yeni
silah aciliyor. Bunlardan ilkiyle elemental hasar
tiri olarak diger tarafa geciyoruz zira bu devasa
silah Uludag'daki kar piskirten makineleri
andinyor. Digeri ise bir plasma tabancasi ki ben
plasma tabancalarindan nefret ederim. “Tih senin
derdine” dediginizi duyar gibiyim. Ama b&yle
valla, sevmiyorum ne yapayim?2 Tek basiniza
oynuyorsaniz The Driller'in tabancasi ile dijs-
manlan uzaktan yavaslatmaya calisip, zavalli ise
yaramaz tabancaniz ve Bosco'dan sekenleri alev
makinasi ise orta karar kizartabilirsiniz. Dreadno-
ught gibi dev dissmanlar icinse tuzaklayacaginiz
plastik patlayici gayet etkili olabilir.

The Engineer dimdiiz mihendis, grubun kafali
tyesi. Kendi tasidig ilk silahlar ya cok etkisiz
(Shotgun) ya da cok az mermi tasiyor (Grenade
Launcher) ancak Platform Gun sayesinde basa-
maklar olusturup hem kendisini hem de arkadas-
larini st katlara hizlica cikartabiliyor. Ayrica bir
de tareti var ki simdiye kadar gérdigim en zeki
taret, caginnca toplanip geliyor falan, canim

benim. Kurmak biraz zaman alsa da aslinda epey

etkili. Tek sikinti, dismani kendisine cekemiyor
olusu. Borderlands'teki gibi diisinmeyin, bécikler
bunun yanindan gecip size saldirmaya devam
ediyorlar. Bu yiizden yaninizda tasidiginiz ho-
logramlan mutlaka taretle (Sentry Gun) beraber
kullanmanizi 6neririm. The Engineer dért sinif
icinde tek basiniza madene indiginizde sizi en
cok zorlayacak olani. Diger taraftan yaninizda
tasidiginiz her seyin kullanimi cok keyifli. Ikinci

silahlar cok daha etkili (bir SMG ve genis bir
alanda hasar verebilen bir lazer silahi) ama ilk
on level icin isinizi bitirip madenden kacmanizi
Oneririm.

The Gunner bildiginiz tank, elinde kocaman
bir Gatling Gun tasiyor ve yisksek hasarli bir
revolver ile de daha net hedeflerin isini kisa
sirede bitirebiliyor. The Gunner’in “ulti yetene-
gi” diyebilecegim Zipline ise Apex Legends'da
kullandigimiza cok benziyor. Acikcasi bu
oyunda hic hoslanmadim kendisinden, &zellikle
baslarda zipliner kurabildiginiz aci cok dar ve
“ben bunu niye tasiyorum ki2” demeden edemi-
yorsunuz. Kendisinin en énemli avantaji birlikte
oynarken bir takimi yukan / asagi kaydirmak
konusunda en hizli ¢céziim olmasi. Bu karakteri
co-op seanslarda olmazsa olmaz yapan sey
ise bir kalkan olusturup gelen saldinlardan ekibi
koruyabiliyor olmasi.

Son olarak benim neredeyse hic kullanmadigim
The Scout var. Kendisi oyundaki en hizli hareket
eden karakter ve kullandigi kanca ile bir yerler-
den bir yerlere atlamak veya zor durumlardan
kurtulmak konusunda bir hayli becerikli. Kisa
cifte (beklenmedik derecede isabetli) ve taarruz
tifegi ikisi oldukca etkili ama begenmediyseniz
bu ikiliyi cifte tabanca ve daha uzun mesafede
de etkili olabilen bir Shotgun'a upgrade edebili-
yorsunuz. Ayrica sénmeyen isildaklan sayesinde
magaralan giindiz gibi aydinlatabiliyor.

Hemen hatirlatalim, oyun cikh evet ama gelistiril-
mesi devam ediyor. Orta vadede yeni silahlar ve
karakterler gérecegimizi disintyorum.

Derinliklerde bir pazar gezintisi
Géreve cikmadan énce devasa Ussimiizde
karakterinizi degistirebilir, silah, dron ve kazma
gelistirmelerini yapabilir, daireden fici gecir-
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me oyunu(!) oynayabilirsiniz. Bulundugumuz
gezegenin adi Hoxxes ve kendisi simdiye kadar
goérdigim en degisken biyoma sahip. Yapimc
dnimizdeki yamalarla beraber yeni biyomlar,
magaralar, silahlar ve yaratiklar eklenecegini
duyurmus oldugundan acikcasi kisitl bir icerikle
karsilasacagimi disiniyordum ve bekledigimin
aksine, her biri birbirinden farkli tasarimlara
sahip dokuz farkli magara ag ile karsilashm. Her
seferin ncesinde size agin uzunlugu ve tehlike
seviyesi hakkinda bilgi veriliyor ve her gérev
dncesinde magara tamamen rastlantisal olarak
olusturuluyor. Bunu bilmedigim ve 6ldigim

icin magaradan kurtanldigim ilk seferde gérev
listesinde eski magarami gérememis ve kacirdim
diye izilmistim. Neyse ki oyunda &lmek kisirin
Ustine ederince dékilen nar eksisi kadar dogal
bir siirec. Cikabilirseniz ne gizel, bir siri tecriibe
puani ve para kazaniyorsaniz. Clkamazsaniz da
para kazaniyor ve isinize bakiyorsunuz. Zaten
sldiginizde ¢ defaya kadar Bosco sizi hayata
déndirebiliyor.

Oyunda genellikle bir asil bir de yan géreviniz
oluyor ve bunlar genellikle birbirine benzer
gorevler, dzellikle yan gérevler cok tekrara
giriyor ama Haziran ortasi gibi gelecek yeni
yamada bu konuda bir seyler yapilacag s6zi
geldi. Uzerinize yaklasan bir bécek sirisi ve
tehlike seviyesi hakkinda uyariliyorsunuz, buna
gdre artik hangi karakteri sectiyseniz &nlem
almaniz mmkin. F tusu ise athdiniz isildaklar

da ortami aydinlathg gibi siriiyi de size dogru
cekiyor. Yaninizda tasiyabildiginiz maden miktar
sinirli, bu noktada devreye ekibin iic numarasi
olan katir giriyor. C tusuyla cagirdiginiz katir son
derece verimli bir waypoint sistemi kullandigin-
dan bir yerde takilmadan ivedi sekilde yaniniza
gelip yikiinizi aliyor. Ayrica katirda yeterince

(80 birim) Nitra biriktirdiginizde bir destek
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podu génderiliyor ve cephanenizi yenileye-
biliyorsunuz. Kafir ayni zamanda gérevinizi
tamamladiginizda kacis podunu cagirmaniza
da yariyor.

Magara agi icinde atla gezebileceginiz deva-
sa tiinellerden olusmuyor. Sikca yeni tiineller
kazmak, TAB tusuyla X-Ray analizini yaphginiz
magaranin farkli bslgelerine ulasmak icin farkl
seviyelerdeki tinellere ulasmak, duvarlarin
icine gémilmis yaratk yumurtalarini bulmak
icin kazmaya kuvvet demek zorundasiniz.
Oyunun gérev akisinin ve loot cilginliginin -en
azindan maden farafinda- bana Borderlands'i
animsathigini da séylemem gerek. “Bunu yapip
duracak miyiz2” dedikce yeniden magaraya
inerken buluyorsunuz kendinizi, kolunuzdan
tutsalar bile israr ediyorsunuz. Oyunun her bir
seyini bitirme / gérme siresi 150 saatin ize-
rinde ve siirekli eklenecek yeni iceriklerle de bu
strenin uzamasi olasi. Yani verdiginiz 50 TL'nin
katbekat fazlasini size kalitesiyle, eglencesiyle

ve dijsiik poligonlu sahane grafikleriyle veren bir
oyun var karsimizda.

Ve unutmadan, oyun sahane bir Tirkce ceviri ile
geliyor. Uzun siredir gérdiklerim arasinda en
fazla begendiklerimden oldu, yapan ekibin eline
saglk.

Deep Rock Galactic beni calismadigim yerden
yakalayan, beklentilerimi asan bir oyun oldu.
Rahatlikla son dénemin hitlerinden biri olarak
gdsterebilirim. FPS seviyorsaniz alin oynayin,
bence cok seveceksiniz. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Sahane disik poligonlu grafikler.
inanilmaz keyifli oyun modeli.
Turkce destegi. Fiyati sundugu

icerige gore cok disik.

EKSI Yan gérevler su an cok tekrara giri-

yor. Bazen tiinellerde sikisip kalmak olasi.
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Predator: Hunting Grounds

Arno|d agabeyimizin onlarca filminden,
onlarca repligi hafizalanmizda tutuyoruz.
Belki de en akilda kalici olanlardan biri 1987
tarihli Predator filmindeki bu s6ziydi. O filmde
baska bir repligi daha da vardi ama onu simdi
buraya yazamadik. Biraz kifirli cinki. Ama siz
anladiniz onu.
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Get to the Choppal

Predator, o yildan sonra epeyce filmle daha
sevenleriyle bulustu. Her birinin siper basarili
isler oldugu séylenemez ama aksiyon bilimkurgu
tirindeki ilk filmi cogumuzun en sevdigi Arnold
filmlerinden biridir. Ayni tékezleme siirecini
efsanevi Alien vs. Predator 2 disindaki bilgisayar
oyunlarinda da gérebiliriz. “Aaa Predator’iin
baska oyunlar mi vardig” diye sorabilirsiniz.
1987 tarihinden bugiine kadar 15'in izerinde
Predator odakli oyun yapilmis. Hatirlamamaniz
olduk¢a normal. Ciinkii neredeyse hepsi de
ortalama alt oyunlar olarak kald.

Daha 8ncesinde Friday the 13th oyununu ge-
listiren lllfonic firmasi tarafindan hazirlanan Pre-
dator: Hunting Grounds, orijinal filmin yapisina
sadik kalinarak hazirlanms, eglence dozaiji tam
yerinde ama oynanabilirligiyle biraz sinifta kalan
bir yapim olmus. O zaman hazirsaniz o efsanevi
Predator kikirdamasini zihinlerinizin bir késesinde
tutarak incelemimize atlayalim.

4 asker 1 avaya karsi

Hunting Grounds, asimetrik bir PvP aksiyon oyu-
nu. Ayni Left 4 Dead serisinde oldugu gibi oyun-
cular iki farkli takim halinde kazanmaya odakls
bir sekilde catismaya giriyor. L4D'den farki, bir
takimin, yani Predator’in tek basina olmasi.
Oyuncular sayet Fireteam birligini secerse, iic
farkl haritadaki 6zel gérevleri tamamlamak
iizere yola cikiyor. Her oyuncu kendi ekipman-

larindan ve &zelliklerinden sorumlu. Seviye alip
ilerledikce farkli askeri sinflar acilabiliyor.
Haritadaki ana amag mactan maca degisiklik
g&steriyor. Genel olarak 8nemli bilgileri ele
gecirme, drek toplama ya da askeri ekipman-
lan sabotaj etmek tizerine kurulu gérevler var.
Bunu yaparken asil dismanimiz ormanin icine
saklanmis Al yénetimindeki Stargazer askerlerine
karsi savas veriyoruz. Ancak bilmedigimiz sey,
Predator’in varlig.

Diger oyuncu tek basina bu savasta yer alarak
en onurlu avini yakalama derdinde. Baska bir
gezegenden gelen Predator’in kendine has
ekipman ve silahlari var. Ayrica Scout, Hunter ve
Berserk adinda iic adet sinif mevcut. Bunlar da
zamanla agiliyor.

Eger Predator ile oynama serefine nail olursaniz,
Fireteam Uyelerini ortadan kaldirmaniz gerekiyor.
Hem de hepsini! Yoksa oyunu kazanmis sayilmi-
yorsunuz. Bunu yaparken oyunun Predkour adini
verdigi agaclarin izerinde kosturma 8zelligini
kullanarak gézlerden uzaklasiyorsunuz. Ayrica
gorinmezlik teknolojisiyle de ortadan kaybo-
labiliyorsunuz. Sirisiine bereket ekipmaninizi
sdylemiyorum bile.

Bir macin birden fazla bitme sekli var. Fireteam
oyuncular olarak gérevlerinizi tamamlayip heli-
koptere atlayarak, maci kazanmis oluyorsunuz.
Eger Predator sizi avlarsa magi kaybediyorsunuz.
Benzer sekilde Stargazer askerleri tarafindan



8ldirilirseniz de maci kaybediyorsunuz. Fakat
bir Predator avlar ve bedenini korumay: basarir-
saniz diiliniz daha biyik oluyor. Sonucta bu
uzayli teknolojisi oldukca kiymetli.

Son olarak da Predator &ldiriip bedenini
koruyamama durumu var. Bu noktada Predator,
o igrenc guruldamali kahkahasini atarak kendini
yok etme islemine basliyor. Bombay: etkisiz hale
getirmek icin oldukca kisith bir zamaniniz var.
Ekrandaki Predator lisanindaki harfleri dogru
yerlere getirmeniz gerekiyor. Yoksa biyik bir
patlamayla, ki patlama capi oldukea biyik, &l6-
yor ve maci kaybetmis oluyorsunuz. Ayni sekilde
Predator da maci kaybetmis sayiliyor.

Bu degiskenleri hesaba kathginizda her macta
farkl bir oynanabilirlik yakalamak giizel. Oyun-
da su an icin ¢ harita olmasina karsin, gérevler
strekli degisiyor. Bir noktadan sonra tim gérev-
leri ezberliyorsunuz ama o siireye gelene kadar
her macin dinamizmi baska bir yénde oluyor.

Koklerine sadik bir uyarlama

Hunting Grounds, cogunlugu 1987 yilindaki
film olmak zere Predator filmlerine de bolca
génderme yapiyor. Giriste sdyledigim Ar-

nold repliginden tutun da kostimlere ve maci
kazandiginizda yapabileceginiz, yeryizinin
en erkeksi ve testosteron dolu el sikismasini da
yapabiliyorsunuz. Filmlerini benim gibi seven
biriyseniz bu ufak géndermeler ve detaylar
oldukca hosunuza gidebilir.

Ote yandan oyun sirtini sadece Predator mar-
kasina dayiyor. Biraz tutuk bir oyun oldugundan
seriye hakim degilseniz pek vakit harcamak
istemeyebilirsiniz. Ozellikle vurus hissiyat vasat.
Cok k&t diyemem ama bir aksiyon FPS oyu-
nundan daha iyisini beklerdim. Ayrica Predator

Bir Predator’in yeri
nasil saptanir?

& Agac dallanindan diisen yapraklar
& Kendine has ikonik sesi yakinlardan

geliyorsa

# Uzerinize isabet alinmis lazer 151g1
& Yesil kan izleri

 icinizi titreten ayak sesleri

haricindeki tim grafikler birkac yil 8ncesinden
kalma. En fazla emegi Predator icin harcamis-
lar. Bunun disinda kalan askerler, kaplamalar,
isiklandirma, efektler vs. géz yorucu bicimde
yash kalmis. Oyunun nedense PS4 sirimiinde
yasanan performans sorunlan da bunlar pek
cekilir kilmiyor. PC sirimiinde bu tarz, disme,
kopma gibi durumlar pek gerceklesmiyormus.
Bu arada bir Predator 8ldiirmek sandiginiz
kadar zor degil. Eger isin ehli bir oyuncuya denk
gelmezseniz kolayca paket edebiliyorsunuz.
Canini tazeleme ekipmani kisith oldugundan
dolayi Predator iizerine yogun ates acarsaniz bir
noktadan sonra ya kacamak oynamak zorunda
kaliyor ya da ortaniza atlayip eceliyle bulusu-
yor. Ancak iyi bir oyuncunun elinde ve kéti bir
Fireteam takimiyla eceliyle bulusan biz oluyoruz.
Ortamiza atlayip saniyesinde oto sanayide mo-
toruna kadar soyulan iskartaya cikarilmis araba-
lar gibi sékiip takiliyoruz. Predator ile oynarken
karaktere hakim olmak ve Fireteam ekibini biraz
olsun takip etmek 6nemli. Birkac oyunda Preda-
tor ile karsilasmadim. Saninm ormanin icerisinde
bizi bulmaya calisirken kaybolmustu.

Helikoptere kosun!

Predator: Hunting Grounds, su haliyle oldukca
kisith bir icerige sahip. Az harita ve ekipman
desteginin kisa sirede céziilmesi gerekli. Yoksa
oyuncu kaybederler. llerleyen zamanlarda

cikarilacak giincellemelerle oyunu taze tutmayi
basarabilirler. Ote yandan ekipmanlar acabil-
mek icin “grind” dedigimiz olaya bulasmaniz
gerekiyor. Strekli olarak oynamali ve Veritanium
adindaki para birimiyle yeni kozmetik triinler ac-
maniz gerekiyor. Silahlar ve asker siniflan sevi-
yeyle aciliyor. Bu da sirekli olarak oyun basinda
vakit gecirmeniz anlamina geliyor. Ne yazik ki
cok uzun sireler basinda oturabileceginiz bir
oyun degil. Bunun en énemli sebeplerinden biri
Predator ile oynamak istiyorsaniz mag bulma
ihtimaliniz dismesi. Meniide 5-10dk yazmasina
kanmayin. 30 dakikadan fazla Predator ile mac¢
bulmay: bekledigim oldu. Su incelemeye oturana
kadar %80 yogunlukia Fireteam askerleriyle
oynayabilmisimdir. Ayrica oyunun tek kisilik

bir oyun modu yok. Bir ara serverlar yasanan
yogunluktan dolayi cékiip bakima alindi. ince-
lemeye devam etmek istiyordum ama sadece
antrenman kismi acik. Byle durumlar icin online
baglant gerektirmeyen modlar ya da gérevler
konulsa giizel olabilirmis.

Predator: Hunting Grounds, ortalamanin biraz
tzerinde bir oyun olmus. Yapi itibariyle seriyi
sevenler icin gizel géndermeler bulunsa da
oynanabilirlik acisindan yavan bir yapim. Cok
iddiasi yok anlayacaginiz. Aksiyon var ama
doygun bir tecriibeyle size sunulmuyor. Maclarin
kisa siriyor olmasi giizel ama biraz énce de
dedigim gibi tekrar maca girmek icin siraniz:
beklemek durumunda kaliyorsunuz. Seriyle

pek alakasi olmayan, séyle aksiyon olsun da
oynayayim diyen oyuncularin Predator: Hunting
Grounds'a pek elini uzatmasin derim. Ancak
seriyi seviyorsaniz Predator ile oynarken calilarin
arasinda Arnold misali saklanan askerlere dikkat
edin. ® Ozay Sen

KARAR

ARTI Orijinallik korunmus, Predator ile
oynamak keyifli, , film serisine yapilan
gondermeler
EKSI Grafikler zayif, icerik oldukca
kisith, mac bulma sireleri uzun, konsolda
performans sorunlari var
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bu olaylar yizyillar éncesine dayaniyor.
Dinya karanliga gémilmek izereyken Mana
Tanricasi, Mana kilici ile dinyayr kurtarmis
lakin bitkin distig icin kendisini bir agaca
dénijstirerek uzun bir uykuya dalmistir. Tanri-
canin yendigi kétilik ne yazik ki geri gelmistir
ve kétiligi yaymaya, Mana'yr dinyadan sil-
meye kararlidir. Bahsi gecen Mana ne midir2
Manevi yasam giicidir.

Hikaye ve oyun mekanikleri saglam
Bu zorlu macerada size kendi belirleyecegi-
niz iki karakterin eslik edecegini belirtmistim.
Ustelik bu karakterlerin de hikayeleri ve
kendilerine has yetenekleri bulunmakta. Benim
Duran’a eslik eden karakterlerim bir hirsiz
olan Hawkeye ve Amazon klanindan gelen
Riesz oldu. Ana karakterim Duran oldugu icin
8nde gelen kétii adamim “Crimson Wizard”
lakaplh biyiici olmustu. Eger Hawkeye benim
ana karakterim olsaydi bu karakter Belladon-
na olacakh. Ana hikdyeye paralel ilerlese

de hem ana karakter hem de kétii adamlari
belirlemek sizin elinizde. Kiiciik de bir tavsiye
vereyim: cli takiminizi dengeli kurun. Orne-
gin takiminizda bulunacak karakterlerden en
az biri saglik konusunda uzmanlasmis olsun.
Aksi takdirde mesela tic déviisci secerseniz
hiicum giiciniz yisksek olur lakin sizi darbe-
lerden koruyacak ve iyilestirecek kimse olmaz.
Gerci yan karakterler pek istenen performansi
gésteremiyor. Ornek olarak; sizin enerjiniz
cok disik ve ikinci karakterin daha idare
edecek enerjisi var. Saglikciniz gidiyor ve ilk
olarak ona enerii veriyor. Dostlarimizin yapay
zekasi biraz kit. Onlar her ne kadar kafasina
gore takilsa da ayarlar ekranindan stratejileri-
ni belirleme gibi bir imkanimiz var. En azindan
bir nebze ne yapmalar gerektigini onlara
soyleyebiliyoruz. Ne siklikla byt yahut
iyilestirici iksir kullanacaklar, &zel hareketleri

kullanmak serbest mi gibi.ayarlar belirleyip
stratejinizi olusturabilirsiniz. Benim yegéne
tavsiyem ise sikishginiz zaman bu-karakterle-
rin kontroliny ele almaniz ve gerekli hamleleri
yapmaniz ydniinde.

JRPG'lerden alishgimiz sira tabanl dévislerin
aksine Trials of Mana hizl bir dévis sistemi
sunuyor. Disman ile etkilesime gectiginiz an
aksiyon basliyor ve ziplayarak, yana yuvarla-
narak cesitli hareketler yapabiliyorsunuz. 3D
oynamanin verdigi 6zgirlikle de kameray:
dilediginiz aciya getirerek géris avantaii elde
etmeniz mimkin. Ayrica déviisi ne kadar
erken bitirirseniz o kadar fazla 8dil alabi-
liyorsunuz. Tabii boss dévisleri icin durum
farkl. Boss dévislerinde belli basli bir strateii
belirlemeniz lazim ve gerekli hamleyi yapana
kadar sabretmelisiniz. Ornegin, karsinizdaki
vatandas biyi hazirhgindayken saldirmaniz
akilsizca olur. Bekleyin, inceleyin ve saldirin!
Ekibiniz cogaldikca karakterler arasi gecis
saglayabiliyorsunuz. Bu da size cesitli kom-
bolar yapma imkani sunuyor. Déviislerden
alninizin akiyla ciktikca bir RPG klasigi olan
deneyim puanlari topluyorsunuz ve bunlarla
karakterlerinizin bireysel &zelliklerini giclendi-
rebiliyor, “Chain Link” adi verilen, beraberce
gerceklestirdikleri hamleler olusturabiliyorsu-
nuz. Deneyim puaninizi akillica kullanmaya
dzen gdsterin. Yani ne lazimsa onu elde
etmeye calisin. Atryorum Duran’in saldini

giici yetersiz mi kaliyor2 Atak giiciini arttirin.
Azicik ondan azicik bundan karakterinize
eklerseniz belki yelpazeniz genis olur ama
giic bakimindan sinifta kalabilirsiniz.

Son dénemin en iyilerinden

Neredeyse her JRPG'den aliskin oldugumuz
izere Trials of Mana da hem Japonca hem de
ingilizce dublaj secenekleri ile birlikte geliyor.
Benim hangisini sectigim malum. Elbette

Japoncal ingilizcesi ne kadar kaliteli olursa
olsun, bir Japon oyununu Japonca oynamak
her zaman arti puandir. Ciinkii bazi duygular
ve kelimelerin aktarimi Japonlara hastir ve

ingilizceye cevirdiginizde ana anlami kay-
bolabilir. Diyeceksiniz ki alt yazilar ingilizce,
nereden anlayacaksin orijinalini? Ses tonu ve
mimikler arkadaslar... Ses tonu ve mimikler
icin dil bilmenize gerek yok.

Bu arada, oyundaki miizikler de ikiye ayri-
liyor: Yenilenmis strimin mizikleri ve 1995
yilinin orijinal miizikleri. Ayarlar kismindan
dilediginizi secerek oyunu o sekilde oynaya-
bilirsiniz.

Oyunun 3D olmasi yepyeni bir hava katmis.
Yani orijinalini oynamis olsaniz bile yenilen-
mis Trials of Mana yeni bir deneyim sunuyor.
Rengérenk ortamlari ve tiiriine yakisir karak-
terleri ile oyun adeta sifirdan yaratlmis. Oriji-
nal 1995 sirimi HD'ye uyarlanip cilalanmak
yerine, izerinde bir hayli durulmus ve bam-
baska bir deneyim olusturulmus. Dolayisiyla
orijinalini oynamis olsaniz bile Trials of Mana
macerasinin tadini ikinci kez tam anlamiyla
cikarabilirsiniz. Yoldaslarimizin yapay zekasi
(6zellikle boss déviislerinde) biraz zorluk ci-
karsa da ve oyunun ilerleyen kisimlarinda (her
JRPG'de oldugu gibil) dévisler dik oturmami-
z1 gerektirse de, Trials of Mana tipki Resident
Evil oyunlan gibi basarili bir uyarlama olmus
ve tiri seven herkesin oynamasi gereken bir
yapim ortaya cikmis. ¢ Olca Karasoy Moral

KARAR

ARTI Eglenceli ve hareketli dévis sistemi.
Birbiriyle kesisen farkli hikayeler.
Mizikler ve yenilenmis grafikleri.

EKSI Size eslik eden karakterler cogu
zaman ise yaramiyor.
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Before We Leave

yuna basladiginiz anda &yle bir hissiyat

oluyor ki bir seylerden ncesi mi yoksa
sonrasi mi diye disinmeden edemiyor insan...
Bir yandan tamamen orta cag temasi ile sijsli
binalar, diger taraftan garip, fitiristik yapilar!
insan gercekten de nerede oldugunu tam
olarak kestiremiyor. Oyuna basladiginiz anda
sizi kendisine cekmeyi basaran bu giizide kon-
septi, zaman icerisinde kafanizda oturtmaya
baslyorsunuz... Oyle gériniyor ki yok olmus
bir dinyanin ardindan kalanlari deneyim
ediyoruz. Fakat bu post apokaliptik algs,
normalde oldugundan daha farkli yaratims.
Bastan asagiya yeni bir medeniyet kurdugu-
muz Before We Leave'de yapilacak o kadar
cok sey var ki anlatmakla bitmez. Fakat ben
yine elimden geldigi kadar bir sey paylasma-
ya calisacagim...
Oyunun ilk fark yaratan kismi, haritanin
kullanim sekli oluyor. Tam olarak bir gezegen
seklinde modellenmis, yuvarlak bir yapi séz
konusu. Kamerayi yakinlastirarak karakter-
lerimizi yakindan gérebiliyorken, uzaklas-
tirdigimizda bagl oldugumuz yildiza kadar
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Bizden dncesi mi, sonrasi mi2

geriye dogru gidebiliyoruz. Bir anda uzay
boslugunun sessizligi ile zoom yaptikca gelen
oyun miizigi ve karakterlerin sesi oyuna bir
hayli tat katmis. Oyunun bizden bekledigiyse
bir medeniyet kurmamiz.

Before We Leave'de herhangi bir sekilde
savas mekanigi bulunmuyor. Bu baglamda

bir hayli bariscil diyebiliriz. Tabii savasma-
miz gereken hava kirliligi basta olmak izere
faktdr s6z konusu. Genel hedefimiz, kdyimizi
genisletip, ikamet eden insan sayisini arfirmak.
Tabii bir yandan gelismeye odaklaniyorken,
bir yandan da vatandaslarimizin ihtiyaclarini
yerine getirmemiz gerekiyor. Yemek, su, agac
en temel kaynaklar olusturuyorken, akabin-
de tas ve celik gibi kaynaklar da ekleniyor.
Besinleri farkl sekillerde elde edebiliyoruz. En
basit tarla yeterli miktarda besin sagliyor ama
bir ileri seviyedeki tarlalar oksijen tretimine ve
hava kirliliginin kontroline de yardimer oluyor.
Bir sonraki seviye gecmek icin de arastirma
merkezi kurmamiz sart. Burada zamanla artan
puanlar ile teknoloji agacimizdan farkl yeni-
likleri kesfedebiliyoruz. Misal, oyunun basinda
hicbir sekilde tas ya da metal ile alakali bir sey
kullanamiyorken, gelisen teknoloji ile bircok
farkli Grine ulasim saglayabiliyoruz. Ayrica tek
bir bilgi kaynagi da yok. Yeni bilgi kaynaklari-
na ulasabilmek icin kesif yapmamiz sart.
Hemen her oyun haritasinda, sehrimizin
yakinlarinda bir yerde, tamire hazir bir gemi
enkazi bulunuyor. Bu gemiyi onardiktan

sonra arhk denize acilip yeni yerler kesfetmek
mimkin. Her yeni mekanda, farkli bir kaynak
ile karsilasmak isten bile degil. Bir anlamda
kolonilestigimiz bu giizide oyunda, topraklari-

miz bisyidikce kontrol de bir hayli zorlasiyor.
Onun icin de oyunu farkli hizlarda deneyim
etmek mimkiin. Ozellikle kontroli kaybettigi-
nizi disindiginiz anlarda “pause” ederek
kararlarinizi rahat rahat vermeniz mimkin.
Isiklandirma konusunda harika is cikartan ya-
pimci ekip, gece giindiiz déngiist ve bu dén-
ginin birimlerin Gzerindeki etkisi konusunda
harika isler cikartmis. Eksiler tarafina gelecek
olursak, daha fazla icerik gerekiyor, bu kesin.
Yani daha fazla bina ve daha farkli zorluklar
eklenirse, daha uzun 8miirli bir oyun olabilir.
Yapay zeka genel olarak sorunsuz calissa da
kimi zaman sikintilar yaratiyor. Ozellikle neye
dncelik vermeleri konusunda biraz daha detay
eklenebilir. Herhangi bir dismanin olmamasi
da bir noktadan sonra oyunu nispeten sikici
hale getiriyor zira ana mekanikleri ¢ézdikten
sonra kurdugunuz medeniyetin yok olmasi
pek olasi gézikmiyor. Acikcasi ben keyifle
oynadim. Ozellikle Indie oyun gelistirici ar-
kadaslarin kesinlikle deneyim etmesi gereken
bir yapim diye dissinmekteyim. Gercekten de
kaynak yénetimi ve oyun mekanigi acisindan
indie dinyasi icin faydali bir oyun ortaya
cikmis. @ Ertugrul Siingi

KARAR

ARTI Kullanilan yenilikci harita mekanig;i.
Isiklandirmalar, mizikler ve atmosfer.
Basit ama kullanish oyun mekanikleri

EKSi Diisman olmamasi sonucu
ortaya cikan tekdiizelik. Yetersiz bina
ve gelistirme cesitliligi
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Kinguin’den
dijital olarak
satin alin!

MotoGP 20

Milestone'dan beklemedigim kadar basarll,

ay be, eger yanls hatirlamiyorsam son

MotoGP oyununu inceleyeli tam 7 sene
olmus LEVEL icin. Milestone hakkinda duy-
gularimi zaten biliyorsunuz. Peki, o seneden
beri biyik bir isabetle her sene baskasina
cakmayi basardigim yazi bu sene nasil
basima kaldi2 Meraktan efendim, hep
meraktan.
Gectigimiz ay Kylotonn’un basariyla
kotardigi TT Isle of Man 2'yi incelemistim
ve halen oynamaya devam ediyorum.
Oyunun verdigi muhtesem hiz hissi ve
doganin icindeki pistlerin muhtesemligi
beni eglendirmeyi basardiysa da, yine bu
pistleri 8grenmenin zorlugu ve modlarin
azligr yavas yavas oyundan uzaklasmama
yol acmisti. Milestone ne yapt, bir de ona
bakalim dedim ve buradayim.
Oncelikle oyunun elden gegirilen kariyer
modunu gériince bir “vay” cektigimi belirt-
mek isterim. Pilotumuzun tipi ve siris stili
konulari tadinda gecilmis olsa da, kisisel-
lestirme secenekleri ve Codemasters’in F1
serisinde muhtesem bir sekilde uyguladig
teknik detaylar oyunu benim gézimde
bir seviye yukari cikartti. Kariyer moduna
Moto3, Moto2 ve MotoGP siniflarindan
istedigimiz ile baslayabiliyoruz, sakin ola
tepeden baslayayim demeyin, 8zellikle
de tecrilbeniz yoksa. Ayni hizla oyundan
cikar, bir daha da girmezsiniz. Evet, her
akli basinda LEVEL okuru gibi Moto3'e
kapagr attiniz, kask, kiyafet gibi konular
da kendinize yakisanlardan sectiniz. Artik
piste ctkmaya haziriz ki olayin biyik kismi
burada yatiyor. Ancak buna gecmeden
dnce Forza serisinde oldugu gibi online
olarak kask, numara ve sticker tasarimlarini
indiriyor olabilmeniz cok keyifli olmus, onu
da belirteyim.
Evet, motoru sirtladik, piste geldik. Artik yaris
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hafta sonlari, sadece tur ahip bir sonraki-

ne gectiginiz etkinlikler degil. Size verilen
hedefleri yerine getirerek data topladiginiz,
bu puanlarla da motorun farkli bélgelerini
gelistirebildiginiz serbest antrenmanlardan
en az yarislar kadar keyif aldim. Grafiksel
gelisme hava sartlarina pek yansimamis
olsa da pistin sicakhginin degismesi, lastik
sicakliklar ve motorun yapti§iniz ayarlara
gésterdigi tepki son derece basarili. Ustelik
bir setup dehasi degilseniz motorun neyi
nasil yapmasini istediginizi secmeli sorularla
anlatarak otomatik ve gayet basarili bir
setup yapmaniz mimkiin. Aynen gercekte
oldugu gibi, her hafta sonu icin belli sayida
lastiginiz var ve tamamini son derece

verimli kullanmaniz gerekiyor. Yapay zeka
olmasi gerekenden biraz daha saldirgan, bu
motosiklet s6z konusu oldugunda hemen her
oyunda var, kros oyunlari dahil. Bunda da
ayarini tutturabildiklerini séyleyemeyecegim.
Oyunun gésterdigi en bisyik gelismelerden
biri de siiris fizikleri. Gectigimiz ay TT Isle
Of Man 2'yi begendigimi ama fiziklerin
hatay! kesinlikle affetmedigini belirtmistim.
MotoGP 20’de fizikler daha affedici ancak
bu isleri kolaylashrmaktan ziyade siris his-
siyatinin iyilesmesini saglamis. Eline saglk
Milestone. Bir de oyunun Historic modu
s6z konusu, burada size verilen gérevleri
yapip cok sayida klasik motosikleti acmaniz
mimkin. Aralarinda Michael Doohan’in

iki silindirli 500cc Honda NSR'sinden
cocukluk kahramanim Wayne Raineynin
Yamaha'sina kadar bir siiri motor var.
Ayrica oyunun multiplayer tarafi da son
derece saglam. Cut / ceza mekanigi
sahane calisiyor ve kitle de cok toksik degil,
en azindan ben sikintili tiplerle cok fazla
karsilasmadim.

Tourist Trophy'yi halen bir kenara koyu-

yorum, bunun disinda MotoGP 20 simdiye
dek oynadigim en iyi motosiklet yaris oyunu.
Bunu rahatlikla sdyleyebilirim. Isle of Man
2'i mi bunu mu alayim diyenlere ise yol
yarislarini mi yoksa pist yarislarini mi daha
cok sevdiklerine gére tercih yapmalarini
Oneririm. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Elden gecirilmis fizikler ve grafikler.
Detaya bogulmus sahane kariyer modu.
Cok sayida klasik motosiklet.

EKSI Yapay zeka gereksiz agresif.
Yagmur efektleri hic basarili degil. Kokpit
kullanimi olmasi gereken dogallikta degil.
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Streets of Rage 4 ¢

Eski dosttan diisman olmaz; gel de biraz adam pataklayalim!

Dijnem dénem bazi oyunlar patlama
yasiyor ya; 90’larda da durum beat'em
up adini verdigimiz tirde yasanmish. Basini
Capcom’un cektigi bu furyada birbirinden
mithis oyunlar gérdisk. Golden Axe vardi
eskilerden, Final Fight, Cadillacs & Dinousa-
urs, Captain Commando, The Punisher geldi,
Spider-Man bir beat'em up’a dénisti, Aliens
Vs. Predator'da Predator’lar Alien’lara karsi
savast. Sega’nin tim bu hengameye en biiyik
cevabi da Streets of Rage oldu. Sega Mega
Drive'in en biyik silahlarindan olan Streets
of Rage, toplamda ii¢ oyunluk bir seri olarak
oyuncularla bulustu ve dérdiinci oyunu,
Sega’dan bagimsiz olarak tam 25 sene sonra
kucaklamis bulunuyoruz.

Egri oturup dogru konusmak gerekirse ben her
zaman Capcom beat'em up’larini yénliyim-
dir. Cok daha akici ve eglenceli gelmislerdir.
Lakin Capcom’un bu tisre ne ek yapasi var, ne
de baska bagimsiz firmalarin ruhani takipgi-
lerle ugrasasi. Eh, Streets of Rage de hic fena
olmadigina gére dérdiinci oyunu da muhte-
sem gérselligiyle aninda kaptim, oynadim, o
da benimle oynadi...

Arkadaslar SoR4 bir hayli zor bir oyun.

Bolca &leceginizi bilmelisiniz. Ancak ve
ancak bélimleri art arda oynadikca kendinizi
gelistirebiliyor ve bslimdeki dismanlan da
hafiften ezberleyerek ilerleme kat edebiliyor-
sunuz. Yapimcilar gecmise biraz fazla bagl
kalmislar. Mekanikler 25 yil 8ncesinin elbette
ilerisinde ama bu sadece kombolarla ilgili bir
durum. Gerisinde sadece bir karakter disinda
kosabilmek bile mimkiin degil. Ekran sadece
ileri gidiyor, geride kalan bir sey varsa gére-
miyoruz, alamiyoruz. Karakter gelistirmek yok,
sadece puan kazanip bu puanlarla ekstra hak
kazanmak veya yeni karakter acabilmek var.
Oyun basta dért karakterden birini secmemize
izin veriyor. Axel, Blaze, Cherry ve Floyd. Her
karakter gercekten birbirinden bir hayli farkl
bir oynanisa sahip; dolayisiyla hangisi en cok
hosunuza gidecek, karar vermek icin hepsini
denemenizi &neririm. Axel tahmin edebilece-
giniz gibi en dengeli karakter. Floyd agir ama
saglam vuruyor. Cherry hafif hasar veriyor
ama ¢ok hareketli. Blaze de yine Axel gibi her
tirli duruma uygun bir halde dévisiyor. Oyu-
nun hikaye kisminda ilerleyince Adam Hunter

oynanabilir bir karakter olarak aciliyor ve son-
ra, yeterli puani tfoplayinca énceki oyunlarda
yer alan karakterler, yine eski gérsel halleriyle
oyuna katlabiliyor —ki o pikselli halleriyle
bayag bir egreti durduklarini da sdylememe
gerek yok sanirim.

Dévislerde bir tusla kombo yapiyor, araya
saghgimizin bir bélimini calan 6zel hare-
ketler ekleyebiliyor, zipliyor, geriye dogru bir
saldir yapabiliyor ve bunu bélimler boyu siir-
diriiyoruz. Kombolar ve déviise dair her sey
cok iyi isliyor lakin dedigim gibi serbestlik cok
az oldugu icin kombonuzun alakasiz bir saldir
ile kesilmesi de cok olasi. Oyunun geneli icin
“tutuk” tanimini yapmaktan cekinmiyorum;
hele ki yillar &ncenin Capcom dévisleri cok
daha esnek bir his verirken...

Her karakter, normal saldinlarinin yaninda,
etrafta zar zor bulabileceginiz yildiz sem-
bollerini kullanarak cok biyiik bir saldin da
yapabiliyor. Axel tam Ken gibi davranip alevli
bir Shoryuken cekiyor, Floyd Iron Man‘in Uni-
Beam'inin benzeri kocaman bir 1sin saldirisi
yapiyor. Bunlari genelde boss savaslarina
saklamak akillica oluyor ama bosslarda bile
kisa yoldan kurtulus imkani vermiyorlar.

Her ne kadar oyun bize bir tutorial sistemiyle
déviss mekanigini anlatmasa da yeterli zamani
harcayip biraz da YouTube'da dolanirsaniz,
nasil iyi bir déviiscii olacaginizi dgrenebili-
yorsunuz. Ben yine de bu oyunu ancak indirim
déneminde degerlendirmeniz taraftariyim.
Belki DLC’lerle de iyice kapsami genisler,
gizellesir. Su an icin sadece saglam Streets of
Rage fanatiklerine &neririm. (Miizik kisminda
eski oyunlarin bestecisi Yuzo Koshiro da var.)
¢ Tuna Sentuna

KARAR

ARTI Grafikler muhtesem, karakterlerin
farkli oynanislari eglenceyi artinyor.
EKSI Biraz daha modern bir oyun olabi-
lirdi, mekanikler cok eskide kalms.
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Someday You'll Return

Evladini ararken ormanda kaybolan babanin hazin éykiso...

Sevdiginiz biri durduk yere alip basini
ormana gitse ne yapardinize Bu &yle cok
da evhamlanilacak bir durum olmayabilir
lakin s6z konusu sahsin anne ya da baba-
stysaniz -ergen- evladinizin basina bir sey
gelmemesi icin kendi hayatinizi riske atmaniz
da gerekebilir. Cek Cumhuriyeti’nin dogu-
sunda bulunan Moravia ormaninda gecen
Someday You'll Return, bize tam olarak bu
durumu anlatiyor. Daniel’in okuldan kacip
ormana giden kizinin pesine dismesiyle
basliyor hikayemiz. Daha ormana adim athg
anda karsisina cikan acayip bir teyze, araci-
nin Ustine disen agac gibi klasik ugursuzluk
belirtileri o ormandan uzak durmak gerektigi-
ni gdsterse de Daniel, biricik yavrusu kurtlara
yem olmasin diye hic diissinmeden daliyor
ormanin icine.

Stela ara ara alip basini giden bir hanim
kizimiz olsa gerek, Daniel ufaktan sinirli olsa
da pek endiseli durmuyor. Bu noktadan sonra
hikayeyi anlatmama gerek yok, herhangi bir
yerin girisinde tuhaf, yasl bir insan tarafindan
yolumuz kesiliyorsa o yer kesinlikle hayra
alamet degildir. Hic korku filmi izlemedigi her
halinden belli olan Daniel, hikayenin ilerleyen
kisimlarindan bunu birinci sahistan dene-
yimleme firsati elde ediyor. Ustelik kendisi
musluk bozulunca tesisatcryr aramak yerine
“Ben yaparim ya” diyen babalardan oldugu
icin karsilashgr her tirli acayip seye ragmen
polisi aramayip kendi basina kaybolmaya
devam ediyor.

Oyunda bir noktaya kadar telefonunuzdaki
GPS yardimci olsa da, zaman zaman ¢ekme-
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digi icin yén duygunuzun insafina kalacak-
siniz. Sahsen ben GPS denilen muhtesem
bulusa bagimli yasadigim icin telefon sinyali
ilk kesildigi zaman karakterin kendisinden
daha caresiz hissettim. Yine de “Atalarin
Anadolu’ya GPS'le mi geldi be” diyerek dis-
tim yollara. llging bir sekilde, yle cok kay-
bolmadim. Agaclar Gzerindeki yén isaretleri
yollar konusunda bekledigimden daha cok
yardimci oldu. Zaten aslinda kullanilabilir cok
fazla yol olmadigr icin en kéti ihtimalle yapa-
caginiz sey kiicik bir alanda daireler cizmek
olur. Yani Taksim’e gideyim derken kendinizi
Beylikdiizi'nde falan bulmazsiniz. Bu arada,
yol boyunca zaman zaman firmanmaniz,
iksirler hazirlamaniz, alet edevat kullanma-
niz ya da bulmaca ¢cézmeniz de gerekiyor.
Burada, bazi bulmacalarin sinir bozucu
sekilde uzun sirdisginy sdylemeliyim. Oyun
gercekten ipucu vermek konusunda cok ketum
oldugu icin ne yapmaniz ya da ne bulmaniz
gerektigini sizin cdzmeniz gerekiyor. Bazen
kenarda késede kalmis bir nesneyi géreme-
diginiz icin dakikalarca etrafta dolanmak
zorunda kalabilirsiniz.

Tabii, isin icinde gerilim unsuru oldugunu

da unutmayalim. Burada Belgrad ormanina
temiz hava almaya cikmadik sonucta. Some-
day You'll Return, korku tiriniin hakkini vere-
rek ne yasadiginizi anlayamayacaginiz pek
cok gerilim yiikli sahne ve size tek atacak ca-
navar sunuyor. Bu canavarlarin cevresinden
sinsi sinsi gecmek ve yeri geldiginde hakkini
vererek dértnala kacmak da bize kalmis. sin
aci gercegi ise, tim gizlice ilerleme kisimlar

cizgisel bir senaryoya sahip oldugu icin gé-
rildiginizde kagmak ya da saklanmak gibi
bir seceneginiz yok. Karanlikta bir disman ilk
etapta géremediginizde o dakikadan sonra
8lmekten baska bir carenizin olmamasi, isleri
bir yerden sonra sinir bozucu hale getiriyor.
Zaman zaman bu dismanlar yavaslatabil-
mek icin bazi iksirler yapabiliyorsunuz ancak,
iksir yapma kismi benim bu oyunda en az
eglendigim seylerden biri oldu.

Tim bunlara ragmen oyunun genel anlamda
fena olmadigini séyleyebilirim. Bir kere, oyun
her seyi bilerek oynasaniz bile en az 15 saat
kadar siriiyor ki son dénemlerde oynadi-
gim iki-i¢ saatlik oyunlardan sonra bu beni
bayagi sasirth. Ayrica, oyunun atmosferi de
oldukc¢a basariliydi. Birbirinden rahatsiz edici
olan dar ve korkutucu mekanlardan disari cik-
may! her basardigimda ormanin sakinligi ve
normalligi bana bir kabustan uyanmisim gibi
hissettirdi. Sonuc olarak, iki kisilik bir oyun
stidyosu olan CBE Software kiicimseneme-
yecek bir is ortaya koymus.

¢ Bercem Sultan Kaya

KARAR

ARTI Merak uyandirici bir hikaye,
etkileyici bir atmosfer. Gercek mekanlar-
dan esinlenilmis. Yén bulma, alet edevat

kullanimi gibi mekanikler eglenceli.
EKSI Gizli ilerleme kisimlari sinir bozucu.

Cozmesi uzun siiren bulmacalar.
iksir yapimi biraz sikici.



Filament

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

"Durl Oradan gecme, kérdigim yapacaksinl”

Bir bulmaca oyununu iyi yapan ézellikler
nelerdir? ilk sirada cézerken keyif vermesi
var. Ikinci sirada cézdikten sonra verdigi
mutluluk hissi, Gciinci sirada ise —hepsinden
daha 8nemli olan- daha fazlasi icin geri
gelmemiz. Oyunumuz Filament de tim bu
dzellikleri barindiriyor ve zeka gerektiren, hirs
yaphran bulmacalari ile vaktinizi bayagi bir
aliyor.

Uzay kasifi roline birindigimiz Filament'te
amacimiz terk edilmis uzay gemisi Alabaster’i
kontrol etmek. ilk bakista bos gibi gériinen
gemideki kasifimiz ansizin bir ses duyar.
Alayciligi birakmayan bu kadin sesinin dedi-
Jine gore, kendisi haftalardir pilot kabininde
mahsur kalmistir ve tek umudunun biz olma-
mizdan da pek hosnut degildir. Kadinin adi
Juniper'dir ve bu kocaman uzay gemisinde
rehberimiz olacakhr.

Rehberimiz Juniper, Alabaster’in iletisim
sistemini kullanarak bize nereye gitmemiz
gerektigini bildiriyor. Lakin her yer karanlik
ve terminaller calismaz durumda. Durum
bayle olunca gidecegimiz yerler kapali
oluyor. Alabaster’e tekrar giic kazandirmak
icin bunlari tek tek calishrmak zorundayiz.
Bunun icin de ne yapiyoruz2 Bol bol bulmaca
céziyoruz elbette! Oyunda asagdr yukarn 300
bulmaca bulunmakta ve cok kolaydan basla-

yarak zorlasiyor. Lakin amac hep basit; termi-
nalden cikan uzunca iple odanin ortasindaki
situnlan sarmalayarak diger kapryr agmak.
Simdi kendi cimlemi okudum da kafada
canlandirmak zor. $8yle anlatayim; kare bir
oda dijsiiniin ve Gcgen seklinde dizilmis ¢
situn ekleyin. Terminalden aldiktan sonra ipin
bu Uc¢ situna temas etmesi lazim. Bir siitunun
sagindan, digerinin solundan ve ciinciinin
sagindan gecerek bunu gerceklestirebilme-
miz mimkin. Ug situna temas saglaninca
kapi aciliyor fakat is burada bitmiyor. Diyelim
ki kapr acildi ve iple niini engellemissiniz.
Gecebilir misiniz2 Elbette hayir ve farkli bir
yol izlemeniz lazim. Olayin mantigini da
sdyle aciklayayim; ipi kablo olarak diisiinin,
kolonlari da sunucu. Bu verdigim 6rnek de en
basiti. Giderek kolon sayisi artacak, ip sayisi
artacak ve ortaya bayagi kafa yormaniz
gereken bir cimbis cikacak.

Elbette bulmacalar ¢dzdikce ve geminin
derinliklerine indikce olan biten hakkinda da
bilgi sahibi oluyoruz. Yani Filament sadece
bulmaca ¢dzmek Gzerine kurulu degil, hikaye
de barindiran bir yapim. Ayrica bu hikayeyi
Juniper'dan dinlemek ayri bir tat veriyor. Bu
arada, bulmaca ¢ézmediginiz zamanlarda
gemide erisim kazandiginiz yerleri kesfe
cikabilirsiniz. Gemide ne olup bitmis, nasil
insanlar yasamis, nelere sahipmisler kayitlar
esliginde bizlere sunuluyor. isiniz bitince

de bulmaca ¢6zmeye geri dénebilirsiniz.
Unutmadan sdyleyeyim: bulmacalarda

hata yapip kaybetme diye bir secenek yok.
Cikmaza girdiginiz zaman tek bir tusla geri
sarabilir ve sikinti cektiginiz yerden yeniden
baslayabilirsiniz. Lakin bu cikmazlara oyun
ilerledikce daha fazla gireceginizi simdiden
belirteyim. Evet, bulmacalar ¢cézmek keyifli
ve basindan kalkamiyorsunuz ama 6zellikle
sonlara dogru kafayr yememek icin arada bir

basinizi ekrandan kaldirin. Filament eglenceli
bir oyun ve tarzindan beklenmeyecek bir
hikayeye sahip. Sonlara dogru zorlasiyor, bir
bulmaca belki de bir saatten fazla siriyor
ama kendine has tarzi, sunumu ve bulmaca-
larini ¢cézmenin keyif vermesiyle bu kategori-
ye giren oyunlarin bir adim éniinde.

¢ Olca Karasoy Moral

KARAR ——

ARTI Bulmacalari 8grenmek kolay ve
cebellesmesi zevkli. Juniper’i dinlemek.
EKSI Sonlara yaklastikca bulmacalar
gereginden fazla zorlasiyor
cebellesmenin pek zevki kalmiyor.
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Yapim PLAYMIND Dagitim PLAYMIND Tiir Korku, Macera Platform PC, PS4, XONE Web theinnerfriend.com

The Inner Friend

Cocukluk korkularninizla yizlesebilecek kadar cesur musunuz?@

Cocuklukro yasanan hisler bir insan
icin unutulmazdir. Mutluluk, nese,
he'yeccm, zinti ve hepsinden daha da
carpici olani; “korku”. Sizi bilmem ama
ben cocukluk yillarinin biraktigr bir travma
olarak hala uzun koridorlardan hoslan-
mam -buna karsilik hep uzun koridorlu
evlerde yasamam gerekti ki bu baska

bir muhabbetin konusu-. Eminim sizin de
benzer korku ve travmalariniz vardir. The
Inner Friend de tam olarak bu korkular-
dan besleniyor. Karakterimizin cocukluk
anilaryla, korkulariyla yizlesmesine tanik
oldugumuz yapim icin iki kelimelik bir
tanimlama isterseniz “deneysel korku”
tabirini génil rahath@iyla kullanabilirim.
The Inner Friend oynanis tarafinda tekdi-
ze sayilabilecek bir oyun olsa da hikaye
anlatimi sebebiyle az 8nce de belirttigim
Uzere “deneysel” sifatini sonuna kadar
hak eden bir yapim. Bu sebeple 6ncelikle
hikaye tarafindan bahsetmek istiyorum.
Oyunda hakkinda pek de bilgi verilmeyen
bir karakterin beyninin dcra késelerine

ve korkularina misafir oluyoruz. Karak-
terimizin cocuklugunda yasadigr tim
korkulariyla ve bu korkuya sebep veren
her sey ile tek tek miicadele ediyoruz.
Yolculugumuz okul yillariyla baslayip,
mize, hastane gibi mekanlarda yasanan-
larla devam ediyor. Ancak bu mekanlar,
mekanlarda gecen olaylar ve karakterler
oldukca gercekiistii isleniyor. Ornegin,
dgretmenler cocuklara saldiran bir kéti

adam olarak resmedilirken, tarihi eserlerse
ona yaklasmaya calisan kisilerle miica-
dele eden birer varlik olarak karsimiza
cikiyor. Dirist olmak gerekirse, oyundaki
simgelerin bazilari kolaylikla anlasilabilir-
ken, bazilarini anlamak oldukca giic -en
azindan benim icin dyle oldu-, bu sebeple
hikayedeki bazi noktalarda kopukluk hissi
yasanabiliyor.

Oyunun hikaye tarafini bir kenara birakip
oynanis tarafina gectigimizde ise ortada
ne deneysellik ne de 8zgiinlik kalyor
maalesef. Oyun oldukca tekdiize bir
oynanisa sahip. Basitce karakterimizle or-
talikta kosusturuyor, zipliyor ve ufak tefek
bulmacalar ¢éziyoruz. Hicbir bulmacada
birkac dakikadan fazla harcamayacagi-
niza emin olabilirsiniz. Ki bulmacalardaki
bu basitlik ve bslim sayisindaki azlik
sebebiyle The Inner Friend'i 2 saatin
altinda bir sirede rahatlikla bitirebilirsiniz.
Bu sebeple, konsol sirimiinin ilk bakista
uygun gibi géziken 42.5 Tl'lik fiyatin
yiksek oldugu gérisindeyim.

Son olarak, The Inner Friend'in grafik-

ler ve sesler konusunda oldukca iyi is
cikarthini belirteyim. Susli, abarhli ya
da g6z kamastiran grafikler yok, bunun
yerine oyunun atmosferine oldukca uygun,
gérece sade grafikler ve ona eslik eden
tam kivaminda sesler var. Yapim ekibinin
bu noktada oldukca yerinde tercihler
yaphgini sdyleyebilirim.

The Inner Friend, simgesel hikaye anlatimi

ile 6ne cikmaya calisan bir korku oyunu.
Ancak 8ne cikartmaya calistg zaman
zaman anlamasi giclesen simgesellik, ayni
zamanda oyunun bir grup oyuncuya ulas-
masinin éniindeki en biyik engel olarak
da dikkat cekiyor. Acik konusayim, ilk defa
bir incelemeyi yazmam, oyunu bitirmemden
daha uzun sirdi ki muhtemelen bir daha
basima gelecek bir durum da degil. Yani
oyunu satin alacak olursaniz bir ¢cirpida
sonuna geleceginizi ve yeniden oyna-
nabilirliginin disik oldugunu aklinizdan
cikartmayin. Hatta bir adim éteye gideyim:
farkl hikaye anlatimina sahip oyunlari ya
da simgeselligi sevmiyorsaniz The Inner
Friend’e hi¢c bulasmayin. ¢ Tolga Yiiksel

KARAR

ARTI Hikaye anlatimi ve basarili atmosfer
EKSI Kimileri icin fazla simgesel,
bulmacalar basit, oyun siiresi cok kisa,
yetersiz korku égeleri




loudpunk’i en kisa bicimde anlatmak

gerekirse, GTA 2 ile The Fifth Element
filminin bir birlesimi diyebiliriz. Gékyiizintn
cahsini delecek kadar yiksek gékdelen-
ler arasinda, buhar teknolojisiyle calisan
HOVA isimli aracimizla 8zel kuryelik yapan
Rania isimli bir karakteri canlandiryoruz
oyunda. Kendisi, delicesine borc bata-
gina girmis ve pesindeki mega sirketleri
atlatmak adina tertemiz bir sayfa acarak
Nivalis isimli sehre gelmis birisi. Cloudpunk
firmasinda ise girdikten sonra da hayatimiz
degisiyor.
Oyunu GTA 2'ye benzettim ciinki genel
olarak yari-acik bir haritada getir-gétir
isleri yapryoruz. Gérevlerde pek fazla séz
hakkimiz olmuyor. Gériinis itibariyla The
Fifth Element filminin aklima gelme sebebini
de gdrsellere bakarsaniz anlarsiniz. Bruce
Willis'in canlandirdigi taksi sofériini oynu-
yormusum gibi bir hisse kapildim sik sik.
Gékdelenlerin arasinda, Control olarak
bize kendisini tanitan ihtiyardan aldigimiz
gérevlerle yeni hayatimiza basliyoruz. ilk
baslarda sakin gérevler yerine getirdikten

iNCELEME

Cloudpunk ¢

Cyberpunk acligimizi biraz olsun bastirabilir mi acaba?

sonra acayip islere bulastgimizi fark ediyo-
ruz. Verilen kargolarin icerigine bakmamiz
ya da cok fazla soru sormamamiz gereki-
yor. Her yeni gérevle birlikte saatli bomba,
konusan kutu gibi teslimatlar aldik¢a Cloud-
punk firmasinin pek de yasal olmadigini an-
liyoruz. Zaten sehirdeki givenlik kuvvetleri
tarafindan da pek sevilen bir firma degil.
Hikayemiz boyunca bize Camus isimli képe-
gimiz eslik ediyor. Kendisi bedenini kaybet-
mis bir képegimiz ama zihnini kurtardigimiz
icin aracin arayizinden bize cesitli bilgiler
sagliyor. Rania’nin merak ettiklerini arastirip
hikayenin ilerlemesi adina bize aktaryor.
Cloudpunk, bir macera oyunu olarak tasar-
lanmis olsa da gezme/yiirime similasyonu
olarak da siniflandirilabilir. Aksiyon namina
oyunda hicbir sey yok. Karakterimiz acik-
miyor, &lmiyor ya da cesitli sebeplerden
bayilmiyor. Yegane amacimiz teslimatlari
yapmak ve Nivalis sehri hakkinda biraz
daha bilgi toplamak. Bu sirecte karsimiza
ctkan tim NPC'ler ile konusmamiz gereki-
yor. Sonrasinda da zaten hikayenin bizimle
alakal degil bu yozlasmis sehir ile alakali

oldugunu anlyoruz.

Oyun bircok acidan Cyberpunk temasini
basariyla kullaniyor. Atmosfer, mijzik,
ambiyans, hikaye anlatimi ve yan karakter-
ler derken yasayan bir sehrin parcasi gibi
hissediyorsunuz. Fakat gérevlerin sirekli
olarak getir-gétir izerine olmasi, oynana-
bilirligi monotonlastiryor. Her bir NPC'nin
dzenle seslendirilmis olmasi biyik bir art.
Biraz olsun hikayeye dinamiklik katyor.
RYO unsurlaryla zenginlestirildigi sdylense
de durum hic &yle degil. Cloudpunk cesitli
dzellestirmeler, aracimiz icin modifiye ayar-
lari ya da yeni arac alma gibi secenekler
sunuyor. Ama bunu zaten son dénemde
citkmis hangi oyun sunmuyor ki2 Karakte-
rimizi daha 6zgin ve bizden hissedecek
cok fazla secenek yok. Biyiik bir hikayenin
yerine oturmaya calisan parcalarindan
biriyiz.

Cloudpunk’ta kameranin sabit olmasi (Se-
neler éncesinin In Cold Blood'u gibi) oyunu
dzel kilan yapilardan biri. Aracla gezerken
ya da teslimati yapmak icin yayan olarak
hareket ederken cevreyi 6zgiirce incele-
me firsatiniz yok. Yine de bu karar oyuna
sinematik bir hava katmis. Bir Blade Runner
degil elbette ama o noir havaya hizlica
kapilabiliyorsunuz.

Yaklasik 10-12 saatlik bir oynama siresiyle,
su aralar evde yapacak bir sey bulama-
yanlarin hosuna gidebilecek bir oyun
olmus. Ancak daha énce de dedigim gibi
Cloudpunk, sirini sadece hikayeye daya-
makta. Oynanabilirlik sade kalmis.

o Ozay Sen

KARAR

ARTI Atmosfer ve ambiyans fevkalade.
Mizik ve seslendirmeler giizel.
Hikaye hayli ilgi cekici.

EKSi Ust seviye bir sistem gerektiriyor.
Gérevler kisa sirede monotonlasiyor
ve oynanis oldukca hantal.
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SnowRunner

Gelmis gecmis en detayl off-road similasyonu!

Seneler seneler dnce sevgili Sefik oyun
acisindan kit gecen bir ayda gelip “gézine
carpan, dergiye alinabilecek kalitede bir oyun
var mi2” dediginde &nermistim Spintires’i. Co-
cuklugumuz S.O.D.A ile gecse de Oovee Game
Studios ortaya o giine kadar gérmedigimiz
kalitede bir “camurda yén bulma simijlasyonu”
cikartmayi basarmish. Spintires kisa siirede
meshur oldu, derken yaraticisi Pavel Zagrebelnyi
ve Oovee Game Studios arasina kara kedi
girdi. Is herkesin &ninde atismadan mahkemeye
kadar gitti ve ardindan da Spintires serisinin yeni
oyunu olan MudRunner, daha énce Timeshift

ve Killing Floor 2 ile tanidigimiz Saber Interac-
tive tarafindan duyuruldu. Eski oyun ise Oovee
Game Studios'ta kaldi ve Spintires: The Original
Game adiyla Steam’de deliler gibi modlanmaya
devam ediyor.

Gelelim serinin son oyunu olan ve o gerekli
sicramayl yapan oyuna, yani Snowrunner’a.

Camurdan cikip kara buza

saplanmak

SnowRunner serinin acik diinya konsepti konu-
sunda bir tik ileri gitmesini saglamis. Yeni oyun
Michigan, Alaska ve Sibirya'da gecen her biri
birbirine tinellerle bagl 3 veya 4’er haritadan
olusuyor. Bu yetmezmis gibi her bir haritanin
kapladigi alan MudRunner’a gére neredeyse
dért kat daha biyik. Michigan'da bolca camur,
dar ciftlik yollari ve kayalik sarp yollar bulunur-
ken Alaska alabildigine uzanan beyazligi ve
bzel donanim gerektiren kosullaryla karsimizda
duruyor. Sibirya ise bolca orman ve dar yol ice-
riyor, bir &nceki oyundaki alabildigine uzanan
corak stepler yok. Oyuna eklenen karli araziler,
zaten iyi olan fiziklere baska bir boyut katmis.
Ice Road Truckers' izler miydiniz bilmem, o
muhtesem insanlarin ekmek parasi pesinde neler
cektigini birazcik daha anlamamiza yardime
oluyor SnowRunner.

Fiziklerden basladik, devam edelim. Oyunda
farkli tiplerde 40 kadar arac var ve her biri
birbirinden farkli &zelliklere, ekipmanlara ve
yeteneklere sahip. Spintires ile kiyaslayinca
hemen fark edeceginiz sey camurun sertlesmesi
ve ilk basta batmayacaksiniz gibi gézitken bir
camur birikintisinin sizi kolaylikla ele gecirmesi
oluyor. Ben ne Spintires'da ne de MudRunner'da
bsyle batmadim arkadas! Elbette ¢ziim ya kur-
tarici cagirmak, ya da kamyondan inip garaja
yiridikten sonra diger kamyonu alarak yorgun
savascry cekerek eve gétirmek.

Ayrica oyunun gérev sistemi de evrim gecirmis.
Spintires’t hahrlayacaksiniz, neredeyse dogru
dirist bir amacimiz olmadan yik cekip duruyor,
her biri birbirine benzeyen haritalarda dolasip
cefakar ormanci rolii oynuyorduk. Ortada ne
dogru diirist bir gérev sistemi, ne de tatmin edici
bir acik dinya mekanigi yoktu. Hala da yok
zaten. SnowRunner ise kontrat sistemi ile (ve



Watchtower mekanigi ile) bazen sizi tekerlekler
stinde Assassin’s Creed oynuyormussunuz

gibi hissettiriyor, yalan degil. Kissadan hisse,
hemen her konuda SnowRunner’in cok baska bir
seviyeye cikhgini belirtmem gerek.

Mesela karda kaymak degil yegen...
Avrazide siirmek araca atlayip gaza basmaktan
cok daha karmasik. Oncelikle altinizdaki araci
tanimaniz gerekiyor. Belki de ufak bir camur
birikintisinden bile gecememesinin sebebi 4x4
cekise gecmemis olmanizdir? Buna arazi vitesini
ve kilitli diferansiyeli de eklediginizde, -eger
bunlar destekliyorsa- altinizdaki kamyon bir
arazi canavarina dénisecektir. Elbette bunun
k&ti tarah, yakit sarfiyatinin artmasi. Haddinden
fazla yakit harcadiginizda yolda kalmaniz ve
baska bir kamyondan yakit alana kadar zaman
kaybetmeniz isten bile degil. Yani gazin istinde
ayakta durmayin, dimdiiz yolda kilitli diferansi-
yeli falan agmayin.

ilk oyundaki primitif kokpitlerden gelinen nokta
da dikkat cekici. ETS2'den bile daha kaliteli
kokpit modelleri var oyunun. Maalesef bir sorun
halen devam ediyor, camurdan veya kardan
cikip asfaltta yol aldiginiz anda oyunun asfalt
fiziklerinin cok kétii ve gerceklikten uzak oldu-
Junu fark ediyorsunuz. Oyunun grafikleri adeta

cag atlamis. Camur efektleri, haritalarin gérini-
mij ve hava kosullar muhtesem yahu. Neredeyse
fotograf kalitesinde gérseller ile karsilashm. Buna
araclarin modellemesinin kalite acisindan AAA
klasmanina cikmasini da ekleyin. Yetmediyse

mod.io ile entegre edilmis mod destegini de katin.

Karsinizda akfifligini senelerce koruyacak, deliler
gibi kaliteli bir mod tayfasi duruyor. Bir de lisansli
araclarin da sayisinin arthgini belirtmem gerek.
ABD menseili araclarin lisans problemi yok, Rus
menseili olanlar ise maalesef lisans problemine
takilmis. Kisa sirede isimleri diizelten modlar
gelecektir ki simdiden oyun icin yiizlerce yeni
mod Urefildi bile. Kocaman Ford CLT-9000 ile
dar dag yollarinda gitmek zaten biyik keyifti,
yetmediyse CLT-9000'i bir canavara ceviren
modlar da hazir.

Oyunda simdilik gérebildigim en biyik eksiklik
hardcore simiilasyon modu (diz vites, gercekgi
hasar modellemesi) olmamasi. Bu gerci mod.

io Uzerinden saglanacaktir ama ben oyunun
kendisine olmasini bekliyordum.

Sorunlar da var

Birinci sorun, oyunun fiyatinin 160 TL olmasi. Bu
belki tiri sevenler icin uygun olabilir zira oyunun
potansiyeli cok yiiksek. Ancak tiire biraz uzaktan
bakanlar kagcirmasi olasi. Diger konu, oyunun

karmasik fiziklerinin bazen mavi ekran vermesi.
Ornek vermek gerekirse, arkamda bagl olan
treylerle gecemedigim camurdan, treyleri ¢6zip
vince baglayarak gecmek gibi Tirk isi cézimler
bulmak zorunda kaldim. Ving kendi motoruna
sahip evet ama acikcasi garip gézikiyor.

Bir diger konu, yeni kamera. Spintires ve Mud-
Runner’daki “omuz isti” kamerasindan daha
geleneksel, serbest bir TPS kamerasina gecilmis.
Seriye bu oyunla baslayanlar icin daha iyi ola-
bilir ancak eski oyunlari oynayanlar icin 1shrap
olacak. Neyse ki eski kamera secenegi “beta”
olarak oyuna eklenmis durumda.

Sonucta, yilin basarili oyunlarindan birisi
karsimizda duruyor. Bu tiir pek baskin olmadi-
gindan ilginizi cekiyorsa almanizi dnerecegim,
muhtemelen cok memnun kalacaksiniz.

¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Harika grafikler, elden gecirilmis
gorev sistemi, ¢ farkli bélge ile gelen bir
sirt harita, mod destegi.

EKSI Mekaniklerin karmasikhigs
gercekeiligi zedeleyen durumlara yol
aciyor. Asfalt fizikleri k&ti.
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Maelstrom

En siddetli firtinalar bile bir girdabin yaninda nedir ki2

Oyun piyasasinda korsanlik ve gemi

savaslar temasini iyi isleyen cok fazla
oyun oldugunu disinmiyorum. Elbette World
of Warships veya War Thunder’in deniz savas-
lan, benim bahsettigim oyun tirinden biraz
daha farkli ve onlari bu konuda ayiryorum.
Ancak Assassin’s Creed oyunlan disinda,
dzellikle eski dénem deniz savaslarini konu
alan ¢ok fazla basaril oyun gérmedik. Zaten
biliyorsunuz ki AC serisinde de bu konsept
yardimei bir oyun mekanigi olmaktan dteye
gidemedi. Yine de AC: Rogue’'daki deniz
savaslarinda gercekten de kendimi kaybet-
tigimi itiraf etmeliyim. Siz séylemeden ben
séyleyeyim, Blackwake ve Sea of Thieves
deniz savaslarini karakter temelli olarak FPS
kamerasinda, kendine has tarzlarda yapsa da
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benim tam aradigim sey bu da degildi. Ote
yandan Ubisoft E3 2017'de Skull & Bones'u
duyurmustu. AC oyunlarindaki gemi savaslar
mekaniklerinin daha da gelistirilip basl basina
bir oyun haline getirilmesini gérmis olsak da
gelistirme siireci boyunca yapimei ekip oyunla
ilgili pek az sey paylash. Hala oyunun net
cikis tarihinin aciklanmasini bekliyoruz. Asil
konumuz ise deniz savaslarini bir tik farkli bir
boyutta ele almaya karar vermis gériiniyor.
2019 yilinda ise Gunpowder Games isimli
kiicik bir yapimer firma, multiplayer tabanli
ve gemi savaslarini konu alan Maelstrom'u
yayinladi. Ayni zamanda Kickstarter'da 10
bin dolarlik kiicik bir bitce hedefiile yola
ctkan oyun, topladigi 16 bin dolarin ardindan
Steam'de cretsiz olarak yerini ald..

Bedava ama bos degil

Maelstrom éncelikle sahip oldugu konsept ile
dikkat cekiyor. Evet oyunda gemi savaslarina
giriyoruz. Gemimizi kontrol ediyor, manevralarla,
hiz kontrolij ile dogru top atislari ile rakip gemileri
avliyoruz. Ancak bunu fantastik bir evrende
yapiyor olmamiz, oyunun ilgi cekiciligini de bir
hayli artinyor. Simdi gelin hem bu temaya hem
de oynanisa beraber bakalim.

Bir kere Maelstrom’un tamamen multipla-

yer odakli oldugunu hatirlamakta yarar var,
geminizle serbestce dolasabildiginiz bir oyun
modeli yok. Maelstrom, geminizle solo ya da
grup olarak savaslara dahil oldugunuz ve bu
savaslarin sonunda ddiller kazanarak geminizi
gelistirdiginiz ya da yeni gemiler aldiginiz bir
oyun. Gemiler ve savastdiniz dinya fantastik bir



evrenin parcasi oldugunuzu rahatlikla hisset-
tiriyor. Oyunda Insan, Ork, Ciice ve Undead
irklarina ait gemiler yer aliyor. Her bir geminin
o irka 8zgiin tasarimlara sahip oldugunu
gdriyoruz. Mesela ciicelerin gemileri buram
buram steampunk havasi kokuyor ve oldukca
ilgi cekici modellere sahip. insanlarin gemileri
daha canli renklerle cesitli yizen kale gérinim-
lerine sahipken Ork ve Undead gemileri daha
karanlik ve korkunc tasarimlarla boy gésteriyor.
Gemilerin kendilerine has tasarimlar sadece
gorsel olarak degil, nitelik olarak da kendini
gdsteriyor. Her bir gemi farkli yeteneklere sahip.
Bazi gemiler manevrada uzmanken bazilan
yuksek zirh oranina sahip. Ya da bazi gemiler
oldukca hizliyken bazilar top atislarinda daha
yuksek hasar veriyor. Ayrica her bir geminin
birbirinden farkl pasif yetenegi de bulunu-

yor. Mesela bir Undead gemisi olan Wraith
hasar aldiktan sonra kisa bir sire gérinmezlik
8zelligi kazanabiliyorken, bir ciice gemisi olan
Stormanchor catisma disinda daha hizli tamir
yapabiliyor. Aldiginiz gemileri cesitli yollarla
gelistirebiliyorsunuz. Basta yeteneklerden bah-
settik yine oradan ilerleyelim. Aldiginiz bir gemi
size birinci seviye haliyle geliyor ve savaslardan
kazandiginiz altin karsihiginda bu seviyeyi
yukseltebiliyor. Geminize seviye atlatmaniz
demek yeni bir upgrade giiclenmesi anlamina
geliyor ve her gemide bu upgrade secenekleri
benzerlik ya da farklilik gésterebiliyor. Bunun
yaninda geminize alacaginiz bir kaptan da
oldukea yararl olabiliyor. Kaptanlar da altin
karsiiginda aliyorsunuz ve birkag farkl kaptan
seceneklerinden oyun tarziniza uygun olani
secebiliyorsunuz. Kaptanlar farkli yetenekleri ile
geminize ekstra yetenekler saglayabiliyorlar.
Bir adet kaptanin yaninda iic adet tayfa iyesi
de alabiliyorsunuz ancak bunlar gemi izerinde
daha minimal etkilere sahipler.

Battle Royale’e denizden bir bakis
Maelstrom’da savaslar battle royale tiirinde

geciyor. Haritada hayatta kalan tek gemi
olmaya calisiyorsunuz ve diger gemileri dipsiz
mavilerin derinlerine yollamak icin ugrasi-
yorsunuz. Battle Royale oyunlarinda oldugu
kiictlebilen bir harita var ve tehlikeli bslgeye
girerseniz mistik deniz canavarlar tarafindan
geminizin batinima ihtimali var. Oyuna solo

ya da grup halinde girebiliyorsunuz ve elbette
grup savaslan taktiksel diisinceyi daha cok 8n
plana atiyor. Harita yapisi minik adaciklara ev
sahipligi yapiyor ve elbette savaslarda bu du-
rum &nemli rol oynuyor. Bu adaciklar dissman
gemilere beklemedigi yénden saldirma firsat
sunarken bir yandan da kacis manevralar su-
nuyor ve size kalkan oluyor. Bunun yaninda yer
yer olusan sis bulutlar da son derece &nemli.
Dogru zamanlarda kullanildiginda disman
gemiler sis bulutu icinde sizi géremiyor ve hasar
alma sansiniz dissiyor. Ozellikle kacis esnasin-
da sis bulutlar oldukca ise yarar oluyor.

Daha 8nce bir girdabin icinde ne oldugu-

nu merak ettiniz mi2 Eger merak ettiyseniz
yanlis yerdesiniz ve bu oyunda onun cevabini
bulamayacaksiniz. Ciinkii oyun haritasinin en
tehlikeli parcasini girdaplar olusturuyor ve bir
girdaba yakalanip merkeze siriklenirseniz
geminiz parcalaniyor. Zaten sdzlik anlamina
bakarsaniz Maelstrom’un girdap anlamina
geldigini gérebilirsiniz. Haritanin bircok nokta-
sinda girdaplar yer aliyor. Girdaplara kapilip
giderseniz geminiz denizin derinliklerine dogru
yola cikiyor ve oyunu kaybediyorsunuz. Ancak
girdap akintilarini, girdaba kapilmadan dogru
bir sekilde kullanmaniz pozisyon avantaiji elde
etmenizi saglayabiliyor.

Disman bir gemi ile dalasa girdiginizde ilk ola-
rak geminin zirhini indirmeniz gerekiyor. Bazi
gemiler n veya arka taretlerinden de top atisi
yapabilirken her geminin sag ve sol bélimlerin-
de (Sancak ve iskele) asil yiksek hasan vere-
bileceginiz toplar bulunuyor. Burada hangi top
tirtni kullanacaginiz 8nem arz ediyor. Direk
olarak geminin zirhini ve sagligini azaltan top-

lar oldugu gibi yelkenlere zarar vererek gemiye
hareket engeli olusturacak toplarda bulunuyor.
Ya da gemi tayfasina zarar verecek farkl bir
topu da tercih edebilirsiniz. Ama en nihayetinde
dissman gemiyi batirmak icin saghgini sifira
indirmeniz gerekfigini unutmayin.

Oynanir mi?

Maelstrom eglenceli bir oyun yapisi sunsa bile
sadece tek bir oyun modu iizerinden bunu
yaphdi icin bir siire sonra farkl gemi tipleri bile
can sikici hale geliyor. Uzun siire boyunca ayni
seyleri yapmak online bir oyunun oyun siresini
kisaltan en dnemli etmenken Maelstrom oynanis
cesitliligi ydninden zayif kaliyor. Aslinda farkl
oyun modlari ile cok daha eglenceli hale gele-
bilecek bir potansiyel barindiryor. Su tstinde
ylizen son gemi kazanir temasinin disinda,
belirli bir ganimet miktarini toplama yarisi tar-
zinda modlarin olmasi ya da oyuna adini veren
girdaplar daha efekif kullanis stilleri olmasi cok
daha iyi olabilirdi. Ayrica gemi yelpazesinin

de cok genis olmadigini belirtmek durumun-
dayim. Gercekten giizel bir temaya sahip bir
sire oyalayacak bir oyun olsa da hala gemi
savaslarinin potansiyelini aciga cikaran o oyun
olamiyor Maelstrom. Acikcasi bu konuda Skull
& Bones'un (S&B) ne yapacagini merak ediyor
olsam da kendisinden cok nadiren haberler
aliyoruz ve arkasinda Ubisoft'un olamsi beni
derin dissiincelere sevk etmiyor degil. Assassin’s
Creed ve Far Cry‘a her sene odaklanmaktan
Beyond Good and Evil 2'ye dair bile kirinti
paylasmayan bir ekibin elinde S&B ne halde
olacak merak ediyorum. ¢ Enes Ozdemir

— KARAR

ARTI Fantastik bir tema ve sira disi gemi
tasarimlari, eglenceli savas sistemi
EKSi Sadece tek bir oyun modu var ve
yetersiz miktarda oyun icerigi mevcut
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Astra Exodus

Yeni bir Master of Orion olabilecek mi?

M aster of Orion serisinin 4X uzay strateji
oyunlan konusundaki roling biliyor
olmalisiniz. Aslinda 4X isminin ortaya cikisi
ve kabul gérisinde biyiik payi olan, “janra
belirleyen” Master of Orion serisi, bugiiniin
genc oyunculari icin cok biyik bir anlam
ifade etmiyor olabilir ama oyun dinyasindaki
dnemi inkar edilemez.

Master of Orion’u basarili kilan detay ise, cok
dikkatli ve dzenle kodlanmis, cok dengeli ve
istelik de —o déneme gére- detayli bir strateii
oyunu olmasiydi. Yani, 1990larin yokluk
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icindeki video oyun diinyasini bir diistinin.
Karsiniza bir oyun geliyor. Evreni fethetme-

ye calishginiz kapsamli bir stratejide farkh
disman fraksiyonlari ile karsilasiyorsunuz,
fethettiginiz gezegenlerde sanayiyi, bilimi,
tarimi gelistiriyorsunuz, bilim insanlariniz size
yeni teknolojiler sunuyor, her yeni teknolojiyle
yeni uzay gemileri tasarlayabiliyorsunuz, uzay
gemileriniz daha uzaga gidebiliyor, daha
gicli savunma sistemlerine sahip oluyor, daha
giicli saldir kapasitesi kazaniyor falan fisman
derken bir de bakmissiniz, galaksiyi kesfe-

derken kendinizi bir imparatorlugu yénetirken
bulmussunuz, komsularinizla bisrokrasi yiri-
tiyorsunuz, ticaret yapiyorsunuz, korsanlarla,
uzay canavarlariyla savasiyorsunuz, oyun
aliyor sizi gétiryor.

Kendi tirinde dikkat ceken bir oyun
Master of Orion’un achgi bu yoldan giden
oyunlara da zaman icinde 4X oyunlari deme-
ye devam ettik. Ancak nedense cok az oyun
Master of Orion serisi kadar basarili olabildi
veya begeni topladi. Ki bunlardan biri Distant
Worlds'tir, hala oynamadiysaniz bakin derim.
Son dénemde de milyonluk satislaryla Stel-
laris &n plana cikti ancak onu biraz dev oyun
gelistiricisi/yayincisi Paradox'un fabrikasyon/
endustriyel oyun Gretiminin parcasi olarak
g6rmek dogru olabilir. Paradox’un oyun pa-
zarlama stratejisi, “6nce baz oyunu sat, sonra
izerine oyunu detaylandiran DLC'ler cikar ve
bunlar da sat” oldugu icin, Stellaris’i adam
akilli zengin icerigiyle oynamak istediginizde
yiksek bir ticret 5demek zorunda kalabiliyor-
sunuz. Gerci oyun artik eskidi ve fiyatlar da
disti ama herkes durumun farkinda. Ancak 4X
oyunlarda her zaman bir sirpriz cikabiliyor.
Ashdar Games'in yayinladigr Stars in Shadow
gibi, adi cok duyulmasa da begeni toplayan
Indie kivaminda 4X oyunlaryla da zaman
zaman karsilasiyoruz. Acaba, Astra Exodus



da bunlardan biri olabilir mi2

Acikcasi, Astra Exodus’a biyik bir Gmitle bas-
ladigimi itiraf etmeliyim. Oyun, tam anlamiyla,
Master of Orion 2'nin kaldigi yerden devam
etmek isteyenleri hedeflemis gibi gériniiyor.
Hatta arayiiz ve grafik yapisi bile Master of
Orion 2'den esinlenmis. Oyun size galaksideki
fraksiyonlardan biri kontrol etme sansi veriyor.
Gezegeninizden yola cikip biitin evreni fethet-
meye calisiyorsunuz ama o kadar Master of
Orion 2 benzeri bir oyun olmus ki, gezegen-
den cikip uzayda kesif yapmaya baslamak
icin dnce nikleer uzay gemisi motorlarini icat
etmeniz gerekiyor ki, hatirlayanlar bilir, Master
of Orion serisi de bayle baslard..

Oyunda, klasik bir 4X oyunda oldugu gibi, bi-
limsel kesifler yaptikca, gemilerinizi tasarlayip
yeni savas gemileri Uretebiliyorsunuz ancak
bunun cok detayli bir sistem olmadigini kabul
etmek lazim. Burada yine Distant Worlds'iin
kozmik saykoluk derecesindeki gemi dizayn
mekanizmasina sahit olmus bir oyuncu, bu tir
basit gemi dizaynlarini cok zayif bulabiliyor,
bunlardan biri de benim. Ama burada da so-
run yok. Her 4X oyunu, manyaklik derecesinde
gemi tasarimina odaklanmak zorunda degil.

RTS savaslar

Savaslar RTS olarak gerceklesiyor. iki donan-
ma karsi uclardan savasa basliyor, birbirlerine
sika sika yaklasiyorlar ve sonunda ayakta
kalan savasi kazaniyor. Bu bélim de aslinda
“yavas” isleyen bir RTS oldugu icin kontroli
kaybetmiyorsunuz. Hatta bence oyunun en
giizel bélimlerinden biri savas ekrani diyebi-
lirim.

Oyunda keyfinizi kacirabilecek detay ise,
atmosferin yaratilamamasi. Yani bir galaktik

imparatorluk kurmaya calishginizi cok da
hissedemiyorsunuz. Daha cok 1990’lar-

dan kalma bir masa Usti karton oyunda,
arkadaslarinizla zar atip saga sola piyon
siryormussunuz gibi bir duygu yasayabi-
lirsiniz zira yapimei nedense oyuna modern
oyun teknolojisine dair cok basit gérsel
cilalar kullanmaktan bile kacinmis. Basit bir
drnek vereyim, oyun haritasi statik bir galaksi
gérselinden olusuyor. Eyvallah, 1990’larda
bunu ¢ok seviyorduk ama 2020’deyiz ve
internette 1.99$ karsihginda yiizlercesi satlan
hatta bedava dagitilan “uzay oyunu yapmak
icin grafik paketleri’nden cikmis statik bir
gérseli kullanmisken, saga sola da i¢ bes tane
parlayan, géz kirpan yildiz, ekranin sagindan
solundan gecen bir kuyruklu yildiz, bir iki

parca shader, partikil falan eklemek, bugiinin

oyun motorlaryla hic zor degil. Demiyorum

ki oyunu 3D’ye cevir, her yere yanar déner
shader/partikiil efektleri koysunlar ama oyu-
nun atmosferini biraz daha giiclendirebilecek
rétuslar yapilabilirmis.

2020 yilinda galaksiyi fethedeceksek, bunu
90’lardan kalma uzay gemileriyle yapmaya-
lim. Sonucta bu bir oyun ve oyunla yarattiklar

atmosferle basarili olurlar. Ancak Astra Exodus

tek basina oyun gelistiren, Uruguayl bir
kardesimizin eseri ve tek basina oyun gelistir-
menin zor bir siirec oldugunu da hahrlayarak,
gérsel rétuslarin zayifigi nedeniyle puanini
cok da kirmak istemiyorum.

Genel olarak, Astra Exodus, 4X oyunlarini
seven insanlarin gz atmak isteyebilecegi,
koleksiyonunda bulundurmak isteyebilecegi
bir oyun. Yapimci giincellemelerle oyunu cok
gelistirmezse, bir siper hit olmasi zor ama
zaman 8ldirmek, eglenmek, Master of Orion

2'yi anmak, RTS uzay savaslarinda rakip
imparatorluklarla savasmak isteyenler icin,
gecerliligi olan bir alternatif olarak karsimizda
duruyor. Biyiik beklentilere oynamazsaniz,
keyif bile alabilirsiniz. ¢ Cem Sanci

KARAR

ARTI Master of Orion 2 okulundan
yirimeye calismasi. Detayli fraksiyonlar
ve bilgilendirici mesajlar pencereleri. RTS

savas sekanslari.
EKSi Gbrsel rétuslar eksik kalmis. Gemi
tasarim mekanizmasi cok basarili degil.

LEVEL | 75



iNCELEME

Disaster Report 4: Summer Memories

Felaket temali oyunumuz gérmeyeli epey bir derinlesmis

layStation 2 déneminde felaket oyunlari

almis basini gidiyordu. Ozellikle Disaster
Report ve Raw Danger bu akimin 8ncile-
riydi. Oyle ahim sahim oyunlar degildi ama
kendine has bir tarz ve cekicilikleri vardi.
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Hayatta kalmaya calisiyor, insanlarla is
birligi yapiyorduk. Aradan asagi yukari 15
sene sonra zamaninda severek oynadigim
Disaster Report'u yeniden karsimda gériince
sevinsem de, icerik yéniinden degil de teknik
ydnden “Disaster” yani felaket olusu bende
bir hayal kirkhigi yaratti. Zaten yapimin ba-
sini ugursuzluklar asla birakmadi. Oyun oriji-
nal olarak 2011 yilinda, PS3 icin cikacakh
ve o dénem Japonya’da yasanan deprem ve
nikleer reaktér sikintilar sebebiyle ertelendi
ve ancak 2018 yilinda Japonya’da ve 2020
yilinda bizlerin karsisina cikabildi.

Disaster Report 4: Summer Memories’e
kendi karakterimizi yaratarak basliyoruz.
Yaratmak derken cinsiyet, sac rengi ve yiz
hatlari. Akabinde az da kisilik ekliyoruz
karakterimize. Oyun bize cesitli sorular soru-
yor. Mesela bir felaket aninda ne yapardiniz
gibi. Yolculugumuz bir otobiiste basliyor ve
yine bir soruya cevap vererek hangi amacla
bu otobiiste oldugumuzu belirledikten sonra
biyik bir deprem meydana geliyor. O ka-
dar biyik ki, otobisimiz devriliyor ve koca
koca binalar cékmeye basliyor. Otobisten
sirinerek kurtulduktan sonra sehirden cikis
arama yolculugumuz basliyor. Bunu yapar-
ken de insanlarla etkilesime giriyor, yikilmis
yahut yikilmakta olan binalarin icinden
geciyor, karakterimize korunmasi icin canta,
su, yeni kiyafetler gibi esyalar bulmaya
calisiyor ve en &nemlisi de, bu yolculukta
karakterimizi kendimiz sekillendiriyoruz. Yar-
dimsever biri miyiz2 Yoksa hovarda, kendini
disinen birisi mi2 Kisacasi karakterimizin
gecmisini ve gelecegini sekillendirmek bizim
elimizde ve oyunun en giizel detayi da bu.
Oyunun teknik kismi ise en can sikici noktasi.
Oncelikle frame rate hicbir zaman sabit
kalmiyor. Ozellikle kamerayi sag sola cevi-
ricken gérinti agirlasiyor. Buna arh olarak

oyunda 6yle bir grafik sistemi var ki; bir
bakiyorsunuz harika gérsellere sahip bir
oyun oynuyorsunuz ama hemen pesinden
kirik, birbirinin icinden gecen, anormal
kaplamalar size merhaba diyor. Karakter-
lere de kisa bir parantez acmak isterim.
Sikca karsimiza cikan ve bize eslik eden
karakterlerin yiz hatlari ve animasyonlari
icin diyecek bir sézim yok. Fakat etrafta
gezinen NPC'lerin yiz hatlar felaket.
Birak PS3 déneminden kalma olmalarini,
PS2 déneminden kalma gibiler. Ayrica
oynanabilirlik de isimizi pek kolaylastir-
miyor. Oysa, gayet gercekci aksiyonlar
gerceklestiriyoruz. Arada bir tuvalete
gitmek, karakterimize koruyucu ekipmanlar
kazandirmak gibi ama bunlari da hantal
bir sekilde gerceklestirdigimiz icin oyun da
yavashyor. Misal, tezgahtan bir sise suyu
almak bile yoruyor. Oniine gececeksin,
kameray ayarlayacaksin vs. derken gere-
Jinden fazla zaman harciyoruz.

Disaster Report 4’ eski anilarim ve
gelistirdigim karakter hatirina oynamaya
devam ettim. Gelgelelim objektif bir gézle
bakacak olursam, bu kadar teknik sikintinin
olmamasi gerektigi asikar. Dolayisiyla oyu-
nu satin almayi disiniyorsaniz iyi disinin
derim. Ha, bu sikintilari géz ardi edebilirim
derseniz aslinda hic de fena olmayan bir
yapim var karsinizda. ¢ Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI NPC bollulugu ve gercekgi tepkiler,
karaktere yeni kiyafetler ve cesitli
aksesuarlar eklemek zevkli.

EKSIi Performans sorunlari, bug dolu
grafikler, PS2 déneminden kalma karak-
ter detaylari, agir ve hantal oynanis.



iNCELEME

In Other Waters ¢

KARAR
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Yapim Action Squad Studios Dagitim Daedalic Entertainment Tir RPG Platform PC, PS4, XONE, Mac Web irondanger.com

Iron Danger *

Mikemmel savasi tasarlamak icin zamanin her anini kontrol etmek ister misiniz?

| ron Danger, yapmak istediklerini size saniyesi
saniyesine, istediginiz sekliyle sunabilen bir
taktiksel RPG oyunu. Kisa &zetimle ne demek
istedigimi anlatmaya hemen basliyorum.
Oyunumuz Kutsalsu kdyiinin Kuzeydiyar
Giicleri tarafindan saldiriya ugramasi ve orada
yasayan karakterimiz Kipuna'nin, saldirilardan
nasil kurtuldugunu Kalevela'nin Koruyucu Lordu
Antheor’a anlatmasiyla basliyor. Kurtulma
sirasinda Kipuna, bir parcacigin kalbine
saplanmasi ve Kutsalsu demircisi Topi‘nin de
hayatini kurtarmasiyla yeni yolculuguna ilk
adimini atiyor.

Iron Danger’i diger yapimlardan ayiran
dzelligi, zamani belli araliklara bélerek belli
bir sinira kadar geriye sarmamiza izin veren
zaman manipilasyon sistemi. Savasa girdigi-
mizde (istersek ‘bosluk’ tusuyla istedigimiz an
acabiliriz.) oyunun alt kisminda Trans Modu
diye adlandirilan situn belirerek zamani her
biri 0,5 saniyelik barlara béliyor. Karakte-
rimizin her adimi, saldirisi, can doldurmasi,
kullandigi her nesne oyunda bir zaman
araligini dolduruyor. Bazi saldirlar iic ve hatta
dért zaman araligi da alabiliyor. Biz de buna
gore girdigimiz savaslarda karakterlerimizin
hareketlerini zamanin icerisinde planliyoruz.
Evet, karakterlerimiz dedim. Oyun ilk bslimde
bizi mekaniklerine alistirdiktan sonra hem ana

Playstore.com’dan

internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!
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karakterimiz Kipuna'nin kontrolini hem de

yol arkadasimiz, canimiz Topi'nin kontroliini
bize birakiyor. iki karakter kullanimi oynanis
tarafinda isleri bazen oldukca karmasik hale
getirebiliyor. Kipuna daha cok uzak mesafeden
saldirlari ile etkili. ik yetenegi ates saldirisinin
yaninda, hikaye yolculugumuz boyunca elde
ettigi yeni gicleriyle oynamasi keyifli “’kah-
raman’’ haline dénisiyor. Hikayenin belli
bélimlerinde(cogunlukla) Kipuna’nin yanina
baska karakterler de eslik ediyor. Bunlar Ki-
puna kadar birbirinden cok da farkli oynanisa
sahip degiller. Bu da ufak tefek farkliliklar di-
sinda ikinci karakterin 6nemini biraz disiiriyor.
iki karakter arasinda ‘Tab’ tusu ile hizlica gecis
yapabiliyor, Trans Modu icerisinde Kipuna'yi
korudugunuz an digerinin saldinisini planliyor-
sunuz. Bazen de tam tersi olabilir. Uyum ve
planlama Iron Danger’in oynanis mekanigi ice-
risindeki en dnemli iki unsur. Zamani geri ala-
bilmemiz sayesinde karakterlerimizin dlimlerini
de bir siire sonra umursamaz hale geliyoruz.
Oldin mi2 Hemen geriye sar ve yeni taktigini
planla. Tabii 8limden korkmuyoruz ama ufak
hasarlar almak rahatsiz ediyor.

isin gérselligine gelirsek Action Squad ekibi
bence cok dogru bir grafik semasi secmis.
Sanatsal gérsel dinyasi hem hikaye hem de
oynanisa cok uyumlu. Grafikleri icin konusu-

k.

lacak bir yapim degil, insani ekran karsisinda
tutan, ic acan ve zevk veren renkleri basarili
mizikleri ile de tamamlaninca ortaya basinda
vzun sire durabildiginiz bir yapim cikiyor.

Iron Danger’i bizim icin 8zel kilan bir yani da
Tirkce altyazi ve arayiize sahip olmasi. AAA
oyunlarda &zellikle Sony ve Xbox sayesinde
Tirkce destege yavas yavas alismis olsak da
dissik bitceli bir yapimda Tirkce dil destegini
gérmek beni mutlu etti. Bu da Iron Danger’ il-
kemizde uygun fiyatiyla ve Tirkce dil destegiyle
denenmesi gereken yapimlar arasina sokuyor.
Sonug olarak Iron Danger, yeniliki savas sis-
temi ile benim gibi taktiksel oyunlari sevmeyen
birine kendini bitirtmeyi, évdirtmeyi basara-
bildi. Merak uyandiran hikayesi, disindiren
ve eglendiren oynanis mekanikleri ile Iron
Danger’i evde kaldigimiz bu giinlerde oyun
bulamayanlar ve tiriin sevenlerine éneriyorum.
¢ Tunahan Ertas

KARAR

ARTI Zaman manipilasyonlu kendine
has dévis sistemi. Hikaye anlatimi, diya-
loglar. Tirkee dil destegi, uygun fiyat.
EKSI Disman cesitliligi az. Karakter

gelisimi cok yizeysel.
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BE-A Walker

Kafasi calisan yazilimeinin oyunu...

ana deseniz ki “Abi nasil bir oyun tasar-

larsam &rnegi az bir sey yapmis olurum?”
size "Walker’ derdim ciinki eger oyun yazi-
limindan anlasaydim, bu oyunu ben coktan
yapmistim. Yasi benim gibi kirka dayananlar
Amiga’da “Walker”1 hatirlayacaklardir. Cikhg:
dénem bayag bir ortaligr kasip kavurmus-
tu, ama atesi cabuk sénmisti ciinki zor bir
oyundu (gerci o zamanlar hangi oyun kolaydi
ki2). Walker'in en 8nemli yeniligi hem joystick
hem de fare ile oynanmasiydi ve zannedersem
o zamana kadar bu, baska hicbir oyunda
gérmedigimiz bir &zellikti. O yizden simdiye
kadar hep kafami kurcalamistir, “D&nemin o
popiler oyunu neden giinimiize uyarlanma-
di2” diye. Sonunda Tequilabye Studio diye,
daha 6nce Sumoman ile hatirladigimiz kiscik
8lcekli bir grup buna uyanmis ve disik biitceli
ama giizel bir oyun ortaya cikarmis.
Konu su; (bu girisi kac oyunda kag defa
yaptim sayamiyorum artik) disnyanin icinden
gecmisiz, yasanacak tek bir gezegen bul-
musuz, ama onda da Avatar'daki Sirinler’e
benzer savasci bir irk var ve bunlar agir zirhli

askerlere attiklar mizragi saplayacak kadar
kuvvetli bir millet. Walker, zirhli piyade falan
demeden kendi gezegenlerini kudurmus

gibi savunuyorlar. Biz de gérevden géreve
atlayarak bu Naruto kosusu yapan yerlileri la-
zerlerimizle kavuruyor ya da stlerine basarak
pire haline getiriyoruz. Oyunu zor yapan iki
neden var. ilki Walker'i yiritmenin zor olmast,
dyle sadece ileri geri tusuna basinca dev
konserve yirimiyor. On ve arka bacagi sizin
kaldirarak yirimeniz gerekli. Yani ileriye basili
tutup, asagi ve yukari tuslarina sirayla basarak
birer birer adim atiyorsunuz, 3zellikle adam
ezerken ya da mayinlarin arasindan gecmeye
calisirken bolca ter déktiren bir yénetim sekli.
ikincisi ise diismanlar karsiniza iki seritten
geliyor, alt ve Ust ya da sag ve sol ismini siz
koyun. Sizin de lazerleriniz sagda ve solda,
kisacasi tusa basili tutarak ortaligi cehenneme
ceviremiyorsunuz. Silahiniz hemen isindigi icin
athginiz her mermi cok kiymetli oldugundan
siranin hangi lazer topunda olduguna bakip
vurabileceginiz dismana sikmaniz gerekli.
Gezegenimizin havasi ise bizi zehirliyor. O

yuzden her cikhgimiz gérevde Walker'in
belirli bir hava deposu var, bunu tikettiginizde
8liyorsunuz. Bununla alakali olarak Walker's
b¢ farkli enerji modunda kullanabiliyorsunuz.
Normal modda silahlarin sarj olmasi ve hava
filtresi orta hizda calisiyor. Fakat disman ba-
zen o kadar kalabalik saldiryor ki hizl tisketim
moduna gecip, silahlarinizi hizla sarj etmek
zorunda kaliyorsunuz. Bu da hava filtresinin
hizli calismasi anlamina geliyor. Sonuncusu ise
maksimum tasarruf modu, Walker cok yavas
hareket ederken silahlar cok yavas sarj oluyor,
havaniz ise bitmiyor.

BE-A Walker'in basit ama giizel bir hikayesi
olmasi oyunu oynatan baska bir sebep.
Opykiyis biraz anlatirsam spoilera girecegi icin
ses etmiyorum ama sonlara dogru size secim
sansi sundugunu sdyleyebilirim ,o0 yizden
hikdyeye biraz da olsa katkiniz oluyor. Eger
miicadeleci oyunlar seviyorsaniz zorluk sevi-
yesini arthrarak Walker’i tam bir eziyet haline
cevirerek kendinize iskence edebilirsiniz. Ben
oyunu cok sevdim, umarim devami cikar ve
flash benzeri animasyonlar yerine daha iyi bir
motorla devasa iki bacakli devi kontrol ederek
cocukluguma geri dénerim. BE-A Walker'in
cep felefonlarinda ve tabletlerde de oldugunu
belirterek “Isinla beni Kirsat kelime limitim
doldu” diyorum. ¢ Nurettin Tan

KARAR

ARTI Bir klasigin basarili canlandiriimasi,
zorluk seviyesi, basit ama hos animas-
yonlar, hikayesi, atmosferi ve h&1816
diye saldiran yerliler.

EKSI Seslendirme k&ti degil ama cok
basit. Oyun normal zorluk seviyesinde
baslarda zor ama upgrade yaptikca
kademeli olarak kolaylasiyor.
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Totally Reliable Delivery Service

Cok eglenceli bir sacmaliklar silsilesi

Birazdon bahsedecegim oyun cok
“sey;” nasil desem bdyle “sans eseri
hayattayiz kardes” ekolinde bir yapim.
Daha 8nceleri Hommer Bomb ve Morphite
gibi oyunlar ile piyasaya giris yapan
We're Five Games tarafindan gelistirilen
bu giizide oyun, tipki diger yapimlari gibi
mobil platformlar da dahil olmak Gzere
PC, Xbox ve PS4 gibi, hemen her yerde
karsimiza cikiyor. Oyuna girdiginiz anda
birtakim afacanliklar olacagi &ncesinden
belli. Renk paleti ve haritanin tasarim sekli,
muzirlik dolu! Bu ne mi demek? Yani nasll
sdyleyeyim, birazdan bazi seyler olacak
ve bunlardan ben sorumlu degilim ifadesi,
resmen oyunun her yanina basarili bir
sekilde dagitilabilmis. Peki, nereye kadar?
iste onu ben de bilmiyorum!

Bana bu nasil bir oyun diye sorarsaniz,
gercekten de “lay lay lom” bir oyun diye
cevap verebilirim zira aklima daha iyi bir
aciklama gelmiyor. Karakterimiz zaten
bash basina komik bir sima. Tipine baktik-
ca giliyorum. O bakislar, o gébek, o en-
dam! Yapmamiz gereken mi2 Aslinda ba-
sit: etrafta bulunan kargo gérevlerini alip,
rinleri bir noktadan digerine tasimak.
Kulaga cok kolay gibi geliyor farkindayim
ama kargolari tasimak disindiginizden
biraz zor. Hayir, hayir, kargolarda bir
sorun yok. Sorun, oyun mekaniklerinde!
Sorun derken olumsuz gibi anlasilmasin;
buradaki “sorun” aslinda maceranin ta
kendisini isaret ediyor. Oyunda kullanilan
fizik motoru basli basina bir macera...
Yani yer cekimi varla yok arasinda gibi
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bir his veriyor ama kisa sirede alisiyoruz.
Esas alisiimasi gereken objelerin fizikleri!
iste bu zorlayici kisim tam olarak da buras
diyebilirim. Herhangi bir yere temas etmek
icin iki elimizi kullanmamiz gerekiyor. PC
platformunda bu is gérece daha kolay
diyebilirim. Tek elimizle tuttugumuzda tasi-
digimiz objeye gére denge saglamak bir
hayli zor olabiliyor. Iki elimizle tuttu§gumu-
zaysa ilgili objeyi gercekten kavradigimiza
emin olmamiz gerekiyor. Yani bir anda bir
el asagida, bir el yukarida tutmamiz isten
bile degil. Hal b&yle olunca etrafa carpa
carpa obje tasima gibi bir konsept ortaya
cikiyor. Bu arada her kargonun kendisine
ait bir durum yiizdesi var. Yani objeleri
saga sola carptikca ya da disirdikce bu
yizde yavas yavas azaliyor. Hem zamana
hem de irinin aldigr zarara gére verilen
yarista geride kalmamak icin her seyin
muntazam olmasi sart. Oyun icerisinde tasi-
nabilecek envaicesit kargo cinsi bulunuyor.
Ozellikle patlayicilar bir hayli tehlikeli ve
bir o kadar da eglenceli. Kullanilabilecek
araclarsa cabasi! Farkli kargo cinslerini
daha rahat tasiyabilecegimiz, bircok arac
modeli bulunuyor. Sadece karada degil,
denizde de tasimacilik yapabildigimiz
oyun, ézellikle multiplayer deneyim edildi-
ginde cok daha keyiflil ki kisinin organize
olup esya tasimaya calismasi, birisi cihazi
siriyorken, digerinin Grinlere géz kulak
olmaya calismasi gercekten de kahkaha-
lara bogulmaniza sebep olacaktir! Fizik
motorunun muazzam sekilde oyuna etki
ettigi, her karesinde sinir krizi ile eglenceyi

bir arada barindiran, ilging bir oyun olmus
diyebilirim. Pek tabii fizik motorundaki

bu “eglence” faktériy, kimileri icin sinir
krizinden dteye gidemeyecektir. Tek kisilik
deneyim kisa siire sonra sikici bir hal aldig
icin mimkin mertebe kalabalikla oyna-
mak lazim. icerik konusundaysa kesinlikle
bir seyler yapilmali zira oyun cok “bos”
duruyor. Yine de zorluklara karsi sabirliyim
diyenlerdenseniz, denemeden gecmeyin
derim! # Ertugrul Singi

KARAR

ARTI Eglence ve sinir krizi karisim
olmasi. Gérece eglenceli gérevler ve
tasima macerasi.

EKSI Alismanin vakit almasi. Tek kisilik
oyunun zayif kalmasi.
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Fury Unleashed

Sayfalarca, gizelliklerce bir oyun

B u oyun kocaman bir cizgi roman dersem
saniyorum cok da abartmis olmam! Kutu
kutu odalarin yer aldigi ve her kutuda orta-
dan kaldirmamiz gereken dissmanlarla dolu
bir yapim Fury Unleashed ve Yet Another
Zombie Defense’in yarahcilarindan geliyor!
Temelde yaratici rolindeki John Kowalsky'in
yasadigi sikintilari deneyim ettigimiz oyunda,
kelimenin tam anlamiyla etrafa sika sika iler-
liyoruz! Ozellikle Metal Slug serisini sever-
lerin basindan kalkmadan oynayacaklarini
disindigim bu giizide oyunda, aksiyon bir
an icin bile durmuyor. Easy ve Hard mod ile
baslayan yapimda, eger “sika sika ilerlemeli
oyun” deneyiminiz varsa, Hard modu secme-

nizi dneriyorum zira Easy mod gercekten de
tire tamamen yabanci olanlar icin tasarlan-
mis... Topladigimiz puanlar ile karakterimizi
hayat puani, sarjér degistirme hizi gibi
bircok baslkta gelistirebiliyoruz. Bslim sonu
canavarlar da oyunun bir diger dikkat ceken
yani. Her boss’un kendisine has bir zorlugu
var ve inanin Metal Slug'dakilerden cok
daha zorlar. Harita tasarimlan konusunda

iyi bir is cikartan yapimei ekip, ayrica The
Witcher, Bulletstorm ve Shadow Warrior

gibi oyunlarin da miziklerini yapan Adam
Skorupa ve Krzysztof Wierzynkiewicz ile
calisarak, oyunun kalitesini bir adim éteye ta-
simayi basarmis... Peki, bu oyunda ne eksik?

Acikcasi cizim tarzi hic bana gére degil ki
bu tamamen kisisel bir elestiri. Bunu haricin-
de kullanilabilir karakterlerin animasyonlari
ve genel hatlariyla renklerin kullaniminin
daha iyi olabilecegini disiniyorum. Her ne
kadar bolca silah olsa da oyunun gidisatini
etkileyebilecek daha fazla ve farkli silah ek-
lenebilirdi. Ayrica hareket mekaniklerinin de
diizenlenmesi, platformer tirindeki bir oyun
icin daha dengeli hale getirilmesi gerekiyor.
Bunlarin haricindeyse ziyadesiyle kendisine
kilitlemeyi basaran bir yapim olmus.

¢ Ertugrul Singi

g

CHANGE: A Homeless Survival Experience €

Sokaklarda icinizi sizlatacak éykiler var

ir Kickstarter projesi olarak baslayan ve

214 kisinin destegi sayesinde tamam-
lanmis halde karsimiza cikan Change, evsiz
olmanin nasil bir sey oldugunu iliklerinize
kadar hissetmenizi saglayan bir hayatta
kalma oyunu. Isini kaybetmis evsiz kalan
bir adamin, éncelikle hayatta kalmasi icin
ugrasiyoruz. Bir sonraki asama ise is bulup,
ev kiralamasini saglayarak sokaklardan
kurtarmaya calismak. 5 poundla basladigi-
miz sokak hayatinda &ncelik, geri dénisim
malzemeleri toplayarak para kazanmak.
Kitiphane, emlakel, kafe, is bulma merkezi
ve barinak gibi mekanlar var ama her an
her yere ulasmak cok da kolay degil. Aksam
8'e kadar girebileceginiz barinak éniiniize o
saatlerde cikmazsa geceyi sokakta gecirme-
niz gerekiyor. Sokakta kalinca da ¢ok kétis
seyler olmuyor ama parasizliktan daha zor
bir sey var ki oyunda, o da karakterin ruh
halini sirekli yiksek tutmaya calismak. Para

kazanmak bir sekilde ¢éziliyor, ginlik
isler var ya da kagit toplayarak gelir
elde edebiliyor, dilenebiliyorsunuz ama
morali yiksek tutmak hic kolay degil.
Eger bir takim bagimlilik yapacak mad-
delerle mutlu oluyorsaniz, bu daha biyik
sorunlara yol aciyor. Moral yiizdesi belli
bir saymin altina inmisse ne kitiphanede
egitiminizi gelistirebiliyorsunuz ne de

ise gidebiliyorsunuz. Yaklasik 10 saattir
oynuyorum bu hayatta tutmaya calishgim
3.kisi, 50 giin evsizligin sonunda dizenli
bir is de buldum ama ruh hali yerlerde
oldugu icin calismaya gidemiyor. Oyun-
daki bu tarz zorluklari ve bazi seylere
kolay ulasilmamasi halini, o caresizligi
hissetmemiz icin verdiklerini anliyorum
ama cok yorucu. Evsiz kalma deneyimini
merak ediyorsaniz, Change tam size
gore. ¢ Nevra ilhan
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Paper Beast

Sen de garipsin, ben de garibim, bu dinya da garip

u VR isine cok canim sikiliyor. Teknoloji

bence cok giizel fakat olmasi gereken
yerde degil. Ortam tam olarak Oculus
Quest'in yapmaya calish@i gibi olmali; kab-
lolara, alana bagl kalmamaliyiz. Tabii bir
yandan da gérsel olarak cokca tatmin olma-
liyiz. Neredeyse gercege yakin bir tecriibe
56z konusu olmali. Birakin bunlari, halen PS3
gérselliginde is gdtirmeye calishgimiz PSVR
teknolojisi, beni gercekten artik bir hayli zor-
luyor. Paper Beast gibi bir oyun da aslinda
cok daha iyi bir gérsellikle, gercekten biyili
bir oyun olabilecekken, su haliyle deneysel
bir yapimdan tesi imaji vermiyor. Vermedi,
verecegini de disinmiyorum.
Aslinda yarahcilik had safthada. Sézde bir

bilgisayar similasyonunun icindeyiz ve
etrafta kagittan yapilma, garip yaratiklar
kendi habitatlarinda geziyor. Bu yaratiklara
midahale etmek bizim elimizde ve bunu da
gamepad'i bir mouse aparah gibi kullanarak
yapiyoruz: Yaratiklari tutmak, cekistirmek,
dirtmek bizim elimizde. Bu gibi islemlerin
yaninda cesitli nesneleri de tutup y&nlendir-
mek mimkin.

Paper Beast'in diinyasina adim atar atmaz
son derece garip bir ortamda oldugunuzu
anliyorsunuz. Kimse de bize ne yapacagimizi
sdylemiyor. Once biiyiikce bir yarahg: takip
ediyor, ardindan ilerlemek icin ufak bulmaca-
lari cézmeye calisiyoruz. Bu bulmacalar da
tamamiyla icinde bulundugumuz noktadan

ctkip diger noktaya ilerlemeye odakli isler.
Kumdan yokus yapip tirmaniyor, buzlari eri-
tiyor, bir yerlere su dolduruyor ve bu sirada
da birbirinden garip tecriibeler yasiyoruz.
Bu tip garip oyunlari sevsem de, séyledigim
gibi artik gérselligin gercekten artik daha iyi
olmasi gerekiyor. Dimdiiz, bos kaplamalar
ve yakinina girince cok ifadesiz kalan geo-
metrilerle VR oyunu olmamali diye disini-
yorum.

Paper Beast fikir olarak cok iyi lakin ileride
remastered versiyonunu oynamak isterim, su
hali bana pek keyif vermedi...

¢ Tuna Sentuna

Wintermoor Tactics Club ¢

Su kulip savaslarindan bir nasiplenemedik...

H em macera hem de strateji oyunlarini
sevenleri memnun edecek olan Wintermo-
or Tactics Club, 1981 yilinda ve bir yatili okul
olan Wintermoore Lisesi'nde geciyor. Okulda,
sanat, bilim, tiyatro, binicilik gibi bircok égrenci
kulibi mevcut. Karakterimiz Alicia'nin ise kafa
dengi arkadaslariyla Curses & Catacombs
oyununu oynadiklan Tactics Club adinda

bir kulipleri var. Tom égrenciler mutlu mesut
yasarken bir gin midir cikagelir ve herkesin
katilaca@ bir kartopu savasi yapilacagini ve
kaybedenlerin kulplerinin kapatilacagini
sdyler. Kazanan kulibiin adi da Ultimate Club
olacaktr. Alicia ve arkadaslarinin macerasi

da bu sekilde baslamis olur. Alicia, bir yandan
nasil kazanacaklarini bulmaya calisirken bir
yandan da midiriin neden béyle bir sey
istedigini arastrmaya koyulur. Size verilen gé-
revleri okulun icinde bulunan binalara giderek
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yapabiliyorsunuz. Kuliibe yeni 6grenciler
katmaya calismanin yaninda rakip takim-
larin taktiklerini grenmek gibi gérevlerle
ugrasiyorsunuz. Bir kiz dgrencinin neden
sevilmedigini digerlerine sorarak 8grenmek,
is arayan bir cocuga yardimei olabilmek
gibi oldukca eglenceli yan gérevler de var.
Her gérev sonunda ise kulibiin kalmasi icin
bir kartopu savasini kazanmaniz gerekiyor.
Kartopu savaslari ise biyiici, sivari ve
savascidan olusan ekiple, sira tabanli bir
oyun icinde gerceklesiyor. Baslangicta kendi
senaryolariniz iizerinden olan bu oyunlar,
daha sonra safiniza kathginiz grencilerin
hikayeleri ile belirleniyor. Sira tabanli oyun
denince géziniz korkmasin, cok zorlan-
madan gecebiliyorsunuz. Tekrarlama sansi
da veriliyor. Oynarken cizgi film izliyormus
hissi de veren Wintermoor Tactics Club icin

bir macera oyunu demek daha dogru olur.
Gradfikleri ya da oyunun kendisinden cok
karakterlere ve hikdyeye daha cok dnem
verilen oyunlardan hoslaniyorsaniz bir sans
verebilirsiniz. ¢ Nevra ilhan

@



iNCELEME

The Procession to Calvary ¢

11 2020 ve absirtlik artik yeni normal.

Son zamanlarda yasadigimiz her seyin
garipliginden bahsetmeme gerek yok. Fakat
bitin bunlarin disinda distiniyorum da her
sey artik fazla abes ve meta. Gildigimiz
seyleri disiinsenize: “Meme” denilen seyler.
Internet “Meme”i nedir, aciklayabiliyor
muyuz sade bir sekilde? Aciklayabildigini
disiinen ve bu konuda iddiali olan, en yakin
Boomer'a bunu anlatmaya calissin hemen.
Nasil2 Olmadi degil mi. Anlamazlar ciinki.
Anlamazlar ama bu onlarin hatasi degil.
Kendi yarath§imiz garip bir meta icerisinde
yasiyoruz. Daha bir paragraf oldu ama belki
10 sene 8nce hayatimizda olmayan kag tane
terim kullandim siz diisiniin. Bunlari elestire-
rek sdylemiyorum. Dedigim gibi her sey cok
garip. Ama komik. Kesinlikle cok komik.
Niye bunu anlatim@ Ciinki The Procession
to Calvary tamamen bu kiltirden dog-
ma bir oyun. "Meme"’ bir oyun. Sosyal
medya kullaniyorsaniz fark etmissinizdir.
Uzun siredir Rénesans tablolar Gzerinden

Biz seni boyle bilmezdik Rénesans

dénen Meme'ler vardi. Sonra birileri bunlari
hareketli hale getirmeye basladi. GIF'leri
ciktt (GIF nasil okunuyor tarhsmasi mesela
2020’ye tasinamad bile). Sonra da iste deli-
nin teki, ismi de Joe Richardson, bu Rénesans
tablolarindan ortaya absiirt-komedi, kara
mizah ayarinda bir point & click adventure
cikard. Iste o oyunun adi da... The Proces-
sion to Calvary degil. Joe Richardson’in bu
ekolde cikardigr ilk oyunun adi Four Last
Things. The Procession To Calvary ise o oyu-
nun ruhani devamu.

Yazarin notu: Buraya kadar yazdigim
herhangi bir seyi anladiysaniz siz bir Boo-
mer’siniz. Bunun anlamini bilmiyorsaniz da
Boomer'siniz ve biiyik ihtimalle bu oyunun
mizahina giilmeyeceksiniz. Ama elinizde
hala bitin bunlari internette aratip 2020"nin
kiltirine kavusma imkani var. Bunun bir ge-
regi var mi2 Bunu ben bilmiyorum. Her neyse
oyuna devam ediyorum.

The Procession to Calvary asiri komik bir
oyun. Yani bir seyi nitelendirirken asin
deyince hep cok itici oluyor biliyorum. Sirf
bu yizden oyunu komik bulmayacaksiniz.
Zaten asiri komik degil ama baya komik.
Yani ben gildim. Ben oyunlarda ve filmlerde
pek gilmiyorum. Sit-com falan da sevmem.
Oradan yola cikabilirsiniz giilip gilmeye-
ceginiz konusunda. Oyun klasik bir Point
and Click Adventure. Ama yani oynamasi

ne kadar zevkli ne kadar zevkli bunu zor
anlatinm. Bir de baya ilging yapmislar oyu-
nu. Yani macera oyunlarinda biliyorsunuz
genelde bulmacalar ¢ézilir, diyaloglarla bir

yere varilir. Bu oyunda ise bircok seyi kafa
keserek cézebiliyorsunuz. Ama o zaman ne
oluyor2 Oyun bir yere varmiyor. istenilen
sona ulasmiyor. O yizden denemeyin. Yani
bir bakin ne oluyor ama sonra bastan bas-
lamak zorunda kalirsiniz. Siddet zaten asla
cézim degildir. Bulmaca demistim degil mi?2
Bulmacalar eh zorlukta. Eski macera oyunu
tutkunlarini tatmin etmeyebilir. Ama cok
komikler. Oradan kurtariyor.

Aslinda oyundaki kara mizah tamamen o
gizeller gizeli gériinen Rénesans tablolar-
nin resmettigi dehsetlerle aralarindaki olan
zithktan cikiyor. Tahmin edeceginiz iizere bol-
ca 8lim, savas ve iskence var ortamda. Ama
bunlardan hep komik sahneler yaratmislar
oyunda. Gilerken kéti hissettiriyor insana.

O yiizden giilin rahatca, oynayan herkes
gilmistir biyik ihtimalle. Ama o kadar

da rahatlamayin, biraz kéti hissedin. The
Procession to Calvary benim son zamanlarda
oynadigim en iyi oyun. O kadar mi diye-
ceksiniz; evet o kadar. Benim garip bir oyun
zevkim var. Bu da beni ilgilendirir. Ama siz de
garip gurup oyunlari seviyorsaniz bu oyunu
kacirmak istemeyeceksiniz. ¢ Ege Tilek

KARAR

ARTI Asini yaratici bir konsept,
her sey cok komik, tekrar tekrar
oynanabilen bir macera oyunu
EKSi Oyun gérece kisa, bulmacalar
pek zor degil
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Tiir Yans Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Forza Street

Yonlendirme mekanigi olmayan araba yarisi mi olure

yunu bes dakika oynadiktan sonra

oyun hakkindaki onca kéti elestiriyi
anlamak cok da zor olmadi. Neyse, nede-
nine sonra deginecedim. Ama hicbir araba
yarisi oyununda bu kadar falso gérmedim.
ilk olarak deginmek istedigim sey, grafikler
asirt iyi, araba modelleri asiri iyi. Lokalizas-
yon konusunda ciddi hatalar olsa da oyun-
da modern, retro ve klasik araba olarak iic
araba tiri bulunmakta. Zaten araba mo-
dellerini gériince az cok anlayabilirsiniz.
Tabii ki klasik araclarla oyunu oynamaya
basladim. Renk secimi ve bunlarin arabada
vygulanmis halleri géze gercekten cok hos
gozikiyor. Ancak ilk yarisa girer girmez
yazinin basinda bahsettigim olumsuzlukla
karsilastim. Belki bu 6zellikten memnun
olanlar vardir, ancak gercek araba yarisi
tutkunlarinin hicbir sekilde sevmeyecegini
disindigim bir &zellik koymuslar. Oyunda
arabayi siz yénlendirmiyorsunuz! Evet,
sadece gaz veriyorsunuz, gaz kesiyorsunuz
ve boost adi verilen bir 8zellikle arabay:
hizlandirabiliyorsunuz ki bu da nitrous oxi-
de kullanmakla hemen hemen ayni sey. Bir
sire siirdikten sonra boost doluyor ve tek-
rar tekrar kullanabiliyorsunuz. Aslinda bir
yarisi kaybetmek ve kazanmak arasindaki
o ince cizgi zaten tamamen virajlari nasil
aldiginizla ilgili, degil mi2 Frene gec basa-
cagiz, kendimizi apeksten apekse savura-
ca@iz. Olay bu degil midir? Yani oyun cok
gizel grafiklere de sahip olsa, cok basit bir
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oynanisa sahip de olsa, zaten aslinda biraz
bastan kaybediyor diyebilirim. Beklenilen
tatmin hissini asla karsilamiyor. Kim bilir,
belki de hedef kitlesi biraz daha kiicik bir
yas grubudur. Neyse, bu ézellige ragmen
arabalarin gérkemli grafikleri nedeniyle beni
kendine baglayip oynatmay: basardigini
soyleyebilirim. Ozellikle de arada sirpriz
st sinif arabalar hediye etmesi ve bunu
yaparken secimi sizin kontroliniizde bir sans
oyununa birakmasi oyuna biraz heyecan
katmis. Oyunun oynanis yapisindan hic ama
hic hoslanmasam da diger arti 6zellikleriyle
oyuncuyu kendisine cekmeyi basarabilece-
gini diissiniyorum. Bunlarin yani sira béyle
nlu bir oyun serisinin mobil versiyonunun
icretsiz olmasinin da cok nemli bir sey
oldugunu disiniyorum. Teknik 6zellikler
bakimindan inceleyecek olursak, oyunda
herhangi bir takilma ya da donma gibi
sorunlarla karsilasmiyorsunuz. Arabanin
siris acilarinin otomatik olarak ayarlanmasi

larla da karsilasilmiyor. Bu sekliyle oyun
hakkinda internet izerinde Forza markasina
yakismamis, Forza markasini utandirmis
gibi yorumlarin bulunmasi da bana oldukca
abartili ve iziici geldi. Evet, cok énemli bir
mekanizma oyundan cikartilmis olabilir ama
o kadar da abartmayin yani. Serinin yiiz
karasi yerine konulacak kadar da kéti bir
oyun degil. Gayet oynaniyor hatta zaman
zaman da sariyor. Ki oyunun siriikleyici
olmasi ve oyuncuyu baglayabiliyor olmasi
bence bir oyunun en biyiik 6zelliklerinden
biridir. iki el ya da iki tur oynayip silinen pek
cok oyun varken Forza Street icin bu kadar
kati yorumlar yersiz. Gerek grafikleri gerek
oyunun akisi tam olarak istenilen noktada
basarili olmasa da araba yarisi tutkunlar
eminim ki birkac yaristan sonra kendilerini
oyuna pekala kaptirabilirler. Kéti yorumla-
ra aldirmayin, merak ediyorsaniz

indirin, oynayin. ¢ @

konusunda da oldukca Ve
basaril bir calisma sergi-
lenmis. G6zi asla rahatsiz
etmiyor ya da 6niiniizi
tam olarak géremediginiz
virajlardan gecmiyorsu-
nuz. Keza zaten kontrol
de sizde olmadigi icin
geri dénerken kameranin
yeterince hizl bir sekilde
dénmemesi gibi sorun-

~




Tiir Kart Oyunu Platform PC, iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Legends of Runeterra

league of Llegends hayranlarr icin yeni bir soluk mu®@

Leogue of Legends diinyasina yeni bir kardes
eklendi. Dijital toplanabilir bir kart oyunu. Ge-
nel olarak zerinde ugrasilmis bir arayiize sahip
olan oyunda artik efsanelesmis sampiyonlardan
Yasuo, Jinx, Ashe, Garen, Teemo gibi karak-
terler var. Yapisal olarak da bariz bir sekilde
Hearthstone’dan ayriliyor. Kart oyunu sevenler
icin mikemmel bir secim olarak distnilebilir. Be-
nim takildigim tek nokta kart oyunu sevmeyenlere
tirG sevdirip sevdiremeyecegiydi. Oynadiktan
sonra bu siphem azaldi mi, hayir. Oyunda bazi
kendine 6zgii mekanikler meveut. Esas amag ise
bu kartlar ile rakibimizin saglik seviyesini sifira
indirmek. Karsi tarafin cani bittiginde biz kazan-
mis oluyoruz. Oyun en basit haliyle bu sekilde
ilerliyor. Ozellikle kahraman kartlarinin diger
cogu kart oyunundan daha &nemli oldugunu
diisiiniyorum zira oyunu kaybederken son anda
sansimizin dénmesine neden olabiliyorlar. Bir eli
kazanmak icin ciddi anlamda stratejik davran-
mak gerekiyor.

Legends of Runeterra’nin en 6nemli mekanigi
oyun yapisinin atak ve defans olarak bslinmis
olmasi. Rakibe saldirdiginizda karsi taraf &nce

savunmasini yapiyor, bir sonraki turda ise bu
sirec fers sira ile tekrarlaniyor. Ardindan cekilen
kartlara gére mana puani kazaniliyor ve herkes
kendi destesi ve stratejisine gére hiicum ya da
savunma yapiyor. Yani hem sira tabanli, hem de
bir nevi gercek zamanli oynanis séz konusu. Bu
diger kart oyunlarinda gérmedigimiz, baslar-
da kafamizi kanshrsa da oldukca iddiali bir
mekanik.

Oyunu oynarken bu mekanigi anlamakta
zorlanip sdylenmedim dersem yalan olur. Sira
size geldiginde belli bir siire sonra oynama sirasi
karsi tarafa geciyor ve bu siire size yeterince
disinme imkani saglamayacak kadar kisa.
Oyunun oynanisina gelecek olursak, oyun hizli
ilerliyor ve oynanmasi oldukca pratik. Komutlar
oldukea giizel algilaniyor. Herhangi bir takilma
ya da yavaslik ile karsilasmiyorsunuz. Oyunun
teknik alt yapisi gercekten giizel oturtulmus.
Gradfikler ise oldukca giizel, g6zl yormuyor.
Hatta yaptigimiz hamleler ile ortaya cikan
efektler oldukca giizel tasarlanmis. Zaman
zaman gercek bir aksiyon oyunu oynuyormus
gibi hissedebiliyorsunuz. Bu noktada her sey

kulaga giizel geliyor. Evet, belki kart oyunu
seven kitle icin oldukca keyifli bir oyun olabilir
ancak daha 8nce de dedigim gibi daha genis
bir kitleye hitap ettigini disinmiyorum. League
of Legends'in kendine has bir settingi, bir kiiltiri
var. Dolaysiyla kendine has bir oyuncu kitlesi
de var. Bu oyunun da Lol oyuncularn kadar Lol
ile hic tanismamis olanlar da hedeflemekte. Sizi
saatlerce telefona hapsetmiyor, aksamlari evde
dinlenirken oynadiginiz iki tur Okey gibi bir sey.
Kendine has havasinda, kendine has bir sekilde
keyifli diyebiliriz. Oyunda destemizi olustururken
oldukca 6zgiiriiz diyebiliriz. Iki farkl bslgeyi
birlestirerek kendimize tamamen farkli desteler
olusturabiliyoruz. Saninm League of Legends’in
nli sampiyonlarini bu oyuna dahil etmis olmak,
oyunun etkileyiciligi bakimindan cok da biyik
bir fark yaratmamis. Tém bunlar ele aldigimizda
Legends of Runeterra icin sdyleyebilecegim sey,
kendisi giizel bir oyun, keyifli ama belli bir kitleye
hitap ediyor ve bu kitle kesinlikle aksiyon seven
League of Legends oyuncular degil. Diger taraf-

tan teknik acidan ayni kulvarda olan kart
oyunlanndan ¢ok daha basarili. ¢
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En Popiiler Ucretsiz iOS Oyunlari

. 1. Tower Run - Grow Your Tower

2. PUBG MOBILE
3. Otobis Simulator : Ultimate
4. Brain Test: Zeka Oyunlar

5. DOP: Draw One Part

En Popiiler Ucretli iOS Oyunlar

1. Monarsi

2. Baskanlar

3. Minecraft: Pocket Edition
4. Plague Inc.

5. Assasin’s Creed Identity

p- -
l'l

En Popliler Ucretsiz Android Oyunlari

1. ASMR Dograma

2. DOP: Draw One Part

3. PUBG MOBILE - Cilgin Miramar
4. Save The Girl

5. SpongeBob: Krusty Cook-Off

En Popiiler Ucretli Android Oyunlari

1. Minecraft: Pocket Edition

2. insaat Sim 2014

3. Earn to Die

4. Grand Theft Auto: San Andreas

5. Grand Theft Auto: Vice City

Tir Strateji Platform PC, PS4, XONE, Switch, iOS, Android Fiyat
iOS: 49,95 TL, Android: 30,99 TL

Hem iyi hem de kéti anlamda sasirtic...

his Is The Police oyunundan yola cikarak

yapilan bu oyun beklentileri karsiliyor mu?2
Bunu birlikte gérecegiz. Oyunun hem mekanik
yapisi hem de grafikleri hem iyi hem de kéti
anlamda pek cok sasirtici 8ge barindinyor.
Strateji oyunu meraklilar icin kismen eglenceli
olabilir. Ancak &ncelikle hizlica teknik olarak
bir degerlendirmek isterim. Oyunun grafikleri
derinlik bakimindan oldukca zayif kalmis ve
bununla birlikte bir de oyun yavas ilerliyor.
Her oyuncunun hayali, degil mi2 Ozellikle pa-
zarlama materyalleri incelendiginde oldukca
heveslendigim ancak oyunun icine girince tam
bir hayal kirkligina oynadigim bir oyun daha.
Neredeyse Gardenscapes'in fragman ve pa-
zarlama materyallerinde Save The Girl oyunu
ile sanki benzermis gibi hazirladigi reklamlar-

dan sonra oyunu indirip oynadigimdaki hayal
kinkhigimla ayni. Oyunda polisin yapmasi
gereken halki koruma gérevini bir mafya patro-
nu Ustlenmis. Ve biz de bu sisteme karsi gelerek
gizliden ona karsi calismaya baslyoruz. Yani
bu mafya patronun suclarinin tam olarak neler
oldugu bilinmese de yakin cevresinde olup
kendisi icin calisan kisileri 8ldirme hakkina
sahibiz. Oyunda hedeflerimizi 8ldiirmemiz ya
da yakalamamiz gerek ve oyunda ilerledikce
hedeflerimizin canlar, techizatlar, koruma-
liklar da gelistigi icin 8ldirmek giderek daha
da zor bir hale geliyor. Ve bunu yaparken de
stratejimize cok dnem géstermemiz, izerinde
kafa yormamiz gerekiyor. Cok kétij bir

oyun diyemeyecegim. Ancak fiyah bu

oyun icin cok yiksek.

Tiir Similasyon, Macera Platform PC, PS4, XONE, Switch, iOS

Fiyat Apple Arcade ile icretsiz

Beyond Blue <

Denizin derinliklerinde gezintiye cikmak...

deta ilk tiplu bilgisayarlardaki akvar-

yumlu ekran koruyucular kadar huzurlu
bir oyun. Bekledigimden cok daha keyifli
cikh@ini séyleyebilirim. Hizlica konusuna
deginmek istiyorum. Oyunda bir okyanus
kasifi bilim adamini canlandiryoruz. Ve
yapmamiz gereken de fitristik teknolojiler
kullanarak denizin derinliklerinde kesifler
gerceklestirmek. Oyunun BBC ile is birligi
icerisinde yapildigini séylemekte de fayda
var. Yani bitin o belgesellerde gérdigimiiz
gizelliklerin oyuna dékilmis hélini tadiyoruz.
Bunu deneyimlemek oldukca hos. Mavinin
icerisinde dolasmak ve varligindan bile ha-
berdar olmadigimiz pek cok deniz canlisi ve
olusumu gérmek. Benim gibi birakin dalmay,
yUzmekten bile korkan biri icin bunu dijital
diinyanin givenli kollarinda deneyimlemek ne
kadar ic rahatlatici bilemezsiniz. Grafikleri asi-
ri iyi, oyunun elektrigi de cok sakinlestirici ve
daha &nce de belirttigim gibi huzurlu. Ancak,
bir heyecan, bir sirikleyicilik, bdyle seyler

anyorsaniz, aradiginizi bu oyunda bulamaz-
siniz. Normalde oynamaya aliskin oldugumuz
oyunlardan oldukga farkli. Ve oyunu oynamak
icin de Apple Arcade Uyeligi gerekiyor. Ken-
disi Gcretsiz ama Apple Arcade icin aylik ufak
bir rakam ddemeniz gerek. Teknik &zelliklerine
biraz bakacak olursak da oyunun oynanisi
oldukga kolay, mobile giizel uyarlanmis. Ade-
ta yag gibi akip gidiyor. Herhangi bir donma
ya da yavaslikla karsilasmiyorsunuz. Bu denli
sakin oyunlardan hoslanmayan biri

olarak olduk¢a hosuma gitti. 4

# Gizem Kiroglu



LEGENDS OF RUNETERRA

Riot'in Hearthstone'un karsisina cikarthg:
Legends of Runeterra artik tam sirim!

ONLINE



ARCHEAGE: UNCHAINED

Firmanin gururundan
yeni haberler var!

pic Games, Fortnite ile &yle biyik bir kazanc sag-

ladi ki Epic Games Store’un kurulusu gerceklesti ve yapimei
ekip adeta gectigimiz ay sov yaph. Fortnite’in bu denli kazang
getirmesi firmanin islerini biyik oranda kolaylastrarak gectigi-
miz ay duyurulan Unreal Engine 5'in ve GTA V'in iicretsiz olarak
dagiilmasi gibi biyik anlasmalarin 8nini acti.
Elbette tim bunlar olurken Fortnite da bos durmad.. Yeni sezon 3
Haziran'da baslayacagr icin ne yazik ki bu sayida yeni sezona
dair bilgileri bulamayacaksiniz ama gectigimiz ay Fortnite’in yeni
nesil konsollarda yer alacagini duyurmasi belki sizi sevindirebilir.
Ustelik yeni nesil konsollar cikiginda beklememiz gerekmeyecek.
Fortnite bu konsollarin cikisindan itibaren yeni nesil konsollar
tarafindan desteklenir olacak. Yapimer ekip 6zellikle yeni nesil
konsollardaki versiyonun yeni bir Fortnite oyunu olmadiginin da
altini cizdi. Yapime ekibin eski nesildeki oyuncularin hesaplarini
ve gelisimlerini yeni nesle aktarabilecegini de belirtelim. Bunun
yaninda 2021'in ortalarinda oyunun Unreal Engine 5’e tasina-
cagi ve daha iyi bir gérsellige sahip olaca@i da verilen bilgiler
arasinda.
Son olarak Fornite, gectigimiz ay yeni bir cilginhga imza ath
ve oyun iizerinden dijital bir Travis Scott konseri gerceklestirdi.
12,3 milyon oyuncunun es zamanli online oldugu oyunda bircok
oyuncu da konseri Youtube, Twitch gibi platformlardan izledi.
Gelecekte her gecen giin citayi yiikselten Epic Games’den neler
gérecegimizi merak ediyorum. ¢ Enes Ozdemir
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Yapim Duoyi Dagitim 101XP Tir MMORPG Platform PC Web playeternalmagic.com

ETERNAL MAGIC

Eski tarz MMORPG tadi almak ister misiniz?

aman zaman eski tir MMORPG'lere

karsi bir 6zel duyuyorum. Aslinda
teknik olarak bakildigi zaman ginimiz
MMORPG anlayisi 2000’li yillardaki
MMORPG furyasina gére cok daha fazla
oynanis cesitligi, daha iyi gérseller ve
beceri sistemi sunuyor. Ancak gelin gériin ki
ginimiz MMORPG lerine 2000'li yillarda
ve 2010’larin basinda baglandigim tutku
ile baglanamiyorum (Aramiza hos geldin
ihtiyar Enes. — Kiirsat). Oyunlarda o dénem
yasadigim derinlik, yeni bir MMORPG
denerken hissettigim heyecan bile farkli
hissettiriyordu. Gectigimiz ay Steam’de
Eternal Magic'i gérdigim zaman da o eski
ginleri hatirladim. Disaridan bakildiginda
o eski MMORPG yapisini bana hatirlath ve
oldukca meraklandim. Beklentilerimi olduk-
ca dijsiip tutup oyunu bilgisayarima kurdum
ve yeni bir maceraya atildim.
Beklentilerim beni yaniltmad. Eternal Magic
kiicik capli, fazla iddiasi olmayan bir oyun.
Yine de yapimci ekibin k&ti is cikardigini
séylemek emeklerine biraz haksizlik olur.
Acikcasi bu tir bir oyuna giinimiizde oyun-
cularin ne kadar genis bir zaman ayiracag
sipheli olsa da dénem dénem yogunlasmak
isteyenler olacaktr. Oyunun su andaki
oyuncu sayisi da fena degil. Ozellikle evde
kaldigimiz su giinlerde oyundaki sehirler
oyuncu kayniyor. Cin tabanli Duoyi firmasi
tarafindan gelistirilen Eternal Magic, daha
cok PvP yénisyle 6n plana cikiyor. Oyun
halihazirda alti sinif iceriyor. Bunlar Knight,
Gunslinger, Priest, Spellblade, Assassin ve

Mage. Knight, agir zirhi ve kilici ile tam bir
tank iken Spellblade hem tank roli istlene-
biliyor hem de ciddi hasarlar vurabiliyor.

Bu sinif kalkan olmadan yalnizca kilig
kullaniyor ve biyii hasari da verebiliyor.
Benim de tercih ettigim sinif Spellblade oldu
acikcasi. Gunslinger elindeki silahlarla tam
bir hasar uzmani ve bir healer olarak da iyi
is cikariyor. Tabii ki oyundaki temel healer
sinifi Priest'ten baskasi degil. By hasari da
verebiliyor ancak Priest’in iyilestirme yete-
nekleri onun en cok aranan ézelligi. Mage
tahmin edebileceginiz izere saf bir hasar
sinifi ve bilyii yetenegi sayesinde yiksek de-
recede hasarlar verebiliyor. Tamamen hasar
odakli bir diger sinif ise Assasin. Tabii iyi

bir Assassin olmak icin hareketli oynayarak
saldinlardan kacinmak ve kritik saldirilarla
hasar vermek gerekiyor.

Eternal Magic pek cok yéniiyle eski stil
MMORPG lerin izinden giden bir yapim.
PvE y&ni de dyle. Klasik yaratik kes, sunla
konus gérevleri zaten MMORPG lerde asla
degismeyecek gérev tipleri ve Eternal Ma-
gic de bunlardan bircoguna sahip. Bunun
yaninda zindan sistemi de WoW ile benzer-
lik gosteriyor. 18. Seviyeye ulashginizda ar-
tik klasik zindanlara girmeye basliyorsunuz.
Bunun icin WoW'daki gibi bir dungeon fin-
der kullaniyorsunuz. 60. Seviyeye ulastigi-
niz zaman ise arhk daha giicli yaratiklarin
oldugu ve daha zorlu sekilde savasacaginiz
Heroic zindanlara girebiliyorsunuz. Artik
65. Seviyeye ulastiginiz zaman islerin daha
da zorlashg Chaos zindanlarina merhaba

diyebilirsiniz. Bu zindanlar daha fazla stra-
teji Uretmeyi gerektiriyor ve elbette zindan
tirleri zorlastikca cok daha degerli esyalar
elde edebiliyorsunuz.

Oyunun PvP yénii de cesitlilik sunuyor
ancak biyiik oranda klasik bir yapiya
sadik kaliyor. Capture the Flag, Domination
gibi klasik PvP savaslarinin yaninda klan
savaslari, devasa PvP savas alanlari da yer
aliyor. Ayrica MOBA stili farkli bir mod da
PvP’ye zenginlik katiyor. Eternal Magic her
ne kadar bir siire eglence sunsa da 6zellikle
seviye kasmayi seven oyuncular icin pek
de uygun degil. Oyun seviye atlamaniz
icin size oldukca fazla yardimer oluyor ve
kisa bir sirede endgame icerigine ulas-
manizi istiyor. Acikcasi ginimizde WoW
Classic’in insanlara ne denli aci cektirdigini
gordigimde, ginimiz MMORPG oyun-
culari icin dogru bir strateji olsa da benim
cok hoslandigim bir durum degil. Yine

de su giinlerde eski tatlar alacaginiz bir
MMORPG ariyorsaniz Eternal Magic'e géz
atmakta fayda var. ¢ Enes &zdemir
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Gegmi§ten giniimize Tirkiye Espor sahnesi
gelismeye devam ediyor. Bu konuda 20.
Yilini tamamlayan Counter-Strike, diinyada
oldugu gibi ilkemizde de tutkunlarina heyecan
sunmakta. Bu heyecan Nisan ayi icinde farkh
bir boyuta tasindi ve Turkey5 olarak bilinen,
Tirkiye CS:GO tarihinde nice basarilar gérmis
ekibin Sangal Esports ile anlasmasi ile degisik
bir boyuta ulast. Bu konuyu konusmak iizere
Sangal Esports ekibinden Emre Ergijl, Hamza
Sénmez ve Canpolat Yildiran ile bir muhabbet
gerceklestirdik. Yazinin devaminda Sangal
Esports'un ik dénemlerine, yatinm alma
asamasina, Turkey5 ile yollarinin kesismesine
ve sonrasindaki planlarina dair detaylari bu-
labilirsiniz. Gelin simdi kendimizi Long’a dogru
birakalim...

ilker Karas: Emre merhaba, éncelikle ré-
portaj talebimizi kabul ettigin icin tesek-
kurler. Senin hikayeni dinlemek isteriz.
Biz seni biliyoruz, disaridan bakilinca
CM 01-02'deki wonderkid Selakovic
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gibisin, hayat senin tarafta nasil ilerliyor?
Emre Ergiil: Oncelikle ben tesekkir ederim
béyle bir firsat yaratldigi icin. Hayat benim tara-
fimda son iic senedir epey heyecanli ve eglenceli
geciyor. Kisaca bu siireci aciklamak gerekirse
egitim hayatma devam ederken espor sekts-
rinde de her gecen giin gelismekte olan Sangal
Esports ile bambaska calismalar yapiyoruz.

iK: Senin hikayen cogu genc isim icin
ilerde bir rol modeli olacak diyebiliriz
peki Sangal hikayesi nasil ortaya cikhi?
Basladigi giinden ilk yatirim alma fikrine
kadar gelen dénemi bize anlatir misin?
EE: Sangal Esports aslinda tamamen hobi
iizerine olusmus bir oyun grubuydu sonrasinda
dijital ortamdaki gelismeler yurt disindan iilke-
mize gelen resmi liglerle beraber benim esporla
tanismam sonrasinda arkadaslarmizla bu alana
yoneldik. Yeni insanlarla tanisarak daha biyik
bir yaprya gitmeye karar vererek bircok oyuncu
ile beraber amatér sekilde bu hikayeyi baslattk.

Sonrasinda yapiyi gelistirip lokalden globale aci-
lan bir figiir olabilmek icin de yatinm siirecimize
giristik.

iK: Yatirim alma fikri seni hic korkutmadi
mi? Piyasada “yatirrma” adi altinda fikir
ve emek calan bircok isim gérdi bu goz-
ler. Bu sirecten biraz bahsedebilir misin?
EE: Yatinm almak benim icin her zaman cok
3nemli olmustu, bir insanin sizin hayallerinize ve
isinize giivenip kendi maddiyatini ortaya koymasi
bambaska bir sey. Belki yasimdan dolay: olsa
gerek emek hirsizligi benim icin cok korkulacak
bir sey degildi. Ciinki bir giin bos kalsam diin
disindigimin iki katini planlayabiliyordum ve
fikirlerimin calinmasini umursamiyordum. Ayrica
asil 8nemli olan fikri bulmak degil onu diizgiin
sekilde uygulayarak basariyla sonuclandirmak.
Bu konuda da espora girmemin temel nedeni
kendimi bunu yapabilecek giicte hissetmemdi.

iK: Bitiin bunlar olup biterken aile bu ko-
nuda neler diyordu? Herhangi bir baski,



denetleme mekanizmasi vs. ile karsilastin
mi? Bizim icinde olup gordigimiz bu
diinyanin hissiyatini onlara nasil
anlathin?

EE: Turkiye'de garanti bir mesleginin

olmasi icin aile baskisi en dogal

seydir. Ben de heniz liseye gecerken
basladigim bu islerde elbette ki aile

baskist hissettim ama énemli olan

insanlara vaktini ve eneriini nasil

bir is icin harcadigini dogru sekilde
anlatabilmek. Seneler icerisinde bunu
basardim ve artik ailem yaptgim isin ciddi-
yefinin farkinda ve destekliyorlar.

iK: Burada s6zi biraz Hamza’ya birak-
mak istiyorum. Béyle genc, durdugu kaba
sigmayan bir arkadas size geldi ve sizden
yatirim istedi, Turkiye’de espor’un gele-
cegine yatirnm yapma fikrine nasil ikna
oldunuz? Para var mi sence bu iste? Bir
yatirima koydugu parayi geri alabilir mi?
Alabilirse ne kadar sirede déndirebilir?
Hamza S6nmez: Oyun dinyasi zaten uzak
oldugum bir endistri degildi. Bu baglamda hep
yeni firsatlan gézetleyen ve bu konudaki girisim
istahi yiksek kisilerden birisiyim. Bu noktada
Emre'nin yiksek enerjsi, bizi onunla hayal
arkadasi olmaya ikna etti. Tirk espor ekosis-
temine bakhgimizda is modelini sirdiirilebilir
kilan takim sayisi maalesef bir elin parmaklarini
gecmemekte. Bu da bu yolun ne kadar dikenlerle
kapli oldugunun géstergesi. Ancak biz ekibimizin
toplam deneyimi ile bu yolda gerceklestirmek
istedigimiz hatta degistirmek istedigimiz seyler
konusunda kararliyiz. Espor, Tirkiye'de bugiin
hala hasat zamanina gelmemis olabilir ama bu
konuya dahil olan ve isin dogrularini yaparak
sektdri gelistirme parolasiyla yola cikan yapilarin
artmastyla sirecin daha da hizlanacagini
distiniyorum. Elbette isin sahipleri olarak bir yol
haritamiz ve stratejimiz var. Ancak bundan herke-
sin dogru sonucu alabilmesi icin tekrar parlayan
bir yildiza ihtiyacimiz var. O yildiz olabilmek icin
calismalarimiz sirecek.

iK: Bu noktada sorularin bir kismini
Canpolat’a sormak istiyorum. Farkli
basarilara imza atmis ekiple birlikte
yiridiigion Turkey5 yolunda Sangal’in ilk
iletisimi kurmasindan sonra neler oldu,
kendi acindan bu sireci yakalaman, esin
ile paylasman, takima anlatman ve sonra
dénip kabul ediyoruz dedigin o aralikta
neler yasandi?

Canpolat Yildiran: Cogunuzun bildigi izere
gérismelerimiz 3 ay kadar sird. ilk bulusmanin
oldugu dénemde bootcamp icin Tirkiye'deydik.
Bootcamp benim icin cok 8nemli oldugundan

bu gérismeyi ilk etapta takimla paylasmadim,
bitiminde son giini paylastim. Ciinki bu tarz
durumlar takimi orada bulunma amacindan
vzaklastirabilirdi. Takim da bu durumu olumlu
karsiladi. Sonrasinda gériismelerimiz ben Belci-

ka'dayken online olarak devam etti. Oncelikle

birbirimizi anlamaya tanimaya, gelecege dénik
ortak paydada bulusup bulusamayacagimiza

baktik ve en nihayetinde birlikte bu yola cikmaya
karar verdik. Esime gelecek olursak her zamanki
gibi kararlanmi destekledi, ama beni cok iyi tani-
digi icin bu siirece aslinda pozitif etki edebilecek
benimle alakali dogru ve zorlayici sorulan sordu.

iK: Biliyoruz ki bu takimin oyuncular
Ulkemizin en sevilen isimlerinde basta
geliyor. Biyik bir 6zveri gésteriyorlar. Bu
gelismeleri taraftarlar ile paylasacagin
kisimda neler hissettin? Sizi nasil karsila-
yacaklarini distniyordun?

CY: Dogruyu sdylemek gerekirse bu gériismeler
basladiktan sonra taraftarlarin ne disinecegi-
ne cok fazla odaklanmadim, ciinki &nceligim
takimdh. Tabii ki de imzalar atildikian sonra ve
duyuru tarihi yakinlashginda heyecanlandim,
ama faraftarlardan gelecek tepkilerin olumlu
olacagini, destekledikleri Tirk bir takimin Tirk
bir organizasyonun cahsi altinda olmalarindan
hosnut olacaklarini biliyordum.

HS: Acikcasi 26 Nisan'dan geriye bakigimizda
bu is birliginin olgunlasmasi epey zaman ald:.
Ancak biz bu zamani; 6nce birbirimizi tanimayla
baslatip sonrasinda vizyon konusunda ortak
noktaya vararak tamamladik. Akabinde duyuru
dncesi son 10 giin ise mijthis stres ve heyecan bir
aradayd:. 26 Nisan aksami ilk tepkileri merak
ediyorduk ve muhtesem bir baslangic oldu.
Umanm daha cok giizel haberi taraftarlanmizla
ve tiim espor takipcileriyle paylasacagiz.

iK: Takim isleyisi, oyuncu alimi, ofis ku-
rulmasi gibi kararlar asamasinda icerde
nasil bir hiyerarsi var?
HS: Ekip olarak herkesin kendi uzman-
ligini sergilemesi icin alan yaratiyoruz.
Bu da inisiyatif alma konusunda ve
kararlar uygulama noktasinda bize
dinamizm katiyor. Su an pandemi
sebebiyle herkes evinde miicadelesini
siirdiriyor. ilk dilegimiz herkesin
sorunsuz bir sekilde bu dénemi gecir-
mesi. Normallesme sireciyle birlikte bir
gaming office disincemiz var ama kapsami
ve icerigi hakkinda detaylan zamanla acikliyor
olacagiz.
EE: Tirkiye'deki bazi takimlarin aksine bizde
bir is bélimi var herkes tecriibeli ve yetenekli
oldugu isin sorumlulugunu alir. Ama herkes
gindem hakkinda fikirlerini belirtir dogru olan
yol secilerek uygulama asamasina gecilir.

iK: 2020 bitimine dogru bir Valorant
takimi, TFT, LOR ya da popiiler olan diger
oyunlarda takimlar gérir miyiz?

EE: Her oyunu takip ediyoruz. Potansiyel yatiim
kosullarini planliyoruz ancak bizler icin hem
finansal hem de insan erisimi cok &nemli. Bu
kriterlere gére en dogru oyunda yatinmlarnmiz
sekilleniyor olacak.

HS: CS:GO, bizim hedeflerimize giden yolda
en inandigimiz ve giivendigimiz oyunlardan bir
tanesi. Burada bizi sadece basar odakli degil
ayni zamanda dogru espor vizyonu ve oyuncu
profiline sahip bir is birligi ile hedeflerimize
ulasacagimiza inaniyoruz. Buna ek olarak
Sangal Esports olarak her zaman yeni firsatlari
gézlemliyoruz. CS:GO’da oldugu gibi hayal-
lerimiz ve heyecanlarimizin birlestigi is birlikleri
icin ortam olursa, firsati kacirmayacagimizdan
emin olabilirsin.

iK: Kapanis kismina gecmeden evvel ahis
serbest, sdylemek istediginiz son sézleri
sizden rica edecegim.

EE: Ilginize cok tesekkiir ederiz, bizi takip etmeye
devam edin!

HS: Sangal Esports; bugiine kadarki girisim

ve yatinmlanma bakhgimda hem bu kadar
icindeyken ayni zamanda disanidan gézlemleme
sansim olan ilk isim diyebilirim. Oyun sekitri ile
olan bagim ve ayni zamanda oyunun baska bir
parcasi olarak sektérin sirekli cevresinde gézle-
yecek epey zamanim oldu. Hayallerimiz, sadece
takimimizin menfaatlerini degil sektérin gelisimini
ve ilkemizin uluslararasi arenadaki karizmasini
gelistirmek izerine kurulu. Umuyorum ki zorluk-
lara gdgis gerdigimiz bu ginleri atlathgimizda
gizel birer ani olarak hatirlayacagiz.

iK: GL & HF yleyse. Degerli vaktinizi
ayirdiginiz icin tekrar tesekkirler, umarim
bu yatirnmin karsihgini en kisa sirede
bolca kupa ile gérir ve bizleri tekrar ulus-
lararasi arenada sevince bogarsiniz! ¢
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Legends of-Runeterra

Yepyeni bir kart seti ile tam sirime merhabal

lerimizde kalmak zorunda oldugumuz su

giinlerde oyunlarin ne kadar bisyik bir
nimet oldugunu bir kez daha anladik sani-
yorum. Gectigimiz Ekim ayinda duyurulan
2020 ile beraber acik betaya giren Legends of
Runeterra, karantina giinlerinde bana en uzun
siire eslik eden oyunlardan biri oldu.
Riot Games, farkli tiirlerde gelistirdigi ve
duyurdugu yeni oyunlarla oyunculugun daha
genis kesimlerine hitap etmeye devam ediyor.
Valorant'in kapali betaya girmesinin ardindan
Legends of Runeterra da asagi yukan dért ay
kadar siiren bir acik beta déneminin ardindan
tam striming 30 Nisan tarihinde yayinlad..
Sadece bu da degil. Ayni tarihte Riot Games
Legends of Runeterra’yr mobil platformlarda
da yayinladi ve hem PC’de hem de mobil
platformlarda Tirkce dil destegi resmi olarak
aktif edildi.
Peki Legends of Runeterra nasil bir kart oyunu?
Diger kart oyunlarina kiyasla neleri farkli
yapiyor2 Uzun siiredir beni basina baglayan
oynanis yapisi neler iceriyor? Gelin hep bera-
ber derinlemesine inceleyelim.

Sira kimde? Bende mi?

Yoksa sende mi?

LoR'da yer alan en 8nemli mekanik, oynanisin
hiicum ve savunma olarak ikiye bélinmiis ol-
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masi. Bu sistem oyuna 8yle ilging sekilde islen-
mis ki turun sizde mi yoksa rakipte mi oldugunu
ilk bakista séylemek zor. Hatta oyunda -bilindik
anlamda- degismeli bir tur sistemi oldugunu da
sdyleyemeyiz.

Bunu detaylandirmak gerekirse her turda bir
oyuncu rakibe saldirarak hiicum yapiyor, diger
oyuncu ise bu saldirya karsi hamle yaparak
savunma yapiyor. Sonraki turda hiicum sirasi
ve savunma sirasi degisiyor. Ister hiicum yapsin
ister savunma yapsin, her turda her iki oyuncu
da kart gekiyorlar. Iki oyuncu da birer mana
kazaniyor ve ayni turda birbirlerine karsi strate-
jilerine gdre kart oynuyorlar. Dolayisiyla turun
hangi tarafta oldugunu sdylemek de imkansiz
hale geliyor. Burada turun hiicum yapan tarafta
oldugunu iddia etseniz dahi temel stratejisini
savunma yapmak iizerine kurmus bir oyuncu
icin bu hic de bdyle olmayacaktir. Dolayisyla
bu farkli mekanik oyuna giizel yedirilmis.
Hiicum ve savunma sistemini biraz daha
acalim. Aslinda size bir turun nasil gectigini
anlatacak olursam, sistemi rahatlikla anlaya-
bilirsiniz. Oyunda oyuncularin cani Lol'deki
kirmizi ve mavi Nexus ile belirlenmis ve her iki
oyuncunun da baslangictaki Nexus canlari 20.
Bu tiiriin en bilinen oyunu oldugundan &rnegi
de Hearthstone iizerinden vermekte cekince
gdrmiyyorum. HS'deki minionlar LoR'da mittefik

ve sampiyonlar olarak iki farkli fipe ayriliyor.
Simdi hiicum sirasinin rakipte oldugunu ve
savunma yaphginizi farz edelim. Rakip o el size
saldirmak istedigi mittefik veya sampiyonlari
oyuna sokuyor ancak bu kartlar énce bench
bélimiine distyor. Bench bslim, kart masaya
birakmadan énce minyonlarinizi birikfirdiginiz
bslim. Daha sonra ise oyun kart oynama
sirasini size veriyor ve rakibin hamlesine gére
benche ekleyeceginiz minyonlar belirleyip 6ne
striyorsunuz. Bu hamlelerin 6ncesinde ya da
sonrasinda herhangi bir oyuncu bir biyi oy-
narsa, o biyiye karsi da bir kart oynama sansi
da oluyor. Her iki oyuncu da benche koyacag
kartlan belirlediginde bu sefer hiicum yapan
rakibiniz, size saldirmak icin benchden kart se-
cip direk masaya koyuyor. Siz de size saldiran
her bir minyonun tam karsisina onun saldirisini
karsilayacak bir minyon ile savunma yapiyor-
sunuz. Normal sartlarda bir rakip karta karsi
savunma yaphginizda o rakip kart direk olarak
size hasar veremiyor ve aralanndaki diello sa-
vunma kartinizla sinirl kaliyor. Ama Overwhelm
veya Elusive gibi benzer tiirde kartlar Nexus'un
direk zarar grmesini saglayabiliyorlar. Elbefte
ki savunma yapan oyuncu olarak bu tijr kartlara
karsi da karsi hamleler yapmak miimkiin ama
tabii ki bunu cogu zaman yapmak miimkiin de
olmayabiliyor.



Sampiyonunuzu secin!

Gelelim kart tiplerine. Oyundaki kart tiirlerini
sampiyon, mittefik ve biiyii olarak iice ayirabili-
riz. Sampiyon kartlar, Lol'deki sampiyonlardan
olusan, oyun icinde belirli hamlelerden sonra
seviye atlayip daha giicli hale gelen kartlardan
olusuyorlar. Mesela Jinx"'in seviye atlamast icin
elinizde hicbir kartin kalmamasi gerekiyor. Ya
da Tryndamare'in seviye aflamasi icin oyuna
surildukten sonra élmesi gerekiyor. Sampiyon
tirindeki kartlar ayni zamanda seviye atla-
diklarinda yeni kartlar iretebiliyor ve destenizi
sececeginiz sampiyonlarin iizerinde sekillendiri-
yorsunuz diyebilirim. Bunun yaninda unit kartlar
ise HS'deki minyonlar gibi klasik olarak cesitli
giiclere sahip ya da herhangi bir 6zelligi olma-
yan kartlardan olusuyor. Gel gelelim speller de
kendi icerisinde cesitli tiirlere sahip ve her turda
rakibin biyisine karsi hamle yapmak ya da
karsi hamleyi yemek miimkiin. Yok edici speller
olmasinin yaninda, kart giiclendirici ya da rakip
kartlarn manipile edici biyiler meveut.

Legends of Runeterra’nin basit bir oyun oldugu-
nu diisinmeyin. Riot'un oldukca kompleks bir
oyun yaphgini rahatlikla sdyleyebilirim. Oyunun
bes giinlik kisa test stiresinde bile 318 kart

bulunuyordu. Peki bu kartlar nasil kazaniyor ve
nasil deste olusturuyorsunuze Oncelikle oyun
oynadikca 8dil seviyenizin arthdini ve her bir
seviyede yeni kartlar kazandiginizi belirtmek
istiyorum. Kart oyunu kitlesinin popiilasyonu di-
stnildiginde sadece kozmetiklerden kazanc
saglamak cok da mismkiin degil. Dolayisiyla
oyunda joker kart satisi da mevcut. Joker kartlar
yaygin, ender, destansi ve ender olmak iizere
dért tirde meveut. Bu joker kartlarin hangi
tirinden alirsaniz o tirde bir kart acabiliyorsu-
nuz. Ayrica bu joker kartlar oyun ici &dillerle de
kazanilabiliyor. Acikcasi LoR oyun oynadikca
ddiillendirme yapma konusunda oldukca
cdmert. Destenizi olusturacaginiz zaman iki
farkh bslgenin kartlarini kullanabiliyorsunuz.

Bu iki bslgeden hangi sampiyonlarin daha iyi
kombolar olusturabilecegini belirlemek ve buna
gore destekleyici biyi ve minyonlardan kurulu
bir deste olusturmak oldukca &nemli.

Oyunda Lol diinyasinin alt farkl bélgesini
yansitan kartlar yer aliyor. Bu bélgeler oyunun
cikisina kadar Freljord, lonia, Piltover & Zaun,
Noxus, Demacia ve Gélge Adalar'dan olusu-
yordu. Oyunun tam siirime gecmesi ile beraber
Bilgewater sefi de 11'i sampiyon olmak iizere
120'den fazla kart ile oyuna eklendi. Elbette

bu destenin eklenmesi ile yeni oyun mekanikleri
de geldi. Daha &nce Legends of Runeterra
rehberimde her bir kart mekanigini detaylica
aciklamisim. Simdi de yeni eklenen kart meka-
niklerini anlatmak istiyorum.

Yeni mekanikler
Yeni gelen kart mekaniklerinden olan Derin
(Deep) mekanigine sahip kartlar, desteniz 15

kart ya da daha az kart kaldiginda +3 /+3 buff

kazaniyor. Uyumlanma (Attune) mekanigine

sahip kartlar ise oynandigi zaman bir adet bijyi
manasi kazandinyor. Kirlganlik (Vulnerable) ise
Sampiyonluk (Challanger) 6zelliginin biraz degis-
tirilmis hali. Bu mekanik ile dismanin benchindeki
kartlarin birine kirllganlik 6zelligi katarak onu is-
tediginiz kartin karsilamasini saglyorsunuz. Onci
(Scout) &zelligine sahip birimlere bakhigimizda ise
ilk saldiny1 yaparlarsa tekrar saldin hakki kazani-
liyor. Denize At (Toss) &zelligine sahip olan kartlar
destenizden rastgele miktarda karti cépe atarken,
son olarak elinizde Yagma (Plunder) ézelligine sa-
hip bir kart oldugunda, rakibin Nexus'una hasar
verdiginizde Yagma 6zelliginde anlatlan durum
aktif oluyor. Legends of Runeterra gérsel kalitesiyle
de fark ortaya koyan bir oyun. Oyun tahtasinin
canli renkleri, vurus animasyonlari ve efekileri,
sampiyonlarin seviye atfladiginda ekranimiz:
kaplayan gérsel sov oldukca etkileyici.

Legends of Runeterra heniiz yolun basinda olsa
da oldukca gelecek vaat eden bir yapim ayni za-
manda. Gelecekte Shurima, Targon, Ixtal ve hatta
belki de Yildiz Muhafizlan gibi yeni kart desteleri
ile sekillenebilir. Benim gibi yeni kart oyunlarini
denemeyi ve 6grenmeyi seviyorsaniz zaten sizi
icine hemen alacaktr. Eh ne diyeyim? Sansiniz bol
olsun! & Enes Ozdemir
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Logitech
Go13 CLCKY

Logitech’in sevilen oyuncu klavyesi bu defa citir citir

anahtarlari ile karsimizda.

% Altin 9,0 - 10 puan
‘ Giimiis 8,0 - 8,9 puan
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vawei P40 Pro icin Huawei'nin bugiine

kadar irettigi en iyi akilli telefonu oldugunu
sdylemek gayet mimkin. Her yéniyle nemli
noktalara temas eden telefon, her ne kadar az
sonra anlatacagimiz mobil fotografeilik konu-
sundaki yetenekleriyle dikkat toplasa da, aslinda
konusulmasi gereken cok sayida 8zelligi meveut.
Her yani kavisli olan bu ekran bizlere 6.58 in¢
biyikliginde goérinti saglyor ve 2640x1200
piksel cézinirliginde gérinti refiyor. Ekran
panelinin OLED olmasi gériintii performanst icin
biyik art saglarken, ayni zamanda ekran taze-
leme hizinin da 90Hz oldugunu belirtelim. Tabii ki
secim sansiniz var, telefonda 60Hz ve 90Hz ta-
zeleme hizlan arasinda ve yine 2 farkli cézinir-
lik arasinda gecis saglayabiliyorsunuz; ancak bir
kez yiksek cdzinirlik ve yitksek tazeleme hizini
gordukten sonra, geri dénmek istemeyeceginize
eminiz. Zira telefonun ekraninda 90Hz tazeleme
hiziyla dolasmak muazzam bir hissiyat yaratiyor.
Gelelim Huawei P40 Pro'nun teknik altyapisina
ve sagladigi performansa. P40 Pro’da, yine
kisa bir siire 6nce inceledigimiz Mate 30 Pro'da
gérdigimiiz Kirin 990 islemcinin revize edilmis
bir sirimii yer aliyor. Ote yandan teknik verileri
arasinda 8 GB RAM ve 256 GB depolama
biriminin yani sira, depolama standardinin UFS
3.0 olmasinin da veri okuma ve yazma perfor-
mansi acisindan oldukca 8nemli oldugunun altini
cizmek lazim. P40 Pro’da yeni Wi-Fi standard
olan 802.11ax, yani Wi-Fi 6 destegi bulunuyor.
Huawei P40 Pro’yu gerek sentetik testlerde gerek
ginlik kullanimda degerlendirdik. Buna iliskin
olarak nemli Benchmark testlerinden AnTuTu
Benchmark'tan 457 bin 888 puan toplamay
basaran P40 Pro, bu anlamda listede de tepeye
yerlesen modellerden biri oluyor. Etkileyici genel
performans sonucunun kullanima yansimasi da
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Yeni fotograf krali ile tanisin!

kuskusuz muazzam oluyor. Ozellikle Mali-G76
grafik biriminin sundugu performans ile tim And-
roid oyunlarda sorunsuz performans saglayabili-
yorsunuz. Kullandigimiz siire icinde test oyunlari-
mizdan Asphalt 9 oynadigimizda, akicr bir grafik
performansi isledigini gérdisk. Buna bagh olarak
90Hz ekran tazeleme hizinin bulunmasi da
kuskusuz oyunlarda pozitif fark yaratiyor.
Telefonun pil performansi da bir o kadar etkileyi-
ci. P40 Pro’da 4200 mAh kapasitesinde bir ba-
tarya yer aliyor. Bu batarya size ginlik kullanim
icin gayet yeterli bir pil 8mri saglyor, hatta ikinci
ve gic tasarruf yéntemlerini kullanarak 3'Unci
giine de pil dmriini uzatabiliyorsunuz.

Basta da séyledigimiz gibi Huawei, P40 Pro ile
mobil fotografeilikta oyunu degistirecek bir akill
telefona imza atiyor. Onemli bir oforite olan
DxOMark 8lciimlerine gére 128 puanla, su an
piyasadaki en iyi kamerali akilli telefon olma
basarisi gésteren P40 Pro, Ultra Vision Leica
Dérilii Kamera sistemini kullaniyor. Telefonun
arka yiziindeki cekici kamera alaninin ortasinda
yer alan lens, bizim ana kameramiz. 50 MP
SuperSensing kamera, 1/1.28 in¢ Ultra Vision
Sensdre sahip. Omnidirectional PDAF, yani cok
yonlis faz algilamali otofokus iceren ana kamera,
OIS destegini de bulunduruyor. 2.44 mikrometre,
f/1.9 diyaframli ve 23mm'’lik bu genis acili lens,
cevreden yiizde 200'den fazla isik toplayabiliyor
ve RYYB renk filtresi iceriyor.

Alttaki kare bicimki kamera ise telefonun 12 MP
SuperSensing telefoto kamerasi. 125 mm’lik bu
kamera P40 Pro ile bize uzaklar yakin etme
firsati veriyor. 5x optik yakinlastirma yapabilen,
10x hibrit zum olanagi taniyan bu kamera, 50x’e
kadar da maksimum yakinlastirma yapabiliyor.
En Ustteki kameraya geldigimizde, bunu da

ultra genis acili fotograflarda kullaniyoruz. 40

Huawel P40 Pro €

MP 8lcekli bu kameradan ayrica 4K disik isikli
videolarda, ultra agir cekim ve hizlandirlmis
videolarda da faydalaniyoruz. Huawei P40 Pro,
fotograf konusunda oldugu kadar video nok-
tasinda da basaril bir model oluyor. Telefonda
hem 6n hem arka kamerayla 4K ¢ézintrliginde
60 kare video kayd: yapilabiliyor ve agir cekim
modunda da 7680fps &lciisinde agir cekim vide-
olar kaydedebiliyorsunuz.

Son olarak P40 Pro'nun &n kamerasina da
deginelim. Dedigimiz gibi P40 Pro, 6n kamera
yoluyla da 4K 60 fps video kaydi yapabildiginiz
bir telefon olurken, 6n kamera 32 MP ¢éziinir-
ligiyle sahane portre fotograflan da ortaya
cikartabiliyor. On kamera yalniz degil; burada
alan derinligi icin ToF sensér yer aliyor ve bdylece
alan derinligi isi yazilim yoluyla degil, kamera
yoluyla saglaniyor. Bu da kuskusuz gerek 6zne
kenar kesimlerinde gerek arka planin gerceki
sekilde derinlik efekti saglamasinda fotograflarini-
za katkida bulunuyor.

Huawei P40 Pro’nun fiyat 11999 TL olarak
belirtilmis durumda. Elbette ucuz bir telefon degil,
ancak yurt dist fiyah olan 999 Euro'nun izerine
uygulanan yizde 1 kiltir vergisi, yizde 50 OTV,
yiizde 18 KDV ve yiizde 10 TRT katki payini da
hesaba eklediginizde, acikcasi ucuz bile kaldigini
sdylemek miimkiin. @ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Harika kamera yetenekleri. Gece fo-
tograf performansi. 50x zum. Gizel tasarim.
Yiksek performans. Wi-Fi 6 ve 5G destegi.
SiperSarj Ozelligi.
EKSi Stereo hoparlér yok. aptX HD yok.
3.5 mm giris yok
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Logitech G513 Carbon
(GX Blue Clicky) €

Citir citir mekanik klavyeleri sevenlere

ogitech’in sevilen RGB klavyesi G513

Carbon su siralarda iki yasini geride birakh.
Simdiye kadar iki farkli Romer-G anahtar se-
cenegi ile (Tactile ve Lineer) oyunculara sunu-
lan Griin icin sunulan Gciinci anahtar secenegi
de genclik asisi oldu adeta. GX Blue Clicky
anahtarlarnin detaylarina gececegiz ancak
dilerseniz 8nce iriing etraflica inceleyelim.
Logitech G513 Carbon, cok tutulan kicik
kardesi G413'in en basarl &zelliklerini alarak
iizerine yenilerini ekleyen bir model. Uriin ilk
bakista fazlasiyla G413°G andiryor ancak
tek renk 1siklandirma sunan kardesinin aksine
16.8 milyon renk destekleyen RGB aydin-
latmali tuslar kullanilmis. Logitech’in yeni ve
simdilik sorunlu programi G HUB iizerinden
bu isiklandirmaya istediginiz gibi midahale
edebilmeniz mimkin. G HUB izerinden F tus-
larina dagilmis durumdaki fonksiyon tuslarini
da yénetebilmeniz mimkin. Oyun modu icin
ise FN+F8 tuslarina basmaniz yeterli, ayrica
bir yerlere girip ctkmaniz gerekmiyor.
Ucak sinifi 5052 aliminyum-magnezyum gév-
deye sahip olan G513 Carbon son derece sik
bir iriin. Asin agresif bir gérintisi yok, aksine
abartidan ézenle kacinilmis.
G513 Carbon'un kutu icerigine hafizali képik-

ten Uretilmis bir avuc ici destegi de eklenmis.
Hem yumusakligi hem de malzeme kalitesiyle
begenimizi kazanan bu kol destegi maale-

sef klavye ile mijthis bir uyuma sahip degil.
Miknats ya kullaniimamis ya da zayif kalmis.
Klavyeye “cat” diye yapismiyor ancak yere iyi
oturuyor ve kolay kolay kaymiyor.

Logitech G513 Carbon’un en &nemli &zellikle-
rinden birisi ise LIGHTSYNC &zelligi. Bu 8zellik
sayesinde 300'den fazla oyun icin isiklandirma
profilleri olusturmak miimkiin oluyor ve simdiye
kadarki en gérkemli RGB gésterilerinden biri-
sine tanik oluyoruz. Logitech G513 Carbon’da
kullanilan LIGHTSYNC'in G502 Wireless
oyuncu faresi ve G560 oyun hoparléri gibi
pek cok diger model ile senkron olarak calisa-
bildigini ekleyelim.

G513 Carbon’un bize gelen modelinde GX
Blue anahtarlar kullanildi demistik. GX Blue
switchler daha 8nceden bildigimiz ve ¢ok
sevdigimiz Romer-G'lere gére daha kanli canl,
daha giiriltict, o mekanik hissini daha fazla
veren anahtarlar. Bu elbette herkese gére degil
zira dokunsal geri bildirimli ve tklamali bir
anahtar setinden bahsediyoruz. 50 gramlik ak-
tivasyon kuvveti ve 60 gramlik tklama kuvveti
degerlerine sahip olan bu anahtarlarin calisma

mesafesi ise 2mm. Buradan Romer-G'ler kadar
hizli olmadiklanni gérebilirsiniz ancak yazi
yazma islerine onlardan daha yatkinlar.
Logitech G513 Carbon da tipki kardesi gibi
safkan, abarhisiz ve sik bir oyun klavyesi. Bu
modelde kullanilan kol destegi de hafizali
képik kullanilmasi sayesinde oldukca rahat bir
kullanim vadediyor. Ayrica klavyenin yaninda
bir tus sékme aparah ve WASD kismi icin de
daha yiksek kavrama ve hissiyat saglayan 12
adet ilave tus pakete dahil.

G513 Carbon son derece yetenekli ve basaril
bir klavye. Biz bu incelemeyi hazirladigimiz
sirada GX Blue anahtarli modelin Tirkiye satis
fiyat heniiz belirlenmemisti ancak diger G513
Carbon'lar ile ayni olmasini bekliyoruz. Bu da
yeni vergiler gelmezse 750-950 TL arasina
tekabil edecektir. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Mekanik hissi yiksek GX Blue anahtar-
lar, Avuc ici destegi, LIGHTSYNC teknolojisi,
Ek tus takimi, Sik tasarim
EKSIi Fiyah yiksek, Adanmis mod tuslarinin
olmamasi kimi oyunculari rahatsiz edebilir
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Palit GefForce RTX 2070 SUPER €

Sevilen donanim treticisi yeniden Turkiye'del

alit, markasini daha 8nceden duymadiysaniz,

hemen sdyleyelim: Palit, 1988 yilinda kurul-
mus Tayvanli bir kart ireficisi ve elbette NVIDIA
ile is birligi icinde. Kisa bir siire &nce Tirkiye
pazarina tekrar giren Palit, artik Glkemizde de
ekran kartlan ile yer alacak.
Palit GeForce RTX 2070 SUPER GamingPro OC,
kuskusuz GeForce RTX 2070 Super referans
tasarima dnemli &zellikler katan bir ekran karh.
Hemen her benzer modelde gérdigimiz gibi,
referans tasarima iliskin olarak RGB 1siklandirma-
sint yapilandiran ve sogutma sistemini elden ge-
ciren Palit, bu ekran kartina da cok sayida 6zellik
getirmis. Bunlardan biri fabrika cikisinda sagladig
hiz asirtma oluyor. Tim hepsinden bahsecegiz,
ancak 8nce kartfin tasarmindan ve tasarimina
ilskin ayrintlarindan bahsederek baslayalim.
Palit GeForce RTX 2070 SUPER, elbette kasli bir
ekran karh oluyor. 3'li fan tasariminin benimsen-
digi ekran kartinda, boyutlar da ATX kasalara
uygun 8lciide hazirlanmis. Anakartiniz izerinde
cift slot yer kaplayacak olan kart, bir késesinde
yer alan Palit logosunu da RGB isiklandirma
ile bizlere sunuyor. Bu isiklandirmayi kendiniz
ayarlayabildiginiz gibi, ekran kartinin isisina gére
de belirleyebiliyorsunuz. Béylece bu alan yesil
durumdaysa kartin isisinin 50 derecenin altinda,
mavi durumdaysa 50 ila 80 derecelerde, turuncu
ise 80 — 90 derecelerde oldugunu anlamaniz
mimkin. Ancak genelde -eger stres tesfine
sokmazsaniz- yesil ve mavi durumlarda olacagini
da séyleyelim. Bundan zaten kartin performans
analizinde yine bahsedecegiz.
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Kartin Gzerindeki fanlar da yine sicakliga bagl
olarak hareket ediyor. Daha énce inceledigimiz
pek cok NVIDIA ekran kartinda da gérdigimiz
gibi 0-dB teknolojisi bu modelde de karsimiza
cikiyor. Bdylece ekran kartinin isisi 60 dereceyi
asmadigi sirece, fanlar calismiyor ve bu sayede
kart sessiz calisiyor..

NVIDIA'nin RTX 2070 SUPER ekran kartlar,

RTX 2060'tan daha yiksek performans isteyen,
ancak RTX 2080 ekran karh satin almak icin

de biitcesi yetmeyenler icin fiyat/performans
oraniyla &ne cikmasiyla 8nem arz ediyor. Karin,
RTX'in yani sira NVIDIA'nin kisa bir sire énce
duyurdugu DLSS 2.0 destegiyle de beraber daha
iyi bir oyun deneyimi saglama olanagi fanidigini
da sdyleyelim.

Palit GeForce RTX 2070 SUPER, oldukca giicli
bir ekran karti. NVIDIA'nin Turing mimarisine da-
yanan kartta, referans tasarnim izerine hiz asirtma
vygulanmis. Taban frekans degeriyle 1605 MHz
olan ekran karti, hiz asirtma ile beraber 1800
MHz frekansina dokunabiliyor.

Ote yandan 8 GB GDDR6 belleklerinden giic
saglandigi ekran kartinda bellek veri yolu da
256-bit seklinde. 2560 CUDA cekirdegi, 448
GB/s bellek veri yolu ve 14 Gbps bellek saat hizi
ile beraber st cizgi icin gayet yeterli olan kart,
Tensdr cekirdeklerinden giic sagliyor.

Kart, oynadigimiz oyunlarda Ultra grafik ayarla-
rnnda ve 2K ekran ¢ézinirliginde degerlendir-
digimizi de belirtelim. Buna gére Tomb Raider'da
ortalama 143 FPS ireten kart, Tom Clancy's The
Division 2'de 81 FPS ortalama sonuclar aldh.

BattleField V'te ise 85 — 90 FPS sonuclari iretti.
Bunlarin yani sira kartin isi degerlerine baktigimiz-
da da 70 derecelerde seyrettigini gdzlemledik.
Evet, uzun bir incelemenin ardindan sonunda
sonuc bdlimiine ulastik. Palit GeForce RTX 2070
SUPER GamingPro'yu tiim y&nleriyle anlathgimizi
dsunuyoruz. Ust seviye grafik kartlarina yakisir
tasanim detaylan ve uygun &lciide performans
sonuclari ile beraber bu sinifta gayet tercih edilesi
bir ekran karti olarak &ne cikhgini séylemek gayet
mismkin. Bunlara ek olarak RTX ve DLSS 2.0
destegi ile de beraber, hem bugiinin hem de
gelecekte cikacak yeni nesil oyunlar icin gayet
uygun bir secenek oluyor.

Palit GeForce RTX 2070 SUPER GamingPro’nun
fiyat ise suan 5000 TL civaninda. Bu anlamda
diger markalara kiyasla fiyat avantaiji sundugun-
dan da bahsedebiliriz. Hatta yer yer 2060 ekran
kartlarina bile fiyat konusunda uygun bir alteratif
olarak &ne cikiyor. Bu anlamda iyi bir ekran karti
arayisiniz var ve 2080 SUPER modelleri icin
bitceniz de el vermiyorsa, Palit GeForce RTX
2070 SUPER GamingPro sizin icin iyi bir secenek
olabilir.  Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI 3 fanli tasarim. 0-dB teknolojisi.
Ust seviye performans. RTX ve DLSS 2.0
performansi. Yeterli baglanti destegi.
Sessiz ve serin calisma performansi

EKSI RGB alani dar.



HyperX Pulsefire Raid

Daha fazla tus, daha hafif tasarim

yperX'in Pulsefire FPS Pro modeli son

yillarda bizi en fazla sasirtan iriin-
lerden birisi olmustu. iddiasiz, hatta eski
denilebilecek bir tasarimin bu kadar ele
oturan, bu kadar performansh ve bu kadar
ekonomik olusuna sapka cikartmis, hakkiyla
Editérin Secimi 6dilini yapistirmistik.
Pulsefire Raid ise 6zellikle MMORPG veya
similasyon oyunlari gibi daha fazla tus
gerektiren, daha uzun oyun seanslarinda
kullaniimak Gzere tasarlanmis bir Grin.
Tasarimdan baslayalim, Pulsefire Raid
daha on metreden ben sag elini kullanan
oyuncular icin yarahldim diye bagiran,
ergonomik bir fare. Siyah plastikten retilmis
olan farenin sag ve sol taraflarinda lastik
parmak destekleri var ve Pulsefire Raid’in
dissik agirh@ ile birlesince islerini gayet iyi
yapiyorlar. 20 milyon tiklama 8miirls Om-
ron anahtarlar gévdeye veya birbirlerine
bagl degil. Tusun en arkasinda bile gayet
net bir tiklama hissi var, bu da heyecanli
anlarda eliniz falan kayarsa dezavantail
duruma dismenizi engelleyen bir detay.
Aydinlatmali fare tekerleginde déniis modu
bulunmuyor ancak saga ve sola tiklana-
biliyor olmasi cok iyi olmus. Cok kemikli
degil, sonsuz déniyormus hissi de vermiyor.

Tam ortasi bulunmus, ben cok rahat ettim ve
basarili buldum.

Pulsefire Raid’in en 6nemli 6zelligi 11 program-
lanabilir tus demistik. Ust kisimda aydinlatmasi
olmayan bir DPI ayar digmesi mevcut. Soldaki
tuslar ise yine son derece net bir tiklamaya sa-
hip. Soldaki digmelerin singer gibi olmasindan
nefret eden ben bu dokunsal hisse bayildim. Sa-
dece en éndeki tusu bundan ayirmam gerekiyor
zira hem ulasmasi zor hem de boyutu sebebiyle
daha siingerimsi bir hissi var. Alt kisim ise son
derece basit bir gérinime sahip. iki parcals
biyukce skatezler hem sert hem de yumusak
yizeylerde ahenkle dans ediyor.

95 gram agirhigindaki fare iki bslge RGB des-
tegine sahip, Hyperx NGENUITY yazilimi iizerin-
den bu aydinlatmalar, fonksiyon tuslari ve DPI
gibi ayarlamalar kontrol edilebiliyor. Siiper yete-
nekli bir yaziim degil HyperX kendisini bu tarafta
cok gelistirdi, Razer'in Synapse 3, Logitech’in

de G HUB ile yasadigi sorunlan disinirsek,
oldukca rahat edeceginizi disiniyorum. Keske
farenin icinde birden fazla profil saklanabilseymis
ama ¢ok da gerekli degil bence.

Kasanin altinda Pulsefire FPS Pro’ya gére yeni
bir sey yok, bence olmasina gerek de yok. PixArt
3389 sensdr halen piyasadaki en hizli iki i
sensdrden birisi ve son derece tutarli bir izleme

performansina sahip. 16000 dpi‘a kadar
hassashigi ayarlanabilen sensér 450 IPS hiz ve
50G hizlanma degerleri ile beklentileri en yiik-
sek oyunculan bile memnun edecektir. Agirlik
dagimi ve hafifligi sayesinde War Thunder ve
Escape From Tarkov'da hicbir sorun yasama-
digimi ve uzun siiren seanslarin ardindan bile
rahatsizlik hissetmedigimi belirteyim. DPI ayar
tusunun biraz kiicik olmasi isler ciginndan cikti-
ginda kendisine ulasmay biraz zorlastiryor.
Gelelim sonuca. Bir kere 450 TL'lik Pulsefire
Raid'in en biiytk rakibi yine firma icinden.
Pulsefire FPS Pro benzer teknik &zelliklere sahip
ve %30 daha ucuz. Eger daha fazla tusa ihtiyag
duyuyorsaniz ve hdfiflik sizin icin hala 8nemliyse
Raid'i tercih edebilirsiniz. Eger 6 digme size ye-
terliyse ve eliniz de biraz biyikse Pulsefire FPS
Pro cok daha avantaili bir tercih olacaktir.

¢ Kirrsat Zaman

KARAR

ARTI Son derece hafif ve kullanimi rahat.
Yiksek performans. 11 ayarlanabilir tus.
Kaliteli iscilik.

EKSi Malzeme cok kaliteli bir his vermiyor.
DPI ayar tusu cok kicik.
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HONOR Inca
Magic Watch 2 Anahita €

Hem sik hem cok yetenekli. Fiyatina gore yiksek performans
Bi|indi§i gibi HONOR, Huawei'nin kardes markasi; bu nca’nin oyuncu ekipmanlari ailesine yeni katilan
anlamda iki marka arasinda elbette teknolojik yakin- Anabhita, uygun fiyata performansh calisan ve giizel
lasma olmasi gayet normal. Elimizdeki Magic Watch 2 ile gérinen bir oyuncu faresi sahin almak isteyenlere hitap
Watch GT 2 arasinda da birkag nians var, fakat temelde ediyor. Inca Anahita’nin tasarimiyla séze baslayacak
aynilar demek yanlis olmayacaktir. olursak, ilk etapta bu fare size tanidik gelebilir. Zira
Magic Watch 2, biyik boyutlu bir akilli saat. 46 mm’lik su an 450 TL civarinda bulunabilen Razer Mamba’yi
kasasiyla, gérinisiyle maskilen yapida tasarlanan saat, andiran gérinimiine ek olarak ayni zamanda rahatlik
elimizde siyah polikarbon kayis secenegiyle bulunuyor. Bu bakimindan da o modelle yarisacak cinsten bir fare var
arada kalinhigimin ise 10 mm oldugunu sdyleyelim. Saatin, karsimizda.
kalinhgiyla nispeten ince oldugundan bahsedebiliriz. 123 gram agirhginda olan Inca Anahita, RGB isiklandir-
Magic Watch 2'nin ekrani 1.39 in¢ biyikliginde AMO- mali yapiya sahip. Sirt kenarlarinda, avucun orta kismin-
LED panelden olusuyor. 326 ppi piksel yogunluguna sahip daki logo bsliminde ve kaydirma tekerleginde yer alan
olan ekran giizel gérinti iretiyor. Ozellikle parlakhigiyla RGB isiklandirmalari, yazilim Gzerinden istediginiz gibi
begendigimiz ekran, 800 nit parlakliga kadar erisebiliyor. kontrol edebiliyorsunuz.
Saat izerinde halihazirda 15 tane arayiiz mevcut. Ancak Inca Anahita’da 6400 dpi seviyesine sahip bir sensér
cok daha fazlasini Huawei Saglik uygulamas Gzerinde yer kullaniliyor. Bu hassasiyeti, farenin sirindaki tuslarla
alan Saat Kadranlar kismindan edinebiliyorsunuz. kolayca degistirebildiginiz gibi, yine az énce bahset-
Magic Watch 2 de tipki Watch GT 2 gibi cok sayida egzer- tigimiz yazilim izerinden de 6zel atamalarda buluna-
siz secenegi barindiriyor. Acik hava spor seceneklerinden biliyorsunuz. Anahita’ya iliskin bilinmesi gereken diger
spor salonu aktivitelerine kadar pek ¢cok secenek burada dnemli bilgiler ise 65 IPS hiz ve 22G hizlanma degerleri
mevcut durumda, pil performansi ise kullanim seklinize gére yer aliyor. Bu degerlerle yer alan optik sensér elbette
degiskenlik gdsterecek. ginlik, yani 2 haftalik pil perfor- piyasanin en iyilerinden degil, ancak sahip oldugu fiyat
mansi kaydedebiliyor. Ancak ekrani acik ve kalp ritminizi etiketine gére yeterli oldugunu rahatlikla séyleyebiliriz.
sirekli olarak kaydettiginiz bir senaryoda durum farkli Performans konusunda da giris seviye ve orta seviyeli
isliyor. Bu kosulda da 1 haftayi rahat cikathigini séylemeliyiz oyuncular tarafindan rahatlikla performansili kullanila-
ki, bu sire 6zellikle Apple’in akilli saatlerine gére 6nemli bir cak modellerden biri olan Anahita, te yandan 3 milyon
fark getiriyor. basimlik tus 8mri de sunuyor. Inca Anahita, elbette sahip
Eger tercihiniz iyi gérinime sahip, pil mriyle uzun vadeli oldugu sensér ve sagladigi performans ile piyasanin en
kullanim saglayan ve ayni zamanda egzersiz dzellikleriyle iyisi degil, fakat fiyat/performans kategorisi 6zelinde
size iyi bir yardimci olmasini istediginiz bir akilli saat ise, o oldukca ulasilabilir bir model. Inca Anahita’yi su an
halde Magic Watch 2 iyi bir asistan olabilir. Magic Watch piyasada 126 TL fiyatla bulabiliyorsunuz ki bu anlamda
2, su an 1475 TL fiyatla satin alinabiliyor. ¢ Ercan Ugurlu oldukca tercih edilesi bir model oluyor. ¢ Ercan Ugurlu
KARAR | KARAR
ARTI Tasarim. Parlak ekran. 2 haftayr bulan pil mri. ARTI Fiyat/performans. Giizel tasarim.
Uyku takibi. Stres 6lcimi. Egzersiz takibi. 50 metreye Konforlu yapi. Yazilim destegi.
kadar suya dayanikli yapisi EKSi Yan tus bélgesi.

EKSi Agirlik antrenmani yok. Uygulama destegi gelisme-
li. Benzer egzersiz 6zelliklerini g&steren bileklikler mevcut
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IP MAN 4 - THE FINALE

Yip Man efsanesinin finali, bol aksiyonlu ve Scott Adkins’li bas katisiyle,
yine dévis hayranlarini ekran basina topluyor
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VAIZ

995-2000 yillar arasinda yayimlanan

ve yayimlandigi dénemde bijyiik bir
ilgi géren Preacher, bir siredir Tirkiye'de
de Tirkce olarak kendine bir yer edinmis
durumda lakin ben, Marvel ve DC evrenle-
rinde siriiklendigim icin farkinda olmadan
yine Unly bir isme uzak kalmisim, ayip et-
misim. Dénemi icin cok daha etkileyici olan
Vaiz, alisilageldik temalarin hepsini yerle
bir eden ve agrr diliyle de dikkat ceken
bir cizgi-roman, ben de bilten yazaryim
saninm, cok ciddi oldu.
Simdi gercekten sdyle bir uyar yapmam
lazim; cizgi-romanin Tirkce hali de acayip
derecede argo iceriyor. Her sey son dere-
ce sansirsiiz oldugu icin her cimlede bir-
kac tane kifiir okuyabiliyorsunuz. Ne var
ki bence bu cizgi-romani ingilizce okumak
lazimmis ciinki Tirkce argolar biraz egreti
durmus, sanki Texas'ta, New York'ta degiliz
de bizim mahalledeymisiz gibi bir hava
esmis. Su anda sekizini cildine kavusan
Vaiz, gercekten Hristiyan bir Vaiz'in hika-
yesini anlatiyor. Konunun dinle cok alakasi
yok ama bir Constantine havasi isterseniz
de alasini bulacaksiniz. Kahramanimiz bir
anda tanrinin giiciine es degere bir giice

sahip oluyor ve bu “olmamasi” gereken *
durumu diizeltmek icin de bircok dogaisti
diisman ona karsi koymaya calisiyor. Lakin
bir Spawn karsilasmasi da beklemeyin;
her sey gercek diinyayla daha ilgili bir
formatta yer aliyor. Vaiz'i herkese siddetle
tavsiye ederim, yillardir okudugunuz en iyi
cizgi-roman olmasi muhtemel.

AVM'lere gitmek yerine

evde kalmayi tercih ettigimiz
buginlerde, yine gizel kesiflerim
oldu, sizlerle paylasmadan
edemem. Buyurun lutfen,
yabanci hissetmeyin.

_DizZi
TALES FROM THE LOOP

efflix’e kafamizi gémdigimiiz bugiin-

lerde Amazon Prime’da da enteresan
yapimlar yer alabiliyor. Daha énce The
Boys ile cok kaliteli isler yayimlayabildigini
gosteren Amazon, The Boys kadar sirikleyici
olmasa da kisa bir siire 6nce Tales from the
Loop ile bilim kurgu meraklilarini ekran basina
cekti. Dizi yer altinda, bir takim bilimsel aras-

kasabada cesitli
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garip olaylann gerceklesmesini konu ediyor.
The Loop adi verilen bilim wssi, o kasabada
yasayanlarin ileride calismak isteyecegi bir
yer olarak resmedilmis. Birkac b&lim icerisin-
de tanimaya basladiginiz kahramanlarimiz
da The Loop’un gazabina ugrayan insanlar.
Fragmanini izledikten sonra derhal izleme
istegi uyandiran dizi, rahatlikla séyleyebile-
cegim bir sekilde herkésg uygun degil. Hatta

%N

de sans vermenizi 6neririm. ¢
L — A

siki bir bilim kurgu fanatigi olsaniz bile diziyi
cok agir bulabilirsiniz. Her bélimde, nere-
deyse kisa bir paragrafla ézetlenebilecek
bir konu 50 dakikaya yayilmis ve isin daha
cok duygusal boyutuna dikkat cekiliyor. Bir
sekilde Game of Thrones'un bazi miziklerine
benzettigim dokunakl miizikleriyle ve kurgu-
suyla beni gayet mutlu eden diziye ben yine

—— ———




THE DISASTROUS LIFE OF SAIKI K.

ayag bir siredir Nefflix'te yer alan Saiki

K. uzun sisredir radarmdaydi ama adam
akilli bir tirli izleyememistim. (Sizin de iki
cocugunuz olsun, sizi de géririm!) 20'ser
dakikalik, giilme garantili bslimlerden olusan
seri, zaman zaman gercekten o kadar komik ki
saglam gildiriyor.
Konu Saiki K. adli pembe sacli lise grencisi-
nin basindan gecen komik olaylardan ibaret.

Olayi enteresan yapansa Saiki'nin bir telepat
olmasi. Fakat ne telepat... Kafasina takhg

iki tane komik anten ile giicini dengeleyen
Saiki, eger bunlar kullanmazsa tim dinyay:
felakete sirikleyecek kadar enerji yayiyor.
Yani anlayacaginiz giicleri biraz fazla cosmus.
Eh, bir telepat olunca akilli da oluyorsunuz ve
Saiki aslinda herkesten uzak durup diinyevi
islere hic kansmak istemeyen bir ruh halinde.

Ne var ki okulda onu kimse rahat birakmiyor
onu garip hikayelerin icine cekiyor. Tim olan

basina gelenlere benzetebilirsiniz. (Saiki onun
kadar takoz degil tabii.)

ninizdaysa veya herhangi bir sekilde giilmeye
ihtiyaciniz varsa, bu seriyi izlemelisiniz. ¢

ve birbirinden sacma arkadaslari, her bélimde

biteni Full Metal Panic! Fumoffu’da Sousuke’nin

Kisa skeclerden olusan, komik animeler ilgi ala-

FILM
IP MAN 4 THE FINALE

1 ste Kung-Fu, iste Yip Man, iste Bruce Lee! Evet, filmin son
kisminda Yip Man basrolde ve bu defa Bruce Lee’ye de bir

bakis atma firsah yakaliyoruz.

Gectigimiz aylarda evde izlenebilecek formatta sunulan Ip

Man 4, ismindeen de anlayacaginiz iizere finale ulasiyor.

Kahramanimiz bu defa oglunu Amerika’daki bir okula yazdir-

mak icin San Francisco’ya seyahat ediyor ve burada égrencisi

Bruce Lee'nin de Amerikalilara Kung-Fu égretmek icin kollari

sivadigini gériyor. Tabii Cin Kiltir Kurulu olarak &zetleyebile-

cegimiz ve hepsi birer Kung-Fu ustasindan olusan birlik, bunu

pek tasvip etmiyor. Sanmayin ki konu bunun izerine déniiyor...

Asil olay Kung-Fu'yu Amerikan askerlerinin kabullenmek iste-

meyisi ve ritbeli bir arkadasimiz olan Scott Adkins'in (Filmdeki

adini unuttum bile, Scott Adkins'i

gériince isme gerek kalmiyor.)

Kung-Fu’culara savas acmasi, Yip

Man’in de sahneye cikmasina

ve birbirinden sahane dévislere

girmesini saglyor.

Onceki filmler gibi burada da o

garip, dogalliktan uzak konus-

malar ve cekim teknigi kullanilmis

ama zaten filmi déviss sahneleri

icin izledigimiz icin buna pek

takilmiyoruz. Bruce Lee dahil, Yip

Man’in de bulundugu tim dévisleri

izlemek cok keyifli, hele ki déviis

sanatlarina meraklysaniz cok keyif

alacaksiniz. ¢

CiZGi-ROMAN

STAR WARS DARTH MAUL

DATHOMIR'IN OGLU

Srar Wars evreninde en fazla sevdigim karakter Darth Maul
olabilir. Darth Vader da elbette karizmatik falan ama onu

filmlerle tanidik ve oradaki takoz hali, Darth Maul’un esnek ve
dévis sanatlarindaki uzman tavrina kiyasla biraz daha soguk
geliyor bana. (Cizgi-romanlarda bunu toparlamaya calisiyor
gibiler ama bence diimdiiz bir tip, pardon.)(Bunu diyen de tim
Darth Vader cizgi-romanlarini bir cirpida okuyan biri bu arada.)
Daha &nce bes fasikilde Darth Maul’un bir macerasina tanik
olmustuk hatirlarsaniz (Almadiysaniz hepsini derhal alin!), simdi
de tek ciltlik bir macera s6z konusu ve bu, emin olun 6ncekinden
cok daha iyi. Mandalorian dizini izleyenlerin su anda cok sicak
karsilayacagr Mandalorlular ve

Geceogullari’ndan olusan Gél-

ge Birligi Darth Sidious, Kont

Dooku ve General Grievous'a

savas aciyor. Kétiler kétilere

karsi, daha ne isteriz! Filmleri

izleyenlerin olaylarin gidisatini

tahmin etmesi zor olmayacakhr

ama bu karsilasmay: tecrisbe

etmek isteyeceksiniz, emin olun.

Bence yeni bir Star Wars filmi

gelecekse Darth Vader da,

Darth Maul da bir sekilde geri

dénmeli. Diger tirli hic cekil-

medi, son cleme neydi dyle

yarabbi... &
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Cizgi Roman ve Miizik izerine

konusalim mie

ogan’in fragmaninda Johnny Cash’ten Hurt'u (ki aslen

Nine Inch Nails sarkisidir) duydugumuzda ya da Thor
Ragnarok’un ilk tanitim videolarinda Immigrant Song’un
eko initesinden gelen sesi isittigimizde hepimizin ekstra
hype yaptigi bir gercek. Belki doksanlarda cocuk olanlar
icin de su siralar The Last Dance’de duyup hatirlaya-
caginiz Tim Burton’in Joker'i Jack Nicholson’in mizeyi
darmadagin ettigi esnada calan Prince - Partyman mi-
kemmel anilar akillara getiriyor olabilirl Her ne kadar
girisi ¢cizgi roman uyarlamalarindaki sarkilarla yapmis
olsam da birazcik herkesin bildiklerine oynayarak, bu
yazimizda cizgi roman karakterlerinden bestelenen ve
biraz da ¢izgi romanlarda yakaladigimiz mizik temali
“easter egg”lerden bahsetmek istedim. Sonucta bu sene
en merakla bekleyecegimiz cizgi roman serisinin adi bile
“Death Metal”! Janrdan janra atlayacagimiz bu sarkila-
ra PhD Collectibles’in Spotify listesindeki “How to Talk to
Girls in Parties” listesinden ulasabilirsiniz!

Crash Test Dummies - Superman’s Song

Zekice sarki sézleri yazan bu grup su siralar ne yapiyor
bilmiyorum ama doksanlar niversite gencligi izerinde
hatiri sayilir yeri olan birkag sarki cikarmislardi! Mmmm
Mmmm diye minldandiklar artik soft rock milli marslarin-
dan sayilan sarkilarinin yani sira “superman never made
me any money, saving the world from solomon grundy”
baslayan Superman’s Song cok uzun siire cizgi roman
temali sarkilar listemde Ust siralardaydi! Amerikan folk
rock tadinda mijzigi sevenler bir baksin diyerek listemiz-
deki diger sarkiya geciyoruz!

Ramones - Spider-Man Theme Song

Evet en basta film ya da cizgi filmlerdeki sarkilardan bi-
raz uzak duracagimizi séylemis olsak da kimilerine gére
punk-rock’in &nciisi olan Ramones ufak bir hileyi hak
ediyor! Spider-Man’in unutulmaz acilis sarkisini sézlerini

104 | LEVEL

“Su an tarihin gel-
mis gecmis en iyi
mizisyenlerinden
kabul edilen The
Rolling Stones,
gencliklerinde akil
almaz ithamlarla
bagnazca sucla-
nirken, Moore bir
panelinde grubun
Sympathy for the
Devil sarkisina
génderme yapa-
rak muazzam bir
an yaratmistir”

hic degistirmeden mahalleminiz arkadas canlisi
kahramani disnyanin en biyiik punk gruplarindan
birinin albimiine girecek kadar karizmatik bir
héle getirdiklerini de génil rahathigiyla séyleye-
biliriz!

R. Kelly - Gotham City

Sarkiya adi verildikten sonra bdyle bir derle-
menin icine girmemesi mimkiin olmayan bir

R&B klasigiyle beraberiz. Gotham'in karanlik ic
diinyasini; umut ve kahramanlik hikayesi haline
ceviren biraz da herhalde Batman'in riiyasinin
yumusatilmis versiyonu olan “city of love city of
justice” sdzleriyle pek Gotham'i anlamis olmasa
da hemen ezberleyebileceginiz ve parmak sakla-
tarak saga sola kayarak dans edebileceginiz bu
cizgi roman temali sarkiya da mutlaka sans verin
diyelim.

Megadeth - Holy Wars...

The Punishment Due

Dave Mustaine uzun yillardir Punisher okudugunu
ifade etmesiyle daha da bir kiilt haline gelen
eser, dzellikle ilk bslimindeki sézleriyle bir
tartisma yaratirken de ikinci kisminda da intikam
temasi Ustinden Frank Castle’in hikayesini anlah-
yor. Bu tarza asina isimlerin zaten kesin bildigini
disindigim bu sarkinin da hikayesi herhalde
cizgi roman diinyasindaki en sert karakterlerden
birine yakisiyor!

Queen - Flash

Bu tarz islere kafa yoranlarin en iyi bildigi sarki-
lardan biri olabilir Flash. Ancak pek cok insanin
yanlis bildigi aksine DC Comics'ten alishgimiz
herhangi bir Flash’a degil, Flash Gordon’in ma-
ceralari icin yazilmis bir sarkidir. Yakin zamanda
toplum olarak tekrar yilkseldigimiz Queen’den
bu sarkiyr dinlemediyseniz 80’ler epik cizgi film
animasyonlari tadindaki melodisiyle ve tabii ki
Mercury'nin harika sesiyle kendinizi bir anda
Mongo’da bulabilirsiniz!



Iced Earth - Dark Saga

Gecen giinlerde yaklasik 3 milyon dolara
ulasan Kickstarter projesiyle belki de cizgi roman
diinyasinin en sevilen ismi oldugunu bir kez
daha kanitlayan Todd McFarlane, her zaman
Spawn karakteri icin kutunun disinda isler yapt.
ilk Spawn filmi cekilirken (ilk diyorum ciinkij
2.sine dair umudumuz yiiksek) Florida’li power
metal tanrilan kendisine gelip filmin miziklerini
yapmak istediklerini séyloyorlar. O is yatsa da
Todd Father, Iced Earth icin Spawn temali bir
albim kapagi ciziyor ve grubun cevabi da tim
albimis Spawn’a adiyor! Ben albimij de adini
veren sarkiyr sectim ama siz istediginizi acip
deneyebilirsiniz!

Five For Fighting - Superman

2000'li yillarin basinda teenager dergileri oku-
yucusu hanimlardan, o dénemde sevgilisinden
ayrilmislardan, kazara Amerika‘da izbe bir bara
girmek zorunda kalanlara kadar genis bir yel-
pazede hatirlanacak, pop rock marsi Superman,
her dakika Superman olamayacagimizi anlatan

ve Superman’in duygularini &ne cikaran bir sarki.

Mazhar Alanson’un da dedigi gibi Superman,
Superman olmak lazim bazen! Sever misiniz bi-
lemiyorum ama FfF'e cok in getirdigini biliyorum!

Snoop Dogg - Batman and Robin

Bana kalirsa yazidaki en “cool” sarkilardan olan
ve aslinda tamamen bir Dynamic Duo hikaye-
sinin Snoop Dogg'un elinden cikmis versiyonu
oldugu icin de ayn bir yere koydugumuza
Batman and Robin bayag iyi bir sarki! Snoop
Dogg'u ya da hip-hop seviyorsaniz buyrun size

pek kimsenin bilmedigi, ortamlarda ekstra
hava katacak bir sarki! “cold day in Gotham,
in the Bat Cave chillin” !

3 Doors Down - Kryptonite

Ustiine en cok sarki yapilan siiper kahraman
herhalde Superman. Daha buraya ekleme-
yecegim pek cok sarki var Superman’le ilgili
ama bazilan cogu insanin tanidigi sarkilar!
2000’lerde Dawson'’s Creek ya da Orange
County gibi genclik dizilerini izleyenlerin mut-
laka bir sekilde denk gelmis oldugu Krypto-
nite, aslinda tek seferlik bir hit bile denebilir.
Dise dokunur cok fazla sarkisi olmayan 3
Doors Down, insanin “zayifliklan” zerine
yazdigi Kryptonite ile pek cok listeye girmeyi
basarmish!

Paul McCariney & Wings -

Magneto and The Titanium Man

1975 tarihli bu sarki d&neminin en giizel
yanlarini anilirken “groovy” havasiyla da sizi
ritme sokacak asir tatl bir sarkil Magneto
istine olmasi tabi birazcik bir sarkiya tatl eti-
ketinin kahlmasini engellemeli mi bilmiyorum
ama bu sarki icin baska bir sifat bulamryorum!
Paul McCartney 'nin Beatles disinda neler
yapabildigini merak ediyorsaniz kacirmayin!

Joe Satriani - Surfing With the Alien
Sahsi favorime gelelim! Albime de adini
veren bu sarki bana kalirsa rock gitarinin en
iyi ismi Joe Satriani’nin Norrin Radd’in hika-
yesinden esinlenerek yaphgi ve sizi gercekten
gezegenler arasinda birazcik saykedelik bir
yolculuga cikaracak bu muhtesem albimd,
rock mijzigini seviyorsaniz mutlaka dinlemeniz
gerek. Sézleri olmasa da gimisi bir kayagin
Ustinde gezegenlerin arasinda dolasmanin
nasil bir sesi olacagini hayal ettigimde acik-
casi Satriani'nin gitarindan baska bir alternatif
disiinemiyorum! Muhtesem bir albim kapag:
oldugunu da sdylemem lazim!

Aslinda Black Sabbath’in Iron Man'i ya da
Metallica’nin Enter Sandman'i de cokca cizgi
romanla ilgisi oldugu sanilan ve 8yle dinlenen
sarkilar olsa da (Enter Sandman yine fikirsel
olarak Sandman mitine génderme oldugundan

bir derece) ne yazik ki degiller. Tabii AC/

AYIN VARYANTI

Death Metal #1 Kael Ngu
Exclusive Cover

DC'nin Iron Man filmi icin yapmis oldugu albime
de bayilmamak elde degil. Bunlari da ekstra
ekleyelim ve sézlerimizi bitirmeden &nce size cizgi
romandan miizige yapilan bir géndermeyi de
ihmal etmeyelim. Marvel'in cizgi roman kapak-
larinda Gnli rap ve rock albimlere génderme
yaphgini, DC'nin ise son iki bisyik “event”ine biraz
da Capullo’nun katkistyla Metal ve Death Metal
olmasi gibi seylerin yani sira 6zel 6rnekler de var.
V for Vendetta, pek cogunuzun bildigi gibi

Alan Moore’un ve cizgi roman edebiyatinin en
giizel islerinden bir tanesi. Distopik ve totaliter
bir rejimin yarathg dikteden kurtulmaya calisan
Orwell vari bir toplumun hikayesi olan V, aslinda
gic sahibinin iyi dediginin iyi, kéti dediginin kéti
olmasina da cok giizel sekilde cevap veriyor. Su
an farihin gelmis gecmis en iyi mizisyenlerinden
kabul edilen The Rolling Stones, gencliklerinde
akil almaz ithamlarla bagnazca suclanirken,
Moore bir panelinde grubun Sympathy for the
Devil sarkisina génderme yaparak muazzam bir
an yaratmishr. En azindan benim icin!

Spotify hesabimizdan listeyi dinleyebilir ve unut-
tuklanmiz: bize yazabilirsiniz!

Saglikla kalin! ¢ Metehan igneci
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Bu ay erkek bedeni ve mekanik
robotlarla yaratilan fantezi diinyasina
dalmadan énce kadina ve kadinin
teknolojik bedenine oryantalizm

cercevesinden bakiyoruz.

Konu oryantalizm oldugundan kisaca
aciklayalim... Oryantalizm aslinda Bati'nin
bir anlamda kendini var etmek icin Dogu'ya
ihtiyac duymasidir; bu sayede kendi birligini
yaratabilecek bir odak noktasi olusturabilmistir.
Oryantalist ikilikler Bah’nin Dogu’ya ve Dogu
kadinina bakisinda, &tekini yabancilastiran

ve hiyerarsi iliskilerinde kendinden farkli ama
asagi goérdigi, belli basmakaliplar olusturma-
sina sebep olmustur. Japonya ise Amerika’nin
sémirgelestiriimesi sirasinda yasadigi modern-
lesme ile Bat’'nin Dogu’su, Dogu’nun da bir
anlamda Bati'si olagelmis, her daim uluslara-
rasi bir 8teki olarak algilanmistir. Japon kadinin
algilanma sekli ise cogu zaman disi diye anilan
Japonya topraklarindan (bizim ana-dolu gibi)

cok da farkli degildir.

SN
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Batli erkegin géziinde ilk gérdigimiz bas-
makalip, Puccini’nin Gnli Madame Butterfly
operasi sayilabilir. Opera Amerikali Usteg-
men Pinkerton’in Nagasaki’de Japon bir
kadin ile yaptigi gecici evliligini, daha sonra
onu birakarak Amerika’ya dénmesini ve ora-

da Amerikali bir kadin ile evlenmesini anlatr.

Japonya'daki esinden cocugu oldugunu
dgrenince cocugu almak icin Japonya'ya
geri déner Pinkerton. Esinin Japonya'ya onu
degil sadece cocugunu almak icin geldigini
anlayan Butterfly; evinin bir odasinda cocu-
gunun gdzlerini baglayip eline bir Amerikan
bayra@ tutusturur ve babasinin harakiri
bicagi ile intihar eder.

Basitce bu operada Bati Dogu’ya, beyaz
erkek Asyali kadina galebe calar. ilginctir

Bati kadini da Dogu kadinina kazanamaya-
ca@ bir savasta oldugunu gdsterir. Bati’'nin
egemenligine boyun egen Dogu tam da
Oryantalist disiincenin temelindeki fikirdir.
Ayrica operada gérdigimiz Japon kadini,
her seyini feda edebilecek olmasinin yaninda
boyun egici ve seksiel anlamda da her
zaman Bati erkegi icin misaittir. Dorienne
Kondo, Butterfly’in (Cio-Cio-san) Amerikan
olma, bir anlamda asimile olma fantezisinin
de nasil acimasizca yok edildigini séyler.
Benzer bir evlilik de Pierre Loti’'nin Ma-
dame Chrysanthemum kitabinda gérilir.
Fransiz askerinin kisa sireli Japon gelini
Chrysanthemum (Krizantem), Madame
Butterfly'in bir anlamda énciisi oldugu ste-
reotipe “egzotik ve bilinmeyen Japonya’nin



Chrysanthemum’un kisiligi ile birlesmesi” saye-
sinde ayri bir boyut ekler. Fransiz asker karak-
ter kitabin basindan itibaren hem Japonya'ya,
hem gecici karisina ve ailesine, Japon
oyuncak bebekleri (Nipponese dolls), kuklalar
gibi asagilayici tanimlamalarla bakar. Kitap,
grotesk ve cocuksu gérdigi bir irkin eglenceli
antikaligini, Bati erkeginin Ustten géren bakisi
ile anlatir. Madame Butterfly‘daki gibi boyun
egen ve para ile bir anlamda kiralanan gelin
benzerligi disinda kitabin sonunda paralariyla
oynayarak sarki séyleyen bir Dogu kadini
olarak Chrysanthemum, Loti'nin kafasinda
olusturdugu melankolik gelin olmaktan cikar
ve soguk, Loti'nin ulasamadigi biri haline
dénisir.

Sonraki dénem

Daha sonrasinda ikinci Dinya Savasi déne-
mini anlatan pek cok film benzer Japon kadin
tiplemesini aynen sirdirir. Fakat ilging olan
1980 ve 90’larda Japonya’nin ekonomik ve
teknolojik biyimesi sebebiyle, Tekno-oryan-
talizm denen olgunun olusumudur. Korkulan,
gizlice kiskanilan ve Dogu’nun &teki olma kim-
liginin teknolojik kiyafetlerle tekrar giydirildigi
bir Japonya ile karsilasiriz. Bu elbette Japon
kadini stereotipini de etkilemistir.
Tekno-Oryantalizm’in 6zellikle popiler
kisltirde gérdigimiz ve Amerikan psisesinde
yarath@ etki, Japonlarin sadece is odakli
yasamlar sebebiyle robotlara benzetilmesi ve
ninjalar gibi gizli kapakl calisarak kendilerini
diinyayi ele gecirme gérevine adadiklar di-
sincesidir. Toshiya Ueno, Tekno-Sarkiyatcilik’s
anlatirken 70’lerin Alman grubu Kraftwerk’i
érnek verir. Grubun Avrupa’daki Japon
isadamlarinin ifadesiz gérdikleri gilisleri ve
robotvari davranislari ile jestlerini kendilerine
érnek aldiklarindan bahseder. Bu basmakalip
Japonlarin hisleri, duygular olmayan, insan

disi bir varliga cevrildigi argimanindan
gelmektedir. Japanoid'i aciklarken Toshiya
Ueno, “nasil ki Dogu, Bati tarafindan ya-
ratildiysa; Tekno-Dogu da bilgi kapitalizmi
ile yaratilmistir” diyerek uluslararasi sirket-
leri ve sanal finans sistemlerini Ghost in The
Shell’deki kukla ustasi'na yani Al (Artificial
Intelligence) sistemlerine benzetir.
Amerika psisesinde yer alan Japonlarin
gizli kapakli is cevirdigi paranoyasi ise
Toshiya Ueno’nun gérisleri ile benzerlik
tasir. Bu dissiince &zellikle Japonlarin
90’lara kadarki ekonomik stratejilerinden
kaynaklanmaktadir. Japonya, Bah'nin
urinlerini almak yerine ya islenmemis
malzemeyi ya da Sony'nin film sektériinde
yaphigr gibi bitin sektdre dair is alanlarini
satin almayi tercih etmistir. Bu strateji de
Japonya’nin diinyayr hegemonyasi altina
almak istedigi disincesini dogurmustur.
James Fallows bu durumu “Japonya’nin
diinyanin geri kalani ile duygusal olarak
bag kuramamasina” baglar. Bah bir yan-
dan Japonya’nin bu basarisindan dolay:
bastan cikmis sekilde onu izlerken bir
yandan da onu asagi gdrerek kiskanmishr,
korkmustur.

Tekno-Oryantalizm’in Amerikan psisesinde
yarath@ korku, popiler kiltirin karanhk
gelecek tasvirlerinde rahatlikla okunurken,
Japonoid denen basmakalip da siborg-
larin viicudunda 6zellikle Japon kadini
bedeninde hayata gézlerini acar. Japon
kadini, Oryantalizm’in Madame Butterfly
ve Madam Chrysanthemum fantezilerinden
daha da ulasilmaz bir yere, duygularin
degil rasyonelligin hikim sirdigi bir yere
erisir fakat cinselligi artik daha hijyenik bir
sekilde g&sterilmektedir.

Popiler kiiltirdeki bu etkinin elbette ki

en &nemli etki faktéri Blade Runner filmi

olmustur. Filmde gérdigimiz sehrin, Hong
Kong, Tokyo benzeri karanlik gelecek tasviri,
William Gibson’in Idoru kitabiyla yarathg:
etki; siberpunk tarzi ile Japonya ve Tekno-
oryantalizm arasinda koparilamaz bir bag
olusturmustur. Bir anlamda egzotik Japonya
ile egzotik Japon kadini arasindaki bag
kendini yenileyerek burada da korunmus
olur. Karanlik gelecegin topraklari, teknolo-
jik siborg visicudu ile paralellik olusturmakta,
kendilerine has bir egzotizm ve karanlik bir
fantezi alani yaratmaktadir.

Japon manga ve animelerinin siberpunk
kadin/siborg tasvirleri biraz da olsa Bati’nin
bakistyla yogrulmustur fakat kendi iclerinde
Tekno-Sark dissiincesine karsi elestiriler de
icerirler. Mesela Battle Angel Alita cépte
bulunan, hafizasini kaybetmis bir siborg
olan Alita’nin hikayesini anlatir. 2 b&limlik
OVA'sinda Alita, insansi duygularyla éne
cikar. Kiicik ve Nipponese Dolls benzeri
viicudu ise Ghost in the Shell'deki Kusanagi
gibi cinsellik doludur. Onceden egzotizmin
yarathdi arzu arhk siberpunkin hijyenik
cyborg bedeninde gérilir. Fakat Dogu’nun
pasif kadini stereotipi en azindan bu siborg
bedenleri sayesinde (biyili kiz tirinde de-
vam ededurur bu kafa) artik geride kalmistrr,
siborglar artik tehlikeli militer gicleriyle
farkl bir stereotip olusturmuslardir.

Garb erkeginin Tekno-Sark’in Japon kadini-
na bakisi, onu bir yandan insan saymayarak
dteki haline getirirken, Japonya'nin Kusa-
nagi gibi insanligini sorgulayan cyborglari
ve duygulariyla éne ¢ikan Alita’lari degisik
bir dinamik olusturur. Fakat iki sekilde de
cyborg bedeni fetis objesine dénismistir.
Ghost in the Shell’in ikinci filmi olan Inno-
cence, Pierre Loti'nin Nipponese Dolls s&y-

lemini oldukca tekinsiz hale getirerek cyborg
viicudu ile birlestirir.. ¢ Merve Cay \
\\ \ \ \\\\ LEV {7
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Cosplay etkinliklerinin buyigu,

kiicigu, fazlast...

Belli etkinlikler icin kostimler giymek ve 6zel sovlar
sergilemek, her zaman ilgi cekmistir. Bir noktada
pazarlama mantg, diger tarafta eglence. ikisi arasin-
daki ince cizgiyi anlamak biraz zor ve o konuya simdi-
lik derinlemesine girmeyelim. Oziinde cosplay konsepti
kendini cok farkli dinyalarda, yizlerce sekle sokar.
Her cosplayer yeteneklerini farkli sekillerde gésterir ve
ruhunu, kalbini bu hobiye adar. Bazisi iic giinde isini
tamamlar, bazisi aylarca hatta yillarca calisir. Sonuc
olarak her biri 6zeldir ve kendi yolunca insanlara
rehber olur, hayallerinin pesinden kosarken ardinda iz
birakir. Cosplayin en 8nemli parcasi, kostimi dogru
sekilde sergileyebilmektir. Etkinliklerde arkadaslari-
mizla takilmak, fotograflarla anilari giiclendirmek ve
videolarla kendimizi eglendirmek. Peki etkinliklerde tam
olarak ne yapmali2 Tém hafta sonunuzu harcamaniza
deger mi2 Cosplay icin uzun yolculuklar yapar misiniz2
Peki etkinliklerdeki diger insanlara ne demeli2 Bu tarz
sorulabilecek daha yiginla soru var. Bu yazi sadece
cosplayerlar icin degil, ayni zamanda diger etkinlik
seven dostlarimiza da hitap ediyor.

Hangi etkinlige kathilmak gerek?

ik defa etkinlige gitmeye karar verdiginizde kafanizda
koca bir fuara mi gitsem yoksa ufak bir kostim partisi
mi diye disinebilirsiniz. Eger ufak yasta bir arkadasi-
nizin yeni seyler gérmesini istiyorsaniz, tavsiyem daha
kicik capli etkinliklere ydnelmektir. Bu tarz ufak etkin-
likler aile gezmesi icin mikemmeldir. Ayrica sasilacak
derecede ufak etkinliklerde katlimcilar, cosplayerlar
veya stant gérevlileri daha sicak ve sevecendir. Cospla-
yerlar icin ise koca kostimleri bir yere tasimadan énce
test sirici niteliginde olan bu ufak etkinlikler, katilimei
bakimindan az gériinse bile daha cilgin iceriklere yer
verebilir. Her sey bir kenara eger kostimiinizle gitmeye
karar verirseniz, etkinlik kurallarina géz atin. Malum,
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elinizde tahta kilicla girmek, etkinlik kurallarina aykiry-
sa emeginiz de bosa gidebilir demek. En tatlisi kostim
hazirlamadan 8nce etkinligi gérdiginizde, yetkililerle
iletisime gecmektir. Ayrica bazi etkinlikler “aile dostu”
kavramina dikkat eder. Bu durumda cok kanli, korkutucu
kostimlere izin verilmeyebilir. Bu nedenden kurallara
dikkat etmek dnemli. Buyik fuarlara gitmemek veya
cosplay, etkinlik icin uzun yol kat etmediyseniz kendinizi
asla k&t hissetmeyin. Her etkinligin tadi baskadir. Kisisel
olarak ufak etkinlikleri, fuarlardan daha cok severim.
Daha az stres, daha az kosturmaca, arkadaslarimla daha
fazla vakit gecirme, fotograf, eglence ve dahasi. Biyik-
16U ne olursa olsun her etkinlikte dikkat etmeniz gereken
maliyet ve sizi yoracak detaylara dikkat etmektir.

Oteller ve seyahat

Oteller, hemen hemen her zaman biyik etkinlikler icin
hayat kurtaricidir. Bazilar ézel etkinliklerin oldugu
yerlere yakindir ve anlasmali olmasi, fiyat bakimindan da
katilimeilara yardimer olur. Pansiyon ve égrenci yurtlarini
da ayni derecede unutmamak gerek tabii. Eger gidece-
giniz etkinlik biyikse ve evinizden uzaksa, cok harcama
yapmak da istemiyorsaniz arkadaslarinizla her zaman bu
secenekleri disinebilirsiniz. Airbnb, bu konudaki mikem-



mel kurtaricidir. Bu sistem sizi ev sahibiyle
bir araya getirir ve onun odasini kiralama-
niza izin verir. Kisacasi bir evi veya odayi
paylasabilirsiniz. Seyahat kisminda bitce
dnemliyse, toplu tasimaya da dikkat etme-
niz gerekir. Ozellikle rezervasyon yapma-
niz dnemli. Son dakika ucuslari, otobisler,
trenler sikinti yaratabilir. En 8nemlisi ise
kostimiinizi paketleme seklidir. Koca ka-
natlar, zirhlar vb. kostim parcalariniz varsa
paketledikten sonra Gzerine “kinlabilir” eti-
keti yapishrmayi unutmayin. Her sekilde gi-
vende olduklarindan emin olmakta fayda
var. Eger silah craft'ladiysaniz, carsaf, cép
torbasi veya kinlmasini engelleyebilecek
bir cesit paketleme kullanmayi unutmayin.
Bazi toplu tasima araclar silahinizi yanini-
za almaniz izin verebilir ancak her ihtimale
karsi iyi paketlemelisiniz. Ayrica giyilebi-
lecek kostim parcalariniz varsa yolculuk

sirasinda giymenizi tavsiye ederim. Ceket,
bluz, sapka vb. Hem sikis tikis valizde zarar
goérmeyecek, hem de givende oldugundan
emin olacaksiniz. Eger yakin arkadaslariniz
varsa, onlarla valiz paylasimi bile yapabi-
lirsiniz.

Gininizi planlayin

Cok uzun siredir etkinliklere giden biri
olarak gininizi iyi planlamanizi dneririm.
Konserler, stant sirprizleri, soru ve cevapla-
rin oldugu mini konusmalar derken cok daha
fazlasini gérmek isteyeceginizden giininizi
verimli kullanirsaniz, daha fazla eglenirsiniz.
ik defa biyik etkinlige gitmek, arkadas
edinmek icin mikemmel zamanlamadir.
Onlar da sizin gibi kostimlerini sergilemek
icin buradalar. Birbirinize ipuclari verebilir,
sosyal medyadan eklesebilirsiniz. Kendinizi
tekrar giivende hissettiginizde, yine ayni

etkinlige geldiginizde ayn yiizleri gérmek
oldukca tath bir histir. Biyik fuarlar genelde
belli alanlara ayrilirlar. Bu da isinizi kolay-
lastirir ve kendinizi iyi hissedebileceginiz
noktaya yénelebilirsiniz. Kendinize tatli bir
ani elde etmenin en giizel yolu, hediyelik es-
yalardir. Uzun zamandir gérmek istediginiz
sanatcilarin imzalar veya belki de bir aktér.
Fuardan keyif almak, oradan ayni zamanda
hatiralik elde etmek, bir sonraki gelme istegi-
nizi tetikleyecektir.

Tém giin kostimle oturmayin

Bircok cosplayer bu hatayi yapar. Kostim
icinde durmak asla kolay degildir. Sirf cok
emek verdiniz veya para harcadiniz diye
saghginizdan olmak, dogru bir sey degildir.
Etkinlik alanlar giydiginiz kostimde daha
zor zamanlar gecirmeniz neden olur, mesela
fazla terlersiniz. Yaninizda mutlaka su ve
atishrmalik oldugundan, cantalarinizin da
givenli bir yerde emin olun. Cosplayerle-
rin yaphgi en biyiik hatalardan biri uygun
dinlenme yapmamaktir. Gin icinde oturup
dinlenmek icin biraz zaman ayirmak ve
mimkinse kostiminizden cikmak, kendi-
nizi cok daha iyi hissetmenizi saglayacak
ve gliniiniiziin, ayrica kostiminizin tadini
cikarmaniz adina daha dogru olacaktir.
Perugun bas agrisi yapabilecegini, ayak-
kabilarin ayaklarinizi ve makyaiin yizi-
niizi yorabilecegini unutmayin. Kaldiginiz
yere déndiginizde mutlaka dus alin, cok
daha iyi hissedeceksiniz. Her seyi gecelim,
kostimden erken cikmak etkinligi sivil olarak
arkadaslarinizla gezmek icin kendinize
zaman yarahn. Beraber yiyin, icin, sosyalle-
sin. Inanin giiniin sonunda cok daha mutlu
olacaksiniz. ¢ Ceyda Dogan Karas

LEVEL | 109



Beni Eskiden Bir Kiz Cok Uzdi Cem Sanci

cemsanci@chip.com.ir o Cem_Sanci

Oyunlarda kusak catismasi bashyor mu?

ideo oyunlari, insanoglu medeniye-
Vtinin binlerce yillik tarihi icinde, hepi

topu son 30-40 yildir bizimle olan
bir kavram. Bunun da ilk 20 senesinin cok
tinskadan gectigini biliyorsunuz. Ya da o
tarihleri bilmeyenler icin kisaca hatirlatmis
olayim.
Bundan 15-20 sene énceye kadar, video
oyunlari hem toplumda yaygin bir eglence
araci degildi hem de diinya toplumlar
video oyunlari ile ilgilenen bireyleri kiicim-
semeye cok meyilli bir yapiya sahipti. 20
sene dncesinde video oyunlarini begenme-
yenler, bugiin ellerindeki cep telefonlarin-
da, 20 sene dnceki video oyun tekno-
lojisine benzer teknolojilere sahip basit
oyunlarin karsisinda saatlerini harciyorlar,
bu da cok ironik bir detaydir. Demek ki, 20
sene &ncesine kadar video oyunlarini be-
Jenmeyen, kiicimseyen, dteleyen kitleler
aslinda ellerinde/evlerinde video oyunu
calistiracak bir dijital cihaz olmadigi icin,
oyunlara karsi duruyorlarmis.

20 sene oncesine
kadar video oyun-
larini begenmeyen,
kigcumseyen, otele-
yen kitleler aslinda
ellerinde/evierinde
video oyunu
calistiracak bir
dijital cihaz olma-
digr i¢in, oyunlara
karsi duruyorlarmis.”
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Neyse, biz asil olaya dénelim. Bugiin artik
diinyada milyarlarca insan video oyunlariyla
eglenme aliskanligina sahip olmusken, ilginc
bir tespit de géziime carpiyor. Eskiden video
oyun yapimeilar da oyun yapimini hobi gibi
géren, harchigini cikarmaya calisan genc
insanlardan olusuyordu. Ancak bu genc
“cocuklar” o kadar giizel oyunlar yaptlar ki,
sonunda yiiz milyarlarca dolar biyiikliginde
bir video oyun sektérinin dogusuna neden
oldular. Ancak artik piyasanin icinde pisip
gelisen o eski yapimcilarin, yas almalariyla
beraber, asagidan gelen video oyunculariyla
kimi zaman zihin képrist kurmakta zorlandik-
larini hissediyorum.

Indie oyun yapimcilarinin sayisinin hizla
artmasinin ve yarattiklari “basit” oyunlarin
bile biyik popilarite kazanmasinin, bu kusak
farkinin habercisi oldugunu fark edebilirsiniz.
Her yil milyarlarca dolar gelir elde eden
AAA oyun stiddyolari, kitabina uygun sekilde
hazirladiklari kimi oyunlar icin oyunculardan
agir elestiriler alirken, tek kisilik Indie oyun

yapimcilari, cogu zaman pixel grafiklerle
hazirladiklari, basit ama sirikleyici oyun-
larla daha biyik 6vgiler kazaniyorlar.

Bir zamanlar, klavyenin basinda tek basina
oturup tim oyunu tek basina kodlayan eski
yapimcilar, artik devasa servetlerin sahibi
olunca, yeni oyunlarinin kodlarini da cogu
zaman genc gelistiricilerden olusan ekipler
yazmaya basliyor. Yasini basini alan eski
abiler, artik biyiik oyun projelerinde, proje-
yi ydneten, oyunun bir an énce piyasaya ci-
kip para kazanmasi icin ekipleri yénlendiren
ydnetmenler olarak yer aliyorlar. Haliyle
dev oyun yapimcilari sanki artik yenilikgi fi-
kirlere daha kapali, tek elden cikan oyunlar
hazirliyorlar... Indie oyunlari inceledigi-
mizde ise, oynanisindan animasyonlarina
kadar, daha 8nce gérmedigimiz kivamda
yeni ve eglenceli buluslarla karsilasiyoruz.
Yeni oyunlara biraz bu gézle bakin, acaba
siz de fark edecek misiniz2 40 yasina giren
video oyun diinyasinda artik bir kusak catis-
masi basliyor olabilir mi2 &
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Sara Is Missing

imdi ben size oyunu anlatacagim
S biraz ama s6z verin, hemen indirip

kuracaksiniz. Cok basit, tim telefon-

7 arda calisabilir, oyunu sevmeniz

3nemli degil. Gérmeniz gereken, ne
oldugu ve su hep anlathgimiz “konsept’’
denen seye nasil oturdugu; daha dogrusu
insan aklinin ¢ok bilindik/alisildik seylere
bile nasil gizel yenilikler getirebildigi. Cok
yer de kaplamiyor, yani modern ve lagim
deyisiyle ““sikinti yok"".
Oyunumuz konsollara, PC'lere veya baska
bir yere hic gelmeyecek. Cinki 6zelligi
bu. Ismi “Sara is Missing”’. Malezyal bir
ekibin hazirladigi bu bas yapit korku/
gerilim tirinde ama dedigim gibi, bizi
ilgilendiren bunlardan hicbiri degil.

Oyunu kurdugunuz telefon artik baskasina
ait. Baskasinin telefonunu yerde buldunuz
yani. Iste size yenilik! ik kez gérilen nefis
bir ara birim/iletisim modeli. Telefonunuz
Sara'ya ait arhk. Ekrani saga kaydirip acin
ve onun telefonunda bir numara aramaya
baslayin, her iyi niyetli insanin yapacag:
gibi. Telefonun ekranini actiginizda nere-
deyse tamamen bozuk oldugunu gériiyo-
ruz. O da ne? Telefon size icindeki sistem
ile yardim etmeye basliyor!

Benim gibi 20 kez bastan sona her yolu
kontrol ederek oynadiginizda, béylesi bir
yapay zekanin nasil siradan vatandasta
olduguna belki akil yorarsiniz. ilk kez
oynadiginizda akliniza bile gelmeyecek.
icine dalip gideceginiz bu yeni oyun

ydntemi sizde biyik merak uyandiracak.
Modern oyuncular oldugumuz icin takilip
kalmaniza cok kolay izin vermiyor merak
etmeyin. Size uzun uzun gidis yolunu,
¢6zimini anlatmak gibi bir amacim

yok. Eglencesine kendiniz varmalisiniz.
Tavsiyem kulaklikla oynamaniz ve ara
vermemeniz. Maksimum hissi béyle yasa-
yacaginizi disiniyorum. Cok begenecek
olursaniz, oyun cikali aradan 4 sene gecti
ve Simulacra denilen yenisi de mevcut.
Malezyali gencler oyunda kendileri oy-
namislar, videolar kendileri cekmisler, her
ayrintiyla gizelce ugrasmislar kanimea.
ikinci oyun hakkinda yazmak istemiyorum,
o sizin kesfiniz olsun. Uzun zamandir beni
bu kadar eglendiren ve icine hapseden
bir oyun oynamamistim. Ozellikle bayle
gizli Cult ve bisyi/kurban téreni falan
gibi konulari olan oyunlari hi¢ sevmem.
Yasathdi tecribe ve yenilikci bakis acisiyla
Sara is Missing kendine has tiiri ile -ki bu
tirin ismine ne demek gerekli ben de bil-
miyorum- bir klasik olmak zorunda. Oyun
ansiklopedisi yaziyor olsaydik ona ayri
bir sayfa ayirmamiz gerekirdi herhalde.
Neler daha iyi olabilirdi diye diisinme-
mek elde degil, eger sizlerin de nelerin
daha iyi olabilecegi hakkinda fikirleriniz
olursa, bu yeni tir hakkinda bana mail
atabilirsiniz. Uzerine konusmak ve yerde
buldugunuz bir telefonun icine nasil
gizemlerin saklanabilecegini birlikte
disinmek isterim.

Benim aklima gelen yegane fikir, hani su
Bond filmlerindeki ajani merkezden y&ne-
ten asistan rolini oynamak olurdu. Belki
telefonda cok yer kaplar ama hareketli
sahnelerde ve Sara’da olmayan ani karar
verme gereken anlarda size basvurmasi
ile yeni ve heyecanli bir seyler olabilir.
Oynayin derim, hi¢c olmazsa 30 dakika.
Fikri siz de kesfedin.

Selamlar,sevgiler. ¢
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Bir Sonraki DUnya Ertugrul Stingi

e sunguertugrul@gmail.com O ErtugrulSungu

Yeni bir anlam

yun sektériini yakindan takip eden-
lerin bircogu Unreal Engine 5 habe-
rini duymustur. Resmi olarak 5 Mayis

2020 itibariyle kendisini gésteren bu giizide
oyun motoru, herkesin agzini acik birakmayi
basaracak bir taniim videosu yayimlad:.
Unreal Engine ilk olarak 1998 yilinda, Unreal
isimli FPS oyunu ile aramiza kahlmisti. FPS
oldugu zaman akla ilk gelen isimlerden birisi
olmayi basaran yapim, takip eden yillar iceri-
sinde bir oyundan ¢ok grafik motoru ile anilir
oldu. Déneminde John Carmack’in liderliginde
olan Doom ve Quake oyunlari ile rekabet
halinde olan Unreal, Carmack’tan da 6vgi
almayi basarmisti zira 16 bit renk modelini ilk
defa béylesine kullanabilen bir grafik motoru
s6z konusuydu.

Gecen yillar icerisindeyse bircok farkli Unreal
Engine grafik motoru ile karsilashk. Ozellikle
UE4 uzun siredir hayatimizda. Uzerinde
icretsiz calisilabilmesi ve sundugu gelir modeli
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ile bircok tasarimcinin begenisini kazanmayi
basarmis bir motor. Isiklandirma konusunday-
sa rakipsiz. Fakat 8yle gériniyor ki UES ile
gercekten de bir sonraki seviyeye atlayacagiz.
Hatta her zaman sdylenen “Daha da gercekgi
oyun yapamazlar” repligi, bir defa daha yiki-
lacak diyebilirim. 2021 yilinin son ceyreginde
kullanima acilmasi beklenen grafik motorunun,
halihazirda olan tim cihazlar ve de yeni je-
nerasyon konsollar destekleyecegi duyuruldu.
Yiksek cézuniirlikteki fotograflar kaynak
olarak kullanarak oyun icerisine eklenmeye
imkan sunabilecek olan bu giizide motor, ayni
zamanda diinyanin en bisyik fotogrametri kii-
tiphanesi olan Quixel’i de kullanima acmayi
planliyor. Bu sayede tasarimcilarin detayli
assetler ile uzun saatler boyunca ugrasma-
larinin 6niine gecilmesi hedefleniyor. Sahip
oldugu “The Nanite” teknoloijisi sayesinde
daha 8nceden ZBrush ve CAD gibi yarahlmis
¢ boyutlu tasarimlan da rahatlikla binyesin-

de barindirabilecek olmasi da cabasi.

Tom bu aciklamalara séyle bir bakhgimizday-
sa gercekten de “Film gibi” oyunlar gérece-
gimiz asikar. Hatta taniim videosuna dikkat
ettiyseniz, FPS kamerasi yerine, pek tabii tim
diinyanin ve detaylarin daha detayli sekilde
gosterilebilecegdi TPS kamerasi secilmis... Iste
bu noktada da benim kaygilarim basliyor.
Bildiginiz izere ilk UE motoru her ne kadar
FPS odakli retilmis olsa da kisa sirede

TPS, MMORPG, déviis, RPG, hatta platform
oyunlarinda da kullanilir hale gelmisti. Bugiin
gelinen noktadaysa, iretilen grafik sovunun
ne kadar fark yaratacagini tartismamiz
gerektigini distniyorum... Bir yandan oyun
sektérinin savrulmalarini inceliyorum. 2010
yilinda patlayan Indie dinyasinin bugiin
geldigi nokta ve UE4 ile yapilan tretimler...
“Film gibi” oyunlar konusu basl basina bir
mevzu zira “Ne kadar oyun2” sorusuna
verilebilecek cevaplar giderek farklilasiyor.
Ozellikle fotogrametri kullaniminin oyunlarda
kendisine yer bulacak olmasi, deneyimin ne
kadar “oyun” oldugunu defalarca sorgula-
mamiza sebep olacaktr. Gectigimiz yillarda
verdigim derslerde siirekli bahsettigim, film ve
oyun mecralari arasindaki cizginin giderek
incelmesinin sonucu olarak, UE5 grafik mo-
torunun vadettiklerini géstermek saniyorum
yanls olmayacakhr. Hal bdyle olunca, bir
film icerisinde oyun mekaniklerini kullandi-
gimiz, heniiz adini benim de koyamadigim
farkli bir mecra deneyim edecegiz gibi
goézikiyor.

Her zaman oldugu gibi aklimdaki sorular
sizlere de sormak isterim; film ve oyunlar
arasindaki fark nerede basladi ve nerede
bitiyore Ozellikle UE5'in getirmeyi planla-
diklari, bugiine kadar oyun kelimesinin isaret
ettigi seyi ne kadar degistirecek? Bence

UES5 sadece bir grafik motoru degil, zaman
icerisinde kavramlarin, sifatlarin degismesine
yol acabilecek bir giicte geliyor. Yani konu
sadece oyun degil, anlam olacak. ¢



Biz Biliyoruz da mi Oynuyoruz? Ceyda Dogan Karas

ceydadogankaras@gmail.com 0 cepejderi

Oturmaya Mi Geldik, Kalkin

nlerden COVID-19. Her seyi ve
G herkesi o kadar sert vurdu ki aylardir

kendimizi evlerimize kilitledik. Online
alisveris, eve gelen her seyi temizleme tutkusu,
insanlardan kagma, maskesiz disari cikmama,
internet aleminde kaybolma derken daha yiz-
lerce aksiyon var ortada. Kimimiz yeni hobiler
edindik, kimimiz calisamamaktan cildirdik.
Dogruya dogru, sadece bizim ilkemizde
degil, baska yerlerde de benzer kaos ortami
hakim. Yine saglik bekcisi kesilecegim sanki
ama birilerinin yapmasi gerek. Kendimden
drnek vererek gidecegim dostlar, biitin giin
evde oturmak ve hicbir sey yapmamak veya
yapamamak hic hos degil. Tabii saghgim
yerinde, oyun oynuyorum, yemek yapmak,
bulasik, camasir, kediler derken zaman bir
sekilde geciyor. Ancak yiriyis yok, koltuga
saplandim kaldim. Ciltte kuruluk mu dersiniz
of tam hatun sikintilari iste, hic detaylara gir-
meyeyim. Ancak son zamanlarda anladigim
bir sey var; oturmamam gerekiyor. Evinizde
profesyonel spor aletlerine ihtiyaciniz yok. Bu
yaziyi okuyorsaniz, internetin nimetlerinden

haberiniz vardir. Aksini iddia etmeye gerek
yok. Dogru sekilde kullanirsaniz, yapabilecek-
leriniz “kismen” sinirsiz. Dogru kaynaklar da
es gecmemek gerek elbet. Oniine gelen her
YouTube videosuna kanmayin. Yok 10 giinde
10 kilo vermek falan. Her viicut farkli gencler.
Her insan nasil farkliysa, viicut da degisken-
dir. Kalkip giinde 30 dakika boyunca, 4'er
kilo agirlik size zarar verebilir. Her seyden
ufak ufak. En 8nemlisi profesyonel insanlarla
iletisime gecmek tabii ki. Bu aralar herkes, her
seyi bilir oldugu icin o isin en iyisini bulmak
da zor be anam. Siz de haklisiniz. Neyse,
konumuza dénecek olursak. Amac kilo vermek
olmasin, ancak saglikl olmak olsun. Ginlik
meyve tiketiminiz cok 6nemli mesela. Ecza-
nedeki vitaminlerden daha énemlisi dogal
Uriinlerdir. Ama ne dedik, her viicut farkli.
Yazdiklarimi birebir uygulamak, dogru degil.
Bunu da kenara yazin. Bunlar tamamen kisisel
deneyimlerimle biyiyen noktalar. Oturdu-
§unuz yerden mutlaka maksimum 45 dakika
bir kalkin. Mutfaga yiiriyiin, ne bileyim yatak
odasina gecin. Camasirlar diizeltin mesela,

cami acin s&yle havayi cekin cigerlerinize.
10-15 dakika oyalanin yani o 45 dakikada
bir. Bulasik yikayin, yemek durumunu kontrol
edin, kitaplarinizin tozunu alin. Bos durma-
yin kisacasi. Olay burada kilo vermek degil
unutmayin, isterseniz bunun farkli yollari var
elbet. Ancak amacimiz saglhigimizi korumak,
manken kesilmek degil. Ben gébegimle
mutluyum kardes, micir micir kalsin orada
hayret bir sey yani. Bu arada saksi cicek,
mikemmel kafa dagitiyor. Evcil hayvaniniz
var mi2 Oh siper. O 15 dakikayi onunla ge-
cirin. Kosturun evde, iple mi oynarsiniz, yin
mi firlatirsiniz artik bilemiyorum ama saglam
kafa dagitiyor. Neymis, monit&re sirekli
bakmayacakmisiz. Yoksa gézler pert, bas
agrisi, sinir ve stres olurmusuz. Hele ki duru-
munuz misaitse ve saglikl bir ortamdaysa-
niz, bunun “kiymetini bilin”. B&yle zamanlar-
da rahatsizlanmak, insani inanilmaz strese
sokar. Kendinize iyi bakin dostlar, buralarda
kalmaya devam. Viicudunuzun temiz olmasi,
saglikli olmasi 8nemli ancak ruhunuzu da
ayni sekilde zinde tutmayi unutmayin. &
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Bu anin gelmesini o kadar uzun
zamandir bekliyorduk ki...
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