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inceleme puanlarini
kaldirmalh miyiz?

Beni sosyal medyadan takip ediyorsaniz, bu inceleme puani isinden ne
kadar rahatsiz oldugumu anlathgim paylasimlara, yillar icinde mutlaka denk
gelmissinizdir diye tahmin ediyorum. Peki, oyun incelemelerinin en 8nemli
tarafi olarak gériilen inceleme puanlar nasil bir sikintiya sebep oluyor?
Kendimce anlatmaya calisayim.
Aslinda bakarsaniz oyun incelemelerini takip ettigim ilk yillardan beri, puan-
larin oyun hakkinda séylenmis binlerce karakter yazinin &niine geciyor olma-
si canimi sikiyor. Buradan basladik, acalim. Oncelikle yazida oyunu ince ince
kiyip, her parcasini tek tek inceleyip, tim rahatsizliklarinizdan & sevdiginiz
ne varsa, binlerce karakterde bahsettikten sonra, buna bir puan vermemiz
gerekiyor. Bunun da incelemenin geri kalan kisminin nemini azaltgi, cogu
kisinin yaziy: bile okumadan, sadece arti / eksilere ve puana odaklandig bir
sir degil. Diger problem ise ne yaparsaniz yapin, ne kadar tecriibeli olursaniz
olun, tim o yazi bir “puana” indirgendiginde bunun bayag sibjekfif bir
kursat@level.com.tr @) degerlendirme olmaktan kacamiyor olmasi. Oyle ya, metinler oyun hakkinda
@kursatzaman () ne dissindiginizi tam olarak ifade edebilir ancak puani serit metre ile
dlcme sansimiz yok, bu da hem yazara hem de oyuna haksizlik bir yerde.
@kursatzaman Bir de fark etmissinizdi llarda “85+ dediilse kitodir” dive habis bir fiki
ir de fark etmissinizdir, son yillarda egilse katidir” diye habis bir fikir
/kursatzaman @@ ¢kt sektdriin Ustiine ve inceleme puanlan da “oyunu oynamadan &lesiye
elestirmek” denilen fecaat, yikici eylemin altindaki atesi harliyor.
Bu arada, verdigimiz puanlara cok fazla zendigimizi de belirtmek isterim.
Yazida anlatilan ile puan birbirini karsiliyor mu, yazida anlatlmayip puani
etkilemesi gereken detaylar (oyunun fiyah gibi, mesela) var mi, oyun gelisime
acik mi, verdigimiz puan iki sene sonra yazi okundugunda nasil gézikecek
gibi milyonlarca tilki dolasiyor kafamizda ve kendi aramizda da ¢cok konu-
suyoruz bunu. Yazarlarmiz da 70'in Ustiinde puan verdikleri her oyunun “eli
yuzi diizgiin, tavsiye edilecek” oyunlar olduklarinin bilincinde. Bir oyun 72
aldiysa onun iyi bir oyun oldugundan, 90 aldiysa bir klasik oldugunuzdan
emin olmaniz, aklinizda soru isareti kalmamasini istiyoruz ve buna cok 6nem
veriyoruz.
Biliyorsunuz dergimizde 70 / 80 / 90 seviyelerini ifade eden madalya-
lanmiz var. Bronze'dan baslayip Gold'a kadar giden. Ginimiizde bu
madalyalarin, bir oyun hakkindaki gérisimizi yansitmakia puanlardan cok
daha “adil” oldugu gérisindeyim.
Oniimizdeki giinlerde Instagram ve Facebook'ta birer anket yapacagiz ve
sizin bu husustaki gérislerinizi cok merak ediyoruz.
Giizel bir Haziran ayi olsun, sevgiyle kalin.
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P>  YouTube.com/PopularScienceTR
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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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Necromunda: Hired Gun (PC, PS5, PS4, XS, XONE)
World of Warcraft: Burning Crusade Classic (PC)
Ghosts ‘n Goblins: Resurrection (PC, PS4, XONE)
The Elder Scrolls Online: Blackwood (PC, Stadia)
Operation: Tango (PC, PS5, PS4, XS, XONE)
Wreckfest (PS5)
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Legend of Mana (PC, PS4, Switch)
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Tony Hawk’s Pro Skater 1 And 2 (Switch)
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Curved Space (PC, PS5, PS4, XS, XONE)
Destroy All Humans (Switch)

Disgaea 6: Defiance of Destiny (Switch)
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Samsung SSD 980

NVMe™ Performansi icin Akilli Segim

Bilgisayar oyunlarinin giin gectikge gercekgi

bir hale geldigi, boyutlarinin devasa rakamlara
ulastigi glinimiizde, bilgisayarlarin olmazsa
olmaz bir destekgisi var: Samsung SSD 980.
Samsung teknolojilerinin son harikasi olan SSD 980,
Samsung’un DRAM bulundurmayan ilk SSD’si
olmakla birlikte, genis bir kullanici kitlesinin
NVMe™ hizindan faydalanabilmesini sagliyor.

Oyunlarin kapladigi alanlar arttik¢a, SSD 980'nin
girdigi testler de artti. Samsung SSD 980, uzun
testlere tabi tutuldugu AS-SSD, Ancil Benchmark
ve PCMark10 platformlarindan elde ettigi verilerle
de basarisini kanitliyor. Samsung’un essiz V-NAND
depolama teknolojisi, verilerin uzunlugunu ve
genisligini azaltip sikistirmak yerine, verileri

list Uste siralarve depolanan veri sayisinin
¢odalmasini saglar. Samsung SSD 980'de DRAM
kullanilmamasi maliyete olumlu olarak yansirken
Host Memort Buffer (HMB) &zelligi, PCl-e ara
ylziiniin direkt bellek erisimi 6zelligini kullanarak
sistem kaynaklarina yliklenmeden SSD’nin yliksek
performansla calismasini sagliyor.

PCl Express 3.0 ara yiiziind kullanan SSD 980’in
250 GB kapasiteli modeli 2900/1300 mb/s hizina,
500 GB olan modeli 3100/2600 Mb/s hizina,1TB

kapasiteli modeli ise 3500/3000 mb/s hizina kadar

cikabiliyor. Samsung’un TurboWrite 2.0 aygit yazilimi,
performansin diismemesi icin SSD calisirken
kullanilan ara bellek alanini 250 GB olan modelde

45 GB'a, 500 GB olan modelde 122 GB'a, 1 TB
kapasiteli modelinde ise 160 GB'a kadar cikarabiliyor.
Boylece SSD, daha uzun siire tam performans ile
calismaya devam ediyor.

Performans dnemli, stirekli performans daha da
énemli. Performans ve verimliligin bulustugu
Samsung SSD 980’in kontrolci olarak Samsung
Pablo Denetleyicisi’ne sahip olmasi Gstiin
performans gdstermesine yardimci oluyor. SSD 980'in
kontrol birimi tstiinde bulunan Nikel kaplama isi
yonetimine yardimci olurken, ayni zamanda triin
tzerinde bulunan isi yayici etiket NAND ¢iplerin asiri
1sinmasini dnliiyor ve 1sinin etkin bir sekilde kontrol

edilmesini sagliyor. Beklentisi yiiksek oyuncular,
yayincilarve profesyonellerin istekleri etrafinda
sekillendirilmis bir Giriin olan SSD 980, dayaniklilik
konusunda da én plana ¢ikiyor.

Uriindi satin aldiktan sonra 5 yil garanti sunan
Samsung, ayni zamanda kapasiteye gore yazma
garantisi de sunuyor. 250 GB kapasiteli model 150 TB,
500 GB kapasiteli model 300 TB ve 1 TB kapasiteli
modelin 600 TB yazma garantisi bulunuyor.

Samsung SSD 980 verimlilik, yiiksek performans ve
dayaniklilik temelleri Gizerinde yiikselen bir Girtin.
Samsung SSD 980 performansa 6nem verirken
maliyeti distik tutmak isteyen ana akim bilgisayar
kullanicilari ve beklentisi yliksek oyuncularicin akilli
secim.

Bu biradvertorialdir.
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DERIN BiR NEFES

Size gecen ay yazdigim saghk
sebeplerinden dolayi moralim biraz
bozuktu ama onun haberini hemen
vereyim, test sonuclari gayet temiz cikt.
Yanlis alarm diyelim ama bu sirec beni
benden almasini bildi.

Covid déneminde evlere istif olmaya
devam ederken, Warhammer'a iyice
sardim tonton okuyucu. Belki cikan
oyunlardan takip ediyor olabilirsiniz
ama diinyasi ve tarihi o kadar derin bir
diinya ki ben icinde kaybolmaya devam
ediyorum. Oniimiizdeki aylarda cikacak
giizel oyunlara hazirlik mahiyetinde
kendimi minyatir boyamaya verdim.
Kitap olarak da Horus Heresy serisinde
Fulgrim’i okuyorum (evet bayagi baslar-
dayim daha, biliyorum). Bu ay iki giizel
oyun cikti biri tabii ki kapak konusu olan
Resident Evil Village idi, digeri de Elite
Dangerous Odyssey.

Odyssey’e bayagi bir saracagim gibi
gériniyor. Fiyat cok uygun olmasina
ragmen su an agir sekilde optimizasyon
ve baglanti sorunlar cekiyor. Grafikleri
kisarak kasilmayi biraz engelledim ama
sunucudan siirekli disme konusu ne
yazik ki Frontier’in elinde. Firsat verseler
ticaretimi yapip, gezegenlerdeki bitkileri
arastiracagim ama dedigim gibi bir
sistemden digerine atladigim anda
oyundan disip duruyorum. Bu arada
benden duymus olmayin her firsatta
Riot'v kétileyen Emre Bey, League of
Legends'a baslayacagini séyledi bana.
Elimde WhatsApp yazismalari var, hic
inkar etme Emre efendil Oyun piya-
sasindaki haberler halen pek sessiz
sakin, ayni oyun piyasasi gibi. Ama her
zamanki gibi iclerine dalarak en giizel-
lerini sizin icin secmeye calistim.

# Nurettin Tan
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Yeni karin agrimiz kapinin
arkasindan goézikti

Dork Souls tarzi oyunlari ben pek
sevmem. Ama eminim aranizda bu tip
oyunlari seven mazosistler vardir. Eger hem
bu tarzda yeni bir oyun hem de farkli bir
konsept istiyorsaniz Lies of P tam size gére
gibi duruyor. Pinokyo'nun yarahcisi Carlo
Collodi’nin Pinokyo’nun Maceralari’dan
esinlenerek hazirlanan oyun, Avrupa’nin
Birinci Dinya Savasi 8ncesi refah zamanla-
rinda gececek.

Round8'in hazirladigi oyunda Pinokyo'yu
ydneterek Gepetto’yu bulana kadar yolu-
muza cikan her seyi talan edecekmisiz. Ama
Pinokyo dediysem akliniza hemen Disney'in
sirin cocuk kuklasi ya da Carlo Collodi’nin
yetiskin gibi gériinen tahtadan kahramani
gelmesin. Oyundaki Pinokyo tam anlamiyla

Steampunk kiltirinin bize bahsettigi biitin
teknolojiye sahip. Gayet atletik bir mekanik
robot gibi disiinin... Oyunun diinyasi zaten
cok karanlik gériniyor. Karanlik olmasindan
dte oyuna has yaratilmis Krat adli sehir, san-
ki mekatronigin bolca kullanildigi fantastik
bir ddnemde geciyor gibi.

Ayrica yapimeilarin séyledigine gére
oyunda bir yalan sistemi olacakmis. Buna
goére oyunda eger yalan sdylersek karakte-
rimizin burnu uzayacakmis. Buradan sadece
dissmanlarimiz bictigimiz bir oyun degil ayni
zamanda hikayeye etki edecek kadar RPG
3geleri de icerecegini ummamak elde degil.
Oyunu Steam’de hemen istek listenize ek-
leyebilirsiniz. Cikis tarihini ne yazik ki daha
bilmiyoruz. &
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TOTAL WAR: WARHAMMER IlI

Kafamiza Warhammer oyunlar
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yaémaya devam ediyor (Ne zaman bitti ki€ -Emre)

manasiyla, koca bir ulus halinde oyuna eklen-
mis olmalar. Buna ek olarak da Chaos sonun-
da savasa ekleniyor. Chaos Tanrilari bir degil,
iki hic degil, tam paket halinde; Korne, Nurgle,
Slaanesh ve Tzeencth’le beraber geliyor.
Bunlara ek olarak 6n-siparis hediyesi olarak
Chaos Dwarf’lan ya da Ogre Kingdoms'un
gelebilecegi sdylenti halinde dolasiyor. Dért
Chaos Tanrisi demek, dogal olarak daha bi-
yik bir harita demek. CA'nin séyledigine gére
hikaye baliminin haritasi T:WII'nin Vortex

Zoten dnimiizdeki aylarda bir siiri Warhammer
oyunu beklerken Creative Assembly nin Total
War: Warhammer [1I'G duyurmasiyla heyecanimiz
ve dergi icindeki WH oyunlarnini kapma yarisi tepe
noktasina tasindi. Hayir arkadasim, hangi birini oy-
nayacadiz? Bakin herkesin Warhammer diinyasina
adim atmasini isterim. Bu diinya sadece oyunlardan
ibaret degil ama elinizi vermisken minyatiridir,
boyasidir, kitabidir derken kolunuzu kaptirabilirsiniz
Tanitim videosunda ilk géze batan sey Kislev
(Kislev's Flesh, anlayan anladi) ve Cathay'in tam

haritasinin iki kat biytkliginde olacak. Bu
da oyna oyna bitmeyecek tek kisilik senaryo
demek. Séylediklerine gére cross-platform
coklu oyuncu destegi de sunacak oyuna bir
de “Domination” adl mod eklenecek. Ucleme
olacagi 8nceden duyurulmus olan serinin son
oyununa savunma kulelerinin ekleneceginin
duyurulmasi oyunculan ayrica heyecanlan-
dirmis gériniyor. Cikis tarihi olarak 21 Kasim
2021 kulaktan kulaga dolassa da su an icin
kesin bir tarih ne yazik ki yok. &

Sizin yerinize oyun oynayacak yapay

zekanin patenti alindi!

e yani simdi League of Legends'ta kontroli bu yapay zekaya verebilmemiz

benim yerime BOT mu feed'leyecek?
Anlasilan 8yle olacak sevgili okuyucu keza
Sony, oyuncularin oyununu gézlemleyen ve
bu hareketlerin aynisini yapmayi 8grenen
bir yapay zeké& botunun patentini ald.
Bdylece dilersek oyunu bota birakarak

onun oynamasini saglayabilecekmisiz. Bunu

yaparak elimize ne gececek ya da béyle
bir seyi kim ister bilmiyorum ama nasil bir
beceriksiz oldugumu gérmek icin bile bu
botu kullanabilirim.

Ayni zamanda yapay zekd oyuncunun
takildigr yerleri fark edebilecekmis. Yani
Blasphemous'ta nerede takildigimi anla-
maniz icin Al olmaniza gerek yoktu, bunun
icin bir cift géz yeterliydi ama neyse. Béyle
durumlarda Al oyuncuya belirli noktalarda
yardim ederek gecemedigi yerlerde yardim

edecekmis. Isin iyice tadinin tuzunun kachg

nokta ise multiplayer bir oyunu oynarken

olacakmis.

Valla ben béyle bir 6zelligi kullanmam.
Neden kullanilir onu da anlamam sevgili
okuyucu. Ben bu 6zelligi patentlerken

Sonynin planin farkl oldugunu disini-
yorum. Bir sekilde bizim oyun oynama
aliskanligimizi 8grenmek istiyorlar. Belki
de oyunlarin zorlugunu daha iyi dengele-
yebilmek icindir, bilemiyorum. &
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Bagimsiz Discord! Viva Discord!

iscord'un basarisini hep cok ilging

bulmusumdur. Fikir olarak bu kadar
basit ve Teamspeak gibi rneklerinin uzun
zamandir piyasada oldugu bir program
nasil bu kadar popiler oldu? Discord
resmen oyun hayatimizin degismez bir par-
casi, arkadaslarimizla bulustugumuz sicak
ortam, kendi sunucularimizi olusturdugumuz

.*

givenli bir mekan haline geldi. Bu basan
ekonomik anlamda bile 6nemli noktalara
gelmis olmali ki piyasanin devi Microsoft,
g6ziini Discord’v almaya dikti.

Microsoft zaten sirpriz bir sekilde Bethes-
da/Zenimax'i alarak en azindan benim yi-
zimi gildirmisti. Yani kag kisi Microsoft'un
teklifini geri cevirebilir ki2 Ama gériinen o

Multiplayer modu da Remastered mi olacak?

M odern Warfare 2, CoD serisinde
simdiye kadar en zevkle oynadigim
oyundur. Arkadaslarmla saatlerce basindan
kalkmadan, coklu oyuncu haritalarinda deli
gibi oynardik. Hatta su gékdelenin catisindaki
haritada hileci oyunculara karsi kazandigimiz
bir mac vardi ki halen hatiralarimi sisler.
Hevesinizi kursaginizda birakmak istemi-
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yorum ama bu haber simdilik sadece bir
sdylenti. Lakin 2020'de MW2'nin tekli
oyuncu halinin Remastered siriminiin
cikhigini disinirseniz coklu oyuncu modu-
nun da yolda oldugunu tahmin etmek giic
olmayacaktir. Soapkai’nin Twitter'da ortaya
ath@r iddiaya gére bu sene MW2'nin coklu
oyuncu modu gelecek. Bu Tweet'i athiktan

ki Discord, Microsoft'a “Hayir” cevabini
vererek bagimsiz kalmaya karar vermis.
Wall Street Journal’da dénen haberlere
gore Microsoft'un Discord icin teklif ettigi
cret 10 milyar dolarmis ki bu muazzam bir
para. Discord sen nasil bir para kazaniyor-

sun da bunu geri cevirebiliyorsun? Inanmak

mimkin degil.¢

sonra Activision'un Tweet'in kaldinlmasini
saglamasi dedikodunun muhtemelen gercek
oldugunu kanitlar cinsten.

Valla gelsin ben oynarim sevgili okuyucu.
Hatta genc arkadaslarimizdan Modern War-
fare 2'yi oynama firsatini yakalayamamis
oyuncular varsa ve bu séylentiler dogruysa
oyunu mutlaka oynamalarini 8neririm.



Sonunda yeni haberler geldi!

apimi iyice Arap sacina dénen

Dying Light 2, son cikan video ile
umutlarimizi yesertmeye devam etti.
Oncelikle oyunun bir 8ncekinden 15
sene sonra gececedi kesinlesmis oldu.
Degisen diinyaya yeni taraflar eklenmis
ve bunlardan ikisini tanima firsatini elde
ettik. Survivors ve Peacekeepers adiyla
tanitilan bu taraflar onlara karsi ya da
yanlarinda aldigimiz kararlara gére DL2
dinyasinin 8nemli 8lciide sekillenmesine
neden olacakmis. Gerci ilk oyunda da
béyleydi ama neyse... Peacekeepers
isimlerinin aksine askeri dizenle hareket
eden ve enfekte olan ne varsa yok eden
bir grupken, Survivors ise adlari gibi sa-
dece hayatta kalmaya calisiyorlar (ben
simdiden onlari sevdim).
DY2'nin ilk oyundan daha biyik bir
haritaya sahip olacagini biliyoruz.

Oyuncular kesfettikce yeni bélgelerin acila-
cagini belirten Techland, buna érnek olarak
yayinladigi videoda Dark Places ve GRE

Quarantine Zone'u gésterdi. Cikis tarihi ise
halen karanlikta tonton okuyucu. Sizin gibi
biz de heyecanla bekliyoruz. ¢

Agam bizimle gercekten dalga geciyor

Gergekten cok sevdigim su firmanin bu-
gin geldigi hali izlemek icimi yakiyor.
Ama belliydi iste! Sen kalkar Seytanla do-
nuk ay 1s1i§inda raks edersen firmani ceker
ellerinden alirlar. Artik Blizzard oyunlarin-
dan o kadar uzagim ki baslangic sekmesin-
den Battle.net'i kaldirdim. Belki yeni Diablo
geldiginde oynarim ama o zamana kadar
acacagimi sanmiyorum. Keza sevdigim her
oyunu itinayla rezil ettiler. Bunu bir tek ben

disinmiyorum sanirim, cogunluk da benim
gibi hissediyor olmali ki Blizzard oyunlarinin
timinden milyonlarca oyuncuyu kaybetme-
ye baslad.

Activision Blizzard'in en son finansal veri-
lerine bakildiginda son iic ayda iki milyon
oyuncu kaybettigi gériiliyor. Kaybedilen
oyuncu sayisini son ic¢ yila vurdugunuzda

11 milyonu buluyor. Firmanin gelirlerinin 7%
artmasina ragmen béyle bir kayip kulaga

ilginc gelse bile, firmanin su siralar yeni oyun
cikartmamasi bana gére bu oyuncu kaybinin
sebebi ve normal bir durum. Diablo 4,
Diablo 2: Resurrected, Diablo Immortal ve
WoW Classic: Burning Crusade cikinca bu
rakamlar tekrar ziplayacaktir.

Lakin asil olay su, Blizzard'in elinde atacak
kursunu kalmiyor. Resmen eski oyunlarin
cilalayip onlari kacirmis olan yeni nesle sun-
maktan baska bir sey yapmiyorlar. Heroes
of the Storm, Starcraft 2, Diablo 3 resmen bir
késede cirimeye terk edilmis durumda.
Bunlara ek olarak WoW Classic: Bur-

ning Crusade Deluxe fiyatina 69.99 Euro
deger bicmeleri cok tepki almisken WoW
Classic'ten Burning Crusade’ye karakter klon-
lamanin fiyatinin 35 Euro olarak aciklanmas:
oyuncular arasinda resmen isyan bayragi
acilmasina neden oldu. Cikhig zaman Bur-
ning Crusade oynamus biri olarak ayni oyuna
tekrar para vermek gercekten cok ilginc
olurduy, iyi ki Classic’ten uzak duruyorum.
Ama bir oyunun eski sirimini oynadigimiz
haline 69.99 Euro vermek kapitalizmin giizel
nimetlerinden biri degilse de nedir2

Bu arada gelen tepkilerden sonra 35
Euro’luk karakter klonlama iicreti 15 Euro’ya
disirildi. Nereden nereye hem de. Demek
ki insani dizeylere indirilebiliyormus... ¢
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SON
DAKIKA!

® Tekelcilik Gzerinden dava acma
furyasina Humble Bundle da katilarak
hedefine Valve'i aldi. Para kazanama-
yan meyve veren agaci tasliyor.

¢ Call of Duty: Warzone’un Yara-
tici Yonetmeni, hilecilerin “Haya-
tinda yaptigi en iyi islerden birini
mahvettiklerini” séyledi. Kesin-
likle katiliyorum keza Warzone
gercekten sahane bir oyun ama
dostum Activision’a aglayacaksin,
medyaya degil.

# Ninja, League of Legends yayini &fke
krizine girerek kapatti. Her ay Ninja
evet, nefret ediyorum adamdan, ne
yapayime

¢ Ransomware adl dijital fidye
korsanlari, Apple’in bazi diziisty
bilgisayarlarinin sematiklerini
caldi ve 50$ milyon para istediler.
Vizyonsuz herifler hahahah.

# Dave Bautista, Fast&Furios'taki
rolint, daha roli kapip kapamayacag:
belli olmayan Gears of War filmi icin
geri cevirdi. Adamin dért harfidir Dave.
¢ Overwatch 2 her nedense
standart olan 6v6 coklu oyuncu
maclarini 5v5’e indirdi. Bir bildik-
leri vardir kesin. (Mesela oyuncu
azhg? - Kirsat) Ya da Kaplan
gittikten sonra iyice cildirmislar-
dir, bilemedim.

# Fall Guys'in yapimcilari oyunun
kaynak kodlarini yanlislkla Steam’e
saldilar.

¢ Twitch bayag: giiriltiye yol
acan “havuz basi” yayinlarina el
atip, “Pools, Hot Tubs, Beaches”
diye ayri bir kategori yaratti. Just
Chatting kisminda sisme havuz
gormek istemeyenlere mijde.
(Nurettin havuzdan yayin acarsan
haber ver, geliriz - Kirsat)
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Riot'in bir kulagi bizim

maclarda olacak

Riof analarimizin kulaklar cinlamasin diye
elinden geleni ardina koymuyor. Ozellikle
Valorant konusunda cok radikal giivenlik
dnemleri alan firma, getirecegi yeni denetle-
me sistemiyle sesli kanallarda dahi davra-
nislarinizi kontrol edecek. Kisacasi Biyik
Agabey, her sézimiize kulak kabartacak.
Riot “Sesli kanallarimizin rahatsiz edici kulla-
niminin bircok oyuncumuza endise verdigini
biliyoruz ve bu konuda daha etkin sekilde
hareket edecegiz. Sesli kanallan diger
oyunculari rahatsiz etmek, nefret séylemi
kullanmak veya o ya da bu sekilde oyunun
diszenini bozmak icin kullanan oyunculara
karsi dnlem alabilmek adina éncelikle ne
sdylediklerini bilmemiz gerekiyor” dedi.

Eger sesli chat kullanacaksaniz bundan
sonra yeni Kullanici Sézlesmesini kabul etmis
oluyorsunuz ve dediklerinize dikkat etmeniz
gerekmekte. Simdilik sadece Valorant'ta uy-
gulanacak bu nlem Riot'in diger oyunlarina
da uygulanabilir sekilde kullanici sézlesmesi-
ne konuldu. Peki, bu sistem nasil calisacak?

Riot dzellikle her macta yaphgimiz
dedikodulari dinlemeyecek, zaten bunun
imkani yok. Ama sesli kanallarin suistimal
edildigine dair oyuncu sikayeti gelirse diye
sesli konusmalar kayit ve kontrol edilecek.
Eger her konusmanizin kayit edilmesinden
rahatsizlik duyacaksaniz (ben duyardim)
tek yapmaniz gereken Valorant'in sesli
kanallarini kapatmak olacaktir.

Yanhsim varsa litfen beni diizeltin ama bu
tip bir uygulamayi ben ilk defa gériyorum.
isin ilging tarafi bu denetlemenin oyuncu-
lar tarafindan pozitif sekilde karsilanmasi
oldu. Ha bizim Tirk sunucularinda béyle
bir kural uygulanir mi2 Tabii ki uygulan-
maz. Tirk sunuculan Vahsi Bati gibi, TR
ofisi daha yazili ihlalleri cezalandirmiyor,
ses kayitlarini dinlemek icin ne kadar mesai
ayrilir, emin degilim. Keske biri bana ulas-
sa da ben utansam. Neyse. Su bir gercek
sesli kanallarda kisfir yemek yazili olarak
hakarete ugramaktan daha travmatik. Riot
bence burada harika bir adim atmis. ¢



RATCHET & CLANK AYRI DUNYALAR

Aksiyonu ayri, platform mekanikleri ayri,
grafikleri cok ayri gizel!




L1

3 .
Yapim Insomniac Games Dagitim SIE Tir Aksiyo

n, Platform Platform PS5 Web playstation.com/en-us/game

s/ ratchet-and-clank-rift-apart Cikis Tarihi 11 Haziran 2021

Ratchet & Clank: Ayri Dinyalar

Aksiyonun ve platform mekaniklerinin sinirlarini zorlamaya geliyor

Sony'nin iretkenlik konusunda bir sikintisi-
nin olmadigi malumunuz ama bu sartlar-
da dahil Ratchet & Clank ekstrem derecede
verimli bir fikri milk oldu firma icin. Insomniac
Games'in 2002 yilinda PlayStation 2 icin
yarathgi bu ele avuca sigmaz aksiyon /
platform simdiye kadar 15 oyunuyla bizlerle
bulustu. Neredeyse tamaminda belli bir
seviyenin izerinde kaldi, bircok oyunu da
hakkiyla hit mertebesine ulast.

Bugiinki sayfalardaki konugumuz Ratchet &
Clank: Ayri Dinyalar ve hemen belirteyim,
duyuruldugu zaman hissettigimiz heyecan,
gectigimiz giinlerde yapilan basin sunumun-
da gérdiklerimizden sonra yerini biyiik bir
merak ve sabirsiziga birakt.
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Bu nasil bir aksiyon, bu nasil bir
ortam bdyle?

Oncelikle basin sunumlari yaniltici olabili-
yor, malumunuz. Diger taraftan bu gercegi
biliyor olmanin beni gérdisklerime hazirla-
digini séyleyemem zira oyundaki disnyanin
canliigindan, boyutlar arasindaki gecislerin
muazzam bir akiskanlikla yapilmasindan,
grafiklerinden ve platform mekaniklerinden
olaganisti etkilendim.

Peki, oyun bize ne anlatiyor? RC: Ayri
Dinyalar serinin 16.0yunu ve PS5 icin 3zel
olarak gelistirilen ilk oyunlardan birisi. 11
Haziran tarihinde sadece PlayStation 5'e
dzel olarak piyasaya cikacak olan oyun
hikaye acisindan gecenlerde remastered

versiyonuyla tanishgimiz Ratchet & Clank'i
izlese de serinin daha éncesini kacirdiysaniz
size kendinizi kéti hissettirmeyecek sekilde
tasarlaniyor. Yani evet, bir bitine baglh ve
hayir, 8nceki oyunlari hatmetmis olmaniz
falan gerekmiyor.

Direksiyonda Insomniac Games'in olmasi
icimizi sadece oyun mekanikleri acisindan
degil, hikaye acisindan da rahatlatiyor. Bu
oyunda da ana dissmanimiz sevgili Doctor
Nefarious ve kendisi oyunda karsimiza cika-
cak en azili disman olmayacak, kendisinin
daha kuvvetli bir haliyle de karsilasacagiz,
videolarda gérdigimiz kadariyla. Bu defa
Nefarious kainatta ne kadar gezegen varsa
hepsindeki hayati sona erdirebilmek adina
elini oldukca giiclendirmis durumda ve
maalesef bunun sebebi bizim Lombax’larin
boyutlar arasinda yolculuk yapmak icin
kullandiklar Dimensionator’in hafiften ariza
cikartmaya baslamis olmasi. Nefarious'un
yesil burnu elbette béyle bir seyin kokusunu
isik yillar étesinden alabilecek kapasitede.
Ratchet ile Clank de, yolda bulustuklari yeni
arkadaslari Rivet ile beraber evreni anlamsiz
kaya parcalarina dénismekten kurtarmaya
calisacaklar.

Ratchet’r artik evermek lazim
Demoda beni en cok etkileyen seylerden biri,
oyunun ara sahnelerden oynanisa, oynanis-
tan ana sahnelere, bugiine kadar nadiren
gordigimiz bir akicilikla gecebilmesi oldu.
Goérdigimiz pek cok sey cok tanidikti



aslinda. Tonla silah, tonla aksiyon, sahane
platform mekanikleri falan, bunlar hep RC
serisinden bildigimiz ve bekledigimiz seyler.
Ancak PS5’in teknik maharetleri daha énce-
den sadece “olsa ne muhtesem olurdu ama”
diyebilecegimiz bazi seyleri mmkin kilmis.
Bunlarin basinda oyundaki disnyalarin daha
3nce hic gérmedigimiz detayda olmalari ge-
liyor. Oyundaki diinyalarin bir kismini ilk kez
goriyoruz, bir kismini ise daha 6nce gérdisk
ve bu defa alternatif boyuttaki versiyonlari ile
karsimizdalar fakat kardesim, bu nasil bir de-
tay, bu nasil bir yasayan diinya tasarimi, bu
nasil platform mekanikleri2 Sunum sirasinda
dyle bir nokta geldi ki “artik gésterebilecekleri
her seyi gésterdiler” dedim, on saniye gecme-
den, boyut bile degistirmeden yine olmadik
aksiyonlara daldik.

RC: Ayri Dinyalar’in seriye getirdigi yenilik
“Dimensional Rifts” ve “Rift Tether” etrafinda
déniyor. Gercek zamanli olarak boyut degis-
tirmek kelimelere dokildiginde cok etkileyici
gelmeyebilir ancak bunun neredeyse kayipsiz
olarak yapilmasi ve oyuna katabilecekleri
gercekten umut vadediyor. Oyunun zaten cok
basarili olan platform mekanikleri de yeni
hareketler, kullanilabilecek platformlar ve bir
kismi eski oyunlardan da hatirlayacagimiz

silahlar ile iyice giclendirilmis.
Ve tabii Rivet. Rivet bizim ikiliye daha 6nce

gormedikleri kadar iyi bir yol arkadasi olarak
gézikii gézime, bakalim enerjileri nasil ola-
cak, beraber nasil maceralara atilacaklare

Teknik tarafi da etkileyici

PlayStation 5 icin ézel olarak gelistirildigin-
den, konsolun sundugu tim teknolojik oyun-
caklari sonuna kadar kullanmis Insomniac
Games. Bunlarin basinda da Returnal’da tadi-
na doyamadigimiz Tempest 3D AudioTech ses
motoru geliyor. Yapimeilar bu teknolojiyi artik
dgrendi ve Returnal’da adeta bir enstriman
gibi kullandiklarini gérdisk, RC: Ayri Diinyalar
icin de beklentilerim yiiksek. Bunun yaninda
DualSense kontrolciisinin haptik geri bildirim
destegi ve adaptif tetikleri de desteklenecek.
Grafikler kisminda ise bize iki ayri secenek
sunuluyor. Fidelity modunda 4K/30fps veya
Performance modunda 4K/60fps. Oyunu
oynadiktan sonra ikisi arasinda nasil farklar
var, hangisi daha mantikli diye yorum yapa-
bilecegiz ancak b&yle hareketli bir oyunda
oyuncularin tercihinin Performance modu ola-
cagini sdylemek icin kahin olmak gerekmiyor,
dzellikle de grafiksel acidan 8nemli bir kayip
yasanmiyorsa.

RC: Ayri Dinyalar, “sifir yikleme” gibi vaat-
lerde bulunmasa da yiksek performansh SSD
sayesinde bu sireleri minimumda tutmayi

vadediyor. Ne kadar iyi olacak, siz bu yaziyi
okudugunuz siralarda grenmis olacagiz
ancak gérdiklerimiz, herhangi bir dinyanin
yiklenmesinin bir iki saniye icinde gercekles-
tigi yéniinde. Tipki Spider-Man: Miles Mora-
les gibi SSD’den maksimum verim alinmus.
Sonug olarak, karsimizda hem aksiyon hem
de platform tirlerinden 2021'in en iyilerin-
den olma potansiyeli yisksek bir yapim var.
Biz bu yaziyr yazdigimiz siralarda oyunun
piyasaya ¢ikmasina bir aydan kisa bir siire
kalmish, yani evet, bir kisminiz bu yaziyi
okurken oyun piyasaya cikmis olacak. Biz
goérdiklerimizden cok etkilendik ve kendi
adima, oyunun cuvallama ihtimalini pek
disik gériyorum. Aslinda, oyunun cuval-
lamasini da istemiyorum ciinki tam yaz
aylari gelmisken tam béyle keyifli, bizi evde
gecirdigimiz vakitlerde bile eglendirecek bir
yapima cok ihtiyacimiz var. Bakalim nasil
olacak? & Kirrsat Zaman
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Yapim Konami, GuruGuru Dagitm Konami Tiir Aksiyon, Roguelike Platform PC Web konami.com/games/getsufumaden/gate Cikis Tarihi Erken Erisimde

GetsuFumaDen: Undying Moon

Cehennemin ta kendisine bir yolculuk

Roguelike haritalara, yani her ziyaret
ettiginizde farklilasan bélimlere sahip
oyunlar genelde zorlayicidir ve miicadele
gerektirir. GetsuFumaDen de bu kaideye
bozmayan oyunlardan. 1987 yapimi, ayni
adli orijinalinden esinlenen ve cehenne-
min katmanlarini arsinlayabilecegimiz bu
oyunda da bolca hiiner ve biraz da sans ile
yolumuza koyulmaya calisiyoruz.

Cehennem kapilari aralandi

Oyunun hikayesi basit; oldukca gicli bir
iblis olan Ryukotsuki, 1000 yillik uykusundan
vyanmistir. Uyanmast ile birlikte cehen-
neme uzanan gecit de acilmistir ve bircok
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kéticil ruh dinyaya akin etmeye baslamis-
tir. Bu kétilige dur demek ve diinyayi yok
olmaktan koruma gérevi ise Getsu Klani’'na
aittir ama klanin lideri ve en giicli savas-
cist kayiptir. Dolayisiyla klani yénetmek ve
cehenneme bizzat inmek kiicik kardes olan
Getsu Fuma'nin, yani bizim gérevimizdir. Tek
tesellimiz ise her 8ldigimizde klana hizmet
eden gizemli tapinak bakiresinin ruhumuzu
yeni bir bedene cagirarak bizleri yeniden
hayata déndirmesi. Durum béyle olunca her
sldiginizde kendinizi tekrar cehenneme
acilan gecidin yanindaki klan evinizde bu-
lacak ve haritasi degisen cehenneme tekrar
giris yapacaksiniz. Sunu ise net bir sekilde

sdyleyebilirim: Oleceksiniz, hem de cok
ciinki GetsuFumaDen’de en kolay seviyede
bile 8lim kaginilmaz.

Oyunun en bedendigim yani icin cizimlerini
ve disman cesitliligini gdsterebilirim. Cehen-
nemin farkl katmanlarinin tasvir edildigi ve
buram buram Japon mitolojisi kokan tarzi

ile gérilmeye deger. Tarzi bakimindan oyun
bana biraz Okami'yi hatirlatt. 2D cizimler
esliginde kaybolacaginiz Belirsizlik Diyar,
Cehennem Atesi Ucurumu veya Puslu Zirve-
ler gibi mekanlarinin labirent benzeri hari-
talari giizel betimlenmis. GetsuFumaDen'de
ana ssiniiz olan klan bélgesi ile beraber
toplamda 12 balim icerecek lakin heniiz
erken erisimde olan oyunda simdilik dokuz
tanesine giris yapabiliyorsunuz. Ayrica
oyunda simdilik sadece Getsu Fuma'yi
kontrol edebilsek de ilerleyen dénemlerde
Getsu Renge adinda bir kadin karakter ve
ismi heniiz aciklanmayan bir karakter daha
eklenecek. Bir parantez de az énce bahsetti-
gim dismanlara agmak isterim. Dedigim gibi
oyunda biyik bir Japon mitolojisi havasi
var. Dolayisiyla mitolojik yaratiklar olan Oni,
Wanyudo, Fuki ve Raiki gibi tanidik isimleri
gdérmek mimkin.

Dogru ekipman ve strateji sart
Oyunda ilerledikce bélimlerin ve koridor-
larin uzunlugu artiyor. Dolayisiyla her tarafi
kesfetmek ve herhangi bir ekipmani yahut



giclendirmeyi gézden kacirmamak icin bol ki en basit iskelet dismanlar bile dikkat et-

bolileri / geri yapiyoruz. Neyse ki gecit mezseniz sizi klan kapilarina geri postala-

portallari sayesinde yiirime isi minimuma yabilir. Bodoslama dalmak bu oyunda hata

inmis durumda. ilerledikce karsiniza gecitler olur. Yeri geldiginde yardimer silahlariniz

cikacak ve eger daha énce bir gecidi aktif olan kunai’lerinizi veya okunuzu kullanin. saldirn. Her dissmanin bir pif noktasinin
ettiyseniz, o gecide kolaylikla isinlanabile- Yeri geldiginde de savunmada kalarak oldugu ipucunu size buradan vereyim. Yani,
ceksiniz. Ekipmaninizin giiciine, kalitesine ve  disman saldinsindan bolca kaciin. Dis- klasik Dark Souls mantgi burada da isinize
yan silahlariniza dikkat etmeniz de hayati manin saldinsina kontra gerceklestirmek ve  yarayacakhr.

dnem tastyor. Gerek klan bélgenizden satin veya semsiyeyi silah olarak kullaniyorsaniz Oyunun en begenmedigim yanini soracak
alinabilecek gerekse dismanlarin disirdigi  savusturma hareketini yapmak, bircok nok-  olursaniz, teredditsiz klavye kontrollerini
veya sandiklardan bulabileceginiz cesitli si- tada hayatinizi kurtaracaktir. Bir dismana  gésterebilirim. Yani eger GetsuFumaDen'’i
lahlar bulunmakta. En basit katanadan sihirli ~ tam size saldirmak Gzereyken saldirrsaniz oynamaya karar verirseniz bir gamepad'i
semsiyelere, mizraklardan tomurcuga kadar cok daha fazla hasar verebiliyorsunuz. hazir tutun. Silah degistirme, yan silahlari kul-
farkli alternatifleriniz var. Tabii hepsinin artisi ~ Ayrica ne kadar uzun siire hasar almadan  lanma ve hoplama - ziplama gibi hareketler
ve eksisi beraberinde gelmekte. Ornegin ilerlerseniz karakteriniz Getsu Fuma bir o gamepad ile cok daha kolay ve akict. Bunun
katana ile hizli saldirilar gerceklestirebilir, kadar giiclenmekte. Yani aslinda ne kadar  disinda oyunda dikkatimi ceken ve olmamasi
semsiye ile korunabilir ve tomurcuk ile en iyi oynarsaniz, oyun sizi o kadar édillen-  gerektigini disindigim sey, nokta yagmur
sert darbeleri indirebilirsiniz. Ayni zamanda diriyor. Darbe alana kadar karakteriniz suyu distiginde olusan, hafif piksel géri-
semsiye fazla bir saldirn giici vadetmiyor ve daha hizli ve daha gicli olabilmekte. Bir nimli efektler. Oyunu en yiiksek ayarlarda
tomurcugu omuzlayip savurmak da zaman haritay: bitirdiginizde ise bu sefer karsiniza  oynamama karsin bu piksel-vari efektler dik-
almakta. Kisacasi ekipmanlarinizi hep géz klasik bir boss micadelesi cikmakta ve bu  katimden kagmadi. Oyun final sirimine ulas-
éninde tutun, gerektigi sekilde giiclendirin ve  bosslari ilk seferde gecen olursa klavyeyi madan 8nce bunlarin giderilmesi sart. Bunun
dismanlaninizi iyi belleyerek stratejinizi ona birakir ayakta alkislarim. Benim tavsiyem, haricinde silah cesitliligi, disman cesitliligi ve
gore belirleyin. Unutmayin; &lirseniz bastan.  dismana hemen saldirmamaniz yéniinde.  harita cesitliligi gincellemelerle gelecek. Yani
Ayrica diismaninizi sakin hafife almayin cin-  Hareketlerini iyi gézlemleyin ve ona gére icerigi az buluyorsaniz sabretmeniz lazim.

Sonucta oyun heniiz erken erisimde.
GetsuFumaDen, tarzi bakimindan gézlerinize
bayram yaptiracak ama sinirlerinizi de zipla-
taca@ kesin. Bir Alman atasézi der ki: “Aller
anfang ist schwer, uebung macht den meister.”
Yani baslangiclar zordur ve pratik yapmak
ustalastinir. Iste bu s6z GetsuFumaDen’e cuk
oturuyor arkadaslar. Baslarda bolca &lecek-
siniz fakat gittikce ustalasacak, dismanlan
taniyacak ve daha az élmeye baslayacaksi-
niz. Oyunun bir artisi da Euro ve Dolar satis
fiyah 24.99 olmasina karsin ilkemizde 40,00
TL gibi cizi bir fiyati olmasi. Simdilik hedef-
lenen de oyunun 2022 yilina kadar erken
erisimde kalmasi. Ayrica erken erisim sona
erdiginde Switch icin de cikisini gercekles-
tirecek. Zorlayici miscadeleleri seviyorsaniz
GetsuFumaDen'in yeni baslayan macerasina
katlmanizi &nerebilirim. ¢ Rafet Kaan Moral
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Yapim Arkane Studios Dagitim Bethesda Softworks Tiir FPS, Aksiyon Platform PC, PS5 Web bethesda.net/en/game/deathloop Cikis Tarihi 14 Eylil 2021

Deathloop

xxv

"Ya disindasindir cemberin, ya da icinde yer alacaksin”

Arkone Studios ve Bethesda'nin bir baska
ortak calismasi olan Deathloop, ilk ortaya
cikhigindan bu yana oynanabilirlik agisindan
neye benzeyecek diye merak ediliyordu.
Tamam, hikayeyi begendik. Zaman déngisiine
kisihp kalmis Colt'a eslik ederek Black Reef isimli
adadaki 6nemli sekiz hedefi ortadan kaldirmak,
teoride giizel bir fikir. ilk cikan videolar ve frag-
manlardan da cezbedici oldugunu dogruladik.
Peki ya is pratige dékildiginde ne olacak?
Yapimcilarin en yalin anlatimiyla Deathloop;
“Dishonored gibi ama daha cahismalisi”. Bdyle
de giizelce acikladilar. Isinlanmak, dissmanlar
havaya kaldirip firlatmak, gizlilige dayal ya
da aciktan savasmak; bunlar disinildiginde
Dishonored'in temel mekaniklerini anlatiyor.
Deathloop’v bundan farkli kilan kisim, oyuncu-
nun harita izerinde dogru planlama yapmasini
gerektiriyor.

Black Reef, dért bslgeye ayrilmis &zel bir ada.
Adaya dijsip buradan kurtulmaya calisan
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Colt'v canlandirarak, dért bslgeye yayilmis
hedeflerimizi, tek bir giiniin dért farkli zaman
diliminde harcamamiz gerekiyor. Ancak plan-
lama cok &nemli. Ciinky Black Reef, dedigim
izere, 6zel bir ada. Gindizleri kapali mekan-
lar olabiliyor. Nasil acillacagini grenmek icin
geceleri acik baska bir mekandan bilgi almaniz
gerekiyor. Nasil mi2

Yapimcilarin gésterdigi izere hedeflerden biri
olan Aleksis “The Wolf”, her déngiiniin gece-
sinde 8zel bir etkinlik dizenliyor. Ancak &nemli
bir yere girebilmek icin 6zel bir kodu 8grenme-
miz gerekiyor. Yoksa basarili olma sansimiz cok
disik. Buldugumuz bir notta, Black Reef'teki
kitiphanede &zel bir bilgi oldugunu &greni-
yoruz. Ancak kitiphane sadece giindizleri
acik. Déngiyi sifirlayip giindiz vakti bilgiyi
dgrenmek icin kittiphaneye gidiyor, bilgiyi ali-
yor ve sonra Aleksis'in partisini bélip kendisini
Tahtalikdy’e yolluyoruz.

Deathloop, daha énceki videolarinda siradan
hatta lineer dedigimiz bir oynanabilirlige sahip
gibi gézikiyordu ancak projenin arkasinda
Arkane Studios olunca, olayin sadece gériin-
tiden ibaret olmadigini da anlamak gerekiyor.
Basinla paylasilan bilgilerde hedeflerin ortadan
kalkmasi adina farkli yollar ve yéntemler dene-
memiz gerekecek. Her déngiide, 6grendigimiz
her bilgi kinntisiyla bu déngiyt kirmaya biraz
daha yaklasacagiz.

Bunu yaparken de bize yardimci olacak en bi-
yik dostumuz silahlarimiz ve 6zel becerilerimiz.
Silah konusunda Arkane Studios genis bir secki

sunacak. Bu silahlarin &zellestirilebilir oldugunu
ve ekstra &zellikler eklenebilecegini sdyleyeyim.
Ozel giiclere geldigimizde de acayip hosuma
giden bir detay var. Nexus isimli 8zel gic ile

bir bslgedeki dissmanlarin zihnini, tek bir zihne
bagliyorsunuz. Birini 6ldirdiginizde, ortak
zihni paylastiklar icin hepsi 6liyor. Bu ve buna
benzeyen diger 6zel giiclerimiz sayesinde yolu-
muzu acip hedefimize ulasmamiz gerekiyor.
Ote yandan belli noktalarda hikayenin daha
iyi anlasilabilmesi adina Arkane’in koydugu
dnceden belirlenmis engeller olabilir. Bazi
mekaniklerin daha iyi yerlesmesi ya da Colt ile
Julianna arasindaki cekismeyi daha iyi vermesi
ading, 8nceden alinmis bir nlem olabilir.
Bunun akici oynanabilirligi dogrudan etkileye-
cegini disinmiyorum. Aksine hikayeyi daha da
ilgi cekici noktalara gétirecek dnemli noktalar
olusturacak.

Yeni edindigimiz bilgiler ve giiclerle beraber,
Black Reef'te nasil ilerlemek istedigimiz de yine
biz oyunculara birakilmis olacak. Daha gizli
yaklasimlara uygun alanlar oldugu gibi ana
kaprya hiicum edebilecegimiz rahat alanlar ya-
rahlmis. Her biri, d&ngi icerisinde farkli yerlerde
olacak ve yine oyuncunun kesfine birakilacak.
Deathloop, PC ve PS5 icin es zamanli olarak
yayinlanacak. PS5 versiyonunda DualSense ile
beraber gelen Haptic sensérler icin de &zel bir
calisma yapildigr aciklanan bilgiler arasinda.
Oyunun aksiyon kisminin akiciligr bir yana, bu
teknolojiyle yapabilecekleri de simdiden merak
konusu. ¢ Ozay Sen
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Yapim Usurpator AB Dagitim SUBSIM Tiir Similasyon Platform PC Web www.wolfpackgame.com Cikis Tarihi Erken Erisimde

u sira multiplayer oyunlar arayanlarin

karsisina cikan ve énemli 8lcide dvgi-
ler alan Wolfpack isimli denizalti simiilas-
yonunu duyduysaniz, hakkinda yapilan
Silent Hunter benzetmelerini de duymus
olabilirsiniz.
Silent Hunter da ne ola ki diye soranlariniz
icin hemen anlatayim. 90°li yillarda, video
oyun dinyasi heniz Windows gecisini
yeni yeni yapmaya baslamisken, MS-DOS
icin piyasaya cikan bir denizalti simi-
lasyonu vardi. Basit grafiklere ve seslere
sahip olmasina ragmen oyunculari gercek
denizalticilar gibi saatlerce avlayacaklari
geminin pesinde dolastiran giicli bir at-
mosfere sahip olmasi nedeniyle Silent Hun-
ter, 90’ yillarin video oyunculari arasinda
cok sevildi ve ismi de bir efsaneye dénistu.
Simsiyah bir ekranda, yuvarlak bir peris-
kop gérintisi dusinin. Bu gérintinin
yarisi zaten mavi renkle kapanmis (deniz),
ufuk cizgisinin Gzeri de acitk mavi gékyi-
zi... Bu gériintinin icinde saatlerce aviniz
olan gemiyi aradiginiz ve sonunda da

Wolfpack

Silent Hunter'in mirasi...

bir torpido firlatip torpidonun hedefe gidip
patlamasini seyrettiginiz bir oyun... Cok
gésterisli animasyonlara veya grafik alt ya-
pisina sahip olmasa da, tepenizde dolasan
destroyerlerin athgr bombalarin sarsintilarini
hissetmek, o heyecani yasamak, saklanmak,
kacmak, geri gelmek, tekrar saldirmak...
Dénemin basit teknolojisine ragmen atmos-
feri cok basariyla yansitan bir oyun olmasi
sebebiyle Silent Hunter efsane olup namini
yUritmisto.

iste su siralar erken erisimde olan Wolfpack
de Silent Hunter ekolinden gelen, onun ya-
rathdr basarl atmosferi ginimiz sartlarinda
yeniden hayata gecirmeyi hedefleyen bir
oyun olarak dikkat cekiyor.

Silent Hunter'in aksine, Wolfpack aslinda
multiplayer bir oyun. Dilerseniz botlarin
yardimiyla tek basiniza da oynayabilirsiniz
ama oyunun asll tadi, gercek oyuncularla
ekip halinde oynamak. Bu noktada her bir
oyuncu denizaltidaki bir baska subayi can-
landiriyor ve kendine ait gérevleri basariyla
yerine getirmeye calisiyor. Elbette hepinizin

P

nihai amaci disman denizaltilar bulup
patlatmak.

Her denizalti bes oyuncu ile idare ediliyor.
Kaptan, dimenci, dalis memury, telsiz-

ci ve navigatér. Bes arkadas bir Alman
U-boat'unu ydnetiyorsunuz. Karsinizda da
rastgele olarak olusturulmus dev mittefik
konvoylari yer aliyor. Dilerseniz, baska
oyuncular da kendi denizaltlariyla oyunu-
nuza kahlabiliyor ve mittefik konvoylarini
“kurt sirisi” olarak avlamaya basliyorsu-
nuz. Oyun da adini buradan aliyor. Bu terim,
yani Wolfpack, Ikinci Dinya Savasi’nda
Alman denizalhlarinin Atlantik’teki mittefik
gemi filolarini avlamak icin kullandiklar
savas taktiginin ismi. Oyunun atmosferi de
ikinci Dinya Savasi'ndaki o basik ve kapals
denizalti ortamini yansitiyor. Hicbirimiz
orada degildik ama o dénemin denizalti
catismalarini anlatan filmlerden gérdigimiz
atmosferi basariyla taklit ettigini gérebilir-
siniz.

Heniz erken erisim asamasinda olmasina
ragmen son derece sirikleyici ve tatmin
edici bir oyun deneyimi sunan Wolfpack'i
halihazirda yizlerce saat oynamis fanatik
oyuncular da ortaya cikmaya basladi. Tim
dzelliklerin tam anlamiyla calishgi ve yeni
eklentilerle zenginlestigi nimizdeki full si-
rim sonrasinda Wolfpack'in de Silent Hunter
gibi bir efsaneye dénismesini beklemek, cok
hayalci bir yaklasim olmayabilir.

Deniz savaslarini, denizalhlar merak ediyor-
saniz, similasyonlar seviyorsaniz, saatlerce
ve sabirla av pesinde kosma fikri size ilging
geliyorsa, bu oyuna bir géz atabilirsiniz.
Teknik ve tasarim olarak da basarili olan
oyun parasitle atlayip saga sola ates
etmeye doyamayan aksiyon sever multipla-
yer camiasi icinde kendine cok &zel bir yer
edinecek gibi gériiniyor. ¢ Cem Sanci
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Playstore.com’dan
internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!
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Yapim BioWare Dagitim Electronic Arts Tir RPG Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE Web ea.com/games/mass-effect
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GALAKSI, ISIK YILI DINLEMEYEN BiR EFSANE!

PG oyunlarinin seriiveni, dijital oyun tarihi kadar

eskiye dayanir. Ozellikle gecen ay yazdigim
CRPG dosya konusunu okuduysaniz, zaten RPG'nin
dijital oyun diinyasi icin ne kadar degerli ve nemli ol-
dugunu saniyorum cok daha iyi kavramissinizdir. RPG
tird, 1974 yilinda iretilen masa st RPG sistemi Dun-
geons & Dragons’un ortaya athgi fikirler cercevesinde
gelisti, degisti ve zenginlesti. Bugiin RPG dedigimiz
zaman kendi icerisinde bircok farkli alt tiri bulunan
(CRPG, JRPG, ARPG) bir basliktan séz ediyoruz.
Pek tabii Mass Effect iretilinceye kadar gecen siire
icerisinde bircok farkli dijital RPG oyun ile karsilastik.
Bu oyunlarin bircogu da sektdrde muazzam basarilara
imza athklari gibi ayni zamanda kilt isimler olarak
tarihteki yerlerini aldilar. Fakat 2005 yili ile birlikte
RPG tirinde, 6nceki on yila gére bisyik bir yavaslama
devreye girdi. Burada pek tabii coklu oyuncu deneyimi
isteyen oyuncular, gelisen multiplayer alt yapilar ve
pek tabii MOBA tiiriniin yavas yavas parlamasi ve
akabinde patlamasinin biyiik yeri vardir. Nitekim
2007 yilinda, tam da RPG kurakligr yasadigimiz bir
dénemde, karsimizda Mass Effect’i gérdiik!
Aslinda bu oyun, cikisi itibariyla biyiik bir sirpriz olsa
da retici firma calismalarina ta 2003 yilinda bas-
lamish. BioWare'in kurucu ortaklarindan olan Casey
Hudson, Ray Muzyka ve Greg Zeschuk tarafindan
SFX kod adi ile izerinde calisilmaya baslanan oyun,
ancak 2007 yilinda piyasaya cikh. Casey Hudson’un

en biyik hedefi ise, ipki Star Wars gibi ayaklari iize-
rinde duran, kendilerine ait bir bilim kurgu diinyasi ve
markasi yaratmakh. Piyasaya cikh@i gibi biyik yanki
vyandiran Mass Effect, basta senaryosu, akabinde
oyun yapisi ve yarathg: dinyast ile kisa sirede biyik
kitlelerin begenisini kazanmis, tam da istenildigi gibi
kendisine ait bir marka olma konusunda biyiik bir
adim atmist. 2010 yilinda iretilen ikinci oyun ise Mass
Effect serisinin zirvesi olarak bilinmektedir. 2012 yilin-
da iretilen ana iiclemenin Gciinci oyunu Mass Effect
3 ise yilksek notlara sahip olmasina ragmen oyunun
sadece ¢ farkli sonu olmasindan dolayi fazlasiyla
elestirilmis, akabinde yapilan giincelleme ile farkli
oyun sonlarina sahip, tim kullanicilari mutlu eden bir
yapiya birinmistir. 2017 yilinda retilen Mass Effect
Andromeda ise biyik bir hayal kirikligr yaratarak
serinin muazzam gidisini, hizh bir disise dénustir-
mistt hatirlanacagi gibi, anilar halen taze. Ozellikle
yasanan buglar yiizinden bircok oyun elestiri sitesin-
den disiik notlar almisti. (Ki benim oyun deneyimimde
bir tane sorun bile olmamist; halen sasiryorum.)
Mayis ayi itibariyle de Mass Effect: Legendary Edition
piyasaya cikti. Bu giizide versiyon ile ilk icleme tek
bir cati alinda toplandi. Hem gérsel, hem de isitsel
diizenlemelerin yani sira oyunlara bazi icerikler de
eklendi. Simdi gelin, adim adim Mass Effect dinyasina
dalalim ve bu koca galaksiyi elimden geldigi kadar
sizlere tanitmaya calisayim.
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DOSYA KONUSU

BiRAZ DA TARIH

Elli bin yil kadar &nce, galakside

uzay yolculugu yapabilen tek tir
“Prothean”lardi. Bu irk anlatildigi kadari
ile “Galaktik bir yok olus” ile ortadan
kayboldu. Kendilerinden geriye sadece
efsaneleri kaldi. Galaksinin bir ucundan
diger ucuna, hemen her yerin kesfe-
dilmesini saglayan Mass Relay’leri ve
hatta Citadel’i bile bu tirin yarathgina
inaniliyor. Prothean’lara dair sayisiz
kalinti, galaksinin hemen her noktasinda
gozlemlenebilir. Yaslarina gére sasir-
tici derecede bozulmamis olsalar da
Prothean “paleotechnology” cok ama
cok nadirdir. Pek tabii gecen zaman
icerisinde yok olmus sehirler yagmacilar
tarafindan bosaltlmistir.

24 | LEVEL

Oncelikle nasil bir dinyaya atildigimizi, et-
rafimizda nelerin oldugunu ve oyunun genel
yapisina bakarak ise koyulalim derim. Mass
Effect 2183 yilinda, Samanyolu Galaksisinin
icerisinde geciyor. Dénem icerisindeki en
dikkat cekici olay ise “Interstaller Travel”
denilen, 1sik hizindan bile daha hizl bir

gic ile bir noktadan digerine atlanabiliyor
olmasi. Bilindigi kadari ile bu teknoloji arhik
yitip gitmis olan “Protheans” isimli bir irk
tarafindan icat edilmis. Aslinda serinin ad
olan Mass Effect de bir noktada bu yapay
yer cekimi ya da FTL yani “Faster than Light
Travel” manasina geliyor. Béyle bir iletisim
ve komiinikasyon giici oldugu zaman da
ortaya bircok farkli irkin birbiri ile iletisimde
oldugu muazzam bir galaksi yapilanmasi
cikiyor. Eh, iletisim arthkca kontrol de git
gide zorlasacaktir; bu sebepten merkezi bir
yénetim lazim. Iste bu merkezi yénetim de
ilk oyunun hemen basinda karsilastigimiz
Citadel Council oluyor. Farkli irklardan
kimliklerin kontrolinde olan Citadel Council,
bilinen galaksinin biyik bir kismindaki
kanun ve hukuk islerini yiiritiyor. Insanlik ise
“Systems Alliance” olarak 2157 yilindan beri
bu konsiilde temsil edilmekte.

Oyuna basladigimizda, tipki bircok RPG
oyunda oldugu gibi farkli karakterler yara-
tabiliyoruz. Fakat nihayetinde kadin ya da
erkek olmak iizere Commander Shepard
olarak biliniyoruz. Her ikisi de ayri ayn
seslendirilen bu iki ana karakterden birisini

kontrol ederek oyuna daliyoruz. Oyunda
toplam alti farkli sinif bulunuyor. Adept,
Soldier, Engineer, Vanguard, Sentinel ve
Infiltrator olarak siralanan siniflar, tic oyun-
da da kendisine yer buluyor. Her sinifin
kendisine ait 6n plana cikan ézellikleri var.
Eger az tusa basip, bolca ates etmek istedi-
giniz bir sinif ariyorsaniz Soldier sinifi tam
da aradiginiz 6zelliklere sahip. Bu arada,
Pistol, Shotgun, Assault Rifle ve Sniper gibi
bircok farkli silah tiri bulunuyor. Her sinif,
evet her sinif istedigi silahi kullanabiliyor
ama silahlar zerinde ne kadar etkili ol-
duklar sahip olduklari yetenekler dahilinde
belirleniyor. Bu arada oyunda cok fazla
yetenek oldugunun da altini cizmek isterim.
Yani bence en basit olan Soldier sinifinin
bile seviye atlarken 6nce hangi konularda
uzmanlasacagini secmesi biyilk &nem

arz ediyor. Her yetenegin 12 seviyesi var
ve farkli noktalarinda, kullanilabilir farkli
dzelliklere kavusuyoruz. Ayrica iic kisilik
partimizde ¢ farkl siniftan karakter olmasi
da kesinlikle cok fark yaratyor. Tabii etrafa
heal atabilmesi acisindan bir tane de Senti-
nel sinifinin tarafimizda olmasi, 6zellikle ileri
seviyelerde acik ara fark yaratabiliyor. Her
ne kadar ilk oyuna basladigimizda Citadel
icerisinde bolca gérev yapiyor olsak da
esas macera Normandy isimli gemimize at-
ladiktan sonra baslyor. Gemimiz icerisinde
devasaya uzay haritasini acip, bélge bélge
gezemeye baslayabiliyoruz. Aldigimiz

her gérev, nereye ve ne sekilde bakma-



miz gerektigini net bir sekilde anlatiyor.

Bu sebepten gérevleri okumak sart... Yan
gorevler de kesinlikle oyunda bir adim ileri
gitmek icin gereginden fazla yetenek puani
sunuyor. Yani yan gérevleri tamamlayarak
ilerlediginiz taktirde, karsiniza cikan ana
gorevleri cok hizli yapacaginizin garantisini
verebilirim.

Yetenek puani kazanmak icin ana gérev ve
yan gérevlerin haricinde, disman 8ldirmek
ya da etraftaki objeleri bulmak gibi farkli
opsiyonlar séz konusu. Etrafta cok fazla
gezegen olmasina ragmen, cok azina inis
yapabiliyoruz. Inis yaptigimiz gezegenler-
deyse catisma kacinilmaz oluyor. ilk oyunda
dileyen oyuncular etrafa kosabiliyorken,
dileyen oyuncular da M35 Mako ile geziye
cikabiliyorlar. Nitekim bircok gérev yirime-
yi gerektirdigi icin Mako’nun olmazla olmaz
oldugu anlar gérece az. Sikirler olsun ki
bu sayede -nesilden nesle anlatilan korkung
kontrolleri yizinden- kafamizdan ¢ok sag
eksilmedi. Yine de icerisine daldigimiz
haritalarin hemen her yerine gitmek gerek

zira etrafta bolca zirh, silah ya da upgrade
mevcut. Oyunun genel savas sisteminde

biz ve iki adet ekip Gyemiz bulunuyor. Ekip
arkadaslarimiz kendi baslarina savasa dahil
olabildikleri gibi, bizler de kendilerine komut
verebiliyoruz. Savaslar gercek zamanli olsa
da dilersek oyunu durdurup, partimizdeki
yancilarimizin hangi yeteneklerini kimin
vzerinde kullanabilecegini direk olarak
secebiliyoruz...

ik oyunda kahramanimiz Commander
Shepard “Systems Alliance Special Force”
programindan mezun olmus ve galaksiyi
korumak izere Citadel Council tarafindan
gérevlendirilmis ilk Special Tactics and Re-
connaissance Uyesi olarak karsimiza cikiyor.
Oyuna basladigimiz andan itibaren bazi
sikinhilarin icerisine daliyoruz ve gittigimiz ilk
gorev ile birlikte bir takim “seyler” gériyo-
ruz. Shepard’in yabanci teknolojisi ile temasi
sonucunda ortaya cikan gérintiler, uzun
siire 6nce yok olmasi gereken bir kétiligin
yeniden ortaya cikhigini gésteriyor. Kaidan
ile birlikte gittigimiz Eden Prime isimli insan

SISTEM BIRLIGI
VE KONSEYKESFI
Systems Alliance, bir bitin olarak in-
sanligin cikarlarini temsil eden, bagim-
siz bir uluslar Gsto hikimettir. ittifak,
tim giines disi kolonilerin ve istasyon-
larin y8netimlerinden ve savunmasin-
dan sorumludur. The Council, Asari
Cumbhuriyetleri, The Turian Hiyerarsisi
ve Salarian Birligi temsilcilerinden
olusmaktadir. Diger tirlerin bagimsiz
hikimetleri izerinde resmi bir giicleri
olmamasina ragmen, konsey kararlari
tim galaksi tarafindan benimsenir ya
da agirhgr hissedilir. 2165 yilinda The
Council, insanligin artan )
giiciniin ve galaktik
topluluktaki etkisinin
resmi olarak taninmasi-
ni saglar. Nihayetinde
de insanhiga, galaksinin
politik ve ekonomik kal-
bi olan The Citadel'de

bir yer verir.

SYSTEMS ALLIANCE

kolonisinde yasanan bu olayda hem ana
karakterlerden birisi olan Ashley’i kurtariyo-
ruz, hem de Geth saldinlarini 8greniyoruz.
Gériintiilere sebep olan cihazi calistiran
Seren Arterius'un esas kéti oldugunu ve bir
takim fenaliklar pesinde oldugunu anlamis
olsak da bir sekilde Citadel Council’e inan-
diramiyoruz. Biz tam ihanete dair bilgileri
toplamisken, bu sefer de “Conduit” isimli
bir artifact'in yeniden ortaya cikhgini ve
yetmezmis gibi Reaper denilen ziyadesiyle
gelismis uzayli irkin organik yasami her
50.000 yilda ortadan kaldirmak icin yeni-
den geldigi haberini aliyoruz. Peki sonra?
iste sonrasi tam boy maceral Birinci oyun
ile birlikte birkac farkl karakter bize eslik
ediyor. Bunlar arasinda ayni Shepard gibi
Systems Alliance askeri olan Kaidan Alenko,
Ashley Williams, Turian Citadel Givenlik
sorumlusu Garrus Vakarian, Krogan parali
asker Urdnot Wrex, Quarian’li tamirci Ta-
li"Zorah ve Asari Liara T'Soni bulunuyor.

Ben ikinci oyunu anlatmaya basliyorum ama
vyarayim, daha evvel deneyim etmeyenler
icin SPOILER dolu bir diinyaya ilk adimi da
atmis oluyoruz. Bu sebepten aman diyeyim,
eger ileriye dénik bilgi almak istemiyorsa-
niz okumayi durdurmanin tam zamani! ilk
oyun esnasinda Geth isimli irk, Reaper’larin
gelmesi icin muazzam bir portal agmak icin
elinden geleni vermisti ama bir sekilde bu
hareketi engellemistik. Fakat ikinci oyun ile
birlikte ayni tehdidin devam ettigini gérmek-
teyiz. Tum bu korku bir yerlerde yesermeye
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Efendim portallar acilmaya calisiyor,
Geth'ler etrafa ates saciyorken biz de eki- e

bimizle ve Normandy ile tim bu olaylarin —.—l

ortasindaydik. Fakat en sonunda gemimizi e :
terk edip kacmamiz gerekmisti. Kacis N

esnasinda gemiyi kullanan Joker isimli N : '
karakteri bir sekilde kacis poduna atan

devam ederken, bir taraftan da Cerberus
isimli, insan irkinin daha iyisini hak ettigini
disiinen “tirci” (Irker gibi, tirci bun-

lar da.) bir yapilanma ortaya cikmistir.
Cerberus o kadar sivri bir olusumdur ki
insan irkinin gelismesi icin ne gerekiyorsa
yapilmasi gerektigini dusinir. Yapilacaklar
arasinda her tiirli illegal ve terdrist aktivite
de bulunmaktadir.

ikinci oyun ile birlikte Shepard’in yaninda
yola cikacak bircok eski ve yeni karak-

ter yer almaktadir. Bu karakter arasinda
Jacob Taylor, Miranda Lawson, Garrus
Vakarian, Tali’Zorah, Mordin Solus, Jack,
Grunt, Thane Krios, Samara ya da Morinth
bulunmaktadir. Pek tabii tim bu karak-
terlerin haricinde bir de “kaliteli k&ti”
rolindeki Illusive Man oyuna eklenmistir.
Nerede oldugu bilinmeyen ama bir sekilde
isleri hep zora kosan bu karakter, &zellikle
Mass Effect 2 ile birlikte kendisinden siklik-
la séz ettirmistir.

Peki, ilk oyundan ikinci oyuna nasil gectik?

CITADEL

The Citadel olarak bilinen yapi, Asari ve
Salarian’lar tarafindan yeniden kesfedi-
len, cok eski bir derin uzay istasyonudur.
Prothean tirinin neslinin tikenmesinden
sonra, bircok farkli tire ev olmustur. Bilinen
Galaktik Toplulugun, politik, kiiltirel ve fi-
nansal merkezi olarak hizmet vermektedir.
Hemen hemen tiim tiirler, kendi cikarlarini
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2o
Shepard, ne yazik ki oksijensiz kalip bir ‘-_\ “_.'_ﬁ g:;. .
anlamda hayata gézlerini yumdu. Bedeni _ : ! = ‘
en yakindaki gezegenlerden birisine -
dogru cekildi ama Cerberus tarafindan < ™~

ele gecirildi. Akabinde sadece Shepard’i
hayata geri déndirmek icin “Lazarus
Project” isimli bir girisimde bulundular. iki
yil sonra bir operasyon ile hayata geri ge-
tirilen Shepard, kisa sire icerisinde lllusive
Man ile karsi kasiya getirildi ve bu esnada
galaksideki bircok insan kolonisinin yavas
yavas ortadan kalktigini Shepard‘a bizzat
gésterdi. Oyunun basladigi noktadaysa
Shepard, tim bu olanlara bir “dur” demek
izere yakin zamanda saldiri altinda kalan
bir noktayi arastirmaya gider. Yaphg
arashrmalar sonucundaysa, Reaper’larin
“insectoid” denilen yani bir nevi teknolojik
bécekler ile is birligi icerisinde oldugu-

nu ve kolonideki insanlari kacirdiklarini
kesfeder.

lllusive Man ise bu “Collector” yani
toplayicilarin, daha énce giden hicbir ge-
minin geri dénmedigi Omega-4 Relay’de
oldugunu ve Shepard’in buraya gidip ken-
dilerini durdurmasi gerektigini séyler. ilk
oyundaki diildilimiz Normandy’nin yeni
versiyonu ile de bu sekilde karsilasiyoruz.

korumak ve s6z hakkinda sahip olmak icin
Citadel icerisinde bulunan Presidium’da el-
cilikler bulundurur. Presidium’un merkezin-
de yer alan The Citadel Tower ise, Citadel
Council'leri icin farkli odalara sahiptir.
Burada alinan kararlar, tim galaktik
topluluklari etkiler. Bu sebepten herkes icin
ziyadesiyle 6nemli bir merkezdir.

ikinci oyundaki yeni gemimizin adi Nor-
mandy SR-2 ve tipki ilk oyundaki gibi pilotu
Joker. Aradaki en biiyik fark ise EDI isimli
bir yapay zeka tarafindan da desteleniyor
olmasi. Oyunun heniiz baslarinda Mordin
Solus, Garrus Vakarian, Jack ve istege gére
Grunt ile ekip olusturuyoruz. Omega-4
Relay’e vardigimizdaysa, Collector’larin
aslinda Reaper’lar tarafindan kélelestirilen
Prothean’lar oldugunu égreniyoruz. EDI'nin
yardimlari ile Collector’lar tarafindan tuza-
Ja disirilmeden Omega-4 Relay’i gecip
gidiyoruz. Fakat ekip olarak hayatta kala-
bilmis bile olsak, lllusive Man ile iliskilerimiz
bir noktada catlamis oluyor. Akabinde dost
ve dissmani ayirt eden bir IFF'ye sahip olan
Shepard, Omega-4 Relay’e seyahat ediyor.
Yapilan arastirma esnasinda da gemiye
Collector’lar saldirir. EDI'nin yardimi ile
sadece Joker kacirilmaktan kurtulur. Shepard
geri déndiiginde ekip Omega-4 Relay’i
kullanarak Galactic Center'da bulunan Col-
lector ssiine varirlar. Burada muazzam bir
olaylar zinciri devreye girer ve ekip, kaciri-
lan gemi tayfasindan kurtarabildigi kadarini
kurtarir. Bu kaos esnasindaysa, Normady
SR-2 icin yapilan upgrade’ler, karakterlerin
Shepard’a olan baglliklari ve savaslarda
yaptiklari gérevler gibi basliklar izerinden
hayatta kalip kalamayacaklari belirlenir.
Shepard merkeze geldigindeyse dehset
verici bir gerceklik ile karsilasir ve insan

- Reaper karisimi tamamen yeni bir irk tre-
tildigini gérir. Bu noktada Illusive Man tiim
mekani yok etmektense radyasyona bulayip
steril hale getirmeyi teklif eder. Akabinde
verecegimiz karar ile olaylar sekillenir ve
uyanan insan-Reaper ile son boss savas
yapilir. Son sahnede ise Reaper’larin uyanisi
ve galaksiye inisini g&riiriz...

Uciinci oyuna geldigimizdeyse olaylar iyice
kizismis haldedir. Ikinci oyunun sonunda
verilen gériintinin devami kisa sirede Diin-
yanin isgali ile sonuclanir. Shepard Mars’a
gitmekle gérevlendirilir. Burada Reaper’lari
yok edecek giicte bir Prothean siiper silahi
oldugunu kesfeder. Cihaza ait bilgileri direk
olarak lllusive Man’den alir ki bu esnada

da Cerberus’un Reaper’lar kontrol etmek



istedigi ortaya cikmistir.

Bu esnada cihazin yapimina baslanir ve
tim galaksiye yardim cagrisinda bulu-
nulur. Shepard ise Turian primarch’larini
Menae’den kurtarmaya baslar. Akabinde
Turian’larin ve Krogan'larin destegini
almak icin bir dizi gérevi tamamlamak

ici yola cikan Shepard, ilk olarak Krogan
lideri Urdnot Wrex'in talep ettigi ilaca
ulasmaya calisir. Béylece Shepard ve
Krogan lider Salarian’larin ana vatani
olan Sur’Kesh’e seyahat ederler. Burada
Mordin Solus ya da Padok Wiks isimli
bilim insanlarindan birisi ile yollar kesisir.
Akabinde gerekli tedavi dogurgan bir Kro-
gan disisi araciligiyla saglanir. Bu esnada
gerekli tedavinin hizlica yayilmasi icin
“Shroud” isimli kule araciligi ile bir projeye
girisirler. Fakat proje sabote edilmeye cali-
silir. Bu esnada iki secenekten birisi ile yola
devam ederiz; ya isleme devam ederiz ki
bu secenek sonucunda bilim insani kendi-
sini kurban eder ya da bilim insanini ikna
edip isleme hic baslamamasini saglayabi-
liriz. Ikinci secenek sonucunda, Krogan'lar
genophage'in iyilestigini disinir. Eger bu
esnada Krogan lideri Wrex ise, arkada
olup biteni anlar, Krogan destegini geri
ceker ve Shepard’in kendisini 6ldirmesini
ister. Tuchanka’daki takip eden bir dizi
olayin ardindan ve Cerberus tarafin-

dan Citadel’e yapilan basarisiz darbe
girisiminden sonra, Quarian’lar Rannoch
isimli ana vatanlarini Geth’lerin elinden
kurtarma karsiliginda Shepard ile mittefik
olacaklarini belirtirler. Gerceklesen savas
esnasinda bir grup Geth'in, yaptiklar
calismalar sonucunda muazzam bir bilgi
ve giice ulashklari ortaya cikar. Bu savas
esnasinda ya iki tarafla bir orta yol bulu-
nur ya da bir taraf tamamen yok oluncaya
kadar savas devam eder.

Shepard bir Asari tarafindan Citadel’e

z —y
R sieisnens v Mbocimdsdl G oy slis, chtrrleg e arihces of “the Eodindles, 16 e b
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cagrilir. Verdigi bilgiye gére, izerinde
calistiklari Crucible’in tamamlanmasi icin
gereken “Catalyst” isimli parcanin ne
oldugu hakkinda aradigr bilgiyi, Asari’leri
ana vatani olan Thessia’a isimli gezegende
gizli olan bir Prothean artifact’i sayesinde
bulabilecegini 6grenir. Fakat Shepard’dan
dnce davranan Kai Leng bu parcayi calar.
Uzun bir ugrasin sonucunda Leng'i takip
edip ortadan kaldiran Shepard, gerekli
Catalyst'in Citadel’in ta kendisi oldugunu
dgrenir. Citadel’i yeniden ele gecirmek
zere muazzam bir savas baslar. En niha-
yetinde Shepard ve Anderson control ciha-
zinin yaninda karsi karsiya gelirler. Fakat
kendisi lllusive Man tarafindan vurulmus
ve rehin alinmistir. Bu sahnenin sonunda
lllusive Man ya bizim tarafimizdan ya da
intihar etmek suretiyle 6lir. Crucible’i ca-
listiran Shepard, kendisinin bizzat Catalyst
ve Reaper’larin yaraticisi olan bir yapay
zeka ile karsilasir. Bu noktadan sonra
Shepard’in alabilecegi ic karar vardir ve
oyunun sonu da alinan bu i¢ karardan
birisine gére sekillenir.

Yazimi buraya kadar okuduysaniz ilk tc
oyunda ne olup bittigini detayli sekilde
dgrendiniz demektir. Mass Effect: Legen-
dary Edition ise iste bu ic oyunu, gériinty,
ses ve icerik anlaminda bastan asagiya
degistirerek begenimize sunan, ézellikle
dénenimde deneyim edemeyenlerin ola-
bildigince giinimiz teknoloijisi ile yeniden
oynayabilecegi bir Mass Effect iclemesi
deneyimi sunuyor. Uc oyunun birden
Remastered yapilmasinin -tahmin edebile-
ceginiz izere- zorlu bir sirec olmasindan
dolayi, BioWare'in yaninda Abstraction
Games ve Squirrel Games isimli iki firma-
nin daha ter d&ktigini belirtmek isterim.

MASS RELAY’LERIN KESFi

Yildizlar arasina dagilmis olan bu de-
vasa yapilar, neredeyse hicbir kitleye
sahip olmayan vzay koridorlari yaratir.
Sahip olduklari teknoloji sayesinde, ge-
nel gecer FTL yolculuklari ile yillar hatta
yizyillar sirecek yolculuklarin “anhk”
olarak gerceklesmesine imkan sunarlar.
insanlar ilk olarak Charon Relay isimli
cihazi kesfeder. Akabindeyse genisle-
me baslar. Galaksiyi ziyadesiyle merak
eden insanlar, bulduklari tim Relay’leri
etkin hale getirirler. 2157 yilindaysa,
bu tavirlari Turian isimli uzayli irkin dik-
katini ceker ve aralarinda bir cahsma
baslar. Bu catismaya “First Contact
Wars” adi verilmektedir. Pek tabii
Citadel Council’i araya girer, savasi
kisa siirede durdurur ve barisi saglar.
Bu Council sayesinde insanlar énce
The Citadel’in varligindan, akabinde
de galakside yasayan diger tirlerden
haberdar olurlar.

Her ne kadar Remastered fikri 2014 yilindan
beri masada olsa da ancak 2019 tarihinde
calismalara baslanabilmistir. Bu esnada
oyunlarin Unreal 3 grafik motoru iizerin-

de olmasindan dolay bircok fikir ayriligs
yasanmistir. Yapilan arashrmalar sonucun-
daysa oyunlari UE4’e gecirmenin muazzam
bir zaman kaybi olacagi ve eski oyunlarin
dokusunun tamamen ortadan kalkacag:
disinilerek UE3 Gzerinde kalmasina karar
verilmistir. Yani oyunlarin Gzerinde yapilan
tim giincellemeler UE3 izin verdigi kadar
yapilabilmis diyebiliriz.

Legendary Edition paketine genel olarak
bakhgimizda, Gc ana oyun ve “Pinnacle Sta-
tion” isimli DLC haric tim eklentilere sahip
bir oyun seti ile karsilastyoruz. Unutmadan
belirtmek gerek, Multiplayer opsiyonu da ne
yazik ki oyuna dahil degil... Grafikler konu-
sunda hemen her noktada bir giincelleme
oldugu dogru. Keza mizik ve seslendirmede
de hummali bir calisma yapilmis. Fakat géz-
le gérilir en 8nemli giincellemeler ilk oyun
izerinde yapilmis diyebilirim. Ozellikle UE3
grafik motorundan 4’e gecememis olmama-
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NORMANDY’NIN
INSAATI

2183 yilinda insanlar ve Turianlar, the
Citadel Council’in ortak sponsor oldu-
gu bir mhendislik projesinde is birligi
yapma karari alir. Bu proje, SSV Nor-
mandy isimli prototip bir gizlilik sistemi-
ne sahip deneysel bir gemidir. Uretimi
bittikten ve kullanilabilir hale geldikten
sonraysa Kaptan David Anderson’a ge-
minin komutanhgi, Shepard’a ise ikinci
kaptan gérevi verilmistir.
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sinin bircok dezavantaji oldugu gibi eldeki
goérintinin en Ust seviyeye cekildigini de
belirtmekte fayda var. Evet, oyun genel
olarak giizel gézikilyor ama ne yazik ki
bircok manada sikintisi da var.

Bunlardan ilki “gézler!” evet, dogru duy-
gunuz “gézler” en sevdigim okur. Yahu o
goézler nasil nazar dolu? Ucak diisirir val-
lahi ucak! Kaldirir, indirir, o derece. Uzun
sire diyaloglarda karakterlerin yiizlerine
bakamadim. (Ertugrul géz temasini sevmez
- Kirsat) Bir ddnem Andromeda’da olan
hatanin aynisini nasil eski grafik moto-
rundaki bir oyuna eklemeyi basardilar
inanin aklim almiyor. Ayrica PC deneyimim
esnasinda fare hassasliginin isiktan hizl
oldugunu fark ettim. Yani hassasiyeti 10'a
disirdim de ancak bir seye benzedi. Tabii
10’a disirince de hareketler aksamaya
basladi... Bir de karakter saga sola devri-
lecek gibi kosuyor. Béyle hafif yana dogru
gidince resmen “arac sola cekiyor abil”
diye birisinin bagirdigini duyabilirsiniz.

Bir diger sikinti da ara sahnelerde oluyor.
Ultra-wide ekran destegi var ama sanki
cok da ultra-wide degil gibi hissettim zira
ara sahnelerde ekran modu direkt eskiye

geri déniyor. Yani ara sahne oldugu icin bir
sey diyemiyorum ama yine de can sikmiyor
degil. Oyun ilk cikhigi giinlerde FOV (Field of
View) slider’i yoktu ve baya canimi sikmisti.
Fakat takip eden ginlerde -modlar sag
olsun- meniiye FOV eklendigi icin pek bir
sey demiyorum. Neden fabrika cikisi olarak
eklenmedi, hicbir fikrim yok.

Grafik optimizasyonu kisminda elimizle mi-
dahale edebilecegimiz pek bir sey olmasa
da 720p olarak tasarlanmis bir oyunun
1440p’ye kadar cikartilabiliyor olmasi
kesinlikle fark yaratmis. Ayrica eklenen yeni
isiklandirma opsiyonlari ile birlikte, 6zellikle
karakterlerin gériinisleri biyik oranda yeni-
lenmis. Fakat konusma esnasinda agizlarinin
oynama seklinin biraz garip olduguna da
deginmeden edemeyecegim. En yiksek

FPS ise 240 olarak belirlenmis. En azindan
benim deneyimim esnasinda bu sekildeydi.
Fakat internette okudugum kadari ile gérece
eski ekran kartlarina sahip bircok oyuncu
grafik konusunda sorun yasams. Bir diger
kulagima gelen durum da oyunun sirekli
cékmesi oldu. Fakat benim deneyimlerim-
de bir kere bile crash ile karsilasmadigimi
belirtmek isterim. Ayrica en énemli gelistir-



COMMANDER SHEPARD

Kidemli Yizbasi Shepard... Cinsiyeti, géri-
nisy, yetenekleri ve hizmet 6ncesi gecmisi
tamamen 6zellestirilebilen Shepard, Mass
Effect, Mass Effect 2 ve Mass Effect 3’in
ana karakteridir.

Shepard 11 Nisan 2154 yilinda dinya-
ya geldi. Systems Alliance N7 special
forces programindan mezun oldu. (Servis
no. 5923-AC-2826) Ozel bir gérev ile
2183 yilinda Normady e ikinci kaptan
olarak atand. ilerleyen sirecte, Cita-

del Council’iin seckin 6zel giici olan
Spectres’a katilan ilk insan oldu.
Oyuncular Shepard’in 6zellestirmek
istediklerinde, hizmet 6ncesi hayati icin
Spacer, Earthborn ya da Colonist opsi-
yonlarindan birisini secerler. Tipki hizmet
dncesi hayatinda oldugu gibi psikolojik
profil de yaratilir. Sole Survivor, War Hero
ve Ruthless'dan birisini secerek karakterimi-
zi tamamlayabiliriz. Secilen hizmet ncesi
profil ve psikolojik profile gére karakterin
oyun basinda ne kadar bonus Paragon ya

melerden bir tanesi de zamaninda ¢cok ama
cok canimizi yakan Mako isimli aracimizin
kontrolleri Gzerinde yapilan giincelleme
olmus. Evet, artik eskisine gére cok daha
diizgiin bir sirts deneyimi sundugunu
dogrudur. Ha, mikemmel mi2 Hayir! Fakat
eski Mako deneyimini hatirlayanlar buna
defalarca sikredeceklerdir, orasi kesin. ilk
oyun hakkinda beni en cok rahatsiz edense
yapay zekanin ultra yapay olmasi. Yaptigim
Twitch yayinini izleyenlerin de sahit oldugu
izere, bir noktada orta yerde durup gelene
gidene ates ettim ve lmedim. Yani hem beni
vuramiyorlar hem de vurmak icin herhan-

gi bir strateiji iretmiyorlar. Kendilerini alt
etmekse cok ama cok kolay! Bayagr Quake
oynuyor gibi etrafa sika sika kostum; hic

da Renegade puani alacagi hesaplanir.
Mass Effect 2 ile birlikte, komutan
Shepard’in yeniden yaratim islemi tam ola-
rak bitmeden vyandirildigr icin, yiziinde
karakterin ahlaki ve etik bakis acisini
yansitan yaralar belirir. Oyun icerisinde
kazanilan her Paragon puani ile bu yara-
lar yavas yavas yok olurken, kazanilan
her Renegade puani ile yaralar daha da
belirginlesir ve turuncu sibernetik daha da
gérilur hale gelir. Yiksek Renegade pu-
ani, ayni zamanda karakterin gézlerinin
de dejenere olmasina sebep olur. Ilk
olarak iris icerisinde parlayan b&limler
ortaya cikar; akabinde de her iki

g6z de acik ve net bir sekilde kirmizi
sekilde parlamaya baslar.

Commander Shepard, adini uzay-

daki ikinci insan ve ilk Amerikali

olan Alan Bartlett Shepard, Jr."dan
almishr. (5 Mayis 1961) Kendisi

1971 yilinda Apollo 14 gérevini

komuta etti ve Ay'da yiiriiyen be-

de bir sey olmadi. Keske grafik motorunu
degistirmek gibi biyik bir ise girmemisken
en azindan yapay zeka gibi oyunun kalite-
sini ve dolayli olarak keyfini arthracak bir
detaya calisilsaymis.

Bir diger degistirilmesini bekledigim ama
zerinde oynama yapilmamis olan nokta da
silahlar oldu. Hatirlayanlarin bilecegi izere
dzellikle ME1'de ayni silahlarin yeni versiyon-
lari sadece rakam ile belirtilirdi. Yetmezmis
gibi silahin gériintisi asla degismez, sadece
rengi degisirdi. Ozellikle boylesine can sikici
bir durumun yenilenme esnasinda farkli silah
gorinusleri eklenerek giderilebilmesinin fark
yaratabilecek bir arti oldugunu disiiniyorum.
Mass Effect 2 ve 3 tarafinda da pek tabii gra-
fik anlaminda 8nemli gelismeler s6z konusu

sinci kisi olmustur. Shepard’in dogrum giini
olan 11 Nisan, neredeyse felaketle sonuc-
lanan insanl Aya inis gérevinde kullanilan
Apollo 13 isimli uzay mekiginin firlatldig:
gin olan 11 Nisan 1970'e géndermedir.

fakat birinci oyundaki kadar géze carpmiyor-
lar. Ikinci oyunun hemen basinda bazi buglar
ile karsilasmamin disinda pek bir problem ile
karsilasmadim. Ozellikle belirli konusmalar es-
nasinda kameranin éniine gecen NPC'lerden
eser yok diyebilirim. Uciinci oyun acik ara en
sorunsuz yapim. Tabii benim gibi eski oyunlari
deneyim edenlerin bakis acilarindan biraz
daha sert elestiriler olmasi normaldir zira
beklentimiz cok ama cok bijyik. Bu baglamda
ilk oyun biraz sinifta kalmis gibi duruyor olsa
da Mass Effect'i daha 6nce hic oynamamis ya
da hatiralar yeniden yasamak isteyen insanlar
icin muazzam bir firsat sundugunu da unut-
mamak lazim. Ozellikle ikinci ve iiciincii oyun
gercekten de bugiin bile rahatlikla oynana-
bilecek kalitede. Fakat fiyati bana biraz fazla
gibi geldi. Azicikk daha ucuz olsa cok daha iyi
olabilirdi. Ozetle bu koskoca dinyaya daha
evvel hic girmemis oyuncular icin harika bir
oyun olmus. Umuyorum arada karsilasilan
ufak buglar diizenlenir ve eksik kalan multipla-
yer modu da bir sekilde icretsiz olarak oyuna
eklenebilir. & Ertugrul Siingi

Gelisen grafikler, sesler ve
mizikler. Yapilan dizenlemeler ile
daha iyi bir oyun deneyimi

ik oyunda hala rahatsiz edici
sorunlar mevcut. Multiplayer
deneyiminin eksik olmasi

85
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Onceki sayfalarda genis bir ilk bakisiyla bizlerle birlikte olan GetsuFumaDen: Undying Moon'un
yapimcisi Shin Murato'yu yakalasmisken sorulanmizi da ilettik. Sag olsun kendisi de

uzun uzun yanitladi. Keyifli okumalar.

Merhabalar, dilerseniz her réportajin
o ilk sorusu ile baslayalim ve size
biraz taniyalim. :)

Merhabal ismim Shin Murato, Konami
Digital Entertainment Co. sirketinde Getsu-
FumaDen: Undying Moon’un yapimeiligini
ustleniyorum.

Ginlik hayatin kosturmacasi icinde

profesyonel hayati bir kenara koyar-
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sak, oyun oynamaya ne kadar vakit
bulabiliyorsunuz? Ne tir oyunlari
tercih edersiniz.

Kabul etmeliyim ki oyunlarin basinda cok
fazla zaman geciriyorum. Is ginlerinde
eve gec gelmis olsam bile rutin olarak 1-2
saatim var ve hafta sonlarinda da eger
evdeysem, tim giinimi oyun oynayarak
geciriyorum. Favori oyunum ise; ben
sadece 2D oyunlari degil, micadeleci

3D aksiyon oyunlarini da seviyorum.
Genellikle oyuncunun sikca éldigi tarzda
oyunlar oynuyorum. Ayrica hack&slash
yapisi Uzerine kurulmus icerikler de
hosuma gidiyor. Béyle oyunlari oynarken
bazen zamanin nasil gectigini unuttugum
oluyor.

Oyun endustrisine nasil girdiniz ve
KONAMI’ye nasil katildiniz merak
ettik.

Kariyerimin en basindan beri KONA-

MI'deyim. Simdiye dek genellikle konsol
projelerinde calishm. KONAMI'ya katil-
mamin sebebi ise cocukluk giinlerimden
beri oynamaktan keyif aldigim pek cok
yapimin altinda KONAMI'nin imzasi
olmasi.

Dilerseniz biraz da GetsuFumaDen
Uzerine konusalim. Sizin bakis
acinizdan bize oyunu anlatabilir
misiniz?

Oyun hakkinda detaylara daha sonra
girecedim ama bunun KONAMI'nin ilk
erken erisim denemesi oldugunu vurgu-
lamak istiyorum. Oyuncularin gérislerini
dinleyerek ve tarhismayi tesvik ederek,
oyunu daha genis kitlelere asmadan énce
kalite anlaminda daha ileriye gétirebi-
lecegimizi disiniyoruz. lleride gelecek
yeni giincellemelerle beraber, amacimiz
oyuncularin uzun siire oyundan keyif
almasini saglamak.



ilk GetSuFumaDen 34 sene 8nce
piyasaya cikti ve daha sonra baska
platformlarda da gérdiik. Bu defa
oyun yeni bastan yapiliyor ve olduk-
ca etkileyici g6ziktigini séylememiz
gerek. Ne séylemek istersiniz?
Oyunun gérinisi begendiginize cok sevin-
dik, tesekkirler! GetsuFumaDen: Undying
Moon ana oyundan yaklasik olarak 1000
sene sonrasinda geciyor. Vurgulamak-

ta fayda var, KONAMI'nin orijinal fikri
milking (IP) kullanmaya devam ediyor olsa
da bu tamamiyla yeni bir oyun, ilk oyunun
remaster’i veya remake’i degil. Orijinal
oyundan keyif alanlar icin 2D aksiyon
temelli oynanisi koruduk ancak diger bile-
senler yeni. Yeni, daha genc takipcilerimizin
de bu oyundan yeni bir fikri milk gibi keyif

almasini istiyoruz.

Elbette oyun tirleri zaman icinde cok

degisti. Bu defa Getsufumaden:
Undying Moon’un temelleri her
seyden cok roguevania’ya dayani-
yor. Oyunu giinimize uyarlarken
gidilecek yola nasil karar verdiniz?
Bu oyunu en bastan, simdiki oyuncular
icin gelistirirken -ana oyunun yapisini

da dijsinerek- roguevania 2D aksiyon
tirinde olmasinin en uygunu olduguna
karar verdik. Metroidvania’nin 2D aksiyon
mekanikleri ile kesif unsurunun birlesi-

mi olan oyun kalitesinin, roguelite tiri
deyince akla gelen rastgele unsurlarla
derinlesecegini disiiniyoruz.

Erken erisim sirecinden beklentile-
riniz ne? GetsuFumaDen: Undying
Moon su an bize ne sunuyor ve
siirecin sonunda hangi noktaya
ulasmayi hedefliyorsunuz?

Erken erisim sirecini bu oyun icin kullanici
geri dénisleri alarak icerigi genisletmek
icin kullanmak istiyoruz. Steam forumla-
rinda, Discord veya Twitter sayfalarindaki
tim yorumlar ben ve gelistirme ekibimiz
tarafindan okunacak ve yeni giincelleme-
ler Gzerinde calisirken bu geri bildirimleri
degerlendirecegiz.

GetsuFumaDen belki su an erken erisimde
ancak simdiden oyuncuya sundugu cok
fazla sey var. Cok fazla sayida silah,
savas sistemi ve canavarlar oyuncular icin
hazir durumda. Erken erisimde oyunculara

Difficulty &

sekiz bélim sunuyoruz ve 11 farkh dilde
oynanabilir durumda. Tam versiyonda
birkac yeni balim, silahlar ve oynanabilir
karakterler de ekleyecegiz. Ayrica oyunun
genel gecer dengesi izerinde bazi ince
ayarlar ve pek cok diger optimizasyon da
yapilacak.

Bu arada oyunun sanat tasarimini
cok begendik. Uzun siredir gérdis-
gumiiz en g6z alici oyunlardan birisi
olmus.

Nazik sézleriniz icin tesekkiirler. Japon

bir gelistirici olarak, Japon sanat tarzina
duyulan kiresel ilgiyi artiracak bir sey
yaratmak istiyorduk. Zaten Japon ve sumie
tarzinda birkac oyun vardi, bu yiizden
Inferno (Sanatta orta cag déneminde bir
Japon yaklasimi) gibi oyunun da direkt
olarak ilgili oldugu (cehennem) bazi cizim
stillerini denedik.

Switch disindaki konsollara da
oyunu cikartmak gibi bir planiniz
var mi?

Maalesef ki su an paylasabilecegimiz bir
detay yok.

Bu keyifli réportajda bize zaman
ayirdiginiz icin tesekkir ederiz.
GetsuFumaDen: Undying Moon‘a géster-
diginiz ilgiye tesekkirler, umariz oyna-
maktan keyif alirsiniz.
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Playstore.com’dan

internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!
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Bitin gizemin basladigi kéye gitmeye hazir miyiz@

azi isimler vardir zamanla éyle biyik
B bir marka haline gelirler ki tek kelime

size aninda onu hatirlatir. Benim gibi
eski bir oyuncuysaniz “Zombi” dendiginde
aklinizda ilk canlanan sey “Yasayan Oliler
Gecesi” olmasi normaldir keza popiiler kil-
tirde 80’lerde ya da 90’larda beyin yemek
icin ortalikta dolanan élilerden baska bir
sey yoktu. Ama giinimiize dogru geldi-
ginizde yeni nesle ayni soruyu sorarsaniz
cogunlugun verecegi cevabin “Resident Evil”
olacagindan eminim. Capcom’un cikardig:
ve askeri bir grubun tek bir malikénede
yasayan 8lilerle olan carpismasi zaman
icinde evrildi, kendi icinde bircok kahraman
ve kéti karakter yaratti. Resident Evil'i ilk oy-
nadigim giini hatirliyorum... Ucunun nereye
varacagini merakla ve korkuyla bekledigim

acilan kapi animasyonlari, ilk zombiyle
olan karsilasma falan derken gercekten
korkup oyunu bir siire kapattigimi cok net
hatirlarim. Daha on bes yasinda bir cocuk-
tum, dyle elinizi sallasaniz korku oyununa
carphgi zamanlar degildi o dénemler.
Resident Evil'a benzetebilecegim hatta
ona esin kaynagi oldugunu dissiinebilece-
gim tek oyun o dénem; Alone in the Dark
olabilir.

Oyun piyasasi acisindan bakarsak Resi-
dent Evil serisi Alone in the Dark’tan aldig
bayragi o kadar basaril bir sekilde tasidi
ki Capcom deyince akliniza gelebilecek
ilk rakibi Konami bu popiilerligi kacir-
madan Silent Hill’le baska bir efsanenin
dogusuna sebep oldu. Silent Hill kadar
popiiler olamayip tarihte silinip gitmeleri-

ne ragmen bu dénemde baska inli oyunlar
da dogdu; Dino Cirisis, Parasite Eve, Deep
Fear, Sweet Home bunlardan ilk akla gelen-
ler. Hatta Sweet Home'u ismi biraz degismis
sekilde Home Sweet Home olarak Steam’de
erken erisimde bulabilirsiniz.

Resident Evil'in sadece oyun sektérine ilham
oldugunu disinmiyorum, ayni zamanda film
sektori Gzerinde de agir bir etkisi oldugunu
goérmemek icin kér olmak gerekli. Her bir
yeni filmle daha da k&tilesen markanin kendi
film serisini bir kenara birakirsak daha yeni
Zack Snyder’in Army of Dead’i Nefflix'te ya-
yinlandi. Kisacasi demek istedigim su; icinde
zombi olan korku &geli bir eser olusturmaya
calistyorsaniz (bu film olabilir, oyun hatta
kitap bile olabilir) acip baskalari basariyla
ne yapmis diye gdz gezdirecekseniz akliniza
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ilk gelen sey Resident Evil olacaktir.
Dolayisiyla béyle bir markanin yeni oyunun
ctkacagdi ne zaman duyurulsa biz oyuncu-
larin kalbi hem korkudan hem heyecandan
hizla atmaya baslar. Fakat zaman icerisinde
RE serisi her cikan yeni oyunla agzimizda
aci bir tat birakmaya baslamisti. Korkudan
cok aksiyon oyununa hizla evriliyordu. Ge-
nellikle hep Umbrella’nin yer alti arashrma
merkezlerinde biten hikayeleriyle sonlani-
yordu. Kisir bir déngiye girmisti. Ozellikle
Resident Evil 6°da Capcom’un yeni bir seyler
yapma istegi acikca gériliyordu ama bu
caba kadar kéti sonuclanmisti ki oyun res-
men ucuz bir anime aksiyonuna dénismisti.
Resident Evil: Revelations 2'yi saymazsaniz
(ki sayilacak da pek bir hali yok) aradan
bes sene gectikten sonra oyun cok farkl bir
tarzda karsimiza cikh. Amnesia ve Outlast
esintilerinin poyraz gibi estigi Resident Evil
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VII birinci kisi gézinden gérdigimiz,
hikayeyi yeni bir kahramanla oynadigimiz,
tiylerimizi Grperten bir hale gelmisti. Oyu-
nun sonunda kafamizda bir siri soru kaldi,
en 8nemlisi Ethan Winters neyin nesiydi?
Sonunda Resident Evil: Village geldi ve
sorularimizin hepsine olmasa da bazilarina
sifa oldu.

Ethan, ne cektin be dostum?

Tonton okuyucu Resident Evil: Village
hikdyede bir déniim noktasi oldugu icin
spoiler’a girmeden 8ykiyi anlatmanin
yolu yok. Bu yiizden sadece bir sayfayi
buna ayirmaya karar verdik. Heyhat su an
halen giivenli bélgedesiniz merak etmeyin
ama oyunun ilk on dakikasini anlatmadan
yaziya baslayamayiz.

The Baker House olaylarindan iic yil sonra
oyuna karimiz Mia ve alti aylik kizimiz

Rosemary’le beraber sicacik bir aile orta-
minda bashyoruz. Bu sahneleri oynarken
“Gercek olmak icin fazla iyi,” kural kafa-
min icinde ucup durdu ve haksiz olmadi-
gimi bes dakika sonra gérdim. Mia ile
konusurken aniden gégsini delip gecen
bir mermiyle ne oldugunu anlamayip ken-
dimi siper almak icin yere athktan sonra
saldirryr yapanin Blue Umbrella’dan Chris
Redfield oldugunu gérdigimde ekranin
karsisinda agzim bir karis acik kaldim.
Ethan sonrasinda bayildi ve gézlerini acti-
ginda oyunun gececedi Romanya benzeri
topraklarin karla kapli ormanlarinda
yerde yatarken kendini buldu.

REV'de ilk dikkatinizi cekecek sey
mekanlarin cesitliligi olacak. Keza RE7'de
oyunun bilyiik bélimini Baker’larin evin-
de bir ileri bir geri kosturarak gecirirken
geri kalan zamanin yarisini bataklikta ve
arastirma merkezinde harciyorduk. Hatta
Kirsat'la telefonda konusmamizda bun-
dan bahsettim. Her RE oyununda mutlaka
bir arastirma merkezine gider ve orada
ufak ya da biyik capli bir olay cikarirdik.
Bu arhk asin derecede sikici hale gelen
degismeyen bir kural gibi oldu. REB

bile bu déngiiden siyrilamamish halbuki
ben biitin oyun o pis batakhigin farkli
noktalarinda gecse sikayet etmeyecektim.
Baker’larin batakliktaki evini terk ettigimiz
andan itibaren bitin o korku ve gerginlik
hissi beni terk etmisti.

REV &nce oyuncuya giizel bir kdy turu
attiniyor. Oyunun temposunun hizla
ilerledigi bu anlar kurtadamlara benze-
yen yaratklarla karsilashgimiz ilk anlar



esevoir
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oluyor. Baz kdylilerle tanisiyoruz, onlan
kurtarmaya calisiyoruz. Bu esnada Mother
Miranda adi sirekli geciyor falan derken

satoya giden yolumuzu bulmaya calisiyoruz.

Acik alan ve havadaki bu gerginlik bir hayli
hosuma gitti ve beni iirkitti. Ozellikle saz-
liklarin arasinda yaratiklarin homurtularini
duydugum anlar gercekten gericiydi. Aferin
Capcom! Harika bir giris yapmissin. Babalik
icgidisiyle hareket eden Ethan, Rose’nin
satoda oldugunu 6grenip burayi bulana
kadar kdyiin icinde gidip geliyoruz. Ve sa-
toyu buldugumuzda Ethan ne yapiyor2 On
kapidan hicbir sey yokmus gibi elini kolunu
sallayarak giriyor (o meshur eller).

REV bu acidan tamamen farki bir tat
sunuyor. Olayin mutfagi olan Umbrella
Corp’un arastirma merkezlerini gérmiyoruz
zaten Mother Miranda ve cevresindeki dort
hanedan hikéayenin énemli parcalarindan,
buradan ayrilmamiza gerek yok. Dedigim
gibi oyunun timi Transilvanya benzeri bu
kdy topraklarinda geciyor ama bitiin ko-
susturmaca Lady Dimitrescu’nun satosunda
vuku bulmuyor.

Lady D’nin REV'in tanitim videolarinda
gérinmesiyle beraber internetin verdigi
aclik dolu tepkiden sonra yeni oyun tahmin
edilenin Uzerinde bir popilerlik ve beklenti
kazand:. Hatta durum &yle bir hal aldi ki;
Resident Evil Village dendigi anda insanla-
rin ilk aklina gelen sey su an eminim Lady
D’dir. Karakter asiri sekilde popiler olduktan
sonra Capcom “Béyle bir tepkiyi biz de
beklemiyorduk,” dedi ama onu killahima
anlatsinlar diyorum. Lady D tamamen bu
tepkiyi almak ve oyunun popilaritesini daha
da gazlamak icin yaratlmadiysa benim de
adim Nurettin degil.

Velhasil Lady D’ye o kadar maruz birakildik
ki bitin oyunun bu kadin ve kizlan etrafinda
dénecegini zannettik. Eger oyunu halen oy-
namadiysaniz simdiden séyleyeyim kesinlik-
le degil. Hatta onunla gecireceginiz zaman
toplam oyun siiresiyle kiyaslandiginda iki
saat falan. Simdi oyunun elestirebilecegim
belki de en 8nemli ama en can alici kismina
el atmak istiyorum.
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Capcom oyunculardan gelen sikéyetleri
dinlemis ve oyuncular bir korku oyunu olan
REB’in fazla korkutucu oldugunu séylemis-
lerdi. Bununla ilgili bir haber gecmis za-
manda ¢ikmish ve bu yizden firma REV'de
korku dozunu azaltacagini aciklamisti. Sunu
rahatlikla séyleyebilirim bunu bayag: iyi
basarmislar. Keza Lady D ve kizlarina bak-
tgim zaman onlardan korksam mi yoksa
hayran mi kalsam karar veremedim. Lady
D'nin beni kovaladigi anlarda zerre geril-
medim ya da kizlaryla kiicicik bir odada
kapismak zorunda kaldigimda en ufak
korku duymadim. Ozellikle kizlariyla olan
karsilasmalar o kadar basit hazirlanmis ki o
noktaya geldigimde onlari basit bir sekilde
3ldirecegimi biliyordum. Lady D'nin suratini
ele alalim mesela, Capcom istese onu cok
daha irkitict bir hale getirebilir miydi?
Kesinlikle evet ama onun yerine yizi gayet
cekici bir kadin karakterle karsimiza cikhlar.
Mr. X'le kiyaslayinca Lady D'den kacmak
annenizden dayak yemeyeceginizi bile
bile evin icinde kovalamaca tutturmaya
benziyor. Mr. X sadece gériintisiyle bile
Ustinlik yaratryordu. Alman panzeri gibi
Uzerimize yirirken eger bizi yakalarsa

lime lime edebilecegini hissediyorduk. Tek

bir yumrugu bile canimizin yarisindan
fazlasini aliyordu. Lady D ise kazara
bana vuracak olsa tek yapmam gereken
korunmak oldu sonrasinda vurdugu ha-
sari umursamadan yoluma devam ettim.
Diger kétilere bakalim. Misal Salvatore
Moreau degisim gecirmis bir zavallidan
baska bir sey degil, ondan korkmuyor
resmen acryorsunuz. Karl Heisenberg

ise Magneto giiclerine sahip, karizma-
tik bir abimiz. Dizayn olarak oyuncuyu
korkutacak tek tarafi “Ben bu adami nasil
yenebilirim2” olabilir ki ona da absirt bir
¢6zim bulmuslar. REV'in en korkutucu ve
rahatsiz edici kétisi evvelden de dedigim
gibi Donna Beneviento. Habis ruh olan bu
karakter bir porselen bebek araciligiyla
diinyamizda hareket ediyor ve séyleyin
bana kim porselen bebeklerden korkmaz
ki Dayim Alman bir hanimla evliydi ve
Cesme’deki yazliklarindaki bir odada
esinin porselen bebek koleksiyonu vardi.
isin kotist beni orada &glen uykusuna
yatirirlardi. Belki o zamanlardan bir
fobim gelismistir, bana 6zel bir durumdur
bilmiyorum. Lakin Angie’yle (Donna’nin
kullandigr bebegin ismi) olan kapisma da
hic korkunc degil. Sadece bu b&limde



KARAKTERLER

MOTHER MIRANDA

Lady Dimitrescu’nun aksine oyunun asil kétisi
ve hanedan sahiplerinin korktugu kisilik. Kizini
ispanyol gribinde kaybetmis bir bilim kadini.
Megamycete'i kesfettikten sonra bununla arastir-
malar yaparak élen kizini tekrar diriltmeye calis-
mis. Hanedan sahipleri, Eveline ve kurt adamlar
hep basarisiz denemelerinin sonuclari. sin asil
bomba kismi Umbrella Corps’un kurucusu Oswell
Spencer’la tanisarak sirketin T-Virus arastirma-
larina ilham olmus kisilik. Kisacasi Resident Evil
evreninin var olma sebebi Mother Miranda.

LADY DIMITRESCU

Alcina Dimitrescu asil bir ailenin kizi ola-
rak hayata geliyor. Fakat Black God'a
(Mold) tapan Mother Miranda, deneyle-
ri icin vicuduna “Cadou” denen paraziti
birakiyor. Eveline’a yapilan deneyin
aynisi diyebiliriz lakin ayni Eveline gibi
Dimitrescu da basarisiz bir deney olarak
kaliyor. Basarisiz olmasina ragmen
parazit ona Ustin iyilesme yetenegi ver-
mesinin yani sira bu halini koruyabilmesi
icin insan etine muhtac birakiyor.

ETHAN WINTERS

Ethan’in Mold’un kendisi oldugu ve
kendisine 8limsizlik verdigini dgreniyo-
ruz. Mold onu neden kontrol edemiyor?
Ya da neden Lady D ve saz arkadaslar
gibi psikopata dénistirmiyor? Bilinmi-
yor... Bu herhalde bazi tasiyicilarin ayni
Rose gibi 6zel olmasiyla alakali diye
disiniyorum. Ama oyunun sonunda
gordigimiz izere Ethan bir sekilde
kizini uzaktan da olsa korumaya devam
edecek gibi gériniyor. Ama sundan
emin olabiliriz diye disiniyorum; eger
serinin devami cleme seklinde gidecek-
se Rosemary Winters'i kontrol edecegiz.

MIA WINTERS

Mia'yr 6zellikle buraya tasidim ciinki kafamda
deli sorular var. Ethan bilmese de Mia ko-
casinin &zel giiclerini biliyor ve bunu Chris'e
acikliyor. Neden Ethan’a bunu 8nceden séyle-
medi2 Bunu bile bile hamile kaldi?2 Acaba bir
yandan Ethan’a rol yapip bir yandan baskalar
icin mi calisiyordu? Ama nihayetinde Mother
Miranda tarafindan kagirlmis, hapsedilmis
ama &ldirilmemis. Bir sekilde Miranda Mia’nin
kizini koruyacagini biliyordu. Bu onu aklar mi2
Olmayabilir belki amaci Miranda'yla ayni
degildi. Ama bana sorarsaniz Mia karanlik bir
kisilik ve gelecekte hakkinda baska seyler de
dgrenebilecegiz.

CHRIS REDFIELD

Mother Miranda’dan Mia’nin yerine gectigini
bilecek kadar haberi var. Miranda’nin Rose ve
Ethan’i Mold’a maruz birakhigini diisiinerek onlan
alikoyuyor. Ama anlamadigim sey su neden git-
mesi gereken en son yer olan Mother Miranda'nin
topraklarindan gecmeye calisiyor? Orada Blue
Umbrella’yla alakali ne var2 Sirf hikéye ilerlesin
diye muhtemelen saldinya ugrayacaklarn toprak-
lardan gectiklerine inanmak istemiyorum. Ama
te yandan gene sirf hikéye ilerlesin diye Ethan’in
g6ziiniin 6niinde kanisini kursun yagmuruna
tuttuktan sonra bile adama onun Mother Miranda
oldugunu aciklamiyor. “Lazy Writing” gibi geliyor
bana ama umanm bir bildikleri vardir.
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karsilasacaginiz ve kagcmanizi gerektirecek
mini boss cok rahatsiz edici. Bitin di-
ristiigimle séyleyebilirim ki; oyunda sizi
korkutacak tek sey bu.

Capcom, Baker ailesinin yerine bu sefer
Mother Miranda’nin takipcilerinden sézde
bir aile yaratmis ama séz verdikleri gibi kor-
ku dozunu azaltmak icin ellerinden geleni
yapmislar. Kirsat yaziyr kontrol ederken
belki sasiracak ciinki telefonda bu sekilde
konusmamistik. Ben oyunlari zevkle oynarim
dogru, ama is incelemeyi yazma kismina
gelince ufak aydinlanmalar yasarim. Ayni
kafanizda bir 8ykinin belirip, bunu kisa bir
hikaye olarak yazarken, karakterlere hayat
verdikce ve kelimeler birbirini kovaladikca
kaderlerinin hic de basta disindiginiz gibi
olmamasi gibi. Bu acidan bakinca (belki
abartiimi sanacaksiniz ama) Hanedan
y&neticileri bana Resident Evil 6’daki sagma
sapan mutasyon gecirmis devasa yaratik-
lardan farkli gérinmediler. Ve bunun tek
sebebi Capcom’un korku dozunu kismis
olmasi. REV hakkinda sdyleyebilecegim iki
kéti seyden birisi saninm bu. Umarim ge-
lecek oyunlarda bunu devam ettirip oyunu
seksi kétiler ve aksiyon dolu, gerilimin iyice
azaltldigr bir hale sokmazlar.

Capcom bulmacalar nerede? Ne bileyim
Resident Evil dediginiz zaman benim aklima
oyunun hikéyesine garip géndermeler
yapan bulmacalar gelir. Bulmacalar bile
Umbrella Corps’un gizli isler cevirdigi bu
diinyada komplo teorisi iretecek ipuclari ve-
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rir. Hem biraz kafa patlatmak eglencelidir,
oyuncuyu daha da strese sokar. Ozellikle
asaletin ve giicin bastan asagiya donathg
gizemli bir satoda gezinirken gizli odala-
ra acilan mekanizmalarin sirrini cézmek
eglenceli olabilirdi. Degil mi Capcom?
Ama ne yazik ki yoklar sevgili okuyucu. Bir
yeri acamiyor musunuz? Esyalarinizi evirin
cevirin, bir parcasini sékiin ve orayaiilistirin,
yolunuz mutlaka agilacaktir. REV'de gérip
géreceginiz bulmaca bundan ibaret.
Bulmacalar yerine sacma bir top oyunu
eklenmis. Oyunun belirli yerlerinde bir
esya vasitasiyla islevsel hale getireceginiz
minyatir binalar mevcut. Bunu saga sola
cevirip, dengede tutarak metal bir topu tu-
zaklara diismeden son delige kadar gétir-
meye calisiyorsunuz. Basarirsaniz Duke’nin
cok para &deyecegi bir esya aliyorsunuz.
Neye dayanarak bunun iyi bir fikir oldugu-
nu disindiler bilmiyorum ama benim pek
sevdigim bir eklenti olmadi orasi kesin.

Inventory Tetris

REV’in inkér edilemez en iyi yeniliklerinden
birisi esya cantamizi istedigimiz gibi diizen-
leyebilmemiz. Bu neden yapimcilarin daha
dnceki oyunlarda aklina gelmedi anlamak
mimkin degil fakat bu basit degisiklik ha-
yatimi o kadar kolaylastirdi ki anlatamam.
Yeni bir silah buldugum zaman onu nereme
sokacagima o kadar kafa yormadim. Can-
tamdaki esyalarla biraz Tetris oynamam bu
sorunu cogunlukla ¢ézdi.

Duke'i unutmamak lazim... Gizemli
Duke... Sadece bir saticidan fazlasi ol-
dugunu disindigim Duke oyunun belirli
yerlerinde karsimiza cikarak bize esya
satiyor ve elimizdeki esyalar giiclendi-
riyor. Bu yizden paraya ihtiyaciniz var.
Oncelikle gezdigim her yerde haritanin
yesil olmasina 6zen gésterdim, kirmizi
kaldiysa bir seyleri yeteri kadar kurcala-
madim demekti. Bu genellikle tavanlarda
ufak bir pirilti oluyor ve onu vurdugunuz
zaman yere elmas disiyor. Bunlari ve
yaratiklarin geride biraktklar parcalar
ve paralar Duke’e satarak cantanizin
hacmini arthrabiliyor ya da diger hiz-
metlerinden faydalanabiliyorsunuz. Ama
yaratiklardan hazine ve para dijsmesi
olayini pek sevmedim. Ciinkii o zaman
gercekten &ldiklerini anlayabiliyorsunuz.
“Ya ben bunu vurdum yere devrildi ama
gercekten 8ldii mi acaba? Yanindan
gecerken ayagima sarilip bana tekrar sal-
diracak mi2” korkusu bu yizden tamamen
gitmis.

Silah cesitliligi cok hosuma gitti. Hatta
cesit dyle ki belli bir noktadan sonra eski
silahlarinizi yer agmak icin onlari Duke’e
satmak zorunda kaliyorsunuz. Oyunun
hemen basinda yasadigim mermi sikintisi-
ni oyunun geri kalaninda pek cekmedim.
Paraya asla sikismadim ciinki haritay:
cok iyi kontrol ettim ve eksiklerimi Duke
vasitasiyla tamamladim.

REB ve REV Ethan ve ailesinin hikayesi,



RE evrenine can veren yeni karakterler.
Ethan Winters'in seslendirmesinin cok k&ti
oldugunu diisinsem de karakterin yasadi-
g1 macera cok hosuma gitti. REB'de esini
kurtarmaya calisan Ethan, REV'de baba
sifatiyla yoluna devam ediyor ve cocugunu
kurtarmak icin gézii kara sekilde bilin-
meyenin icine yiriyor. Ben de kiz babasi
oldugum icin o gazla oynadim, her nok-
tada Ethan’la empati kurdum diyebilirim.
Hikayenin akisini disindigimde REV'in
korku dozunun azaltilmis olmasi ya da
oynanis seklinin ufak sekilde degistirilmis
bulunmasi zerre sorun olmadi. Hikaye hic
hiz kaybetmeden devam etti. Bu Ethan’in
ailesinin hikayesi ve artik étesini spoiler
olmadan konusamayiz. Bundan sonrasini
okumak tamamen size kalmis.

CILGINLAR GiBi SPOILER

BOLGESI, DIKKAT!

Dedigim gibi yeni RE serisi Ethan’in ve
ailesinin hikéyesi ve REV'in sonunda gér-
digimiz izere “Babanin hikdyesi burada
bitti.” ik oyunda sol eli kesilen ve mucizevi
sekilde zimba ile tekrardan tutturulan el
detayinin ne kadar sacma bir sey oldugunu
gérip, “Ne de olsa oyun,” deyip izerin-
de cok durmamistik. Hatta daha REV'in
basinda Ethan sol elinden iki parmagini
kaybediyor. Lady D’nin penceli eli g6gsi-
nin icinden geciyor. Yakalandiginda onu
ellerinden kancalarla astiklar tavandan
agirhgini yere dogru vererek, elinde ne
kadar tendon, kemik varsa yirtarak kurtulu-
yor. Oynarken “Olm bu tamam oyun ama
Ethan’in dayaniklihgini fazla abartmislar,
bunda bir hinlik var,” diye kafamdan
gecirmistim. Velhasil oyunun sonuna dogru
Mother Miranda Ethan’in kalbini sékmesi-
ne ragmen Araf gibi bir boyuta gidip geri
geliyor. Keza Mia’nin da Chris'e séyledigi
iizere biz bir nevi éldirilemez bir adamiz.
Bunun sebebi REB'de Mold’a maruz kal-
mamiz mi yoksa Baker’larin evine gitmeden
evvel béyle miydik? Oyun bunun cevabini

vermiyor. Eger 6nceden éldirilemezdik ise
Ethan’in hikéyesi Umbrella’nin gecmisine
bir sekilde baglanacak diye diisiniyorum.
Ethan’in Araf gibi bir yere gidip geri geldi-
gini séyledim. Orada Eveline’i gériyoruz
yani kiz bir sekilde &lmemis ve tekrar geri
gelebilir. Bunu nereden anliyoruz? Birincisi
her hanedan evinin sonunda Rose’un par-
calarini siselenmis sekilde buluyorduk. Yani
Mother Miranda kendi kizini geri getirmek
icin onu coktan feda etmisti. Fakat ayin
bittiginde irin kapli bir havuzun icinden
Rose’yi tekrar ¢cikariyordu. Hatta Mother
Miranda’y: 6ldirdikten sonra Rose’nin
bebek hali kadinin cesedinin icinden

cikh. Velhasil kiiciicik bebek 8limsiz bir
babanin kizi olmasinin yani sira bayagi

bir dogaisti olaydan sonra tekrar hayat
buldu. Oyunun sonunda Ethan’in mezarini
ziyaret ettikten sonra onu almaya gelen
uyuz ajanimiz onu “Eveline” diye cagirarak
akli sira saka yapiyor. Biitin bu maceradan
sonra Miranda’nin basarisiz deneylerinden
biri olan Eveline bir sekilde Araf’tan kacip
Rose’nin icinde yuvalanmis olabilir. Ayrica
her ne kadar “Babanin hikéyesi bitti,”
dense bile Rose aracla uzaklasirken cok
vzakta bir siluet beliriyor. Bazi oyuncular
Photo Mode'yi acip bu siluete yaklastir-
mislar ve onun Ethan oldugunu gérmisler.
Hatta bu sekilde Ethan’in yizini de gérmis
oluyoruz.

Gercekten bitti mi?

REB’den sonra oyunu begendim mi2 Evet
bitin degisikliklere ragmen REV'i cok be-
gendim. Capcom’un farkli bir yéne dogru
gittigi dogru ama oyun kendisini oynatiyor.
Ozellikle Umbrella ve gecmisi konusun-

da bir seyler 6grendigimiz ve kafamizda
cevaplardan cok daha fazla soru birakmasi
hosuma gitti. Tek dilegim bundan sonra
gelecek oyunlarin daha fazla satmasi icin
korku dozunun azaltilarak eski hali olan
patlamalar & zombiler haline getirilmemesi.
# Nurettin Tan
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Yapim Housemarque Dagitim Sony Interactive Entertainment Tir Aksiyon, Roguelike Platform PS5 Web playstation.com/en-us/games/returnal

RETURNAL

Déngiyd kirmak icin bir nefes, bir adim daha

oguelike / Roguelite oyunlar icin giizel

zamanlar. Birkag sene dncesine kadar

kendi kemik kitlesi Gzerinde etki yara-
tabilen bu oyunlar artik ana akima ulasmis
durumda. Insanlarin éldiklerinde ilerleme-
lerinin bir kismini / tamamini kaybettikleri
bir oyunu oynamaktan ne keyif aldiklarini
distnenler de vardir aranizda, farkindayim.
Diger taraftan olaya biraz da séyle bakmak
gerekiyor. Giinimiizde popiler oyunlar iki
u¢ noktaya fena halde kaymis durumda. Bir
tarafta CS:GO, PUBG, Tarkov gibi asir re-
kabetci yapimlar var, diger tarafta ise adeta
interakfif film hissi veren, hikaye anlatiminin
dibine vurmus, tek kisilik senaryo bazli oyun-
lar. Roguelike tiiri ise tam ortada, yeniden
oynanabilirligi yiksek ve oyuncuyu zorla-
yan bir secenek olarak karsimizda duruyor.
Ustelik roguelike tirinin belli bir hikayeye
dayanmadigi, ayni bslimleri sonsuz kereler
tekrar etmekten ibaret bir tir oldugunu falan
da séyleyemeyiz. Hades'i gérilyorsunuz,
gectigimiz yili pek cok &dille kapatth ve tim
bu roguelike sélenine sahane bir hikaye de
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eslik ediyordu. Oyun daha simdiden mil-
yonlarca satisa imza atti. Haliyle, PlaySta-
tion 5'in ilk “biyik” oyunlarindan birisinin
bu tarzi izlemesi hic de sirpriz degil.

Returnal de béyle bir oyun ama bir
taraftan da son derece &zgiin bir yapim.
Oyunun elbette bir hikayesi var ancak
dyle géziinize sokulan tirden degil, bazi-
lariniz buna lore demeyi tercih edecektir,
haklisiniz da. Olayimiz, bir déngi. Nasil
bir déngi derseniz, Edge of Tomorrow
filmini hatirlatmam yeterli olacakhr diye
disiniyorum. Ortamimiz ise bambaska.
Returnal, bir déngij iizerine kurulu ama
dilerseniz adim adim gidelim. Karsimizda
oldukca kafa karishrici bir yapim var ve
onun ne oldugunu adim adim anlatmak
en gizeli. Returnal Giciinci kisi kamera-
sindan oynanan, bilim kurgu tiirinde bir
psikolojik gerilim-aksiyon oyunu. Gerilim
tarafinda izlenen yéntemi anlatmak icin
Hellblade'i 6rnek géstermek istemistim

ancak biraz diisiiniince Returnal’in bu ®
konuda daha kendine 6zgii olduguna
karar verdim.

Peki hikayemiz ne? Uzak gelecekte gecen
oyunda Selene Vassos adinda bir uzay
gemisi kaptanini canlandiriyoruz. Selene
aldign bir yardim sinyalinin pesinden Atro}
pos adli bir gezegende arastirma ycpmoll(
istiyor ve talebi reddediliyor. Selene’in
aldigi sinyalin pesine neden distigi, ona
neden “tanidik” geldigi kafanizi karis-
tirabilir ancak tim olayimiz da bununla
alakali. Peki ne oluyor?2 Selene bu “cag-
nnin” cekiciligine dayanamayip emirlere
karsi gelince, gezegene inerken gemisinin
canina okuyor. Bu noktadan sonra ilk fark
ettigimiz sey de oyuncularin load/reload
sekansina benzeyen bir tir zaman déngi-
siine hapsolmus oldugu. Ilerliyoruz, 6li-
yoruz ve déngi tekrar basa aliyor, tam da
roguelike yapisina uygun sekilde, neyimiz
varsa kaybederek ancak bazi yetenekler
kazanarak ve tabii, nasil 8lmeyecegimiz
konusunda bir seyler 6grenmis oldugumuz
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umuduyla.

Peki tabii bir seferde kirmak da mimkindir,
degil mi2 Kagit izerinde belki ancak pratikte
Returnal defalarca &leceginiz, her seferinde
-bazen 1-2 saat kaybetmis olarak- yeniden
baslayacaginiz, cogu seyi deneyip yanila-
rak 6grendiginiz bir oyun. Her déngiide sizi
buraya cagiran sesin ne oldugunu yavasca
anlamanizi saglayacak ses kayitlarina ulasi-
yor, dedisen bir haritada yeni miicadelelerle
déngiyii tamamlamaya calisiyorsunuz.
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Peki rougelike mekanigi bir gezegene nasil
yedirilmis2 Bu sorunun cevabi Atropos'ta
yatiyor zira bu gezegen siirekli degisiyor ve
sahip oldugu farkl biyomlar da buna dahil.
Her biyomu / bélgeyi son derece detayli
birer labirent gibi distinebilirsiniz. Bu harita
her seferinde karsiniza farkli siirprizlerle
cikiyor hemen fark edebileceginiz gibi oyun
son derece yiksek bir siratte oynaniyor.
Catismalar son derece yogun geciyor

ve eger siper mekanigi, peek-a-boo gibi
hayalleriniz varsa, cok yanlis bir yapima
geldiginizi séyleyebilirim. Haritada sizi
dissmandan koruyacak ¢cok az yapi var ve
bu déngileri olabildigince uzun araliklarla
tekrar etmek istiyorsaniz énerim, sirekli
hareket halinde olmaniz. Savaslar sirasinda
aksiyon hic bitmiyor, bitin ekraniniz efekt,
canavarlar, siz ve silahinizdan cikan mer-
milerin olusturdugu bir renk koncertosu gibi.
Oyunu biraz roguelite sinifina sokan sey de
yanimizda kalici olarak tasiyabilecegimiz
silahlarimiz olmasi. Yani déngiyi tekrarla-
diginizda dimdizlak degilsiniz ancak inanin
saglikla alakali olanlari kaybetmek bile ye-
terince yikici. Neyse ki oyunun baslarinda
hayatta kalmak o kadar da giic degil, yani
Returnal bu acidan Dark Souls serisinden
ayriliyor. Sizi basindan itibaren cehennemin
ortasina atmak yerine bunu yavas yavas,
sindire sindire yapiyor.

Bir de oyunda dismanlarinizdan disen
nesnelerden belki de en kiymetlisi orblar.
Bu orblar sayesinde bazi ek esyalara ula-
sabiliyorsunuz ancak bunlar elde etmek ve
biriktirmek gercekten zaman aliyor. Bu es-
yalari secerken kili kirk yarmanizi 8neririm.

Returnal’de alti farkli biyom veya bélge
bulunmakta. ilk basta kasvetli bir yagmur
ormanindayiz mesela. Daha sonra
yolumuz ¢éllere, karla kapli bélgelere

ve diger birbirinden tekinsiz ortamlara
disiyor. Oyun bazen 2-3 saati bulan
déngilerden olustugundan, éldiginiz-
de siirecin ne kadar istirap dolu olacagi
hakkinda kafanizda sorular oldugunu
tahmin ediyorum. Eger boss’a kadar gidip
éldiyseniz, teleport kiirelerini kullanarak
zamanda ileri gidip tekrar boss'un karsisi-
na cikmanizi katiyen énermiyorum.

Bu déngilyi mimkinse eskisi gibi yasa-
yarak tecribe kazanmak, cantayi gerekli
esyalarla doldurmak, daha iyi silahlara
kavusmak, Selene’in yeteneklerini gelis-
tirmek ve diger dismanlardan kazandi-
giniz adrenalin puanlariyla silahlarimizi
giclendirmek gerekiyor. Aksi mimkiin

mi, sonuna kadar. Boss sizin caniniza
okuyacak ve déngiiniin basina géndere-
cektir. Yani, teleport kiireleri iyi ki var ama
mucizeler falan yaratmiyor. Kiicik eniste
gibi kendinizi rezil etmeyin koskoca boss
karsisinda.

Bu noktada birkac &neride bulunabili-
rim. Oyun alaninda bulabildiginiz bazi
parazitler var. Fallout'ta perkleri bilirsiniz,
jinxed olani da. Parazitler biraz béyle,
sizi belli seylere karsi giiclendirirken belli
dzelliklerinizin zayiflamasina yol aciyor-
lar. Bunlari secerken ve kullanirken ekstra
dikkatli olmaniz gerekiyor zira biraz sa-
karlik ve biraz da sanssizlikla (dGsmanin
athgi trait tam da sizin zayifiginiza gele-
bilir) oyunun zorlugunu Nioh 2 seviyesine
cikartmaniz ve pes edip cay demlemeniz



isten bile degil. Ve yukarida séyledigimi
tekrar séyliyorum, orblari gercekten ihtiya-
ciniz olmadik¢a harcamayin.

Oyunda bulabileceginiz silahlar gérintide
farkl olsalar bile calisma prensipleri acisin-
dan herhangi bir bilim kurgu oyununda bu-
labileceginiz tirden. Tabancasi, pompalisi,
bombaatari, lazeri burada da var ve her
silahin alternatif ahs modlar da bulunuyor.

Teknik tarafta isler nasil?

Yazdigim her oyunda PS5 tarafinda islerin
nasil oldugunu sdylemek bir yerde bana
da, sizlere de fenalik verecektir ama litfen,
bu oyun icin bir istisna yapalim. Hatirlarsa-
niz daha &nce Pulse 3D Wireless kulaklik-
lari incelerken mevcut oyunlarin Tempest
3D'yi kullanmakta heniiz cok basarili
olmadigini, bu teknolojinin &grenilmesi icin
biraz zaman gerektigini séylemistim. Re-
turnal iste bunu basarabilen ilk oyun. Yani
anlatmasi gercekten zor, istelik senelerdir
cevresel sesi hayahinin her giininde duyan
insanlariz ancak bu oyun ve donanimlari
arasindaki ses mihendisligi 6rnek gdsteri-
lecek, imrenilecek bir noktada. Kaskimiza
ne disti, agirhgr ne kadardi, nereden ne

yaklasiyor, bastigimiz zemin nasil, hepsini
sonuna kadar hissediyorsunuz. Konum dog-
rulugu muhtesem, simdiye kadar herhangi
bir oyunda gérdiklerimin en iyilerinden bi-
risi diyebilirim ve buna Escape from Tarkov
gibi ultra rekabetci yapimlar da dahil.
Oyunun yiikleme sireleri son derece disitk
oldugu gibi 4K/60fps, HDR ve Ray Tracing
destegi de gozlerinize bayram ettiriyor.
Oyun benim oynadigim 45 saat boyunca
en ufak bir performans problemi, grafiksel
problem, crash vs. yasatmad. LV
DualSense kullanimi da yine cok basarili ol-
mus. Silahlarin ikinci modu var demistik ya,
heh iste bu ikinci moda DualSense’in kattik-
larini mutlaka deneyip gérmeniz gerekiyor.
Sadece adaptif tetiklerden bahsetmiyorum,
bu tetiklerin konumsal kullanimi da (az bas-
tginizda hedefleme modu, cok bastiginizda
alternatif atis modu gibi) diger gelistiricilere
“aha da size &rnek” niteliginde olmus.
Sadede gelelim, Housemarque ekibi as-
linda tirler corbasina dénme ihtimali olan
bir oyunun Ustesinden hakkiyla gelmis. Cok
siphe etmistik kendilerinden, simdi tebrik
zamani. ¢ Kirsat Zaman
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BIOMUTANT

Turler ve genler bir kasede kanstinldiginda ne mi olur

elamlar sevgili LEVEL Okuru. Ozay Sen
S ile birlikte bir oyun tarihi yolculugun

pesine, kallavi bir incelemeye daha hazir
misiniz8 Havalarin haofiften 1sinmaya baslamasi,
kapanma &nlemlerinin peyderpey azaltlmasiyla
birlikte hepimizin ici kipir kipir oldu. Eskiye dénis
bizim icin yavastan gerceklesiyor. Bu siirede
oyuna doyduk ama yenilerine de yer acmamiz
gerekiyor.
Biomutant da bir siire boyunca aksiyon-RYO
tiriind seven, saatlerini haritanin kése bucagini
arsinlamay seven oyunculan doyuracak bir
yapim olarak Mays ayi itibaryla oyun diinya-
sindaki yerini aldi ancak Biomutant'in cok sancili
bir gelistirilme sireci oldu. Oyunu yaklasik 4 yil
dnce ilk defa Gamescom’da gésterdiler ve bir
sene icinde hazir olacagini sdylediler fakat du-
rum ortada! 2021'in ortasi itibaryla Biomutant,
ufak ama kalite diiskiini Experiment 101 ekibi

olsa da birkac saatin ardindan bu tarz oyunlarin
en biyik problemi olan “tekrar” déngiisine
yakalaniyorsunuz. Diinyanin nasil géziktigine
gecmeden 6nce de karakterimizle neler yapabi-
lecegimizi size biraz anlatmak istiyorum.

devasa canavarlar tarafindan kemirilmektedir.
Kendine has bu devasa canavarlara World
Eater deniliyor. Dért tane olan World Eater
canavarlar, Yasam Agacinin devasa dért
kékiine musallat olmus durumdalar. Durumun
farkinda olan ve kisa sirede céziim bulunmasi
Evrim corbasi icindeki corba
karakterler

Biomutant'in ilk tantimlarinda, karaktere sunu-
lacak 6zgiinligin tzerinde siklikla durmuslardi.
Mutasyonun kol gezdigi ve her varligin saniye-
sinde evrim gecirebildigi bir ortama ayak uydur-
mak, karakterimizin ana amaclarindan birisi.

gerektigine inanan gelincik bozmasi ihtiyar
dostumuz, durumun diizeltilmesi icin yardim
cagnsinda bulunur. Maalesef yasadigimiz
diinya herkesin ortak karar alip bu canavar-
lara karsi savasmasini saglayacak dizeni
saglayamamistr.

Farkli irklar, farkl kabilelere b&linmiis durum-
Acikcasi karakter yaratma ekrani itibariyle, bu
tasarmsal sireci begendigimi fakat cok karmasik
oldugunu da séylemem gerek. Oyunun basinda
karakterinizi yaratirken, vereceginiz puanlar
gérintsini de degistiriyor. Cok zeki olmayan
bir karakter yaparsaniz, karakterin suratindan ve

da birbirleriyle savas halindedir. Sonradan
da deginecegim, oyunun bize sundugu
iyilik-kétilik anlayisina uygun bir bicimde
hareket edip bu kabileleri ya birlestirmeli ya
da birbirlerini yok etmelerini saglamaliyiz.
Bu sayede Yasam Agaci’'na yénelik saldiry:

tarafindan ancak piyasaya sunulabildi. Dergi
icinde “Saninm Biomutant patlad. Hic ses seda
cikmiyor!” dedigimiz anda, tim canavarlanyla,
ilginc diinyasi ve biraz komplike aksiyonuyla
aramiza katlmayi basardi. O zaman Biomutant
neymis, nasil olmus, bize gésterilen videolardan,
gorsellerden neleri oyuna tasimayr basarmis? Bir
bakalim.

Yeni diinyanin yeni mutasyonlari
insanlar yine tamahkar davranmislar ve
diinyanin icine etmeyi basarmislardir. Haliyle
kendi sonlarini getirirler. insanlarin olmadigr bir
diinyada, -herhalde yasanan atomik savastan
ya da viristen kaynakli olsa gerek- flora ve
fauna, mutasyon gecirerek diinyay: ele gecirmis.
Biomutant, bu diinyada hayatta kalmaya calisan
isimsiz bir karakterin yolculugunu konu ediniyor.
Gecmisinde yasadigi travmatik bir olayin ardin-
dan, gezgin bir sekilde diinyayr arsinlayan bu
kirmizi panda ya da rakun bozmasi karakteri-
miz, kendisini diinyasini kurtarmasi gereken bir
durumun icerisinde bulur. Diinyasina hayat veren
ve tim yasam icin dnemli bir yeri olan Yasam
Agaci, bir tir saldin altindadir. Her bir kéki de

yenme ihtimalimiz artabilir ancak bu sandigi-
mizdan daha zor.

Biomutant, hikayesi itibariyle pek de iddiali
bir yapim degil. Biraz cocuk masal, biraz
kiyamet sonrasi senaryo fikrinin, giizel gor-
sellerle birlestirilmesinden olusuyor. Oyunun
devamliligini saglayan yegane olay hikaye
degil. Cogu yerde “Yahu bu garip ama bir o
kadar minnos hayvanimsi ne anlatiyor2” diye
kendime sordum durdum. Yani dogrudan hi-
kayeyi takip etmenizi saglayacak bir cazibesi
yok. Cogu yerde tamam onu da yaparim,
bunu da yaparim diyerek gérevleri topladim.
Bu oynama tarzimdan dolayi degil, biraz
dnce de dedigim gibi hikayenin albenisini

ilk birkag saatin ardindan kaybetmesinden
kaynaklaniyor.

Oyunun ilk saati diinyayr tanimaniz icin olus-
turulmus bir egitim alani. Karakterimizi yarat-
tiktan sonra, nasil dévisilir, nasil ziplanir, bu
diinyadaki tehlikeler nelerdir minvalinde egiti-
mimizi aldiktan sonra yaklasik 8m? boyutunda
bir acik dinyaya birakiliyorsunuz. Kesfetme
duygusu, gezip dolasma ve diinyaya neler
oldugu hakkinda bilgileri toplamak keyifli

gozlerinden zeka fiskirmadigini gériiyorsunuz.
Giice ve ceviklige dayali olmasini istediginizde,
g6gst davul gibi sisip kollar bacaklan da ona
gére sekil aliyor. Experiment 101, bu mutasyon
ve evrim konusuna 8zel olarak calismis gibi
duruyor. lyi bir gézlem yapip bunu oyuna
aktarmislar.

lerleyen kisimdaysa tam bir mutasyon corbasi
icine dustiyorsunuz. Ciinkij karakterinizi gelisti-
rebileceginiz o kadar fazla alan sunuluyor ki, ilk
birkac seviye boyunca yanlis puanlar dagitma
ihtimaliniz cok yilksek. Ben PSI-Powers, yani
psisik giicleri yiksek ama uzak mesafeden de

iyi bir karakter tasarlamishim ama ilk seviyelerde
g6rdiim ki, karakterimi yakin déviis konusunda
uzman yapmaliymisim. ik seviye puanlarmi ora-
ya yigmaya basladim fakat oyunun orta kisimla-
rnina geldigimde, ilk tasarima vygun ekipmanlar
cikmaya basladi. Geri déndirilemez bicimde
absiirt bir karaktere evrilmis oldum. Eminim
bircok oyuncu da bu sikintiy1 yasayacaktr.

Hatta size séyle anlatayim: Seviye aldikca
Upgrade Points isimli, karakterin ana 6zelliklerini
giiclendirmeye yarayan puanlar kazaniyo-

ruz. Uzerine efrafta buldugumuz biyojen dolu
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cantalardan ve bazi canavarlardan Bio-Points
kazaniyoruz. Bu da karaktere elemental saldiri-
lara ve ortamlara karsi ekstra korunma saglayan
beceriler kazandiriyor. Bir de PSI-Points adi
verilen, mihraplarda dua ettigimizde ya da
iyi-k&ti kararlar aldigimizda gelen, psisik giic-
lerimizi daha dogrusu Ki Giiclerimizi artiran bir
puan var. Uc ana puani becerilerimize (Stats),
dzelliklerimize (Perks), 6zel giiclere (Wung-Fu
ya da PSI-Powers), saldin bicimlerimize ve cok
daha fazlasina ayinp dagitmamiz gerekiyor.

Su tek paragrafta bile kafanizin kanshgini
distiniyorum ki benim halimi diisiniin. Oyun
basindaki yénlendirmeler acik olsa da belli

bir noktadan sonra sahip oldugunuz giicleri
unutuyorsunuz. Ciinki oyun her girdiginiz
ortama ayak uydurmaniz gerektigini séyleyen
bir mekanik Gzerine insa edilmis. Bu siirec benim
icin bir hayli yorucu oldu. Fakat oyunun sundugu
gorsellik ve kesif duygusu sizi bir siire daha
oyaliyor.

Yeni diinyanin yeniden kesfi

Biomutant, gérsellik acisindan cok iyi is cikart-
mis. Tamam, RDR2 ya da Ghost of Tsushima
kadar manzaraya dalip gideceginiz bir ortami
yok. Fakat dolu dolu ve rengarenk bir diinyasi
var. Acik diinyasi géreceli olarak ufak olsa da
gezebilecek, arastiracak oldukca fazla bélge
var. Her agac kékiinin saplandigi alan kendine
has atmosfere sahip. Ayrica bélgeler arasinda
da farkl cevrelerle karsilasiyorsunuz.

Kabilelerin yerlesim yerlerinden tutun da yer
altindaki eski insan barinaklaring, su kanallari-
nin tasarimlardan, radyoakiif tehlike barindiran
Fallout benzeri alanlara kadar her yerde ince is-
cilik var. Oyunun bu kadar gecikme sebebi belki
de gérsel tasarima verilen 3nemden kaynak-
laniyor olabilir. Ciinki gercekten de girdiginiz,
dolashginiz yerler bir baska yerde kendini tekrar
etmiyor. Dolu dolu bir harita var anlayacaginiz.
Bu doluluk hem kesif duygunuzu kabartiyor
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hem de yapacak onlarca gérev cikartiyor. Ana
gorev haricinde, karsiniza cikan her NPC'nin
anlatacag ya da verecegi gérevler var. Bu
nasil bir oyuncu oldugunuza bagli olarak ho-
sunuza gidebilir ya da gitmeyebilir. Mesela ilk
koki kemiren World Eater’i yok etme gérevini
aldigimda, gitmem gereken bélgenin meveut
seviyemden dért seviye yukarida oldugunu
ancak canavarla karsilashgimda anladim.
Biraz zorladi ama bélgeye girdigim icin cikmak
da istemedim. Ote yandan ikinci kéke musallat
olmus canavara gitmeye calishgimdaysa o
kadar cok yan gérev cikh ki haritanin cok ala-
kasiz yerlerinde buldum kendimi. Once yanan
bir kdyi kurtarmaya calishm. Ardindan tekrar
insa etmek icin oduna ihtiyaclan oldugunu
soylediler. Sonra odun aramaya giderken,
baska bir kéye geldim ve oradaki hayvanlara
yardim etmeye basladim. Ikinci canavara
gelene kadar da bu sefer kendi seviyemi cok
yukarilara cekmis oldum.

Aksiyon-RYO oyunlarinda, belli dengelerin

korunmasi cok dnemli. Biomutant, tasarim-
sal acidan Zelda: Breath of the Wild ve

Devil May Cryin bir birlesimine benziyor.
Haritada siirisiine bereket binegimiz ya da
aracimizla gezinirken kendimizi bir anda
aksiyon icinde bulabiliyoruz. Bu durum
oynama siiresini artiriyor, evet haklisiniz ama
ana hikayeden kopma durumunu yasadigim
yerlerde ayni yerlere tekabiil ediyor. Hika-
yenin cazibesini kaybetmesiyle, bahsettigim
o tekrar déngisiine girip gérevden goreve
kostugunuz bir oyuna dénisiyor. Bahsettigim
dengenin 6nemli bir noktasi da aksiyon kismi.
Karakterinize uygun ekipman yapmak ya

da 6zel giiclerinizi dizgin kullanmak icin
oyunun sundugu aksiyona ayak uydurmaniz
gerekiyor. En yalin haliyle Devil May Cry
serisine benzeyen bir aksiyonu var. Ancak bu
sayfalarda siklikla andigimiz bir tabir aksiyo-
nu kérelfiyor. Bu oyunda “vurus hissiyat” yok.
Gercekten de yok!

O kadar puan, o kadar farkli mutasyon, yeni
beceriler, Wung-Fu diye iizerine bastiklari
aksiyon dolu hareketler, iddia ettikleri “Free
Flow” yani serbest dévis stilini hic hissettirmi-
yor. Dismanlarin yapay zekasinin ellerindeki
silahlara gére davranmasi da yapacaginiz
klas hareketleri anlamsizlastinyor. ilk baslar-
da cok korkutucu gelen, sizden i¢-dért kat
biyik olan canavarlarla dévisirken aslinda
hepsinin ayni sablon iizerinden savastigini
gdriyorsunuz. Canavarlar, dismanlar enva-i
cesit olsa da oyunun aksiyon mekanikleri pek
tutuk olmus. O kadar farkli ve degisik 6zellik
sunmalarina ragmen.

Ote yandan Biomutant oynamak isteyenler
icin aksiyon konusunda verebilecegim bazi
dnerilerim var. Sakin pompall tiffek ya da diiz
tifek gibi silahlarla oynamayin. Zaten vurus
hissiyat yok, bunlarda daha da cildirabilir-
siniz. Bunun yerine PSI-Points ile birkag Ki
giict alip cift tabanca ile déviislere girmeyi
deneyin. Hem daha efekiif dévisler cikarabi-



liyorsunuz hem de kombolari ve 6zel becerileri
biraz daha géze hitap ediyor. Digerlerinde
karakteriniz dylesine sasaali hareketler yapryor
ki, “Ahq, simdi boyadim seni laciverte” diye
sdyleniyorsunuz ama dismanin kus kadar cani
gidiyor. Yapmayin etmeyin. Oylesine gosterisli
hareketlerden sonra diismanin daha fazla
caninin yandigini gérmek isterim.

“jyilik yap denize at” demisler
Yazinin girisinde bahsettigim, oyunla alakali
sevdigim noktalardan biri de Aura denilen bir
mekanik. Bunu Fallout'taki karma sistemine
benzetebilirsiniz. Karakterimizin icinde bir iyi
taraf, bir de kéti taraf var. Karar mekanizma-
larinin calish@r noktalarda, verdiginiz tepkilere
gbre bu taraflar bir anda ortaya cikip kendi
aralarinda konusmaya basliyorlar. Biomutant,
belli noktalarda muzip bir dile sahip. lyi ve kéti
taraflarin birbirleri arasindaki atsmalar bu
muzipligi Ust noktaya cekiyor.

Verdiginiz kararlarla birlikte karakterinizin de
bir aurasi olusmaya basliyor. Hikayenin gidisat
icin 8nemli olan kabileleri toplama kisminda
aura 8nemli bir nokta. Toplamda alti adet
kabile var. Kimi cok u¢ noktada iyi olmanizi
isterken, kimi tam tersini istiyor. Bazilar icinse
iki arada derede olmak yeterli oluyor. Bu
kabilelerin istedigi gérevleri yerine getirerek,
dzel Wung-Fu egitimleri alabiliyorsunuz.
Ayrica hikayenin sonu icin de &nemli kararlar
vermeniz gerekiyor. Bunlar da yine kabileler
izerinden isleniyor. En basta Jagni ya da
Myriad kabilelerinden birini secmeniz istiyor.
Myriadlar, daha yumusak basli bir kabile. An-
cak Jagniler tam askeri diizen kabilesi. ikisinin
de Yasam Agaci’'na bakis acisi farkli. Dedigim
izere hikayenin sonu icin de &nemli.

Son karar

Uzun lafin kisast bélimine gelmis bulunuyoruz.
Isin 6zine bakarsaniz, Experiment 101 bu dort
yillik sirecte, gésterdiginin aksini bizlere sun-
madh. Videolar, fragmanlar, gérseller hepsini
bir araya getirdiginizde Biomutant géziktigi

gibi bir oyun fakat kafami kurcalayan kisimlar
yok degil. Ornegin, bu oyun neden bu kadar
geciktie Ufak bir ekip olmalar yiiziinden mi,
yoksa ilk bakis yazimin sonunda belirttigim
tizere “kiicik firma, biyik oyun” sorunundan
mi mustaripler.

Oyunun diinyasi genis ve bir o kadar da kes-
fedilmeyi bekleyen gizemlerle dolu. insanligin
basina ne geldigini anlamak icin yikik mahal-
leleri, yer alindaki barinaklar gezip 6nemli
noktalar kendinizce birlestirebiliyorsunuz.
insanligin birakhg: cercépten kendinize silahlar
ve zirhlar yapabiliyorsunuz, ki yazida pek
deginmedigim zanaat (craft) kismi, en delice
silahlar yapmaniza olanak sagliyor. Bir elekirik
sipiirgesi sapinin ucuna takacaginiz raket ve
yanina ekleyebileceginiz kesici-delici aletlerle
enteresan ekipmanlar yapmak miimkiin.
Biomutant, 6zgiinligu belli noktalarda cok iyi
yakalasa da sunmakta sikinti yasadigi ya da
tikandigi durumlar var. Hikaye bunun basinda
geliyor. Bir tiirli beni icine cekmeyi becereme-
di. Ustine ek olarak, aksiyon kisminin tutuklugu
da beni bir hayli yordu.

ilginctir, biyiik beklentiyle bekledigimiz oyun-
larin patladigini son yillarda siklikla gérmeye
basladik. Karsimizda Cyberpunk 2077 gibi
dev bir 6rnek var. Biomutant, bunlardan biri
degildi. Nevi sahsina miinhasir bir oyun olarak,
Gamescom'da kisacik gésterildi. Sonra ara
sira hakkinda haberler ciksa da uzun sireler
boyunca sessizlige biriindi. Oyuncuyu beklen-
tiye sokacak, biyiik duyurular ya da devasa
reklam panolarini kaplayacak PR calismalarn
yapilmadi. Ekibin cogunun Just Cause ve Mad
Max gibi oyunlarda imzasinin bulunmasi,
ortaya iyi bir sey cikabileceginin sézciisiydi
sanki. Ama Biomutant, benim acimdan iziict
bir sekilde hayal kirkligi oldu.

Puanlamaya baktiginizda, séylediklerimin
ardindan “Cok bile vermissin” diyebilirsiniz.
Biomutant, iyi yanlarina sikica sanldiginizda,
bir ihtimal, hem de kiicik bir ihtimal de olsa size
keyifli anlar yasatabilecek bir oyun.

¢ Ozay Sen
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Hood: Outlaws & Legends

Cok umut besledigimiz yapimlardan birisi daha patates cik...

vP ile PvE yapisini tek potada harman-

layan oyunlari hep sevmisimdir. PvE
micadeleyi daha cok seviyor olsam da isin
icerisine PvP &gesi girdiginde o statik, ez-
bere ve giivenli oynanisin bir anda siirpriz
bir aksiyona déniismesi ve oyun boyunca
diken zerinde kalmamiza sebep olmasi
nedeni ile olayi gayet keyifli buluyorum.
Bunun en iyi yapan oyunlarin basinda
saniyorum ki Hunt: Showdown geliyor.
Hunt dedim ciinki Hood: Outlaws and
Legends oldukca benzer bir temel iizerine
oturtulmus, yine zafere giden ana mekanik
¢ adimdan olusuyor. Anahtar bul, kasay
ac, biyik 8dili eve gétir! Fakat bunu
yaparken belli ki evdeki hesap carsiya
vymamis sevgili okur.

Gizlilik cennetten cikmadir

Simdiye kadar cikmis cok oyunculu / giz-
lilik temelli oyunlarin genel problemi hep
ayni oldu; oyuncularin ‘gizlilik kasmamiza
gerek yok, cinki bize ekstra bir faydasi/
kazanci yok!” dedigi o an. Iste Hood'un da
problemi bu.
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Yanlis anlamayin, tabii ki faydasi var fakat
kazanci cok az, hatta yok bile diyebili-
riz. Séyle ki; 4v4 iki takimin karsi karsiya
geldigi oyunda en bilyik problem daha
ilk adimda gerceklesiyor, herkes istedigi
karakteri oynayabilsin, istedigi karakter ile
oynayabilecegi mac bulmak icin ugrasma-
sin diye gizel bir diisiince ile yola cikmis
gelistiriciler. Fakat bir macta ayni karak-
terden iki tane oldugu zaman, takimlar
arasi dengeyi altist edebiliyor. Edebiliyor
diyorum ciinki karaktere gére degisiyor bu
durum, faydasi gibi zarari da olabiliyor.
Herkes hazirim dedikten sonra mac bas-
liyor ve iki takimdan biri digerinden énce
kasanin anahtarini bélge serifinin belinden
cekmek zorunda. Kimi maclarda bu faz
gercekten gizlice gerceklesiyor ciinki serif
ile kafa kafaya girmek intihardan farksiz.
Anahtari calan takim kasayr acmak icin
kasa bélgesine ilerliyor ve zaten gizliligin
bittigi kissmda genelde bu oluyor. Yani
anlayacaginiz oyunun ‘gizlilik’ eglencesi
2-5 dakika siriyor, gerisi tam bir kaos
(sebebine birazdan geliyoruz). Tabii is bu

asamaya gelene kadar kimi oyuncular
haritada yer alan checkpoint noktalarini
ele gecirmeye &zen gdsteriyor ciinki 6lir-
seniz, bir sire bekleyip oralardan tekrar
maca dahil olabiliyorsunuz. Eger takima
ait bir checkpoint noktasi yoksa dogru
spawn noktasindan baslayip kosmamiz
gerekiyor.

Bir sekilde kasayi tercih ettigimiz cikarma
noktasina eristikten sonra bana kalirsa
oyunun dengesi iyice bozuluyor. Kasay:
ctkarmak icin vince yerlestiriyor ve kolu
tutup cevirmeye bashyoruz. Tabii ki bu
esnada rakip takim bos durmuyor ve sal-
diniyor. Cikarma islemi esnasinda ekranin
st kisminda 7 adimlik bir bar ilerliyor. Her
adimda altin kazaniliyor, son adimda ise
kasayi ctkarmayi basaran oyunu takim
kazanmis oluyor. Bakin, dikkat ederseniz
son adimda kasayi cikarmayi basarmis
olan kazaniyor dedim. iste bu yizden
genellikle iki takimdan biri rakip takim

icin ‘ceksinler abi altini’ diyor ve ilk 8nce
haritada checkpoint'leri ele geciriyor. Son
adima erisilemeden hemen énce ellerinde



ne var ne yoksa tim gic ile saldirip rakibi
éldirtyor ve kasayi cikarip “Victory” ekra-
nina erisiyorlar.

Baslarda bu durumu cok umursamiyordum,
ciinki cok fazla denk gelmiyordu, fakat
benden daha cok vakti olan oyuncular
yiksek seviyelere erisip oyunda acmak
istedikleri kozmetik ve karakter perk kalma-
yinca bu yénteme daha cok basvurmaya
basladilar.

Oyunun boynu pek egri
Karakterlerinizin perkleri ve kozmetikle-
rini agmak icin yapmaniz gereken, oyun
sonunda topladiginiz altini kendinize mi
yoksa digerlerine mi dagitacaginiza gére
degisiyor. Oyunda bir hideout'a sahibiz,
her seyi buradan yénetiyoruz. Karakter
perklerini acma / secme, silah ve giyim
kozmetikleri agma / giyme. Her sey bu
bolge icerisindeki istasyonlardan gercek-
lestiriliyor. Mag¢ sonunda kazandigimiz
gold'u digerlerine vermeyi secersek Hideo-
ut seviye atliyor bu da kozmetikleri aciyor.
Karakterler tabii ki oynadikca seviye atliyor
ve kendinize ayirdiginiz altin da karakter
perklerini acmak icin gerekiyor.

Hood yani Robin, elinde yay ile yakin me-
safede oldukca kirlgan olmasina ragmen
vzaktan kafaya denk getirdigi bir ok ile
rakibini Uziyor, 6zel yetenegi ise alan etkili
patlayan ok atabiliyor olusu. John ise elin-
deki balyozunu rakibin kafasina vurmadig
dakikalarda takimi icin agir kapilar kal-
dirip acabiliyor, 6zel yetenegi sayesinde
kendisini gaza getirip daha kuvvetli hale
geliyor. Marianne tam bir rogue, bilegin-
deki crossbow ile seri atislar yapabildigi
gibi 6zel yetenegi ile gérinmez oluyor,
tam bir gizlilik ustasi. Tooke ise zel yete-
negi yizinden takimin sifacisi diyebiliriz.
Ayrica yakin mesafedeki dissmanlar direkt
olarak isaretleyebildigi gibi elindeki zincirli
tokmagi ile orta mesafede rakibe mekani
dar ediyor. Tabii ki karakterler bunlar ile

kalmiyor, seviye atlatip farkli perk secimleri
ile kendi istegimize gére gelistirebiliyoruz,
drnedin Marianne’in her suikast sonrasi
direkt olarak gérinmezlik kazanmasina
olanak saglayabilirsiniz.

Demistim ya “birden fazla ayni karakterin
tek bir takimda bulunabiliyor olmasi konu-
su sikint” diye. Marianne bu konudaki en
biyik sikintiyr cikariyor. Sorun su ki hizlica
rakibin arkasina gecebilir ve seri sekilde
egilme ve suikast tuslarina basarsaniz
GGWP. Adama tek attiniz, rakip yaparsa
da tam tersi, ALT+F4 cekmek icten bile
degil. Hatta séyle sacma bir sahne ile de
karsilastim, sirekli hizlica egilip kalkarak
birbirleri etrafinda dénen iki rakip oyuncu,
inanilmaz sacma bir gériinti gercekten.
Bir de séyle bir senaryo var, ki cok
yasaniyor. Diyelim ki rakip ile dise dis bir
kapismadasiniz, hop arkadan bir Marian-
ne geliyor ve suikasti yapishriyor, buna da
tamam diyebiliriz zaten, cok dogal. Fakat
Marianne sayisi iki olunca olay can sikici
bir déngiye saplaniyor. Sirekli dniiniize
bi karakter geliyor, tam savunma yapiliyor

(saldiri yok) ve bir yerlerden Marianne’ler-
den biri gelip suikast yapiyor.

Maalesef olmamis

Ozetle oyunda bir denge sorunu var. Hem
oynanis hem de kazanma kaybetme konusu
ile ilgili. Gizliligin pek bir agirligr yok cinki
cok bir faydasi yok. Yapay zeka sizi gériirse
en fazla bulundugunuz bélge kilit altina
aliniyor, kapilar kapaniyor ama onu da John
aciyor zaten, sorun yok, kacip saklaniyor-
sunuz. Yapay zeka asiri yapay, yanindan
gelip arkasina gecip suikast yapmak pek dert
olmuyor, zaten aptalca dévisiyorlar, tek
sorun gittikce daha cok asker geliyor olmasi.
Oyunu kazandiran seyin sandigi cekme
kismindaki son adim olmasi oldukca tatsiz. En
azindan anahtar calmak, kasayr agmak, ving
ile kasayi cekme adimlarinda gelen altin ora-
ni daha da artsa ya da ek &diller mi eklense
daha iyi olur gibi sorular kafamda geziyor.
Bir de oyunda sesli chat var ama ¢ok trolle
denk geldim ben maalesef, mizik dinleten
mi dersiniz, cips sesleri mi dersiniz... Siz bu
satirlari okurken yeni giincellemeler gelmeye
devam ediyor olacak, denge yamalari da
zaman icerisinde gelecektir diye umuyorum
ama su hali ile asin pahali ve kisa sirede si-
kici hale gelen bir oyun. Bu oyuna harcana-
cak para ile cok daha iyi bir degil iki oyun
alabilirsiniz. ¢ Sonat Samir

KARAR

ARTI Robin Hood temasi bir yere kadar
keyif verici. Kozmetik severler icin bolca
zirh ve silah tasarimi.

EKSI Tire cok biyik yenilikler katmayip,
olani da pek dogru uygulamayan bir
baska oyun olusu ile kalp kiryor. Oyunda
cok net denge sorunlari var ve bu durum
gdérmezden gelinecek gibi degil.
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Yapim Ubisoft Montreal Dagitim Ubisoft Tir Aksiyon Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE Web ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed/valhalla
in’s Creed Valhall
Assassin’s Creed Valhalla:
[ J
Wrath of the Druids

Toparlanin! Yeni diyarlara yelken acma vakii

e yalan sdyleyeyim, yillarini World of

Warcraft'a adamis biri olarak su DLC
ismini her gérdigimde aklima Wrath of the
Lich King geliyor. Hatta yetmezmis gibi bir
de isminde “Druid” kelimesi geciyor. Tamam
tamam, cok uzatmayacagim zaten yerimiz
kisa. Kirsat'a gecenin kérinde (04:31) athgim
bir mesaj ile ikinci sayfayi son anda koparta-

bildim.

Leprikon diyarina yolculuk

Gectigimiz ay cikmasi planlanan ancak son
anda ertelenen Valhalla'nin ilk DLC'si Wrath
of the Druids'te mistik ve gizemlerle dolu
irlanda’ya dogru yola cikiyoruz. Yelkenle-
rimizi Irlanda icin acmadan hemen énce
Ravensthorpe limaninda, irlanda’dan gelmis
olan Dublinin ekonomi sefi Azar ile tanisiyo-
ruz. Azar, elimize Irlanda kralindan gelen bir
mektup ilistiriveriyor. Tabii Eivor'un kafasinda
hemen deli sorular; “Koca irlanda kralinin
benimle ne isi olabilire”

Gercek ise mektubu okuyunca ortaya cikiyor
ki Irlanda Krali, Eivor'un kuzeni Barid'in

ta kendisiymis. Bunu duyunca hemen “The
Irish Tradepost” isimli bir bina insa ediyor ve
irlanda’ya olan yolcugumuza baslyoruz. Tam
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bu noktada ufak bir not eklemek istiyorum.
Eger oyunu heniiz aldiysaniz, bu eklenti pa-
ketine erisebilmek icin ingiltere kiyilarina ayak
basmis olmaniz yeterli. Yani bu eklenti pake-
tine erisebilmek icin &yle cok uzun saatlerce
oynamak zorunda degilsiniz. Irlanda’daki
bslgelerin giic seviyeleri ise 55 ve eger bun-
dan daha yiiksek bir giic seviyesine sahipse-
niz de eklenti paketi hemen kendini oyuncu-
nun giic seviyesine gére ayarlayarak zorluk

seviyesini dengede tutuyor. Ayrica sunu da
séylemeliyim ki irlanda kesinlikle oyunda
dnceden oynadigimiz bélgelere oranla
daha zorlu ve daha micadeleci. Bunun ne-
denlerinden biri de zaman zaman Druid'ler
ile savasmak zorunda kaliyor olmamiz.
Kendileri genel olarak zehir kullandiklari
icin, ortalik zehir bulutundan gecilmiyor ve
bu da hem sirekli olarak saghgmizin dis-
mesi hem de gérisimizin kisitlanmis olmasi



anlamina geliyor. Kara biyiye de hakim olan
bu sevimsiz tipler arada bir alev falan tfliyor,
oraya buraya isinlanabiliyorlar... Gercek-

ten de sinir bozucu dévisler sizi bekliyor,
simdiden sdylemesi. Elbette Eivor'un da eli
nal toplamiyor. Yeni eklenti paketi déviis
mekanikleri anlaminda bir sey degistirmiyor
olsa da yine etraftan topladigimiz kitaplar
sayesinde yeni yetenekler kazanabiliyoruz ve
bu yetenekler sayesindeyse isimiz bir miktar
kolaylasabiliyor.

Vahset dize kadar

Simdi spoiler vermeden Irlanda’da bulunma
amacimiza deginecegim. Oncelikle tipki Ingil-
tere gibi Irlanda da bircok kralliga ev sahipli-
i yapiyor ve hepsi de sifati yiksek kral olarak
gecen Flann Sinna’ya baglilar. Biraz evvel
Eivor'un kuzeni Barid’den zaten bahsetmistim.
Kendisi Dublin’in krali oluyor ve bu arkadasin
konumunu saglamlastirmasi gerek. Bunun

icin kendi kralligi olan Dublini Irflanda’nin
ticaret noktasi haline getirme konusunda
kararli. Bu yizden haritada yer alan ticaret
merkezlerini fethetmemiz gerekiyor. Oyunda
sagdan soldan toplayabilecegimiz dért farkls
(Kumas vb. gibi) malzeme bulunuyor. Ayrica
ticaret merkezleri kontrolimiize gecirdikce ve
icerisinde bulunan binalari insa ettikce bize
sagladiklan faydalar arhyor. $8yle ki; her

bir ticaret merkezi farkli bir malzeme elde

etmemizi olanak taniyor. Ornegin Rathdown
isimli merkez bize dakikada bir adet kumas
gretimi sagliyor. icerisinde bulunan binalari
gelistirmek ise hem bu rakami yukariya
cekiyor hem de depolanabilecek kumas
sayisini arttiriyor. Toplanilan bu malzemeler
ise dogrudan Dublin'de yer alan kasamizda
birikiyor. Biriken bu malzemeleri de Azar

ile konusarak harcayabiliyor, karsiiginda
da hem cesitli esyalar alabiliyor hem de
Dublin’i iflanda’nin ticaret merkezi haline
getirmek konusunda bir adim atmis oluyo-
ruz. Ayrica hemen her yerde bulabileceginiz
kus yuvalar sayesinde diger kralliklardan
gérevler alabiliyor ve karsiliginda da yine
ticaret icin kullanilabilecek malzemeler elde
edebiliyoruz. Bu gérevlerin en sevdigim yani
ise her biri opsiyonel olarak bonuslar ba-
rindiryor olmasi. Ornegin gérevlerden biri
kiytya kurulmus bir kampi temizlemek. Eger
bunu sessizce ve kimseciklere gérinmeden
halledersek karsihiginda daha cok 8dil
kazanabiliyoruz. Opsiyonel olmasini basta
“Neden opsiyonel de direkt bu sekilde de-
gil2” seklinde elestirmis olsam da sonradan
farkina vardim ki oyuncuya istedigi gibi
oynayabilmesi acisindan esneklik sunuyor.
Tabii ki bitin olay bu ticaret merkezleri ize-
rinden dénmiyor. Flann Sinna’ya olan bag-
lihgimizi géstermek icin kendisine yardimei
oldugumuz bir siiri gérev yapiyoruz ve bu

sirada artik son zamanlarda tim Assassin’s
Creed oyunlarinda yer alan tarikat sistemiyle
de tanisiyoruz. Biliyorsunuz ki bu tarikat siste-
mi bir agaca benziyor ve bu agacin bir bas
k&tist var. Bunun altinda birtakim yardakeilar
ve bunlarin baglantida oldugu birtakim kisiler
yer aliyor. En alttan baslyor, ipuclarini top-
laya toplaya gidiyor ve siradaki hedefin kim
oldugunu bularak ortadan kaldiryoruz. iste
zurnanin zirt dedigi yer. Bu sistem gercekten
stkmaya basladi ve artk elden gecmesi gere-
kiyor. Temennim bir sonraki Assassin’s Creed
oyununda komple yenilenmesi ya da toptan
kaldinlmasi. Bir sonraki oyun diyorum ciinki
muhtemelen Valhalla’nin ikinci DLC'si olacak
olan Siege of Paris'te de bunun aynisinin
kopyalanip yapistirilip sadece karakterlerin ve
tarikatin adinin degistirildigi bir versiyonu yer
alacak...

Almayan ne kaciracak?

S8yle ortalama bir siire verecek olursam ve
yan gérevleri falan da katarsam eger, Wrath
of the Druids size ortalama 20 saat gibi bir
oyun siiresi sunacakhr ki bence bir DLC icin
gayet yeterli bir sire. Ana hikayesi cok cok
daha kisa siiren tonlarca oyun var piyasada.
(Bkz. aklima ilk olarak gelen oyun; Call of
Duty: World War ll...)

Season Pass sahibiyseniz zaten bu icerige
Ucretsiz ulasabilirsiniz. “Yok, ben ayrica satin
alacagim” diyorsaniz da su an itibariyla
Ubisoft Store’da 109 Tl'ye satiliyor. Bu fiyata
deger mi diyorsaniz eger; Assassin’s Creed
Valhalla'yr severek oynadiysaniz ya da hala
oynuyorsaniz bu eklenti paketinden de biyik
keyif alacaginizi disiniyorum. Simdiden
ikinci DLC olan Siege of Paris'i dért gézle
beklemeye basladim bile! ¢ Emre &ztinaz

KARAR

ARTI Bir DLC icin gayet yeterli oyun
suresi, opsiyonel secenekleri ile
birlikte yeni yan gérevler.
EKSI Tarikat sisteminin acilen elden
gecirilmesi gerekiyor.
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iNCELEME

NieR Replicant ver1.224/448/130..

Dinyanin karanlk geleceginden, icinizi isitacak bir aksiyon séleni.

rakengard’i hatirlar misiniz? Biyisk

kisminiz hatirlamayacakhr, haklisiniz
da. PlayStation 2 giinlerinde piyasaya cikan
bu aksiyon oyunu, ilgi cekici hikayesini yle
kalas mekaniklerle birlestirmisti ki, yapabildigi
tek sey, cok daha giizel bir serinin temelini at-
mak oldu. Drakengard PS2 ve PS3 icin cikmis
¢ oyunuyla sonsuza kadar tarihe karismis
olsa da ilk oyunun bes numarali sonunun
temellerinden yola cikan bir gelecek vizyonu
olan NieR, cok daha nitelikli bir yapim
olarak bir siredir bizlerle beraber. Peki, NieR
Automata’yi hepiniz biliyorsunuz, o halde
“birisi tuslara yanlislikla basmis gibi” bir isme
sahip bu oyun hikayenin neresinde duruyor?

NieR Replicant bir prequel. Temelleri bir énce-

ki paragrafta belirttigimiz gibi Drakengard‘a
dayaniyor ancak spin-off diyebilecegimiz,
kendi ayaklar Gzerinde duran bir yapim.

Bu arada NieR kendi icinde Replicant ve
Gestalt olarak iki ayri ama birbirine cok
benzeyen versiyona ayriliyor. Hikaye olarak
birbirinden ufak farklarla ayrilan bu oyun-
lardan Replicant'ta kahramanimiz bir genco,
Gestalt'ta ise daha orta yasli bir adam. NieR
Replicant ver.1.22474487139... da sadece
Japonya'da PS3 icin ¢cikan oyunun remaste-
red edilmis, yeniden derlenip toparlanmis ve
Uzerine biraz baharat katilmis bir versiyonu.
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Diinya okeye donerken

NieR Replicant’in oyun ilk acildiginda bana
neyi animsathgini disiniyordum ve bulabildi-
gim ilk cevap, en azindan grafiksel anlamda
ICO, sanat yénetimi anlaminda ise Zelda
oldu. Grdfiklerin iyi oldugunu séylemeye
imkan yok, mekan tasarimlarinin ve cevrenin
cansizhigi PS3 ginlerini hatirlatiyor, animas-
yonlar ise pek géz acitmiyor.

2053 yilinda, bir kar firtinasi altinda,
tamamen yikilmis Tokyo sehrinde baslyor
hikayemiz. Bir sipermarketteyiz, géziken o

ki saatlerdir hicbir sey yememisiz, yanimizda
hasta kiz kardesimiz ve bir de, biyili oldu-
gunu bir kilometreden anlayabileceginiz bir
kitap var. Huzur falan cok uzakta yani. “Agre-
sif konfetilere” benzeyen, isimlerinin “Shades”
oldugunu 8grendigimiz yaratiklar Gstimize
geldiginde, kardesimizi korumak icin ileri
atiliyor ve geri piskiirtiliyoruz. Geriye tek se-
cenek kaliyor, Grimoire Noir adli bu tekinsiz
kitabi acarak onun giicinden faydalanmak,
kendimizi ve kardesimizi bilinmeze ve umuda
dogru, bir adim daha siriklemek.



Dismanlari alt edip Yonah'in yanina dén-
diskten sonra oyun 1412 sene ileri sariyor.
Replicant’in baslarinda yeni yeni insandan
azat olmus gibi géziken Dinya, artik déni-
simini tamamlamis. Horizon Zero Dawn’da
benzerini gérdigimiz tirde bir degisim-
den bahsediyorum. Eski beton yapilarimiz
goérkemli harabelerden ibaret ve siirpriz, kah-
ramanimiz ile Yonah burada da bizimle. En
azindan, géziken bu, kafamiz karnisiyor ama
“herhalde bir anlami vardir” deyip devam
ediyoruz. Grimoire Noir yanimizda degil,
dyle bir seyin varligindan bile haberimiz yok
ve bu da kafamizi biraz daha karistiriyor.
Ustelik Yonah halen hasta ve durumu giderek
kétilesiyor. Kasaba halki yanimizda, bizi
seviyorlar ama ellerinden gelen pek fazla bir
sey yok, bu asamada hastaligin ne oldugunu
bilmiyoruz bile. Kasabanin 6nde gelenle-
rinden aldigimiz basit gérevlerle Yonah'in
hayatini sirdirebilmesi icin erzak ve ilac gibi
seyler topluyor, bir taraftan da insanlardan
dgrendiklerimizle Yonah'i iyi etmek icin bir
¢6zim bulmaya calisiyoruz.

insanlarin bars icinde yasamaya calishigi bu
kasaba halen Shades tehdidini savusturabil-
mis degil, karsimiza rastgele noktalarda cik-
malar hayli canimizi sikabiliyor. Bu yetmez-
mis gibi, karakterimiz bir giin Yonah'a onu iyi

edebilecek Lunar Tear adinda bir cicekten s6z

eder ve bir giin eve déndiginde Yonah'in o
cicegi bulmak Uzere evden kach@ini gérir.
Maceramiz tam olarak bu noktada basliyor
diyebiliriz.

Ne kacirmisiz, ne bulduk?

NieR Replicant, Giciinci sahis kamerasindan
oynanan bir aksiyon oyunu. Bu ilk savasta
bile onlarca canavarla catisiyor hatta araya
bir de boss savasi sikistiriyoruz. Kontroller
basit, kombolar ise tus kombinasyonlarindan
ziyade karakterin o anda yaptg hareket ile
biitinlesen tirden. Bunun getirisi de “tuslara

random basarak” bile olsa, belirli bir seviyede
rekabetci olabilmek. Elden gecirilen efekt ve
animasyonlar oyunun gérsel yénini kabul
edilebilir seviyede tutarken, savaslarin da ol-
dukca keyifli gectigini séylemem gerek. “Yeter
artik gelmeyin” demiyorsunuz kesinlikle.

Her ne kadar Replicant batida ilk kez sahsa
cikhiysa da NieR adiyla satilan NieR Gestalt
ile pratikte ayni oyun oldugunu, Ustine basa
basa séylemek lazim. Seneler 6nce NieR'i
bitirdiyseniz ve tamamen farkli bir deneyim
ariyorsaniz, bulabileceginiz sey, gérinti-

leri farkl olsa da ayni hikayeyi takip eden
karakterler, birkac farkli rakam, ince ayar
yapilmis déviis mekanikleri ve elden gecirilmis
grafiklerden ibaret olacak.

NieR Replicant coktan civisi cikmis, coktan
Umidi tiketmis bir dinyada, kiz kardesimiz
Yonah'i iyilestirmek icin cikh@imiz bir yol
hikayesi. Sadece bundan ibaret degil ama en
fazla, en cok bu. Bu macerada tek basimiza
da degiliz. Kaine gibi akillardan ¢ikmayacak

bir yol arkadasi, Emil gibi gékten inme bir
adam, hatta konusan, sihirli ve cok kuvvetli bir
kitap. Bu yok olmus dinyada umudun pesinde
kosarken ani giizellestirebilen, umut veren,
“bunlar her seyi diizeltecek” dedirten bir ekip.
Ve tabii, mizikler. Oyunun Spotify’dan da
ulasabileceginiz miizikleri, hic abartmiyorum,
atmosferik anlamda en iyiler arasinda. Oyunu
bitirdikten sonra da dinlemeye devam edece-
ginize eminim.

Tabii, bir de sorunlar var. Grafiklerden bah-
setmistik, animasyonlarin da en iste ile vasat
arasinda gidip geldiginin Gzerinden gecmistik.
Bunun disinda en &nemli sorun oyunun bslim
dizaynlarinin fazlasiyla 2010 &ncesini hatir-
latiyor olmasi. Kapali alanlar birbirinin klonu
odalardan olusuyor gibi, yaratiklarin sirekli
spawn olmasi da bir yerden sonraillallah
dedirtiyor.

Nier Replicant’in ilkemizdeki en &nemli soru-
nu 369 TUlik (Steam) fiyati. Cok daha modern
ve basarili bir oyun olan Nier Automata’yi bu
aralar 150 TL civarina alabildiginizi disinir-
sek, daha eski bir oyun icin bu parayi vermek
istemeyebilirsiniz.

Tercih sizin ama eger oyunu satin alirsaniz,
tim antikaliklarina ragmen hikayenin sizi
icine cekecegini ve oyunun mekaniklerini de
bir yerde “yardimci 6ge” olarak gérmeye
baslayacaginizi disiniyorum. 40 saati bulan
oynanisiyla oldukca tadinda bir deneyim
sunmasi da cabasi. ¢ Kisrsat Zaman

KARAR

ARTI Son derece basarili islenmis, merak
vyandiran bir hikaye. Muhtesem mizikler.
Keyifli déviis mekanikleri.

EKSI Grafikler, balim tasarimlari ve
gérevlerin yapisi cok eski kalmis.
Ulkemizde fiyah yuksek.
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Yapim Bend Studios Dagitim Sony Interactive Entertainment Tiir Aksiyon Platform PS4, PC Web playstation.com/tr-tr/games,/days-gone

DAYS GONE (FC

“Daglardan yagmur gibi gectiler. Cayirlardan

yel gibi estiler.

, tepelerin

ardindan gélgeler icine. Nasil bu hale geldike”

ecen sene sene PS4 icin yayin...-

(Bi" dakka ya! Gecen sene 2019

degil miydiel) Hemen diizeltiyorum;
2019 yilinda PS4 icin yayinlanan Days
Gone, gectigimiz Mayis ayi itibariyle PC icin
cikisini gerceklestirdi. Acik konusayim ben
bu oyunu PS4’e cikhgr zaman da oynamis ve
birkac saatte sinirlerime hakim olamayip bir
kenara atmistim. Oyunda zaten sinirli sayida
mihimmat ile ilerlerken, yetmezmis gibi
Uzerime kosan onlarca zombiyi -gamepad
ile nisan alarak- vurmaya calismak ve mer-
mileri bosa savurmak beni adeta bitirmisti...
Akabinde oyunu &ylece rafa kaldirmistim.
Gel gelelim oyun PC icin duyuruldu ve Kirsat
(Kendisi PS4'te platinum kupa sahibi.) hemen
bu oyunu bana sevdirme cabasi icerisine
girdi...
Days Gone, kiiresel capta yasanmis bir sal-
gin felaketinden iki yil sonrasini konu aliyor.
(Haydal) Acik disnya temali oyun, bizleri
icinde zombilerin (Teknik olarak virisin bu-
lastigi canlilar) bulundugu post apokaliptik
bir dinyaya gétiriyor. Oyunda eski bir mo-
tosiklet cetesi Uyesi olan Deacon St. John'u
kontrol ediyoruz. Hikayenin hemen basinda
kaybettigi esi Sarah ile (Deacon onun &ldi-
gini kabullenebilmis degil, hala yasadigina
dair izler aramakla mesgul) ilgili bir stri
cevaplanmamis sorunun cevabini ararken,
kankamiz Boozer da bize eslik ediyor.

Vazgecilmez bir parcamiz olan motosik-
letimizle, ormanlarla kapli olan Oregon
topraklarinda basliyoruz oyuna. Oncelikli
amacimiz; tim canlilarda oldugu gibi ha-
yatta kalabilmek. Ama bunu yapmak hic de
kolay degil. Salgindan kurtulmayi basarmis
diger insanlardan tutun da vahsi kurtlara,
hava sartlarindan zombilere kadar neredey-
se her sey farkli farkli tehlikeler barindiryor.
Bu nedenle kendimizi her dakika tetikte

hissediyoruz. Hatta gecesi ayri, gindiizi
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ayri tehlikelerle dolu. Ozellikle kagiklar
adina konusmak istiyorum; bu mutasyo-
na ugramis canlilarin biyik cogunlugu
geceleri yuvalarini terk ederek avlanma-
ya cikiyorlar, giindiizleri de uyumaya
cekiliyorlar. “E tamam iste gindiz daha
rahat dolaninz?” sorusu akliniza gelmis
olabilir ama giindiizleri de etrafta dolanan
zombilerin g&ris alanlar arth@i icin, daha
dikkatli davranmak gerekebiliyor. Ayrica
gindizleri hastalik yuvalarini yok etmeye
kalkarsaniz da icleri zombi kaynadigi icin
isimiz bir miktar zorlasiyor. Hava sartlan
da oynanisa etki eden bir baska konu.
Yagmurlu havalarda dismanlarin gérisi
kisitlanirken, etrafta olusan camur nede-
niyle motosikletimizin kontroli zorlasiyor.
Yani diyecegim o ki oyunda her an bir te-
dirginlik icerisinde oluyoruz. Bu da aslinda
oyunun atmosferini daha iyi hissetmemizi
saglyor.

Motosikletimiz oyundaki en biyik yar-
dimcimiz. Bir yerden bir yere gitmek icin
kullanmanin disinda, bazen zombilerden

kacabilmek icin de tek sansimiz olabiliyor.
Oyunun hemen basindaki motosikletimizi
gérev icabi kaybediyoruz ve daha sonra onu
geri alip adeta bastan yaratmamiz gerekiyor.
Bu baglamda motosikleti gelistirmek oyunun
gidisah acisindan biyik énem tasiyor ciinki
bu kilistir parcasi hem asiri yavas hem de
kontrol konusunda biyik sikinhlara sahip.
Ayrica darbelere karsi cok daha zayif ve
benzin deposu da olduk¢a ufak... Moto-
siklet; performans, gérsel ve boya olmak
iUzere i¢ alanda gelistirmeler barindinyor.
Bunlar da kendi iclerinde de cok sayida
secenege boliniyorlar. Ornegin benzin
deposunu gelistirebiliyor, nitro takabiliyor,
daha dayanikli olmasi agisindan gévdeyi
degistirebiliyoruz. Canta takarak mihimmat
depolayabiliyor, egzoz borusunu degistire-
rek daha sessiz olmasini saglayabiliyoruz.
Tekerlekleri degistirerek kontrol konusunda
daha tutarli olmasini saglamak da mimkin.
Bu saydiklarima ek olarak ¢cok fazla sayida
kisisellestirme oyunda yer aliyor. Kisacasi
motosikleti gelistirmek cok ama cok énemli.
Ornegin zaman zaman benzinim bitip yolda
kaldigim oldu. Sonra motoru benzin istasyo-



Aman dikkat!
Motosikletimizle zombilerin
Uzerinden gecebiliyoruz ancak bu
motorun hasar almasina yol aciyor.

Ayrica olur da zombileri iskalar ya da
teget gecmeye calisirsaniz bir anda

Uzerinize atlayip sizi asagiya
aliveriyorlar, benden
uyarmasi.

*

LEVEL | 57



iNCELEME

nuna kadar itmek zorunda kaldim. Ayrica
bir noktadan bir noktaya hizli seyahat
etmek istediginizde de yine benzin faktéri
devreye giriyor. Eger benzin yetersizse o
noktaya hizli seyahat etmeye izin vermiyor.
Yeri gelmisken; hizli seyahat edebilmek icin
gizergahta bulunan hastalik sahalarinin da
temizlenmis olmasi gerekiyor. Bu sahalar
haritanin cesitli yerlerinde yer aliyor ve
iclerinde zombi yuvalari barindinyorlar.
Kimisinde ¢ adet yuva bulunurken, kimisin-
de alti taneye kadar cikabiliyor. Bu rakam
da kampin biyikligine azalip artabiliyor.
Yuvalari temizlemenin tek yolu ise onlari
yakmak. Bunun icin molotov kokteyli iretip
yuvaya atabilir, benzin bidonunu firlatip, bu
bidonu vurarak yangin ¢ikartabilirsiniz. Na-
sil yakacaginiz tamamen size kalmis. Yanan
yuvalarin icinden bir anda onlarca zombi
firlamasina da hazir olun.

TOPLA TOPLA!

Oyunda The Last of Us benzeri bir
techizat kithgr mevcut ve haliyle kaynak
toplamak da cok ama ¢cok biyik bir
dnem arz ediyor. Her ne kadar kamp-
lardan bir takim mihimmat vb. sey satin
alinabiliyor olsa da yine de etrafta gor-
digimiz her seyi toplamak durumun-
dayiz. Motorumuzu ya da yakin dévis
silahimizi tamir etmek icin hurdadan
tutun da saglik cantasi iretebilmek icin
bez ve dezenfektan, hatta 6ldirdi-
gimiz zombilerin kulaklarina kadar
toplanabilecek envaicesit sey var. Her
yeri didik didik aramaktan cekinmeyin!
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Kaciklar kendi iclerinde farkh cesitlere ayri-
liyorlar. Bunlardan bazilarindan bahsetmek
gerekirse; “Usiiskenler” genelde toplu hal-
de geziyorlar, sese karsi oldukca duyarlilar
ve oyuncuyu fark ettikleri anda saldinya
geciyorlar. “Cigirtkanlar” biyik cogun-
lukla tek olarak takilmayi seven tipler ama
oyuncuyu fark ettiklerinde attiklar cighk
yizinden diger tim zombileri adeta olay
yerine davet ediyorlar. “Veletler”e genelde
cati tepelerinde rastlamak mimkiin ve
kendilerine zarar verilmedigi ve cok yakina
gelmediginiz sirece saldirya gecmiyorlar.
Bahsedecegim son cins ise isminin hakkini
sonuna kadar veren ve kas yiginindan iba-
ret olan “Yarmalar”. Bunlar 8ldirmek icin
bin tirli yola basvurmak gerekiyor. Hem
oldukca kuvvetliler hem de 6ldirmek icin
epey bir hasar almalar gerekiyor. Kisacasi
kacik cesidine gére bir taktik gelistirmeli ve
ona gére saldinya gecmelisiniz.

Ayrica oyunda 50 ila 500 arasinda birey-
den olusan kacik topluluklari yani siriler
bulunuyor. Muhtemelen ilk gérdiginizde
“Bu nel?” diye tepki vereceginiz bu sirileri
sldirmek icin acele etmeyin. Oyunun he-
men basinda ne yeteri kadar techizata ne
de kacabilecek kadar staminaya sahipsiniz.
Caniniza okurlar. Gurur yapmanin alemi
yok, bu gibi durumlarda bazen kagmak en
iyi ¢6zim olabiliyor.

Oyundaki canlilar elbette sadece kacik-
lardan olusmuyor. Deacon ve Boozer gibi
salgin sonrasi hayatta kalmayi basarabilmis
olan bircok insan da var. Bunlar da kendi
iclerinde gruplasarak kamplar kurmus
durumdalar. Bu kamplarin bir kismi bizim

dostumuz ve zaten oyunun ilerleyisi de

bu kamplardan aldigimiz gérevler ile
gerceklesiyor. Gérevleri tamamladikca o
kampin giivenini kazanmaya basliyoruz.
Giiven seviyesini gelistirdikce motorumu-
za takabilecegimiz parcalarin sayisindan,
satin alabilecegimiz silah cesitliligine ka-
dar bircok baglamda gelistirmeye sahip
olabiliyoruz.

Dost kamplar disinda dissmanlarin olus-
turdugu haydut kamplari da bulunuyor.
Bu kamplarda genelde bir diizine cete
elemani ile cahsmak durumundayiz ve tii-
mini ortadan kaldirdiktan sonra o kampa
ait siginaga erisebiliyoruz. Bu siginaklar-
da, vzerlerinde benzin istasyonlarindan
hastalik alanlarinin lokasyonlarina kadar
cesitli sayida kesfedilmeyi bekleyen
haritalar bulunuyor. Bir nevi Assassin’s
Creed'teki senkronizasyon gibi disiine-
bilirsiniz.

Oyunda dost ve disman kamplarinin hari-
cinde cesitli noktalarda Ulusal Acil Durum
Midahale Orgiiti yani NERO kontrol
noktalari bulunuyor. Bunlar arastrma
ekiplerinin terk ettigi alanlar. iclerinde
IPCA teknolojisi barindiran siringalar




bulunuyor ve bu sirngalar sayesinde gic-
lerimizi (Saglik, dayaniklilik ve odak) kalici
olarak artirabiliyoruz. Oyunda belli nokta-
larda bulunan bu siringalar kendi istegimi-
ze gére dagitabiliyoruz. Yani ister sagliktan
ister dayanikhiliktan isterseniz de odaktan
baslayabiliyor ya da dengeli bir bicimde
dagitabiliyoruz. Sahsen benim &nceligim
saglik ve dayanikliliktan yana oldu. Her bir
gelistirme de 10 enjeksiyona kadar artiyor
ve sonrasinda maksimize oluyor.

Birtakim sikintilar

Oyunda beni en cok rahatsiz eden sey ara
sahneler oldu. Oncelikle bu ara sahnelerin
tamaminda ekran bir karariyor ve oyunun
tim sesi kesiliyor. Oyunun kontroli elimizde
ve motor ile ilerliyoruz, hop ekran karariyor
ve ayni anda motor sesi falan kesiliyor.
Hizli bir gecis ile ara sahne bashyor ve
motor sesi kaldigi yerden devam ediyor. Bu
beni gercekten de rahatsiz efti zira bitin
atmosferi hallag pamugu gibi ahyor.

Yine bir diger ara sahne problemi de (Bu
sefer bir kisminda) karakterlerin suratlarin-
da mimik olmamasi. Ornegin zombilerden
rehine kurtarmisiz, suratma bén bén baki-
yor. Be gizel kardesim ben olmasaydim az
daha zombiler boynuna atlayacakt ya se-
nin! Ne bu sakinlik? Hic mi sevinmedin iki
dakika 8nce ecel terleri dskmiyor muydun
sen, sorarim sana? Keske kurtarmasaydim
dedirtiyorsun. Hadi bu yan gérev dedik

ve cok umursamadan gectik, kamplardaki
bazi gérevlerde de benzer durum var bu ne
simdi2 Motion capture aletiniz mi bozuldu?
Madem oyunun noksan oldugu konulara
deginmeye basladik, gérevlerden bah-
setmeden olmaz. Gérevler 6zellikle ilk
bslimde birbirine cok benziyor ve bir

siire sonra da tekrarin dibine vuruyor, ta

ki ikinci haritaya gecenek dek. Az degil,
20 saate yakin bir sireden bahsediyorum.
ik bslimde beni sasirtan bir diger sey,
gérev cesitliliginin azhgi. Ozellikle de yan
gorevler birbirinin adeta kopyasi. Ya bir

dismani/kampi ortadan kaldirmamiz iste-
niyor ya rehine kurtarmamiz isteniyor ya da
birini canli yakalamamiz. B&ylesine canli
bir dinyada gérev cesitliligi cok daha fazla
olabilirdi. Bu haliyle maalesef sikiciliktan
dteye gidemiyor. Neyse ki Iron Mike'in
kampina ulasip isin icine RIPciler ve NERO
girdiginde ortalik senleniyor. Hem hikaye
aciliyor hem de gérev cesitliligi artiyor.
Artik hirsizlik gérevleri mi istersiniz, santral-
den parca calma gérevi mi, laboratuvarda
canimizi zor kurtaracagimiz anlari mi2
Oyle ki sanki oyunu sondan basa dogru
bitirmisler ve ilk bélime yeterince zaman
ayiramamislar gibi.

PS4 vs PC

Beni taniyanlar bilir, ben her zaman oyun-
lari PC'de oynamayi tercih ederim. Bunun
en bisyik nedenlerinden biri de oyunlarin
konsol versiyonlarina gére bir fps kilidinin
olmayisi. Days Gone'i PlayStation 4 ver-
siyonundan ayiran 3zelliklerin basinda da
yine 30 fps kilidinin olmayisi geliyor. Ayrica
ultra genis monitér destegi ve artinlmis gra-
fik kalitesi de nemli gelistirmeler arasinda.
Tabii konsol versiyonuna gére kisalan yik-
leme sirelerini de unutmamak lazim...

Son sozler

Ozetlemek gerekirse Days Gone'i sevmek
ile sevmemek arasinda defalarca gidip
geldim. Oyun zaman zaman tam béyle cok
basarili olacakken bir seyler ters gitmis de
yarim kalmis gibi hissettiriyor. Yine de bu
Days Gone'in k&t oldugu anlamina gelmi-
yor. Aksine son dénemde oynayip bitirdigim
bircok oyundan daha iyi. Belki bir middet
daha gelistirilseydi karsimiza cok daha ba-
saril bir oyun cikabilirdi diye disinmeden
de edemiyorum. Bu baglamda Days Gone
2'yi sabirsizlikla bekleyebilirdim ancak ya-
kin gecmiste ortaya cikti ki oyun iptal edildi.
Ne diyelim, umarim ki PC sirimi cok satar
ve bir devam oyunu ile karsilasabiliriz.

¢ Emre Oztinaz
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B v ay tam sirimle |_<qr§|-m|za glkén Elite
Dangerous: Odyssey, 1984'ten beri

heyecanla oynadigimiz, sevdigimiz, video =

- oyun sektorinde onemli bir oyun evreni
olarak bilinen Elite serisine nihayet yeni bir
bakis acisi getiriyor: Samanyolu galaksisin- -
de gezegenlere ve istasyonlara inip, piyade
olarak catismalara katilabiliyor ve hatta

* 1ssiz gezegenlerde 1c1bcmo kuvvet kesifler
yapabiliyoruz.

- Gectigimiz ay Alfa P3 sirimiing inceledigi-
miz Elite Dangerous: Odyssey beklenenden

. cok daha &nce full sirimiini yayina ald.
Bu da sasirtici degil cinki yapimer Frontier
ve kurucusu David Braben oyunlarini ince
ince isleyen ve hata birakmadan 6yuncusu-
na sunmaya maksimum gayret gdsteren bir
yapimci. )
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Kosa koso Somon-yo|u goJoksra

Alfa'surumuyle buyuk lqegem toplayan Elite

.Dangerous: Odyssey, ufck tefek eksiklerini de -
diizelterek simdi Samanyolu galaksisini blze
* sonvha kcdar actyor.

Detaycilikta bir zifve :

 Elite Dangerous'u bir pilot 6larak oynodlglnlz-

da, oyunun ne kadar detayli ve ne kadar “fizik
kutallarina” sadik sekilde tasarlandigini hemen
fark edersiniz: I§fe, ayni gercekci ve d_e'rcxyll_
tasarim mantigy; oyunu bir piyade olarak

* oynamak istediginizde de karsiniza cikiyor.

Her ne kadar karsimizda bir tir-First Person
Shooter olsa da bunun aslinda saga sola ates
etmeli, hoplamali ziplamali bir aksiyon oyunu

~ olmadigini kisa sirede fark edeceksiniz. David

Braben, Odyssey ile galaksi capina yayilmis
bir medeniyette, o gezegenden bu gezege-
ne kosturan farkli karakterlerin maceralarini
simile etmeye calisiyor. Gérevler.alarak cesitli
gizemleri ¢cdzmeye gidiyorsunuz. Uzak bir
gezegende, parali askerlerin, korsanlarin sal-
dinsina ugramis bir koloniden degerli verileri
cikarmak icin operasyona girisebiliyorsunuz
ya da cok siki korunan bir isten calmaniz
istenen detaylarin pesine disiiyorsunuz. Bazen
de bir olayi sorusturmaniz veya bir yerden bir
yere 6nemli bilgileri yetistirmeniz talep edile-
biliyor. Hatta bir disman issiini temizlemeniz,
isteki herkesi harcamaniz da istenebiliyor.

alishiniz g|b| hoplaya ziplaya, saga sqla .

T — rpmnld =
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Tom bu gorevlerl de dlger FPS oyuﬁfdﬁnd%

mermi saca saca degil de olabildigince akilci
ve mimkiin olabilecek.en ‘givenli sekilde,

- en az riskle c6zmeye calisiyorsunuz. Ciinkij

dusmbnlqrmlz akilli, etrafinizi cevirmek icin
takfik kullaniyorlar. Gicli silahlar v ve savunma

_sistemleri bulunuyer. Giivenligi saglayan

drone’lar ve robotlar ortada dolaniyor, takviye

. isteyebiliyorlar ve sizi alt etmek icin her imkan

kullaniyorlar. Bu kadar zeki dissmanlara kars
da cok dikkatli, 8zenli, mimkinse saklanarak
veya kimligini belli etmeden aralarinda dola- *
sarak hareket etmeniz gerekebiliyor.

Braben elbette yeni ve heyecanli piyade
adaylarini, uzay-gemisindeki standart pilot .
giysisiyle de diisman iizerine géndermiyor.
Dileyen oyuncular, ekipmanlarini zirhlar ve si-
lahlarla giiclendirerek cok dayanikl bir askere *
dénisebiliyor. Ayni uzay geminize yaptginiz
gibi, farkli giincellemeler ve eklemelerle silah-
larinizi, zirhlannizi giiclendirebiliyor, oyunun
bir bslimiinde de bu konfigiirasyon islemleriy-
le ugrasiyorsunuz.

Tabii dilerseniz, catismalar girmeden uzak
gezegenleri kesfedip bu gezegenler iizerindeki
bitki 6rtisiini, maden kaynaklarini da arasti-
rabiliyor ve kesfettiginiz verileri uygun fiyatla
ilgilenen sirketlere satabiliyorsunuz. Kesif duy-
gusu da artik oyunda zirveye tasinmis durumda.



-

400 mi|y.cr yildiz sisteminden olusan bu kadar -

* detayli bir oyunda, gezegenleri karigkaris
kesfedemiyor olmak zaten herkesin sorguladig
bir problemdi zira tim gezegenlere inis yapip,
dzel kara araclariyla gezegenin her noktasini
gezebiliyorduk ama oyun o kara aracindan’
inmemize izin vermiyordu. Iste nihayet artk
ayaklarimizin iizerinde, kosa kosa, adim adim
her bir kansi kesfetme sansina sahibiz.

Gercekten yasayan bir evrene
kavustuk

Odyssey ile Elite oyunu artik gercek anlamda
yasayan bir evrene dénisiyor. Daha énce sa-
dece uzay istasyonlarina uzay gemimizle inip,
kokpitten hic cikamadan, geminin bilgisayarla-
r zerinden iletisim kurdugumuz oyun evrenini
artik ayaklarimiz tzerinde birebir, dogrudan,
birinci sahis kamerasindan deneyimliyoruz.
Elbette bu sayede oyundaki NPC’lerle de
birebir karsilasip diyalog kurabiliyoruz. Daha
dnce bir bilgisayar ekrani iizerinden bize
gorev veren NPC'ler artik mimikleri, el kol
hareketleri, basarili seslendirmeleriyle oyunun
gercekten yasadigini bize hissettiriyorlar.

Bu detayi kicimsememek gerekiyor ciinkii
oyunda 400 milyardan fazla giines sistemi

ve her giines sisteminde cok sayida gezegen
ve cogu giines sisteminde de birden fazla
uzay istasyonu ve koloni bulunabiliyor. Tim

bu sistemlerin de farkli fraksiyonlar ve galaktik
gicler tarafindan paylasildigini, devam eden
bir savasin sirdigini de uputmayalim. Ustelik
bu 8ykiye bir de gizemli Thargoid irkinin

galaksiyi isgal etmek iizere ortaya cikhigim ve

insanlara saldirdigini da eklemek gerekiyor.

Multiplayer?

Odyssey ile beraber Elite serisinin, farkl bir
bakis acistyla No Man's Sky‘a benzedigini
sdylemek yanlis olmayabilir ama sunun da al-
tini cizmek lazim ki, No-Man's Sky, Odysseyin
yaninda bes yasinda cocuk oyunu gibi kalan
bir yapim. ikisini karsilastrmak cok da adil bir
hareket degil. Ancak cok temel olarak disiin-
disgimiizde, iki oyun da hem uzay gemileriyle
hem de “yaya” olarak, sonsuz bir evrendeki
tim gezegenleri karis karis kesfetmenize izin
veriyor ve bu sonsuz evrenin “persistent” yani
kalcr oldugunu da unutmamak lazim. Her ne
kadar Odyssey’de 400 milyar giines sistemi
bulunsa da biz ona pratikte sonsuz diyebiliriz
ve bu iki evren de, tim oyuncular icin ayni
evreni sunuyor. Yani, her oyuncu icin gezegen-
lerin yeri, sekli semaili degismiyor. Her oyuncu
ayni sunucuda, ayni sonsuz haritada oynuyor.
Eger gerekli izinleri acmislarsa, birbirleriyle
karsilasmalar da mimkin oluyor.

Bu da Odyssey'in, giicli bir multiplayer firsati
yaratmasina imkan taniyor. Béylece artik eski-

R

den uzay gemilerini toplayip filolar olusturan.
arkadas gruplari, yaya olarak da bir araya
gelip disman slerini basabilecek veya belli
gorevlerde birbirlerine destek olabilecekler.
Dolayisiyla dostlar, gectigimiz ayki genis Alfa
6n incelemesi ile bu ayki incelememizi bir bijtin
olarak disinip okumanizi tavsiye ediyorum
cunkd Elite eyreni cok zengin ve cok detayli

.bir evren. Onun hakkinda yo;mok, by oyunu

incelemek dyle 3-5 sayfa ile miimkiin degil, iki
aylik bir dizi seklinde yeni OdysSey'i incelemis
gibi olduk ve cok begendigim Elite evrenini
heniiz kesfetmediyseniz, yeni cikan Odyssey
eklentisi ile’beraber oynamaya baslamanizi
tavsiye ederim. Ogrenme sirecleri biraz zor
olabilir ama bir Elite pilotu olduktan sonra 400
milyar yildiz sistemi icinde sizilmek, sayisiz
farkl gérevler.arasinda maceradan maceraya
kosmak, sizi'cok heyecanlandirabilir.

internette oyun hakkindaki “asm” dereceye
varan olumsuz yorumlarle karsilasmaya da
hazir olun. Ne yazik ki, Odyssey'i bir tir
aksiyon oyunu beklentisiyle oynayanlarin agir
hayal kirikligi yasamasini anlayabiliyorum.
Tamamen uzay gemisi ‘ugurmak zerine kurulu
bir oyunda yaya olarak géreve cikmanin bazi
alisiimamis sopuclari oldugunu da kabul etmek
gerek ancak bu kadar detayli bir oyunun

ince ayarlarinin uzun zaman alabilecegini

de hatirlayalim. No Man'’s Sky da piyasaya
ilk cikhginda oyuncular 6lom tehditlerine
varan yorumlar yapmisti ancak yapimei
oyunu zaman icinde zenginlestirmeyi basard..
Odyssey'in de benzer sekilde, zamanla daha
zengin, daha heyecanli, daha sirikleyici

ve daha dengeli bir oyuna déniiseceginden
eminiz. ¢ Cem Sanci

——KARAR

ARTI Elite evrenini ayaklarimizla kesfedi-
yoruz. Piyade gérevlerikeyifli. Yasayan,
canli oyun atmosferi
EKSi Ozellikle kesif gérevlerinin zayif
kalmasi. Silah ve zirh cesitliligi zamanla
artacak diye umuyoruz. Baglanti
problemleri yasanmakta.
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014 yilinda ilk kez karsimiza cikan ve

cok da basaril bir hayatta kalma oyunu
olan Subnautica, oyunu gelistiren bagimsiz
kicik yapimcinin oyununa biyik emek
vermesi sayesinde adini duyurmus ve hakli
bir séhret kazanmisti.
Kendine has bir tarzi olan ve renkli okyanu-
sunda sakladigi gizemlerle oyuncuyu kendi-
ne ceken Subnautica’da eger dykiiye devam
eftiyseniz sirpriz Uzerine sirpriz yasandigini
da biliyor olmalisiniz. Aslinda ben oyunu
bu 8ykiye odakli yapisi nedeniyle hayatta
kalma oyunundan ¢cok bir adventure oyunu

olarak tanimlamayi daha dogru buluyordum.

Neyse, iste oyunun gérdigi biyik ilginin
sonunda yapimeri bizi yeni bir oyunla daha
tanistirds; erken erisim sirecini basariyla
geride birakan Subnautica: Below Zero.

Bu kadar cok okyanus nereden
geliyor?

Yeni oyunumuz, tamamen yepisyeni bir 8y-
kiiyle, yeni bir gezegende geciyor. Oykiiyi
cok fazla anlatip da heyecaninizi kacirmak
istemiyorum ancak 6zet olarak, yabanci bir
gezegende kaybolan kiz kardesinizi aramak
icin o buz gibi gezegene gidip gezegenin
okyanuslarinda kardesinizi pesinde bir
maceraya atiliyorsunuz. Bir de acayip bir
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Yeni bir gezegen, yeni bir okyanus

vzayl kardesimizle tanisiyorsunuz ki onun
8ykisint de yine ayrica kesfetmek zorunda
olacaksiniz.

Yapimer Unknown Worlds Entertainment’in
gercekten de sirprizlerle dolu bilinmez
gezegenler yaratma konusundaki basarisini
ilk oyundan bildigimiz icin, ikinci oyunun da
kendini asan yeni sirprizlerle dolu olacagini
tahmin edebiliriz.

Subnautica: Below Zero, teknik olarak daha
iyilestirilmis bir oyun olarak karsimiza ciki-

yor. Artik sanatsal olarak cok daha gelismis
bir oyun var karsimizda. Animasyonlar, ara
videolar, ses efektleri cok daha basarili ve
hatta ilk oyundan gelen maddi destekle
yapimcinin paraya kiyip profesyonel seslen-
dirme sanatcilaryla anlastigini ve oyundaki
diyaloglari seslendirdiklerini da gériyoruz.

ilk oyundan farklari nedir?
Oyunun oynanisinda biyik degisiklikler
beklememenizi de hatirlatmak gerek. Oyun




mekanizmasi bisyik oranda ilk oyunu andiri-
yor. Aslinda burada pek cok bagimsiz kiicik
yapimcinin ilk oyun refleksinin hayata ge¢-
tigini gériyoruz. Kisitl imkanlarla yapilan
ilk oyun cok begenilir, cok satilir ve yapimci
elde ettigi maddi giicle, ilk oyundaki kodu
temel alarak, daha zengin, daha genis,
daha biyik bir oyun yapar. Iste bu érnekte
o ikinci oyun, Subnautica: Below Zero

ilk Subnautica oyunun gelistirilme asama-
sinin da cok sancili oldugunu hatirlamak
lazim. 2014'te ilk kez erken erisime acilan
oyunun elbette éncesinde de 1-2 yillik ha-
zirflanma sireci bulunuyordu. Erken erisime
acildiktan sonra ise full sirime ulasmasi 5
sene siirdii. Ve bu 5 sene icinde, oyunda
dnemli gelistirmeler ve degisimler yasandigi-
ni da gérdik. Simdi ise yapimcinin, ilk oyun-
dan eline miras kalan temiz kodun izerine
yeni bir dyki ve yeni bir dinya oturttugunu
goriyoruz. Sahsen ben sikayetci degilim
ciinkii yeni oyun da cok giizel olmus ve bir
tekrar oyunu oynadiginizi disinmiyorsunuz.

Hava soguk, boynunuzu 6rtiin
Subanutica: Below Zero, adindan da an-
lasabilecegi gibi buzlar allindaki soguk bir
gezegende geciyor. Sicaklik cok diisik ve
her yeri buz baglamis. Bu nedenle hayatta
kalma maceraniza bir de 1s1 degiskeni ekle-
niyor. Kendinizi asir soguklardan koruyarak
hayatta kalmaya calisiyorsunuz. Ama iciniz
rahat olsun, bir yapinin veya aracin icine
girince normal sicakliga geri déniyorsunuz.
Oyunda dikkatinizi cekecek bir degisiklik de
kara parcalarinin artik oyunda daha fazla
yer tutmasi. Eski oyunda kara parcalarini
kesfetmek bir tir cerez gibi oyuna yerles-
tirilmisken yeni oyunda kara parcalar cok
daha 6nemli bir yer tutuyor. Ancak karalar
da artik tehlikeli yaratiklarla dolu ve siz yine
canlilarin dogal yasamlarina zarar vermeme

hassasiyetiyle, agir silahlar kullanamadan bu
yarahklarla micadele etmek zorundasiniz.
Zaten insanoglunun yildizlar arasi bir
medeniyete dénisebilmesinin temelinde de
sahip oldugu dev teknolojik giict, yikim icin
kullanmama bilinci yatiyor olmali zira bilim
insanlarinin ve filozoflarin hep uyardigr gibi,
elindeki dev teknolojik giici yok edici silah-
lar yapip kullanma meraklisi medeniyetlerin,
vzaya yayilamadan bu silahlarla kendilerini
yok etmesi kacinilmazdir. Dolayisiyla, yildiz-
lara arasinda yolculuk yapan medeniyetle-
rin, bariscil olmasi beklenir. Ama tabi bunun
da garantisi yok. Yarin bi uzayl gelip tipinizi
begenmedim dese itiraz edebilecegimiz bir
merci yok.

Oyunu sevdik mi?

Neyse, &zet olarak Subnautica: Below
Zero, Subnautica deneyimini, 2014'ten beri
yapimcinin kazandigi deneyimle, bir adim
dahaileri gétiriyor. Artik kaynak toplamak
daha mantikli hale dénismis, s gelistirmek
veya kesif yapmak biraz daha heyecanl bir

ugras, oyun daha atmosferik ve hatta oyun-
daki mizah dozu da artmis gibi gériniyor.
ilk oyun bilgisayarlan biraz zorlayan bir ya-
piya sahipti ve oyun ilerledikce islemciyi daha
da fazla yormaya baslyordu. Yeni oyunda bu
detayin istesinden gelinmis ve daha optimize
bir oyun karsimiza cikmis gibi gériniyor.
Sonucta oyunu sevdik ve bagimsiz yapimei-
larinin benzer yapimlari karsimiza ¢cikarmasi
bizi mutlu ediyor. Subnautica kendine has
cizgileriyle kendi oyun evrenini yarath ve
eminim yakinda daha genis, daha kompleks
oyunlarla bu evrenin icinden yeni dykilere
de tanik olacagiz. ¢ Cem Sana

KARAR

ARTI Cok genis bir acik diinya.
Basarili seslendirme sanatcilari.
Daha optimize bir oyun deneyimi
EKSI ilk oyunla fazla benzer bir
yapisi var. Multiplayer meraklilarina
hitap etmiyor
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Yapim Square Enix Dagitim Square Enix Tir RPG Platform PC, PS4, Switch, Android, iOS Web square-enix-games.com/games/saga-frontier-remastered

SaGa Frontier Remastered

Doksanlarn 6zleyecek vakie geldik mie Geldik.

PG, hele JRPG bu aralar cok da denk gelen

tirler degil genelde, farkindasinizdir. Bu kez
PlayStation klasiklerinden olan Square Enix’in
SaGa Frontier’ina selam vererek, 90larin
cocuklarinin The Region'daki hikayelerini biraz
yad edecegiz belki, belki de hala remastered
oyunlar heyecanla beklememize sebep olan
diger oyunlar anacagiz.
SaGa Frontier Remastered, birbirinden farkli
karakterleri, hayat hikayeleri, pesinden gitmek
istedigi tutkulan veya kaderleriyle bizi free-form
dedigimiz; kararn karakterimize ve &ziinde ken-
dimize birakh@imiz bin tirli hikaye ile bas basa
birakiyor bizi.
Bu oyunu dénemlerin oyunlarindan ayiran en
acayip &zelliklerinden biri size ne yapacaginizi
asla sdylememesi; dyle yardim meniisij falan
yok, kulaginiza fisldayanlar yok; normalde 7
farkl hikayesi olan karakterlerin hayat hikaye-
sine kit diye girmis bulunuyorsunuz. Bir tanesi
evi terk ediyor; digerini birden hapishanede
buluyorsunuz, kimisi biyiide cok iyi; bir digeri bir
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robot ama cok candan. Bastaki meniide &zellik-
lerini okuyup seciyorsunuz iste, o &zelliklerin ne
ise yarayacagini size kimse anlatmiyor. Evini terk
eden ozanimiz kendisini The Region’da buluyor
ve belli bélgeleri ziyaret edebiliyor. Buralarda
bambaska insanlarla karsilasip (NPC) bilgiler
alabilir ve quest dedigimiz karsilikl diellolara
girebilirsiniz.

SaGa Frontier'da Battle Rank temelinde, hiiner-
lerinize gére kendinizi gelistirdiginiz, bildigimiz
XP veya level atlama sistemleri de icermeyen

bir sira-tabanli savas sistemi bulunuyor. Bununla
beraber rakibiniz ne kadar giicliyse, onu yen-
diginizde yeni yeteneklere kavusma ihtimaliniz
de o kadar fazla. The Region icinde gideceginiz
market olsun, mahalle bakkali olsun; kendinizi
gelistirebiliyorsunuz. Yani gidisat, oyuncuya
serbest bir hikaye kurgusu hediye ediyor ve bunu
zaman zaman tercihlerinize bagl olarak sekil-
lendirmenize imkan sunuyor. O yillarda byle
yapimlarin bunu sunmasi kabul edilebilir bir
seydi ciinki “oyun” dedigimiz sey, simdiki gibi
cok da yogun tikettigimiz bir sey degildi. Bir di-
sinsenize, hangi oyun, oyun siirecinin tamamen
yolculuk oldugunu iddia ediyor su giinlerde?
Bugiinlerde neyi denesek bize en az 30 dakika
boyunca oyunu 8gretiyor; son 10 yildir nere-
deyse hep b&yle oyunlar denedim ben. Burada
ise size kimse bir sey anlatmiyor; karakterler cok
az konusuyor, dismanla géz géze geldiginizde
iki sahirdan anlam cikarmaya calisiyorsunuz ve
hangi diger yan karakterin size nasil yardimei
olabileceginizi iyice planlamaniz gerekiyor. The
Region evreninin farkl késelerinde amacimiza

ulasmak icin debeleniyoruz aslinda, cok anla-
yacagimiz aciklamalar yok, giizel bir miicadele
gecirince edindigimiz -hi¢c beklemedigimiz- bas-
ka giicler var, her savas bizi giclendirmiyor belki
ama belki de olmasi gereken o. Diger yollar,
diger destekgilerimizi daha iyi taniyoruz, oyun
devam ettikce. Yil 2021; Nintendo Switch ile
90larin bu giizelligini denedim ve oyun deneyi-
minden ziyade oyunun hayata bazen ne kadar
paralel olabilecegini ve cok da gizel oldugunu
“Ben bunu nasil yazayim, biitin karakterlerle
kendi diinyasini deniyorum, galiba onlarn mutsuz
ediyorum” diyerek sdylene séylene oynadim.
Yardim meniisiiz, her aksiyondan sonra takdir
edilmediginiz hayat biraz k&ti hissettiriyormus
aslinda ama bugiin cok giicli bir dismana
girisip yeni seyler acmanin verdigi keyfi sonuna
kadar hissettim. Mithis keyiflendim haftalardir
bunu basaramadigim icin, ayrica su an yaziyi
bu hislerle bitirebildigim icin de. Hayat giizel
seylerle dolu, mutlu edebileceginiz karakter de
cok bu oyunda. Benim gibi haftalarca séyle-
nin, o karakterle ayni odada takilip kalin, cikisi
distiniin ginlerce; elbet yolunu buluyor her sey.
¢ Ayca Zaman

KARAR

ARTI Oyunun lore'u kesfedilmeyi bekli-
yor. Karakterler bir hayli ilginc.
Gizel, el cizimi gibi grafikler.
EKSi Ogrenme egrisi biraz dik, sabirsiz
binyelere yardimei olmuyor.
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Yapim Bandai Namco Dagitim Nintendo Tir Macera Platform Switch Web newpokemonsnap.pokemon.com

New Pokemon Snap ¢

Pokemonlarin dogal ortamina kisa bir ziyaret.

imi zaman oyun oynarken baski altinda

hissettigimiz hatta rahatlamak yerine
daha da gerildigimiz, su gétirmez bir
gercek. Bu sekliyle oyun oynamanin gercek
amacinin disina cikh@ini sdylemek de
mimkiin. Bu durumun temelinde ise rekabet
duygusu ve yaptigimiz hatalarin cezalan-
dirlmasinin oldugunu disiniyorum. Eger
ki bu durumdan sikildiysaniz ve Pokemon
evrenini de seviyorsaniz New Pokemon
Snap aradigiiz oyun olabilir.
New Pokemon Snap 1999'da Nintendo 64
icin piyasaya sirilmis olan ve Pokemon
sevenlerin yillardir devam oyununu bekle-
digi “Pokemon Snap”in yolundan giden bir
yapim. Dogrudan devam oyunu diyemiyo-
rum ciinky Ustinden o kadar uzun zaman
gecti ki 6nceki oyunu severek oynayan
nesil neredeyse torun torba sevecek yasa
geldi. Bu sebeple New Pokemon Snap’i
basli basina bir yapim olarak degerlendir-
mekte fayda var. Ayrica séyle bir durum
da var ki Pokemon Snap'in piyasaya cikhg
dénemde oyunlarin bir fotograf modu ol-
muyordu ve fotograf cekmek izerine kurulu
bir yapim oldukca farkli gézikiiyordu. Ne
var ki ginimiizde artik hemen her oyunun
bir fotograf modu bulunuyor ve kimisi o
denli ayrintili ki bu icerigi basli basina oyun

haline getirmek ilk bakista yenilikten uzak
ve asirtya kacmis hissini beraberinde geti-
riyor. Neyse ki Pokemon Snap’i oynamaya
basladiginiz anda bu disiinceler yerini
eglenceye birakiyor.

Bir arastirma ekibine katlmamiz ile basla-
yan oyundaki amacimiz cesitli Pokemonlari
dogal ortaminda gérintileyip bilimsel
arastirmalara katkida bulunmak. Bunu
yaparken bir tren misali belirli bir rotay:
izleyen NEO-ONE adindaki aractan
faydalaniyoruz. Bu arac bizi Pokemonlarin
arasinda dolastirirken daha énce gérmedi-
§imiz Pokemonlari fotograflamaya, ayrica
tanidigimiz Pokemonlarin da olagan disi
davranislarini gérintilemeye calisiyoruz.
New Pokemon Snap’te gece gindiz
déngisi oldukca iyi islenmis. Ayni haritada
gindiiz gérilen Pokemonlarla gece géri-
len Pokemonlar birbirinden ayri. Ornegin
gece ortalikta dolasan bir Pikachu gérmek
neredeyse imkansizken, Hoothoot'u giin-
dizleri yalnizca agac kovuklarinda uyur-
ken gozlemleyebiliyoruz. Ayrica Pokemon-
lar arasinda bir de besin zinciri bulunuyor.
Ornegin bir Pidgeot't Magikarp avlarken
ya da Sharpedo’yu Squirtle yerken gére-
biliyorsunuz. Bu tarafiyla New Pokemon
Snap’in dogal yasami ve déngiiyi mikem-
mel sekilde yansithgini sdyleyebilirim.
New Pokemon Snap’in hikayesi par-

lak Pokemonlari fotograflamak izerine
kurulmus durumda lakin bu parlak dedigim
Pokemonlar bildiginiz “Shiny” Pokemon-
lar degil. Bu oyuna 6zel bir durum olan
“lllumina Pokemon” olarak tanimlanan bu
Pokemonlarin neden bu durumda olduk-
larini 8grenmeye calisiyoruz. Bu &zellige
sahip farkh Pokemonalara ulasmak icin
yeni adalar agmamiz gerekiyor. Bunun
icinse belirli bir deneyim puani kazanmak

gerekiyor ki bana sorarsaniz oyunun en
biyik karin agrisi bu. O bélgede bulunan
tim Pokemonlari bulduktan sonra kazanilan
deneyim puanlari oldukca disiyor ve ayni
bslgede tekrar tekrar cekim yapmak zorun-
da kaliyorsunuz. Bazi olaylarin da rastgele
gerceklestigini disinince rastgele sekilde
ayni yerde defalarca dolasmak oldukca
sikici olabiliyor.

Gérsel anlamda oldukca basarili olan New
Pokemon Snap yiksek fiyati ve zaman
zaman asiri tekrar dismesi sebebiyle ancak
“vasatin Ustinde” olarak tanimlanabilecek
bir yapim olmayi basarabiliyor. Pokemon
evreninin hayraniysaniz zaten coktan New
Pokemon Snap almissinizdir diye disiiniiyo-
rum. Eger bdyle bir hayranliginiz yoksa da
cok ciddi bir indirim olmadik¢a -ki konu Nin-
tendo olunca bdyle bir indirim beklemek pek
anlamli sayilmaz- New Pokemon Snap’e
bulasmayin derim. ¢ Tolga Yiksel

KARAR

ARTI Rahatlatici yapisi. Grafikler cok
basarili. Dogal yasam giizel islenmis.
EKSIi Fiyat cok yiksek. Fazlaca
tekrara disiyor.
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Siege Survival: Gloria Victis

Orto cagd temasinin oyun diinyasi ize-
rindeki giicini saniyorum hepimiz

biliyoruz. Benim de siklikla bahsettigim bu
gic, o ya da bu sekilde bircok oyuncu-
nun dikkatini cekmeyi basariyor. Siege
Survival: Gloria Victis de orta cag temasini
muazzam sekilde kullanan, bir manada
strateji, bir manada da hayatta kalma
oyunu diyebiliriz. Adindan da anlasilabi-
lecegi izere, dort bir yani dismanla cevrili
bir dinyada hayatta kalmaya calisiyoruz.
Oyun, kendisine ait bir dinyaya sahip.
Ona da Gloria Victis adi verilmis. Giris
esnasindaki videoyu izledigimiz zaman,
birtakim kisiler tarafindan kusatma altina
alinmis bir kalede kapana kisildigimizi
goériyoruz. Amacimizsa kapana kisilip
kaldigimiz bu kusatmadan bir sekilde
kurtulmak. Fakat durum disindiginizden
cok ama cok daha zorlayici zira 8Imek,
kafaniza disecek rastgele bir tas kadar
yakin. Peki biz ne yapiyoruz? Bir sekilde
hayatta kaliyoruz! Nasil mi2 iste onu da
simdi aciklamaya calisacagim...

Gecesi ayri, gindiizi ayn
Oyunumuz tam bir RTS kamera acisina
sahip. Yani karakterlerimizi tepeden géri-
yoruz. Point and click mekanigi sayesinde
hareket ettirebildigimiz gibi QWES tuslari
ile de haritayr déndirebiliyoruz. Ozellikle
baylesine “kér noktalar” olan bir oyunda
haritayi klavye tuslari ile cevirebilmek
inanin bisyik kolaylk sagliyor...
Karakterlerimizin animasyonlari kesinlikte
biraz yavan ama bdyle dandik deyip
hemen vazgecmeyin zira yapabilecekleri
seyler sizi sasirtacak... Efendim, oyununu-
zun temelde iki kismi var diyebilirim. Gece
ve giindiz... Gece vakti dilersek kalenin
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Dikkat yukaridan TAS GELIYORI

sikish@imiz kismindan ayrilip yagmaya
cikabiliyoruz. Gindiz ise icerisinde bulun-
dugumuz alani gelistirip farkli Gretimlere
odaklanabiliyoruz. Once kaleden basla-
yayim. Kale icerisinde ana binamiz izerin-
den farkli yeni binalar insa etmek miimkiin.
Bina dedim ama misal yemek pisirmek icin
yakhgimiz ates bile bir bina kategorisin-
de. Onun haricinde odun kesmek ve silah
iretmek gibi bircok farkl baslikta bina insa
etmek mimkin. Ana bina basta olmak ize-
re, tim binalarin farkli seviyeleri bulunuyor.
Her yeni seviyede iretebilecegimiz iriin
tiri degiskenlik gésteriyor. Misal, atesi
gelistirdigimiz zaman ¢cok daha doyurucu
corbalar ya da yemekler yapabiliyoruz.
Onun haricinde domuz ve tavuk gibi
hayvanlari yetistirebiliyoruz. Bu hayvan-
lara bakmak, en az ekibimizdeki karak-
terlere bakmak kadar zor diyebilirim.

Pek tabii acikiyor ve susuyorlar. Fakat
onlara sadece yiyecek vermek yetmiyor,
bir sekilde Gremeleri de gerekiyor. Bir
yandan kesip yememiz gerekiyorken bir
yandan da Gremelerine yardimei olmak
bir hayli zorlayici. Ayrica “dizgin”
beslenmeleri sonucunda farkli bonuslar
elde edebiliyoruz. Misal, iyi beslenen
tavuklar kisa sirede yumurta vermeye
bashyor. Yumurtalar sayesinde farkh
yemekler yapmamiz mimkin oluyor.
Tabii icerisinde bulundugumuz bélge
ayni zamanda kusatma silahlarinin da
hedefi oluyor. Haritada yesil ile g&steri-
len ve yiizde yiiz korunakli olan bir alan
haricinde, disman kusatmasi basladigs
anda bircok noktaya manciniktan atilan
taslar isabet ediyor. Artik sansiniza kim
bilir kac tane binaniz zarar gérecek ya
da yok olacak... Tabii saflar sikistikca

a5

Theg bastls comsiners




taslarin bir binaya isabet etme olasihgr da
giderek artiyor. O yiizden hangi binalarini-
z1 korunakli tarafa kuracaginiz ziyadesiyle
dnemli. Ha bir de unutmadan, her kusatma
basladiginda, bizleri savunan kalenin
“Bastion” tarafi ile disman birimleri arasin-
da bir catisma cikiyor. Bu catismayi ekranin
orta izerinde bulunan rakamlar araciligs
ile gériyoruz. Bastion imizin giici ne ka-
dar yiksekse basimiza o kadar az tas ya-
gryor. Eger Bastion bir sekilde yok edilirse,
otomatik olarak oyunu kaybediyoruz. Bu
sebepten birimlerimizi ve hayvanlarimizi
hayatta tutarken, bir yandan da Bastion’in
ihtiyaclarini karsilamamiz gerekiyor. Kendi
meniisi olan Bastion, 6zellikle ok, kilic ve
zirh taleplerinde bulunuyor. Artik hepsine
birden nasil yetiseceginizi siz disinin...

Karakterler, karakterlerimiz
Gelelim karanlik gecelere! Gece oldugun-
da, eger istersek karakterlerimizi sigin-
digimiz yerin disarisina cikartabiliyoruz.
Ayrica her gece déngisiinde karsimiza
ctkan menide kendilerine ait durumlari

da gérebiliyoruz. Kimi cok yorgun oluyor,
kimi yararli oluyor kimi de a¢ olabiliyor.
Ozellikle yorgun kisileri yagma gérevine
almamak cok ama cok dnemli zira kosma
performanslari inanilmaz disiyor. Bu ara-
da bir not; hizlica yatak yaparak karakter-
lerimizin sirekli zinde olmalarini saglamak

oyun deneyimine biyilk oranda etki
ediyor! Disari cikacak karakteri belirledik-
ten sonra artik farkli bir dinyaya merhaba
diyoruz. Kalenin cevresi cok genis. Biz de
adim adim ilerleyebiliyoruz. Karakterle-
rimizin Uzerlerinde tasiyabilecekleri beli
miktarda envanter alani mevcut. Bu sebep-
ten ayni materyalden olabildigince cok
tasimak her zaman daha avantajli. Tabii
ne gibi malzemelere odaklanacaginizi da
énceden secmenizi 6neririm. Ureteceginiz
bina ve upgrade’e gére yagmaya cikmak
cok daha mantikli oluyor. Biz ilerledikce
karsimiza farkli yagma noktalari cikacak.
Bunlardan bazilar rahatca elde edilebi-
liyorken, misal Uzeri gazla kapli noktalari
sadece mesale ile dagitip yagmalaya-
biliyoruz. Tamamen kapali olan noktalar
kirek kullanmamizi istiyor. Bu sebepten
kirek Gretmemiz sart ve siki durun; kisrekler
tek kullanimlik!

Baslangicta disman birimleri ile pek
karsilasmiyorken, ilerledikce nébetcile-

re denk geliyoruz. Kostugumuz zaman
ctkan sese hizlica tepki verdikleri gibi bizi
yakalayamadiklari sirece kendi alanimiza
kadar kacabiliyoruz. Tipki Commandos’da
oldugu gibi gézlemledikleri noktalar gés-
teren kirmizi bir alan bulunuyor. Bu alana
denk gelmedigimiz siirece etraflarindan
gecip gitmek de mimkin. Ayrica disarida
yapacagimiz yagma calismalari esnasin-

da farkh karakterler ile karsilasip ekibimi-
ze katmak mimkin. Fakat yeni karakter
demek daha fazla kaynak tiketimi demek.
Aslinda oyunun en kritik noktalarindan
birisi de ekibimizin biyikligine oranla
retimimiz diyebilirim. Oyunun en rahatsiz
edici yani animasyonlar ve kovalamacalar
esnasinda yasanan tuhaf tutarsizliklar.
Kendisine has cok gizel mekanikleri var
ama 6zellikle Grettigimiz binalarin bir
anda yok olmasi isleri rahatsiz edici sekil-
de zora sokabiliyor. Bir noktada kusatma
altindaki bir kalede yasananlari cok iyi
hissettirirken, bir yandan da oyuncuyu
bezdirebilecek zorluklara sahip diyebili-
rim. Bir de gezebilecegimiz alan ile alaka-
I daha fazla icerik yapilmasi gerekiyor.
Benim gibi bir seyler kurmayi ve orta cag
temasini seviyorsaniz, disinmeden dene-
yim edebilirisiniz. Yine de umuyorum kisa
sirede oyun icindeki gariplikler dizenlenir
ve biraz daha cesitlilik eklenir.

@ Ertugrul Singi

KARAR

ARTI Eglenceli oyun yapisi.
Yapacak bircok “sey” olmasi.
Kusatma altinda kalma hissi
EKSI Animasyon sikintilari.
Daha fazla icerik gerekiyor.
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iNCELEME

The Invisible Hand ¢

Millet evde coin basmaya baslamadan énce...

Yll 2023, Ferios Capital isimli bir sirkette, yeni

mezun caylak bir broker olarak ise baslyoruz.

is yerine adim atar atmaz, bir sinavdan geciriliyo-
ruz. Sinavi gectikten sonra masamizi gésteriyorlar
ve finans diinyasina adimimizi atmis oluyoruz.
Bundan sonrasi sinir, stres ve sansiniz da yaver
giderse, cok fazla para.

Borsa simiilasyon oyunu olunca, ben gayet diirist
yollardan calisacagimi ve hic bilmedigim bu din-
yayla ilgili bir iki bilgi 8grenirim diye distnirken,
biraz oynadiktan sonra, biitin olayin iceriden
bilgi sizdiran insanlar bularak, calishgimiz sirketin
mijsterilerini yasal olmayan yollarla zengin etmek
oldugunu anliyorum. Diriist bir sekilde oynama-
ya karar verirseniz hem terfi alamiyor hem de
patronunuz Corbin’in size bagirmasina sebep
oluyorsunuz. Bu yiizden The Invisible Hand sizi
k&ty, bencil ve hirsl olmaya zorluyor. Digerlerine
gdre daha sempatik olan is arkadasiniz Harper
Ward ise gelismemiz icin bize sirekli tavsiyelerde
bulunuyor. Harper'la oyun boyunca inisli cikish
bir iliskiniz olacak, bizim iyiligimizi mi istiyor yoksa
kstilik pesinde mi, karar veremedim.
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Masaya oturdugunuzda, karsinizdaki ekranda
g8rdiigimiz hisse senedi isimleri, alis, sats bil-
gileri ya da grafikler bir anda cok kafa karistiri-
ci gelebilir ama bir iki giin boyunca cok biyik
hatalar yaparak kovulmazsaniz, oyunu daha
iyi anlayacaginizi sdyleyebilirim. Kagitlar alip
satarken zamanin gecmesini beklemek yerine
ofiste gezinip cay, kahve icerek ve is arkadas-
larnizla kisa sohbetler yapabilirsiniz. Sirketin ilk
giniinde, bir kahve sirkefinin hisselerinin deger-
lenecegini, iceriden sizdirlan bir bilgiye sahip
oluyoruz mesela, sats saati, miktarina kadar
tim ayrintlara sahip olunca, dogru hamleleri
yaparak hem sirketimizin kazanmasini sagliyo-
ruz hem de bu basarimizdan dolay bonusla
sdillendiriliyoruz. Kazandigimiz paralarla
kendimize esyalar alabiliyoruz. Karakterimiz
giniin sonunda evine giderek dinlemeyi tercih
edebildigi gibi is arkadaslarinizin oldugu
partiler de diizenleyebiliyorsunuz. Bu partilerin
de amaci cogunlukla, hisse senetleriyle ilgili
ipuclar toplamak ya da is arkadaslarinizin
ayagini kaydirmak. Ginler gectikce sahip

oldugunuz bilgileri dogru kullanarak cok zengin
olabiliyorsunuz ve sirprizini kacirmak istemedigim
bazi gelismeler de oluyor.

The Invisible Hand, bir borsa similasyonu gibi
gdrinse de aslinda bu diinyanin ne kadar
cirimis oldugunu, piyasalarin kolayca manipiile
edilebildigini, brokerlar arasindaki rekabetin nasil
kstilesebilecegini anlatmak istiyor. Keske hikayeyi
zenginlestirebilmis olsalardi, cok daha basarili

bir oyun olabilirdi. Borsanin ne kadar sorunlu ve
rekabetci bir yer oldugunu anlatmak ve buna
deginmek istemis olmalarini anlayabiliyorum ama
bazi unsurlan gercekei hale getirebilselerd;, bir
tasla iki kus vurabilirlerdi. Grafiklerin ve miziklerin
cok eski ve kéti oldugunu da eklemeden geceme-
yecegim. Uzun zamandir bu kadar basit ve k&t
gdrinen bir oyun oynamamistim. The Invisible
Hand, benim aksime 8zellikle borsa ile ilgilenen
ve bu tarz similasyonlar sevenleri mutlu edebilir.
# Nevra ilhan

KARAR

ARTI Hisse senedi ticareti hakkinda
temel bilgileri aliyor olmak. Komik
diyaloglar. Hedefler sundugu icin

heyecan dozu pek yiksek
EKSI Hikaye, grafikler, mizikler.



ocukken okudugum, yazarlarini idol

edindigim LEVEL'da yazmaya Akasya
Durag repliklerinden biriyle baslayaca-
gim, kirk yil disinsem aklima gelmezdi. Ne
yazik ki konumuz taksicilik ve kaos olunca
aklima ilk olarak bu saheser geliverdi.
(Evet, Taxi Driver artik birinciligi Akasya
Duragi'na kaptirmis durumda.) Tom bu
komik olmayan geyigi birakip konumuza
déndigimizde ise, karsimizda Sega’nin
bir ddnemi kasip kavurmus serisi Crazy
Taxi'nin ruhani devami olan Taxi Chaos
duruyor.
Her ne kadar oyunumuz Crazy Taxi'nin
ruhani devami olsa da ayni dénemlerde
ctkmis Midtown Madness’tan da epeyce

Taksi lazimdir abey?

etkilenmis durumda. Bu iki oyun serisi,
meshur oldugu dénemlerde arcade yaris
tirind farkli boyutlara -ve internet kafe-
lere- tasimis oyunlardi. Ginimizde bu
tirde oyun gérmek zorlasmisken, bu tiriin
basaril temsilcilerine rastlamak ise célde
su bulmaya dénmiis durumda. Durum son
derece vahimken, ilk bakista direkt olarak
adini andigimiz efsaneleri hatirlatan Taxi
Chaos, dogal olarak tiiri sevenleri heye-
canlandiran bir yapim. Ama ne yazik ki
oyunu deneyimledikten sonra, beklentinizi
asagilara cekmenizi ve bosa heyecanlan-
mamanizi énerebilirim. Uzilerek séyliyo-
rum ki Taxi Chaos daha énce bahsettigim
efsanelerin ruhani devami olmaktan daha
cok, onlarin eksik bir kopyasi olmus.
Oyunda bizleri ilk olarak, birbirinden

pek de farkli olmayan iic mod karsiliyor.
Arcade, Pro Mode ve FreeRoam olarak
ayrilan bu oyun modlari, giiniin sonunda
bizlere neredeyse ayni oynanisi sunuyor.
Arcade modda belirli bir siire icinde olabil-
digince misteriyi istedigi yere ulastirmaya
calisirken, Pro Mode'da ayni islemi sadece
yon tarifi olmadan yapmaya calisiyoruz.
FreeRoam’da ise Arcade modda yaphgi-
miz her seyin aynisini siiresiz bir sekilde
gerceklestiriyoruz.

Taxi Chaos'a Arcade mod ile basladigimda
icerigin ne kadar kisa sirede tikenecegin-
den habersiz bir sekilde ilk yarim saatimde
oldukca keyif alarak oynadim. iki tane
daha oyun modu oldugunu disindigim-
den Arcade’te oynanis tekrara bagladigin-
da, diger modlarda daha farkl deneyimler
yasayacagimi disinip keyiflenmistim
fakat Pro Mode acilip icine daldigim anda
ayni seyleri yaphgimizi gériince, oradan
sessizce uzaklastim. Son olarak sansimi

FreeRoam’da denemek istesem de yine
sonuc benim icin hiisran oldu.
Oyunda Vinny ve Cleo olmak izere iki
karakterimiz var ama tipki oyun modlarinda
oldugu gibi bu karakterler de birbirinin ayni-
st olarak karsimiza cikiyor. Sadece model-
lemeleri degisen bu karakterlerin, yolcularla
yaptiklari sohbetler bile neredeyse ayni. Taxi
Chaos’un gercekten biraz da olsa oyuna
cesitlilik katmaya yaklashgi tek 8zelligi,
taksileri. Toplamda kullanilabilir 7 taksimiz
var ve elde ettigimiz basarilara gére kilitleri
aciliyor. Taksiler birbirinden farkli hissettir-
mese de araclarin &zelliklerinden dolay:
kullanis tarzinizi degistirebiliyor. 55 Tocsin'i
ilk kullanmaya basladigimda frenlerinin
yetersizliginden dolayi yolculara yaklasir-
ken sikinti yasadigim oldu ve bu, gercekten
oyunda daha éncekinden farkh oldugunu
hissettigim tek and.
Giinimiz oyunlarinin tonla icerikle dolu
olmasindan midir bilinmez, Taxi Chaos beni
ancak basit bir mobil oyun kadar etkile-
yebildi. Arcade oynanisa sahip yapimlari
sevmeme ragmen sadece nostaljiye sirtini
yaslayan bu oyun ne yazik ki benim gé-
zimde sinifta kaldi. PlayStation Store’daki
219 TUlik fiyati da cok yiksek. Sonuc olarak
oyun patates, tirin sevdalilari -beklentilerini
sifira indirmek sartiyla- indirim dénemlerinde
Taxi Chaos’a bir g6z atmak isteyebilir.
Ertugrul Burak Emanet

Baslangicta oyuncuyu icine ceken
hizli oynanis, keyifli grafikler.
Cok cabuk tekrara baglayan meka-
nikler, eksik icerik, 6zensiz NPC’ler.
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iNCELEME

Neptunia Virtual Stars

Aglkg05| daha 8nce hic Neptunia oyunu
oynamamis birisi olarak beni nelerin
bekledigi konusunda hicbir fikrim yoktu. insan
cekinmiyor degil zira ana seri olan Hyper-
dimension Neptunia'nin yani sira bircok

yan oyun, manga ve anime serisi bulunuyor.
Netekim, serinin 10. yili serefine Neptunia
Virtual Stars oyununa da merhaba dedik.
Neptunia Virtual Stars'in hikayesi ilk basta
cok ilgimi cekti. Virtualand'in engin derin-
liginde binlerce sanal boyut ve her birinin
kendine has bir “icerigi” bulunmakta.
Virtualand'i bir nevi samanyolu galaksisi
gibi diistinin. Bu galaksinin gezegenlerinden
birisi de Emote’dir. Emote'nin icerigi ise tehli-
kededir ciinkii Antis adindaki icerik yok edici
bir ordu gezegeni isgal etmistir. Tém bunlan
ilging kilan ise Virtualand ve gezegenlerinin
sanal olmasi. Bahsettigim gibi Emote tehlike-
de ve Emote'nin dijital tanricasi Faira, destek

icin cesitli boyutlara tehlike sinyali génderir.
Ve tam burada serinin meshur karakterle-
ri Neptune, Noire Vert ve Blanc devreye
girerler. Oynanabilir karakter olan bu ekibin

Viuber'lar!l Vakit geldi, birlesin!

yani sira, Vtuber (sanal youtuber) olan Me
ve You da, Emote'yi kurtarmak icin girisimlere
baslarlar.

Yarim saat ila kirk bes dakika siren video-

lar ile diyaloglardan sonra nihayet oyunda
kontrolleri ele alabiliyoruz. Az 8nce saydigim
Neptune ve arkadaslarindan diledigimizi
oynayabiliyor ve tek bir tusa basarak karak-
terler arasinda gecis yapiyor ve diledigimizi
secebiliyoruz. Karakterleri kontrol edebildi-
gimiz bu anlarda oyun bir nevi t¢inci sahis
gérinimli bir aksiyon oyununa dénisiyor
ve sada sola ates etmeye basliyoruz. Ayrica
her karakterin silahi farkli oldugundan bizlere
farkl karakteristik 6zellikler sunuyorlar. Gerek
Neptune, gerekse Me and You ile cesitli
haritalarda dismanlari alt ettikten sonra
karsimiza cikan boss'larla savasiyoruz. On-
celikle oyunun aksiyon kismi icin fazla akici
diyemeyecegim. Karakterler estetik degil ve
kontrollere alismak kolay olmasina karsin
dissmanlari alt etmek bir hayli basit. Ayni
sekilde bdlim dizaynlari da ince detaylardan
yoksun. Sanal bir diinya oldugu icin “bilgi-
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sayar-vari” bir hava yarahlmak istenmis lakin
ayni rengin farki tonlarini gérmek de bir yere
kadar. Ornegin ayni zamanda alistirma bli-
mi olan ilk bélimde sadece mavi renk hakim.
Acik mavi yer, koyu mavi binalar, yesil tona
dénik engeller ve yine mavi bir gokyizi...
iste bu mavi haritanin mavi koridorlarinda
yiriyor, zor olmayan dismanlari alt ederek
boss'a ulasmaya calisiyoruz.

Neptunia Virtual Stars'in can alici noktasi ise
MV déviisleri. Boss'lara karsi miicadele veri-
len bu déviislerde sanal idollerimiz dissmani
ritmik vuruslarla alt etmeye calisiyor, arka
planda ise anime mizikleri caliyor. Ustelik
oyunda ilerledikce dévislerde calan sarkilar
da artmakta. Tabi, sonucta ortada Gnli
anime Vtuber'lar var ve sarki sdylemeden
kéti adam pataklanmaz, degil mi? Peki, bu
dévisler nasile Sarki dinlemek tamam lakin
dissmani alt etmesi pek zevkli sayilmaz. Onun
yerine diissmanla beraber sarki séylesek daha
iyi olurdu.

Neptunia Virtual Stars icin sdyleyebilecegim
tek sey tamamen fanlarina yénelik oldugu.
Bagimsiz hikayesi sayesinde elbette diger
oyunlari oynamadan oynayabilirsiniz fakat
gerek tarzi gerekse icerigi ve karakterleri ba-
kimindan 8nce sdyle bir durup dissinmenizi
de tavsiye ederim. ¢ Olca Karasoy Moral

KARAR

ARTI Farkli karakterler arasi gecis ve
farkh Vtuber'lar. D&vis sistemi basit ve
anlamasi kolay
EKSI Genel olarak &zensiz mekanikler
ve anlamsiz ek gérevler. Bélim dizaynlar
cok tekdiize. Zorlugun ayar
tutmamis, hemen her dissman basit
kombolarla alt edilebilir.



Belki de surada mutlu bir medeniyet vardr..

zak bir gelecekte, unutulmus bir geze-

gende gecen CryoFall, izometrik bakis
acist ile oynadigimiz, cok oyunculu bir hayatta
kalma oyunu. Bilim kurgunun da isin icerisinde
fazlasiyla yer aldigi yapim, 29 Nisan 2021
tarihiyle birlikte, iki yillik erken erisim sirecinin
ardindan oyuncularla bulustu. Oyunu kabaca
izah edecek olursam, cok oyunculu Rimworld
tabiri yanlis olmaz.
CryoFall'un bir hikayesi yok. Oyuna girerken
karakterimizin kékenini seciyoruz. Galaktik
Cumhuriyet, Bagimsiz Dinyalar, Dis Halka
Hamiligi ve Hamilik olarak dért secenek var.
Fakat biz neden buradayiz, bu milletler kim
ve neden varlar, oyun herhangi bir aciklama
yapmiyor.
Oyuna giriste bizi karsilayan tatl grafikleri
gérince, yelkenleri suya indirdigimi séylemeli-
yim. 30lu yaslarda olsaydim, drama yapardim
eski ginleri &zledim diye. Her hayatta kalma
oyununda oldugu gibi CryoFall’da da kaynak
topluyor ve daha iyi bir hayat kurmak icin
kullaniyoruz. Oyunda tas devrinden baslayip,
uzay cagina kadar ilerleyebiliyoruz. Mesale
ve tas alet kullanimindan baslayip hoverboard

ve implantlara kadar ilerlemek hos. Eger bir
bilim kurgu sst kurmayi hayal ediyorsaniz,
aradiginiz oyunu bulmus olabilirsiniz.

ilk saatler biraz stresli gecse de “ne yapaca-
gim ya?” dedirtmiyor oyun. Aclik ve susuzluk
barlar da oldukca cémert davranip yavas ya-
vas azaliyor. Rakiplerinin aksine, CryoFall’da
hayatta kalma gérevlerimizi kolay bir sekilde
yerine getiriyoruz, neyi nasil kullanacagimizi
dgrendigimiz icin her sey yolunda gidiyor.
Benim gibi Don't Starve severlere bu cok
garip gelebilir. Ciinki en iyi zamanlarimda
bile kendimi diken Ustinde hissediyordum.
Karsimiza cikan cogu canli canimizi sikmiyor,
kolaylikla alt edilebiliyorlar. Cesitli bélgelerde,
Bal Porsugu gibi alfa dismanlar(!) da yok
degil. Uzaylllar da ara sira siirpriz yapabili-
yor, dzellikle cél bslgesine giderken iki kere
distnmeliyiz.

CryoFall'da sevdigim ilk sey yeteneklerin
eyleme bagl olarak kendiliginden artmasi.
Atletizm yetenegini gelistirmek icin tabanlar
yaglayabilir, kerestecilik yetenegini gelistirmek
icin agaclar disman belleyebiliriz. Diger
sevdigim sey ise teknoloji agaci. Hayatta

kalmak icin birden fazla yol var. istersek tarim
ve hayvancilikla ugrasabilir, istersek silah
ve savunma sanayisine agirlik verip kesfe
gidebiliriz. Arkadaslarimizla oynarken gérev
dagilimi yaparak, oyunu daha eglenceli
hale getirmek de miimkiin. Bu arastirmalar
tamamlamak icin gerekli olan teknoloji puani
ise oyunda en kolay elde edilebilen sey. Tas
/ bicak kullanirken bir anda silah kullanmaya
gecis yapiyoruz. Dismanlarin pek de zor
olmadigini disiinirsek, en azindan silahlara
erisimimizin daha zor olmasi iyi olurdu. Bu
noktada oyun, aslinda diinyaya karsi degil de
diger insanlara karsi hayatta kalmayi &n plana
cikardigini hissettiriyor.
Oyunda rastgele etkinlikler de oluyor. Bu
etkinliklerin bir kismi, herkesi oraya topla-
yabilecek “Uzay gemisi disti” gibi seyler
olurken, bir kismi da birlik olup bir boss'a karsi
savasma Uzerine olabiliyor. Katilmayi dising-
yorsaniz, silahinizin ve zirhinizin iyi olduguna
emin olun. Ekipmanlardan bahsetmisken craft
sisteminin de iyi ve ayrintili oldugunu séyle-
meliyim.
PvE sunucularinda biraz ilerledikten sonra,
etkinlikler harici yapacak pek bir sey kalmiyor.
Diger oyunculara da salca olabilecegimiz
PvP sunucusunda yeniden karakter yaratabilir,
arkadaslarimizla terér estirebiliriz. Steam’de
39 TL gibi bir fiyata satlan CryoFall, yolun
basinda gibi duruyor. Sanki harika bir yemek
olacakmis da malzemelerin hepsi az atlmis
gibi. Icerisindeki cevheri cikarmaya birkac
gincelleme daha var. AtomicTorch ekibi de
oyununa giiveniyor olacak ki, demosunu 8
saate kadar oynama imkani veriyor.

Talha Sahin

Teknoloji agaci, Uretim sistemi
oldukca detayh
Hayatta kalmak cok kolay,
arashrmalar bittikten sonra PvP haricinde
bir sey kalmiyor, icerik az.
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The Legend of Heroes
Trails of Cold Steel IV

Erebonia macerasi da alkislar esliginde son buldu

he Legend of Heroes serisi ile tanismam,

Trails serisinin Trails in the Sky Gclemesi ile
olmustu. ik olarak 2004 yilinda ¢ikmasina
karsin ancak 2011 yilinda bah diinyasina da
kapilarini acan JRPG serisi, basit grafikleri ama
derin hikayesi ve karakterleri ile bir hayli popi-
ler oldu. Bir diger Unli Trails serisi olan Trails of
Cold Steel ise Trails in the Sky ile ayni evrende
gecmekte ve farkl bir hikayeye odaklanmakta.
Neyse ki Cold Steel icin fazla beklememiz
gerekmedi ve Japonca cikisindan genelde iki
sene sonrasina kadar bizler de oynama firsat
yakaladik. Simdi ise popiiler Cold Steel serisinin
dérdinci ve final oyunu var karsimizda.
Cold Steel'in dérdiincii oyunu, tahmin edece-
giniz izere bir dncekinin direkt olarak devami.
Durum béyle olunca ilk iic oyunu oynamadan
dérdiinciiye giris yapmak mantikli olur mu
bilinmez ama yapimcilar bunu da disinmisler
ve oyuna hikayenin, gectigi dinyanin ve ka-
rakterlerin &zetini sunan detayli bir ansiklopedi
eklemis. Hem hic oynamamis olanlar olaya
bodoslama dalmasin hem de oynayanlar hafi-
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zasini tazelesin diye olusturulan bu bélimden
dolayi yapimcilari tebrik ederim.

Oyuna gelirsek; serinin doruk noktasi diye-
bilirim. Olaylar, Giciinci oyunun sonundaki

o “cliffhanger” sahneden iki hafta sonrasin-
da gecmekte ve Calvard Cumhuriyeti isgal
tehlikesi ile karsi karsiya. Acikcasi spoiler ver-
meden ancak bu kadarini séyleyebilirim cinki
dedigim gibi oyun dogrudan bir devam oyunu
ve bir seylerden bahsetmek icin ilk Gic oyuna
da girmem gerekecek. Sirf bunun icin bile ayn
bir yazi yazilabilir. Bir de sunu ekleyebilirim;
Cold Steel serisini uzun soluklu bir anime serisi
gibi disiinin ve seri artik final yapmaya yak-
lasmis ve basindan beri seriyi takip ettiginiz
icin sizleri de 6dillendirmek tzere...

Dérdiinct oyun, karakterler bakimindan da

en zengin icerikli oyun unvanina sahip olarak
karsimiza cikiyor. Daha énce karsilashgimiz ve
karsilasacagimiz karakterleri eklersek yaklasik
39 oynanabilir karakter bulunmakta. Bu hem
iyi hem de kati. Once iyi yani; farkl yetenek-
lere sahip oynayabileceginiz bircok karaktere
sahip oluyorsunuz. K&t yani ise; bircogu
parlama firsati bulamiyor. Basit 6rnekle, A
karakteri daha 6n planda ve daha oturakla bir
senaryoya sahipse B karakteri daha bir arka
planda kaliyor. Hatta emin olun bazilarinin
varhigini bile unutacaksiniz. Tim bunlara karsin
hepsine ayri deger vermek, gelistirmek ve
ekipmanlarini hazirlamak da ayri bir eglence.
Her Cold Steel oyununda oldugu gibi ise
agirdan basliyoruz ve sehirler gezerek, dévii-
sebilecegimiz haritalarda dolanarak izerine
kata kata ilerliyoruz. Hikayenin bazi noktala-

rini birazeik abarti bulsam da senaryo fazla
sintmiyor. Gerci bazi alakasiz ve acayip yan
gorevler yok degil ama sonucta bir JRPG'den
yani “Japon” bir oyundan bahsediyoruz.
Gariplik ve absirtlik olmadan olmaz:) Sira ta-
banli dévis sistemi her zamanki gibi eglenceli
ve Uiciinci oyundan bu yana cilalanmis da.
Uciincii oyunda yeterli giiciiniz varsa dissman
pes ettirebiliyordunuz ve bazen bu yetenek
suiistimallere yol acabiliyordu. Bu oyunla be-
raber dévis sistemi daha taktiksel ve dengeli
ilerliyor. Tabi stratejinin olmadigi yerde yine
kaba kuvvet ise yariyor ama her zaman degil.
Dismanin zayif noktasi nedir, hangi disman
ne zaman saldiracak, X dismanina gecikfirici
saldir yapip Y dismanina odaklansam gibi
kiicik capli beyin firtinalar yasayacaksiniz.
Dérdiinci oyunla beraber epik bir hikaye finali-
ni gerceklestiriyor ve bu finale sahit olma imkani
yakaladigim icin elbette ayr bir mutluyum.
PC'de oyunun 92 TL gibi makul bir fiyah varken
PlayStation fiyah maalesef 429 TL gibi abuk bir
rakam. Konsol kullanicisiysaniz indirimleri bek-
leyin ve bu seriye muhakkak girisinizi gercek-
lestirin. Yizlerce saatin izerinde dolu bir icerik
sizleri bekliyor olacak. ¢ Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI Basarih bir final. Akici,
sira tabanl dévis sistemi. Kesfedilecek
engin diinyasi ve karakterler.
EKSi Hikayenin bazi kisimlan fazla
zorlama. PlayStation fiyat cok yiksek.



Disc Room
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10 Saniye hic bu kadar uzun olmamist!

H emen hepimizin takip ettigi, ismini duyunca
“Yaptiklar oyun kesin iyidir, alip oyna-
yaym.” dedigimiz yapimeilar vardir. Rockstar
Games, Bethesda, Insomniac gibi AAA ireticileri
bir kenara, Nicalis benim icin bu konuda en
6nde gelen bagimsiz yapimei olma 6zelligini
tasir. Isin bir de dagiime tarafi var tabii. Lakin
dagitici firmalar genellikle géz ardi edilir ve pek
dnemsenmez. Bu taraffa bana sorarsaniz isfisna
olan bir firma var: Devolver Digital. Fall Guys,
Hotline Miami, Enter the Gungeon, Serious Sam
gibi pek cok basarili yapimi bizlerle bulusturan
Devolver Digital'in dagitici rolint tstlendigi Disc
Room, firmanin sanina yakisir cinsten bir yapim
olarak dikkat cekiyor.

Sene 2089, Jupiter'in disinda bilinmeyen bir
sekilde buyik bir disk olusur ve bilim adamlan
bu diski incelemeye karar verir. Bu géreve giden
bilim adamlarini kiiciik odalar ve bu odalarda
basibos hareket eden 8limcil diskler karsila-
yacaktr. Bu bilim adamlarindan birini kontrol
ettigimiz Disc Room’da amacimiz -tahmin edebi-
leceginiz izere- bu disklerden kacip olabildigin-

ce uzun siire hayatta kalmak. Ne var ki oyunda
dlmeden bélimleri tamamlamak mimkin degil.
Her bslimde belirli bir hedef var ve bu hedefe
ulastikian sonra slmemiz gerekiyor. Olmedi-
gimiz siirece bslim devam ediyor ve sonraki
bslime gecemiyoruz. Tabii bu demek degil ki
gdrevi tamamladigimiz anda lecegiz, her bs-
lom icin arkadas listemizdeki diger oyuncularin
yer aldigy, herkesin hayatta kaldig siireye gére
olusturulan bir siralama bulunuyor. Ne var ki
Disc Room oynayan bir arkadasim olmadigr icin
bu siralama benim icin pek anlamli olamadi. Ay-
rica oyunda farkli disklere 8lmek izerine kurulu
gorevler de bulunuyor. Buna gére her odadaki
farkl disklerin tamamina birer kez 8lmemiz gere-
kiyor ve &lim &diili de beraberinde getiriyor.
Disc Room’da ayrica bir takim gizli gérevler de
bulunuyor, altin rengi odalarda tamamlanan

bu gérevleri tamamlamay basaramazsaniz
internetten faydalanmaktan cekinmeyin derim.
Acikcasi bu gérevlerden yalniz birini kendim
tamamlayabildim. Kalaninda ise Youtube'dan
yardim almak zorunda kaldim.

Disc Room’da kullanabilecegimiz alti farkls
yetenek bulunuyor. Bana sorarsaniz heniiz ilk
boslimde acilan ve karakterimiz hizlica ileri
atilmasini saglayan “dash” yetenegi bunlar-
dan en kiymetli olani. Bazi gérevleri tamam-
lamak icin spesifik bir yetenegi kullanmamiz
gerekiyorsa da geri kalan bélimlerde dash
yetenegini kullanmak en iyi tercih gibi géziki-
yor. Oyundaki gérevlerin biyik kismi 10-15
saniye hayatta kalabilmek izerine kurulu. ilk
etapta bu siire oldukca azmis gibi gézikse de
kazin ayadi dyle degil. 9.95 saniye dayanip

8ldigim bslumler bile oldu, 0.05 saniyenin
dahi oldukca uzun bir siire oldugunu Disc
Room sayesinde 8grenmis oldum. Oyunda
ayrica birtakim boss miicadeleleri de bulunu-
yor. Odanin cesitli noktalarinda beliren orblar
toplamak tzerine kurulu olan bu miicadelele-
rin oyuna renk kathgini séyleyebilirim.

Cizgi roman seklindeki hikaye anlatimi ile
oldukea iyi bir is cikartan Disc Room’un mijzik-
leri ise maalesef vasat asamiyor. Ayrica Disc
Room’un birkac saatte tiketilebilen bir yapim
olmasi sebebiyle de azicik puanini kirdigimi
soyleyebilirim. Genel itibariyle vasatin istinde
olan Disc Room 25 TL gibi uygun bir fiyat etike-
tine sahip. Eger tiri seviyorsaniz kesinlikle sans
vermeye deger. ¢ Tolga Yiksel

KARAR —————

ARTI Eglenceli oynanis. Basarili
hikaye anlatimi
EKSI Oyun siresi pek kisa
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Realpolitiks 11 &

Oyun oynarken hizlandirlmis politika kursu isteyenlere...

[k versiyonu duymadim ki ikincisini anlatiyor-
sun demeyin arkadaslar; eger konu ile alakals
iseniz hemen gidip ilk oyunu deneyim edin de-
rim. Aslinda disiiniince cok da s'aapmayin zira
ikinci oyun varken ilkini oynamanin alemi yok...
Aslinda 2017 yilinda iretilen ilk Realpolitiks,
zamani icin bayagr iddiali bir oyundu. Reel po-
litikayr bir bilgisayar oyunu olarak sunmak ina-
nin zor istir. Hesaba katilmasi gereken yizlerce
hatta binlerce faktéri ve tim bu faktérlerin de
kendi icerisinde dallara ayrildigini unutmayalim.
ilk oyunda bu etkilesimi olabildigince yapan
yapimel firma, ikinci oyunda eldekini bircok
manada gelistirmis diyebilirim. Ocak ayinda
erken erisimini deneyim eftigim Realpolitiks II'nin
bircok sikintisi vardi. Gelin bir de bitmis haline
bakalim; acaba son durum nedir...
Oyuna yeni baslayanlar hatta ilk oyunu
deneyim edenler icin bile tutorial bélimlerini
oynamalarini siddetle tavsiye ediyorum zira
hem arayiizi anlamak acisindan hem de oyuna
eklenen yeni ézellikleri gérmek acisindan
ziyadesiyle dnemli oldugunu diisiiniyorum.
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Tamamlanan oyun ile birlikte dileyenler rastgele
bir haritada oyun oynayabiliyorken, dile-

yen oyuncular da ii¢ farkli senaryoya bagl
kalabiliyorlar. Bu senaryolarin her biri farkli bir
diinya diizenini konu aliyor ve bir tanesi tam da
icerisinde bulundugumuz Covid-19 dénemi...
Bircok strateji oyununda oldugu gibi en 8nemli
nokta para! Para isini bir sekilde cézebilirseniz
kisa sirede diinyay ele gecirebilirsiniz. Aylik
gelir - gider seklinde dénen cizelgede, pek
tabii aldigimiz tim kararlar etkili oluyor. ilk
olarak sahip oldugumuz kaynaklar cok ama
cok dnemli. Ozellikle metal, benzin ve degerli
madenlere ne kadar cok sahipseniz, oyundaki
hareket alaniniz da o kadar genisliyor zira bu
¢ kaynak da “stratejik kaynak” olarak 6nemli
bir yer teskil ediyorlar.

Oyunda toplam bes tane ana hareket alanimiz
bulunuyor. Bunlar Government, Economy,
Military, Province ve Foreign Affairs olarak
siralanmaktalar. ilk baslik direk olarak ilkemizle
alakaliyken, son ikisi de secili olan bélge ize-
rindeki detaylari bize yansitiyor. Vergilendirme

ya da borc alma iizerine kurulu olan ana
ekonomik hareket agi sayesinde, ileriye dénik
planlarmizi da rahatlikla gerceklestirebiliyo-
ruz. Dogru borclanma ile kisa siirede ilerleme
kaydetmek miimkin. Tabii biz ne yaparsak
yapalim, bir noktada fikirlerimize ters diisen po-
litikacilar ve partiler karsimiza cikabiliyor. Ken-
dileri ile uzlasmak icin de Government sekmesi
altinda lobi hareketleri yapmamiz gerekmekte.
Dogru lobicilik ile aldigimiz kararlarin daha

az elestirildigi bir noktaya ilerleyebiliyoruz. Te-
melde calisan bir mekanik oldugunu dissinsem
de isler diplomasi tarafina geldigi zaman biraz
sarpa sariyor diyebilirim.

Bir kere diplomasi esnasinda yapilabilecekler
cok ama cok sinirli. Bes secenek iizerinden
ilke iliskilerini gelistirmeye calismak tam bir
drama. Savas tarafi ise bir hayli yetersiz. Yani
kim kime, neyle, nasil vuruyor pek belli degil.
Yani savasin cikabildigi bir oyunun bu konuya
da daha fazla egilmesi gerektigini disin-
mekteyim. Bir noktadan sonra savas ile etrafi
fethetmeye baslamak sanki sona giden en hizli
yolmus gibi olabiliyor... Benim gibi bu ekolde
oyun severler icinse kisa sirede kendisini tekrar
eder hale gelmesi kacinilmaz oluyor zira tiri
bilenler icin oyun biraz kolay. Bu sebepten

bir senaryo bitirdikten sonra ikinci defa oyunu
acasim gelmedi... Politika ve bu ekoldeki strateji
oyunlarini sevenler icin farkli bir tat ama oyunun
bircok anlamda kendisini gelistirmesi gerekiyor.
¢ Ertugrul Singi

KARAR

ARTI Yenilenen mekanikler ve
yapilabilecekler. Farkl senaryolar
ve oyun yapilar
EKSi Kisa sirede tekrara diismesi. Savas
sisteminin diizenlenmesi gerekiyor
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Yapim Landfall Dagitim Landfall Tir Strateji Platform PC, Mac Web landfall.se

Totally Accurate Battle Simulator

Kabusum olan oyun geri déndi

a simdi, benim Totally Accurate Battle

Simulator hakkinda bir seyler yazmam
lazim, matbaaya gitmemize az kald,
Kirsat yazi bekler. TABS icin yazdigim
erken erisim yazisini hatirlarsaniz oyundan
nasil nefret ettigimi hic utanmadan yedi
divele haykirmistim. Lakin TABS'in Steam
popilerlik seviyesi “Overwhelmingly
Positive” Oyle bir sirat képrisindeyim ki
kildan ince, kariyer bitirir nitelikte. Herkesin
sevdigi bir seyi sevmeyen cikinti olarak
fikrimi belirtmem gerekli. Heyhat, bir 6nce-
ki yazida zaten kusacagimi kustum, oyun
tam anlamiyla ciktiktan sonra cok mega
degisiklikler de yapmis degil. La Kirsat,
biraktin saatli bombayi kucagima kachin,
alacagin olsun.
Evet, Totally Accurate Battle Simulator
(bundan sonra ézellikle uzun uzun ismini
yazacagim ki yazi hemen bitsin, kelime-
den calayim, bakin hatta calmaya devam
ediyorum) tam sirimine bakhgimiz
zaman gelen en biyik degisiklik coklu
oyuncu savaslari. Oyunla hic alakasi
olmayan ve merak eden arkadaslar icin
sdyle izah edeyim; Totally Accurate Battle
Simulator’da iki orduyu karsi karsiya geti-
rip carpismalarini izliyorsunuz. Ne bileyim
mesela; on magara adami bir samurayi
déver mi2 Bir monk’la bes korsan kapissa

ortahi@ kan gdtirir mi2 Ya da benim gibi
psikopatsaniz custom mod’larini indirip
yiz Orta cag kdylisi deneyini deneye-
bilirsiniz. Bir Wolverine vs. Yiz Kéyli!

Bir Terminator vs. Yiz Kéyli! Sonra start
tusuna basip sacma katliami zevkle izleye-
bilirsiniz.

Bu mudur abi? Yani cidden iki sacma orduyu
birbirine yedirip, ekran basinda izlemek mi
bir oyuna Steam’de “Overwhelmingly Positi-
ve” puan verdiriyor. Durum buysa yansin bu
dinya. Ik basta yapimeilarin coklu oyuncu
gibi bir planlar yokmus biliyor musunuz?
Ama her nasilsa sizler, yani bu oyunu bege-
nenler bdyle bir istekte bulununca adamlar
da yapmak zorunda kalmislar.

Ama coklu oyuncu modunu iyi ki getir-
misler. Her ne kadar rakiplerime sirekli
yenilsem de bu sacma oyuna resmen bir
amacg, ruh, karakter katmis coklu oyuncu
modu. Dedigim gibi oynadigim adamlar
hep ne yaptigini, hangi initeyi haritanin
hangi noktasina koyacag@ini bilen tiplerdi.
Bu yiizden rahatlikla izerimden gectiler
fakat yenilirken bile bir seyler yapma
cabasinda olmayi sevdim. iki orduyu bos
bos birbiriyle savastirmayi sevmeyen
benim gibi oyuncularin kacis noktasi coklu
oyuncu modu olacaktir.

Bazilariniz “bu oyun insani eglendirmek ve

gildirmek icin tasarlanmis, bu kadar da cid-
di olma” diyebilirler. Ragdoll’lar elastik bir
viicuda sahip ve gézleri kocaman olunca,
magara adami elindeki sopayla bir tanka
saldirinca bunda komik bir taraf géremiyo-
rum ben. Totally Accurate Battle Simulator’a
gelene kadar zamanimi 8ldirecek tonla
baska oyun var. Peki bu oyun nasil daha

iyi olabilirg lsin icine binalar ve tuzaklar
girerse oyunun cok daha iyi olacagindan
eminim. Nihayetinde iki yildir hazirlanan

bir oyundaki haritalarin halen bu kadar hirt
olmasi sasirtici.

Ama oyunu benim begenmemis olmam sizin
de begenmeyeceginiz anlamina gelmiyor.
Eger bu yazdiklarima ragmen merak edi-
yorsaniz, alin deneyin, en kéti ihtimal iade
edersiniz. Nihayetinde Steam’de cok olumlu
puan almis bir yapimdan bahsediyoruz. Yazi
bitti, ben de oyunu su an hard diskimden
siliyorum. ¢ Nurettin Tan

— KARAR

ARTI Coklu oyuncu destegi.
EKSI Sikici, en azindan benim icin.
Bununla zaman &ldirecegime mis gibi
Legends of Runeterra oynarim.
(Sesli gildim! -Emre)
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Yapim Goblinz Studio Dagitim Goblinz Publishing TéF Strateji, Dungeon Crawler Platform PC, Mac Web goblinzstudio.com

Legend of Keepers *

Siz Paladin dersiniz, ben séminemin zerini stsleyecek dekor derim

adiren bir oyunun demosunu oynarim.

Legend of Keepers'i gériince aninda
ilgimi cekmisti hatta demosunu oynadigim gibi
destek sirimini de satin alip, yapimina kat-
kida bulunmustum. Her oyunda iyi karakterleri
oynamaktan sikildiniz mi2 Parlak zirhlarinin
altina saklanmis, sacma iyilik ve erdemle-
riyle kistahlik taslayan sévalyelere haddini
bildirmek istiyor musunuz? Macera arayan ve
bizi zayif sandiklari icin hemen 8ldirip seviye
atlayacagini zanneden sézde kahraman zip-
pelere ginlerini géstermenin zamani gelmedi
mi2 Sirf farkli gérintyoruz ve kendilerine
benzemedigimiz icin bizi cirkin, habis, pislik,
asagilik ve barbar atfeden insanlara yerlerini
bildirmek boynumuzun borcu degil mi2 Yeterli
gazi aldiniz mi2 Hadi mahzene yiiriyin o
zaman!
Simdi size ne kadar dinozor oldugumu gés-
terecegim keza 1997'de cikhgi gibi oynama
sansi buldugum Dungeon Keeper'in sadece
ilkinden zevk aldim, ondan sonraki denemeler
agzimda hep les, kisflis, pis, igrenc, tiksing
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(abartim) bir tat birakt. Ha Legend of Keepers
bir Dungeon Keeper mi2 Hayir, sadece ucuz
bir isim benzerligi var. Lakin mantik ayni; hazi-
neyi calmaya gelen kahramanlar durdurmak
icin ydnetilen bir organizasyon icin calisiyoruz.
Oyunun mekanigi cok basit ama bir o kadar
da eglenceli. Mahzenlerdeki hazineleri
korumak icin yardim destegi saglayan bir
acentenin temsilcisi olarak orayr yénetme-

ye gidiyoruz. Belirli araliklarla, birbirinden
farkh siniflar ve dogal olarak giiclere sahip
kahramanlarin saldinlarini piskirtmek asil g-
revimiz. Her saldir gelmeden &nce belirli bir
hazirlik siirecimiz mevcut. Bu esnada agirlikh
olarak kahramanlarla savasacak askerlerimi-
zin moralleri ve giiclendirmeleriyle ugrasiyo-
ruz. Her hafta karsiniza gelen seceneklerden
birini secerek ilerliyoruz. Secenekler arasinda
askerleri terapiste gétirmek, onlar giclendir-
mek, sahiplerini (“master” yani biz) iyiles-
tirmek, bir yerleri yagmalamak, mahzende
kullandigimiz tuzaklarini giclendirmek gibi bir
yelpaze mevcut. Biitin hazirliklar bittikten son-

ra hafta sonu geldiginde oyunun aksiyon kismi
olan kahramanlarla savasma balimi var.
Kahramanlar mahzenin odalarinda ilerleyerek
hazineye ulasmaya ve sonunda bizi 8ldi-
rerek mutlu sonla ayrilma hayali kuruyorlar.
Lakin mimkiin mii2 Tabii ki hayir! O odalar
tuzaklarla ve yaratiklarla doldurup hayati on-
lara zindan edecegiz. Uc tane “Master” var.
Slaveholder dissmanlarin moralini bozarak
(morali sifira inen kahraman cani ne olursa
olsun oradan kagryor) ve kanatici yaralar
acarak savasiyor. Enchantress; dissmanlarin
elementlere olan dayanikliigini disirmeye
odakli, dolayisiyla onunla oynarken zehirle-
mek, yakmak, dondurmak énem kazaniyor.
Engineer ise tuzaklarda uzman, teknik olarak
diger iki boss'un yapabildigi her seyi tuzakla-
nyla yapabiliyor.

Twitch eklentisi giizel bir detay olmus. izle-
yiciler oyunun zorluk seviyesini belirleyebili-
yor, size yardim edebiliyor ya da hayatinizi
zorlastirabiliyor. Karsiniza cikan kahramanlar
izleyicilerinizin isimlerini alabiliyor. Slay the
Spire ve Dungeon Keeper'dan basarili sekilde
esinlenen Legend of Keepers, 39 TL'lik cretini
hak ediyor ama keske biraz daha ucuz olsa
da dedirtiyor. Oynama siiresi uzun ve cekirdek
yer gibi ardi arkasi kesilmeyen bir bagimhlik
istiyorsaniz bence bir gz atin. Ben halen
oynuyorum. ¢ Nurettin Tan

KARAR

ARTI Gizel tasarlanmis tirli tirli
yaratik ve kahraman, farkli mahzen
koruma konsepti.

EKSI Normal balimlerin biraz cabuk
bitmesi, akabinde sonsuz oyun modu
falan aciliyor ama ayni sey degil.
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Yapim Lovable Hat Cult Dagitim Nakana.io, Lovable Hat Cult Tir Platform Platform PC, PS4, XONE, Switch Web journeycirclegame.com

Journey of the Broken Circle ¢

Bazen oyun gelistiricileri, size “ne kafayla yapmislar bu oyunug”

dedirten bir dinya yaratir. Iste bu oyun, dyle bir oyun.

ourney of the Broken Circle, Loveable Hat

Cult tarafindan gelistirilmis ve dagilmis olan
platform tarzi bir indie. icerik bakimindan daha
cok “chill” yani rahatca kahvenizi yudumlayip
oynayacaginiz tarzda bir platform oyunu di-
yebiliriz bu yapim icin. ik bakista klasik bir 2D
platform oyunu gibi dursa da aslinda Pac-Man
soyundan gelmekte. Vahsi dogada dolasiyor,
diinyayi selamliyoruz. Peki bizi kimse dinli-
yor mu2 Hayir. Yalniziz. Ancak yavas yavas
varliklarla tanismaya baslayip kendimizi yol

arkadaslar ediniyoruz.

Grafikler harika. Aslinda ilk bakildiginda ¢ok
siradan ve géz almayan bir sanat tarzina
hitap ettigini disinseniz de oyunun icine
girdiginiz andan itibaren karsilashginiz her bir
kare, size bir duyguyu yansiyor. Canlilik géz
alici derecede biyileyici. Bu yolculukta size
arkadaslik eden arka plan mizigi gercekten
cok hos. En cok deginmek istedigim nokta ise;
hikayenin tam anlamiyla bir metafor Gzerine
kurulu olmasi. Hikaye aslinda gayet basit. Biz

yuvarlak bir parcayiz, ama parcamizin bir
kismi yok. Metafor da burada basliyor. Eksik
parcanin ne oldugunu bulmaya calisiyoruz
oyun boyunca...

Yeniden bir biitin hissetmeye calisiyoruz. An-
latim tarzi oldukca zekice. Bana, Thomas Was
Alone oyununu andirdi. Harika ve biyileyici
bir “parca” yapim. Duygusal bir yolculuga
hazir olmalisiniz. ¢ Seymanur Ozgir

®

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

| Saw Black Clouds

FMV macera oyunlarindan vazgecemeyenler, hala orada misiniz2

host Dog Films tarafindan gelistirilmis

olan bu yapim Wales Interactive’in
bilinen FMV tarzinin yeni bir 6rnegi aslinda.
Late Shiftile karsilashrilamayacak olsa da bu
yapim da bizi kendisine cekmeyi basariyor.
Oyunun genel hikayesini ve mantgini anla-
yabilmeniz icin bircok kez oynamaniz sart.
Bu bir eksi mi, cogu kisi icin dyle. Hikaye
sdyle; Kristina adinda bir genc kiz en yakin
arkadaslarindan birinin intihar etmesiyle
yanina en yakin arkadasi Charlotte’v alip bu
intiharin nedenini arastirmaya baslar. Hikaye

komplike olarak anlatilsa da kendinizi ver-
diginiz zaman sizde farkl bir his birakiyor.
Oyunculuklar cok iyi degil. Bas karakter
olan Kristina disinda oyunculuklarin biyile-
yici oldugunu séyleyemem. Hatta ortalama-
nin baya bir altinda. Oyunda en rahatsiz
edici nokta ise; secim yaparken kesintiler
cok belirgin. Bir secime tikladiginizda mizik
ve gorinti kesilip farkl bir sekilde devam
ediyor. Bu sizi oyundan koparabilir. Beni
kopardi acikcasi. Rahatsiz etti bu kesimlerin
oyunun icine giizel yerlestiriimemesi. Sah-
neler arasi gecisler kesinlikle yumusak degil,
cok keskin.

Baslangicta verecegimiz secimlerin zaman
kistlamasi cok azdi. Karsimizdaki karakter
hala konusurken bizim anlik secim yap-
mamizi bekliyor. Bu da kesinlikle oyunun
gidisahni degistiren secimleri etkiliyor. Karsi-
nizdaki kisinin size giivenmesi ya da giiven-
memesi buna bagl olabiliyor. Siire cok kisa

tutulmus. Korku &geleri beni korkutmadi, gerilim
diizeyi orta seviyede. Ancak jump-scare tarzi
birkac 8ge disinda pek bir sey beklemeyin ki
sene artik 2021, hala mi jump-scare? Neticede

farkli anlahm tarzi ve hikayesiyle oynamaya de-
gebilecek bir yapim diyelim. Film tadinda, FMV

sevenleri icin mithis. ¢ Seymanur Ozgisr
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inal Fantasy’nin yaraticisi Hironobu

Sakaguchi'nin Apple Arcade icin ta-
sarladigi Fantasian, FF VIile ayni temalari
paylasiyor. Zindanlar, biyik yaratiklar,
kristaller sag olsun, bir JRPG oyununda
oldugunuzu ilk andan itibaren anlayabi-
liyorsunuz. Biraz oynadiktan sonra Final
Fantasy ilk giinden bir mobil oyun olarak
tasarlansa nasil olurdu sorusunun cevabi
olarak Fantasian diyebilirim. Normal bir
oyunda oldugu gibi yine seviye atladikca
karakteriniz giicleniyor, silahlarinizi ve
zithinizi yikseltmeniz, yeteneklerinizi gelis-
tirmeniz gerekiyor. Oyunda ana hikayeyi
takip etmek disinda yan gérevleri tamam-
layabilirsiniz ama Fantasian size zgir bir
alan birakiyor, caninizin istedigi gibi kesifte
de bulunabilirsiniz. Gérselleri tamamen el
ciziminden olustugu icin oldukca basa-
ril, muzikleri de ayni sekilde. Kulaklikla

Tiir RPG Platform Apple Arcade Fiyat Apple Arcade ile Ucretsiz

Fantasian €

Final Fantasy serisinin sefinden, Apple icin bir leziz bir tarif

oynamak Fantasian dinyasina daha fazla
adapte olmanizi saglayacaktir.

Oyunun baslangicinda karakterimiz Leo ve
robot arkadaslari Prickle ve Clicker’, tuhaf
makinelerin oldugu bir alandan cikarmaya
calistyoruz. Aralarindaki komik diyaloglar
cok eglenceli. Ufak tefek savas sahnelerinde
saldin ve korunma ile ilgili olarak bilgiler ve-
riliyor. Sira tabanli olan bu karsilasmalarda,
ekranin altinda yapabileceginiz hareketleri
goriip ona gére eylemde bulunabiliyor-
sunuz. Oyuna isinma turunu basari ile
gectikten sonra, kendimizi sari tonlarin hékim
oldugu, kedilerin cirit athgi bir meydanda
buluyoruz.

Leo’yu yénlendirmek cok kolay, gitme-

sini istediginiz yere dokunmaniz yeterli.
Yardimei gereclerle oynamiyorsaniz eger,
karakteri ekranda sirikleyerek ilerletmek
mobil oyunlarda en fazla rahatsiz oldugum

-
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sey. Sirf bu 6zelliginden dolayi oyuna bir

bes puan fazla verecegim. Sehirde dolasip
sagda solda insanlarla konusurken, Leo'nun
hafizasini kaybettigini hicbir sey hahrlama-
digini anliyoruz. Etrafinda gérdigi ev, bar,
otel her tiirli binaya girip oradan kristaller ya
da karakteri gelistirmede 8nemli rol oynayan
malzemeleri toplayabiliyoruz. Bu yapilarin
disaridan gérintiisi cok ilgi cekici ve &zenli
yapilmis ama icerisi oldukca sade ve siradan.
Karsilastigimiz insanlarla sohbet etmek hem
hikayeyi 8grenmek acisindan hem de Leo’nun
unuttugu seyleri hatirlamasi acisindan énemli.
Oyunda biraz ilerleyince Dimengeon isimli
bir cihaza sahip oluyoruz. Rastgele karsimiza
cikan savaslarda eger kendimizi giiclis hisset-
miyorsak Dimengeon’un yardimiyla savasma-
ya hazir oldugunuzda onlarla karsilasabile-
ceginiz bir boyuta génderme imkéni sagliyor.
Leo, macerasina bir siire sonra bir prenses ve
mistik bir orman kiziyla takim olup bu sekilde
devam ediyor. Hikayenin gidisatinda herkesin
dissmani olan Malevolent Vam’a kars bir
savas kazanmamiz gerektigini anliyoruz ama
o kadar zengin bir harita var ki yer yer ana
gérevden uzaklasmaniz cok normal.
Fantasian, RPG hatta ézellikle Final Fantasy
severleri memnun edecek bir oyun. Hikayesi,
grafikleri, miizikleri ile bilgisayar ya da konsol
oyunundan farki yok bu yiizden béyle bir
oyun telefonda oynanmali mi bu konuda
ikilemde kaliyorum ama Apple Arcade’i olgn
ve Final Fantasy severler kacirmasin
diyebilirim. ¢ Nevra ilhan




Tiir Strateji Platform Apple Arcade Fiyat Apple Arcade ile iicretsiz

Outlanders *

Sehir kurmaktan ne zaman vazgectik kie

pple Arcade’e kayit oldugumdan beri

cok giizel oyunlarla karsilasiyorum
ve onlardan biri de Pomelo Games'in
Outlanders'i oldu bu ay. Oyle bir anda
kalabalik bir sehri idare etmiyorsunuz ama
minicik mahallenizde yasayanlarin temel
ihtiyaclarinizi karsilamakla basladiginiz,
cok giizel ve de cok keyifli bir oyun bekliyor
sizi. En basitinden séyle; bir avuc insani
yonettiginiz, yemeklerini bulmaktan sorumlu
oldugunuz, hanelerdeki bebekler biyidikce
onlara ev yapmak icin oduncu binasi dikip
kitik Gretimine ihtiyaciniz oldugu bir yasam
similasyonu Outlanders. Beni takip edenler

he Captain Is Dead; aslinda ayni isimle

piyasaya cikmis olan bir masa oyununa
dayandinlmakta. Kisaca ézetleyecek olursak,
isminden de anlasilacagr gibi; siz ve miretteba-
tiniz &zel giiclerinizi kullanip bir an 6nce gemiyi
tamir etmeli ve bu arada size saldiran uzaylilara
kars bir savas verip hayatta kalmalisiniz. Bunun

biliyordur kesin, Banished'i ne cok severim,
mikro y&netimiyle beni nasil delirtir ama
oynamaktan hic sikilmam; Outlanders da o
kadar onun tadinda ki, yardim meniisii gec-
tikten sonraki ilk bélimde bile sizi zorluyor.
Mikro yénetim cok basarili kotarilmis.

Her bélimin farkh gérevleri ve bu gérevlerin
gin sinirlamasi var, baslarda hasat ekibini
olusturup onlan sadece doyurmaya calisir-
ken bir sonrakinde kiyiya cskmis gemiye ka-
laslar Gretip tamir etmemiz gerekiyor. Daha
oyunun basinda énce halki doyurmak, sonra
odun kesmeye baslamak, sonra onlar iresin
de - cocuklar biiyiisiin de- is giici artsin diye

Tir Strateji, RPG Platform PC, Android, iOS Fiyat 32 TL (Steam), 90 TL (iOS)

The Captain is Dead ©

Biraz bilim kurgu, biraz mizah

sonucunda ise bulundugunuz yerden bir an
dnce kacmaniz gerekiyor. Tabii ki fiziksel olan
bir masa oyununu bu sekilde bir video oyununa
cevirmek daha énce olmamis bir olay degil, hele
ki yeni hic degil. Simdiye dek cok fazla masa
oyunu temelli video oyunlan piyasaya sirildi
ve cok fazla yiksek basarilar elde ettiler; bunun

beklerken bakiim 30 giin gecmis; belli ki
yetismeyecek ama kalas iretimine birden 3
kisiyi atayinca, gérevi basardik!

Herkesin kisisel 6zellikleri var bu arada, oyu-
nun minik detaylar olmasi gerekenden cok
zengin; mutluluk seviyeleri aclik seviyelerine,
bir cati altinda yasama durumlarina gére
belirleniyor. Bu tiiri hangi platformda olursa
olsun, sevenlerine kesinlikle tavsiye ediyo-
rum. Mobilde bunu hissetmek de cok giizel
bir deneyim ve yikledigimden beri giin icin-
de siirekli daha fazla oynamak icin

vakit yaratmak pesindeyim. Kesinlikle
denemeye deger! ® Ayca Zaman

ana sebeplerinden biri ise kolayca anlasilir ve
hemen kapilabilir bir yapida oynanisa sahip
olmalan oldu. Aslinda bu konuda aklimiza ilk
gelen oyun satranc olmali. Oyunun konusu,
yukarida bahsettigim gibi ilerlemekte. Gemi-
niz bijyiik bir yara almis, bunu tamir ederken
vzaylilarla savasmaniz gerekiyor. Oyunda tim
mirettebatinizi kullanarak gemideki her odaya
girip tamir etmeniz gereken seyleri planlamak
ve onarmaniz sart. Onanmi hallettikten sonra
ise uzaylilar asil hamlelerini yapip saldirya
basliyorlar.

Bu yapim aslinda siradan bir oyun degil. Oyna-
nis acisindan degil gérinis acisindan da ger-
cekten biyileyici oldugunu sdylemek gerekiyor.
Karakterlerin, geminin, uzaylilarin sanat tarzi cok
canli ve kesinlikle benzersiz gériniyor.

Kisaca bu oyun hem komik hem de bir o kadar
akilli. Bilim kurgu icinde yiizerken ayni zamanda
giizel bir mizahla kavrulmak isteyenler icin citirlik
bir strateji oyunu ancak hatirlatalim iOS

fiyah hayli yiksek. ¢ Seymanur Ozgir @
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En Popiiler Ucretsiz iOS Oyunlari

@ 0
Nevrabell
. 1. PUBG Mobile

2. Bridge Race

3. Bounce and collect
4. TRT Bil Bakalim

5. PK XD

En Popiiler Ucretli iOS Oyunlar

1. Messiah
2. Minecraft: Pocket Edition

3. Hitman Sniper
4. Plague Inc.

5. Baskanlar

p- -
l'l

En Popliler Ucretsiz Android Oyunlari

1. Paper Fold
2. Makeover Run

3. PK XD
4. Catwalk Beauty

5. Hair Challenge

En Popiiler Ucretli Android Oyunlari

1. Minecraft: Pocket Edition
2. Hitman Sniper

3. The Sun Origin

4. Earn to Die

5. Stress Shot 3D

if | Ever Leave This World Alive

2.7s 3.2s

Great Big Kiss

Search and Destroy

Tir Mizik Platform Apple Arcade Fiyat Apple Arcade ile icretsiz

SongPop Party §

Mizik oyunlan séz konusu oldugunda
en iyilerden biri

ongPop, uzun zamandir asina ol-

dugumuz bir oyun ama biraz daha
gelistirilmis versiyonuyla Apple Arcade’e
gelince mizikle ilgili oyunlar hi¢c kacirmak
istemedigim icin hemen incelemek istedim.
Oyunda, Solo, Arena ve Party bashgi al-
tinda t¢ bélim var. Solo’da yapay zekéya
sahip iki kisiyle oynarken Arena’da ise
sizden baska gercek ¢ kisiyle yarisma
olanagi saglyor. Party menisi cok daha
eglenceli cinki kendi kurdugunuz bir
odada arkadaslarinizla oynayabiliyorsu-
nuz. Odayi actiginizda bir kod veriliyor
bunu arkadaslariniza génderdiginde
odaya girebiliyorlar ve mizik bilginizi
birlikte sinayabiliyorsunuz. Amacimiz, her
oyunda sesini duydugumuz sarkiyi ya da
sanatciyi kisa siire icinde bilebilmek. 10
soruyu ne kadar hizli bilirseniz o kadar
cok puan kazaniyorsunuz ve asamayi
birincilikle bitirebilme sansiniz oluyor.
Mizik kategorileri de oldukca cesitli. Pop,
Rock, R&B, Hip Hop, Country ve Dance
ana basliklarinin yaninda altinda beliren

tirlere gére de secim yapabiliyorsunuz
ya da ben 1980’lerde iyiyim diyorsaniz
yillara gére de tercih edebiliyorsunuz. Film
mizikleri, Top Hits ya da ask sarkilari gibi
secenekler de mevcut. Bu menilerin hepsi
basta acik degil. Siz oynadikca ve seviye
atladikca kazandiginiz anahtarlarla diger
basliklari da aktif hale getirebiliyorsunuz
ya da karakterinizin avatarini degistirme
imkaniniz olabiliyor. Yapay zekayla degil
de Arena’da baskalariyla oynadiginiz-
da, herkes baska bir baslik sectigi icin
hangisiyle yarisilacagina oyunun kendisi
karar veriyor. Israrla 90’lar Alternative
Rock secerken, karsima Metal cikmasi

cok da hos olmuyor ama o da oyunun bir
cilvesi. Oyunda zorluk dereceleri de var
kendinize cok giiveniyorsaniz en zor olani
tercih edebilirsiniz. Oncesinde eglenceli
olan bu oyun ufak eklemelerle daha giizel
hale gelmis. Ozellikle mizikli oyunlari
seviyor ve bilginize giiveniyorsaniz
SongPop cok eglenceli bir oyun.

# Nevra ilhan

Rock &®

T1B/BTOO XP




SCAVENGERS

PUBG ve Fortnite’tan sikilip eli yizi dizgin, baska bir
Battle Royale heyecani arayanlara.

Sayfa
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BLADE & SOUL

Bir zamanin
“WoW katili”
hala hayat dolu!

lusturdugu hype ile bati pazarina acilirken bir hayli ses

getiren Blade & Soul, o dénemdeki yiiksek ilginin aslinda
hic de gecici bir durum olmadigini gésteriyor. Tamam, belki de o
cikis ddnemindeki aktif oyuncu sayisini sirdiiremedi ancak buna
ragmen &nemli bir kitleyi de kendi biinyesinde tutmaya devam
etti. En azindan, giden oyuncularin yerini yenileri ile doldurmay:
bildi. Son dénemde de eski oyunculari oyuna déndirebilmek
icin basarili adimlar ath diyebilirim. Blade & Soul yepyeni bir
giincellemeyle daha oyun icerigini genisletiyor. Hayli umutlu
oldugumuz Winds of Rage giincellemesi nihayet yayinlandi. Peki
bu giincelleme neler iceriyor?
Tabii ki giincellemenin &ne cikan en biyik icerigi yepyeni bir
zindan. Thornwind Cavern isimli bu zindan alt oyuncu kapasite-
sine sahip. Zindana girebilmek icin ise en az 60. seviye olmaniz
ve 25 Hongmoon‘a sahip olmaniz gerekiyor. Kolay veya zor
seviyelerde tamamlayabileceginiz zindandan bes farkli gérev
alabileceksiniz. Bu gérevlerin ikisi dinamik, ikisi tek seferlik ve biri
ginlik bir gérev olarak &ne cikiyor.
Yeni zindana ek olarak belirli tarihler arasinda gerceklesecek dort
yeni etkinlik, yeni skywatch talismani, yeni giris 8dilleri ve daha
da 3nemlisi yeni ziynet esyalari oyuna eklenen icerikler arasinda
yer aliyor. Oyundaki her seyi tiiketmis bir oyuncuysaniz bu yeni
zindan ile beraber oyuna déniis yapabilirsiniz.  Enes Ozdemir

Kendine 6zgi kart oyununda yeni sezon!

art oyunlarini sevsem de bir tirli basaril bir sekilde kart oyunu konseptine nimsenmesini zorlastirdi bana gére. Yine
derinlemesine inceleyemedigim tasimis olsa da diger kart oyunlarinda de azimle yoluna devam eden CD Projekt

bir oyun Gwent. The Witcher evrenini gére biraz farkli bir yapida olmasi, be- Red, i¢ aylik periyoda yayilacak yeni
sezonu duyurdu.
Gwent'in yeni sezonunda giizelligiyle
dillere destan olan, adi Yennefer ile birlikte
anildigi zaman &zellikle de erkekleri hara-
retli tarhismalar cikararak birbirine disiren
Triss Merigold ana kahraman olarak
karsimiza cikiyor. Yeni sezonda Triss'in
hikayesini ilerletecek ve yer yer sanatsal
cizimle ile onun yasamina taniklik edece-
giz. Verilen haftalik gérevler sayesinde
Journey ilerlemesini de gelistirebiliyoruz.
S6z0 acilmisken, oyuna yepyeni bir
Journey’nin de eklendigini belirtmek
isterim. Elbette Premium ve standart olarak
ayrilan iki farkli yol barindiran Journey
iizerinde seviye atladiginizda Triss icin
yeni skinler, hareketli avatarlar, kart arka-
liklar vb. 8diller kazanabiliyorsunuz.
¢ Enes Ozdemir
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Yeni sezon diellolarla gececek!

pex Legends an itibariyla piyasanin en

basarili Battle Royale oyunlarindan biri.
Yiksek bir siikse ile cikis yapan oyun cesitli se-
beplerle sendelemeler yasasa da popiiler ya-
pisini korumayi bildi. Cikisindan bu yana oyuna
ekledigi yeni karakterler, silahlar ve diger
icerikler ile kendisini giincellemeyi basarmakla
kalmadi, ilkemiz takimlarinin dahi katildigs
e-spor organizasyonlarini da basariyla y&énet-
meye devam ediyor. Respawn’in basarili battle
royale oyunu, yeni bir sezonla oyuncularina
pek cok yeni icerik sunuyor. Bu giincellemenin
oyuna gelen en biyik icerik paketlerinden
oldugu asikar.

Yeni oyun modu: Arenas!

ik olarak yeni oyun modunu tanitmak yararli
olacaktir. Apex aslinda karakter yeteneklerine
g6z athgimizda hizli oyun yapisina son derece
uygun. Zaten harita kiicildigi zaman dar
alanlarda gerceklesene miicadeleler de olduk-
ca dinamik bir yapida geciyor. Oyuna eklenen
yeni oyun modu Arenas ile oyunu siirekli olarak
bu dinamik oyun yapisini deneyim edebiliyor-
sunuz. Bu oyun modu sadece iki takimin bir-
birleri ile hesaplasmasini sunuyor. Yani dijello
havasinda gecen bir oynanis yapisi mevcut.
Tabii sadece iki takimin karsi karsiya geliyor
olmasi ve icerli takimlar halinde bunun devam
etmesi biraz daha kaosun éniine geciyor ve
yine belirli taktiksel yaklasimlar deneyebiliyor-
sunuz. Oyunun baslangicindan silah, yetenek
ve esyalarinizi secebileceginiz bir odaya
giriyorsunuz. Oyunu kazanabilmeniz icin ise

tic raunt kazanmak durumundasiniz. Ancak
skor 2-2'ye gelirse zafer skoru 4'e uzuyor
ve bundan sonraki her beraberlik icin bir
takimin maci kazanmasi icin Ust Uste en az
iki kere raundu kazanmasi gerekiyor. Bir nevi
mac skoru konusunda voleyboldaki set skoru
kurallar gecerli diyebiliriz. Ote yandan bu
yeni oyun modunu cesitli custom haritalar
iizerinde ya da King’s Canyon’un bazi ikonik
alanlarinda oynayabiliyoruz. Yani Arenas
modu harita cesitliligi konusunda bir problem
yaratmiyor. Acikcasi Arenas’in yeni sezonun
en kaliteli icerigi oldugunu disiniyorum.

Ucan kacan karakter: Valkyrie!
Yeni sezonla beraber yepyeni bir oyun
karakteri de oyunculara merhaba diyor.
Gercek adi Kairi Imahara olan Valkyrie
kod adli yeni karakterimiz saldir giiciyle
6n plana cikiyor. Kullandig:
roketler en &nemli yetenek-
lerinden birini olusturuyor.
Missle Sawrm yetenegi,
Valkyrie'nin omuzlarinin
yaninda yer alan altisar mini
roketi ateslemesini sagliyor.
Vitol Jets yetenegi ise karakte-
re biyik bir hareket kabili-
yeti sunuyor. Bu yetenekle
Valkyrie, kullandigi jetpack ile
ucma kabiliyetine kavusuyor.
Bu mekanik Overwatch’un
karakterlerinden Pharah’in
yetenegine benzer sekilde

isliyor. Karakterin ultimate yetenegi olan
Skyward Dive elbette en kritik yetenek ve
macin kaderini degistirebilecek cinsten. Yine
karakterin hareket kabiliyetini genisleten bu
yetenek ile Valkyrie arkadaslarini da yanina
alarak jetpack ile ani bir yiikselis yapabiliyor
ve sanki oyunun basinda haritaya ilk kez
athyormus gibi, yilkseldigi yerden kendisine
bir alan secip inis gerceklestirebiliyor. Bu
karakter hem Valkyrie hem de takimi icin po-
zisyon degistirme konusunda oldukca biyik
kolaylik saglyor.

Elbette yeni sezonun getirileri bunlarla sinirli
degil. Bocek isimli yeni bir yay, battle pass,
harita giincellemeleri ve cok daha fazlasi
oyuna eklenmis durumda. Apex Legends’in
emin adimlarla yoluna devam ettigi acik.
Yeni sezonla beraber eglenceli icerikleri
deneyebilirsiniz. ¢ Enes Ozdemir

LEVEL | 83



Battle Royale oyunlarinin modasi bitmek bilmiyor

017'den bu yana neredeyse her

hafta yeni bir battle royale oyunu ile
karsilasmak mimkin. Bu ay, bu alan-
da bizi karsilayan oyun ise Scavengers
oldu. Seattle’dan cikan bagimsiz gelisti-

Ne bu Scavengers?

# Scavengers en temel sekliyle bir battle
royale oyunu ancak oyunun yapisi hem
yapay zeka kontrolindeki dismanlara kar-
si hem de diger oyunculara karsi miicadele
edebileceginiz tarzda. Dolayisiyla oyunun
PvP ve PvE oynanisini birlestiren bir PvPvE
oldugunu sdyleyebiliriz.

# Uc kisilik takimlar halinde oyuna
girebiliyor ve daha sonra deginecegimiz
farkl karakterleri secebiliyorsunuz. Battle
Royale’in temel mekanikleri Scavenger‘a
da hakim. Haritadaki mekanlari, diger

84 | LEVEL

rici Midwinter Games'in ilk oyunu olan
Scavengers, gectigimiz ayin basinda erken
erisim olarak yayinladi. Youtube ve Twitch
iizerinde de ses getirmeyi basaran yapim,
daha piyasaya cikmadan dikkatimi ceken

oyunculari ve yapay zekanin kontrol ettigi
dissmanlar yagmalayarak esya ve silah
toplayabiliyoruz.

# Oyunun temel amaci

ise olabildigince data

point toplamak. Bu data

pointleri yapay zeka ya

da oyuncu olan rakipleri

ldirerek veya data de-

polarini yagmalayarak

elde edebiliyorsunuz.

Oyunun sonunda

Soguk cehennem

# Scavengers'in diinyasi buzlarla kapli, soguk
ancak bir o kadar renkli. Kendinizi Day After
Tomorrow'un devaminda gibi hissedebilirsiniz
ancak burada diinyanin sogumasinin nedeni
aya carpan ve ayi yok olma noktasina kadar
getiren bir goktasi. Cok eglenceli ve detayl bir
harita izerinde, soguktan ziyade dismanlara
karsi savastyorsunuz. Bu ciddi buz rtijsg,
diinya iizerinde canlilarin da mutasyona
ugramasini saglamis durumda. Dolayisiyla
dismanlarinizin sadece diger oyuncular degil
ayni zamanda yapay zeka olmasini saglayan
sey de bu. Ote yandan gelistiriciler, oyuna

ve denemek istedigim oyunlar arasinday-
di. Farkl karakterlerle, karlarla kapl bir
haritada mutantlara, oyunculara ve yabani
insan topluluklarina karsi savasabileceginiz
Scavengers'a yakindan bakalim.

haritadan ayrildiginiz gemiye en cok data
toplayan takim oyunu kazaniyor.

yeni sezonlar geldiginde haritanin da zaman
zaman buzlardan arinacagini ve yeni mevsim-
lerle sekillenecegini séyliyorlar.

# Scavengers, cevre tasarimi acisindan

detay seviyesi gayet yerinde bir oyun. Hem
kapali hem de acik mekanlar haritanin taktiksel
kullanimi icin elverisli dizeyde. Hatta yapay
zeka kontroliindeki diismanlar dahi dogru bir
strateji ile kendi yarariniza kullanabilir, zaman
zaman gegip giden firinalardan ayni sekilde
taktiksel olarak avantaj elde edebilirsiniz.
Scavengers'in oyuncu ve cevre arasindaki
etkilesimi oyunun en temel yanlarindan biri.



Karakter bazh oynanis!

# Scavengers karakter bazli bir oynanis
yapisi sunuyor. Oyuna girmeden 8nce ta-
kimin her bir Gyesi sirayla birbirinden farkli
karakterleri seciyor ancak heniiz oyunda
cok fazla karakter olmadigini belirtmek
isterim. Su anda Kali, Cruz, Tarik,Halden,
Letty, Jae ve Valora olmak izere yedi farkli
kahraman ya da oyundaki adiyla explorer,
secebileceginiz karakterler arasinda yer
aliyor.

¢ Oyunun &n plana cikarmayi istedigi
sey, farkl karakterin yeteneklerini farklh
kombinasyonlarla birlestiren takimlar
olusturulmasi. Béylece hem uyum icinde
hem de taktiksel yoni yiksek karsilasmalar
sunulabilir. Tabii en azindan oyuna alisana
kadar bunu yapmak cok kolay olmadig:
gibi hazir bir takiminiz olmadan, rastgele
oyuncularla bunu yapmak bir hayli zor.

Silah cesitliligi var m

# Haritaya atladiginiz anda cevreyi yag-
malayarak farkli silahlar elde edebilmeniz
mimkin. Belki oyunda miktar olarak cok
fazla silah yok ancak silah tiri cesitliligi

Iste bu

# Scavengers'in erken erisimde oldugu-
nu unutmamak gerekiyor ve oyun zaten
bunu kendisi de belli ediyor. Oyunun
mevcut mekaniklerinde gelistirilmesi
gereken durumlar oldugu gibi eklemesi
gereken icerikler de oldugu acik. Ozellikle
cesitlilik konusunda bir hamle yapilmasi
oyunun émriini uzatacaktir. Elbette bu tir
durumlar ézellikle bagimsiz firmalar icin
cok kolay olmayabiliyor ve bunu da géz
dniine almak gerekebiliyor.

yuzden erken erisim!

# Karakterler ne gibi yeteneklere sahip
derseniz, mesela Tarik (Bayraklari asmayin,
kendisi bir Fasl.) bir keskin nisanciyken
cesitli tuzaklar kurabiliyor. Ya da Halden,
taarruz tifegini kullanabilmesinin yaninda

1, yok mu?

olarak oldukca yeterli bir yelpaze var.
Pistol, magnum ve otomatik silahlarin yani

sira pompali tifek ve hatta yay gibi silahlar

da mevcut.

# Son olarak oyunun teknik anlamda

da -6zellikle de optimizasyon alaninda-
iyilestirilmesi gerekiyor. Bu tir durumlar
elbette cikis tarihine kadar daha iyiye
gidecektir diye umut ediyorum. Eger yeni
ve icretsiz bir battle royale ariyorsaniz
Scavengers arkadaslarinizla beraber vakit
gecirmek icin son derece eglenceli olabilir
ancak bu eglence cok uzun siirer mi derse-
niz, bu konuda bir sey séylemek su an icin
zor goriniyor.

takiminin HP seviyesini yilkselten bir destek
sinifina birinebiliyor. Yapimci ekip oyunun
tam sirimine kadar yeni bir karakter daha
ctkarmayi dissiintyor olsa da karakter yel-
pazesinin genislemesi gerektigi kesin.

# Harita icerisinde buldugunuz silahlarin
disinda karakterlerin de kendilerine &ézel
silahlari bulunuyor. Mesela Jae oldukca
sira disi, biyikee bir balta kullanirken, Kali
ok ve yaya sahip. Ya da Valora bir pompali
tifege sahipken Tarik’in bir keskin nisanci
tifegi var. Karakterlere 6zel bu silahlar
harita icerisinde bulabileceginizden cok
daha fonksiyonel elbette.

# Tabii ki oyun heniiz erken erisim asama-
sinda ve dolayisiyla oyunun gelistirilmesi
gereken durumlari mevcut. Silahlarin vurus
hissiyati berbat diyemem ama gelistirilmesi
gereken noktalari var. Ayrica silah tir
olarak yelpaze genis olsa da silah miktar
konusunda daha genis bir katalog olmasi
iyi olur. Yani pistollerin kendi icinde daha
cesitli olmasi ya da pompal tisfeklerin ken-
di icerisinde daha cesitli ve farkli silahlara
sahip olmasi daha iyi olurdu.
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Yapim Round8 Studio

Dagitim Neowiz

Tir MMOFPS

Platform PC, PS4, XONE

Web www.blessunleashedpc.com

Bless Unleashed

G Gnimizde sirikleyicc MMORPG
oyunu bulmak gercekten de zor. Gergi
bu diisincemin arkasinda yavas yavas
ilerleyen yas ve kisith zaman durumu da bi-
yik etken gibi duruyor. Yine de oynadigim
MMORPG'lerden o eski tadi alamiyorsam
da yeni bir MMORPG denemek, heyecan
yaratmiyor degil. Bless Unleashed de b&yle
bir oyun oldu benim icin. Zaten bir siiredir
radarimda olan oyun, gectigimiz ay kapali
beta asamasina ulash. Eh, bu durumda ben
de Bless'in biyili dinyasina ilk kez adim
atmis oldum. Bless Unleashed icin beta
diyoruz ama aslinda PlayStation 4 ve Xbox
One'da tam sirime ulasmis bir oyun. Ben
de “gec olsun giic olmasin” diyerek ken-
dime bir ranger yarattim ve sinirli siire icin
kapali betanin tadini cikarttim.

“WoW disinda MMO mu kaldi?”
Bless Online’da siradan bir MMORPG
hikayesinden daha fazlasinin olmadigini
sdylemem gerekiyor. Oldukca alelade bir
hikayeye sahip olan Bless Unleashed’de, bir
sekilde daha 6nce mihirlenen karanlik giic-
lerin serbest kalmasi sonucunda hikayeye
ortasindan giriyor ve yasanilan maglubiyet
sonucunda daha huzurlu bir yerde uyana-
rak, asil maceramiza sifirdan basliyoruz.
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Konsollardan sonra sira PC’de!

Klasik MMORPG gérev mekanigi ve zinciri
Bless Unleashed’de de kendini gésteriyor.
Onu topla, bunu getir, sunu kes gérevleri
ile hikayeyi bir sekilde ilerletiyoruz ve bu
sirada yapilabilecek pek cok yan gérev
bulunuyor. Bunun disinda belirli bélgelere
girdiginizde otomatik olarak karsiniza cikan
bslgesel gérevler de mevcut. Bu gérevlerle
de cesitli esyalar kazaniyoruz. Beta cok
kisith bir zamani kapladigr icin 6diil olarak
verilen pek cok esyanin tam fonksiyonlarini,

neyi nerede kullanmak gerektigini anlaya-
bilmek cok mimkiin olmad.

Son yillarda denedigim MMORPG lerin bi-
yik cogunlugunda sinif sisteminin karakter
temelli oldugunu gérisyorum. Yani belirli bir
sinif sadece tek bir irka veya tek bir cinsiye-
te bagli olarak sunuluyor. Bless Unleashed
nispeten bunu kirmis ancak irk/sinif secimi
olarak sunulan seceneklerin bu oyun icin de
yetersiz oldugunu séyleyebilirim. Aslinda bu
durumun sebebi oldukca acik ve anlasila-



bilir. Elbette oyunun ilk olarak bir konsol
Uriiny olarak ortaya cikmasi, PC icin iretilen
bir MMORPG oyununa gére ¢cok daha az
komplike bir yapi ortaya koyuyor. Daha
sonra bu konu iizerinden deginecegim
yetenek sistemi ve kontrol mekanizmasinin
yaninda, sinif ve irk cesitliliginin de ayni
sadelikte oldugu gériiliyor.

Bu konuda biraz daha ayrintiya girecek
olursa Bless Unleashed icerisinde dért farkli
irk yer aliyor. Bu irklar insan, Elf, Varg ve
Ippin‘den olusuyor. Gérildigi gibi irklar
icin oldukca bilindik formlar kullanilmis
durumda. Sadece Varglar icin tam bir kurt
adam irki diyemesek bile fiziksel olarak kurt
dzellikleri gésteren insansi bir irk oldugunu
sdylemek mimkin. Elflerden sonra kitanin
en eski canlilar olan Varglar bariscil olsalar
da hizli bir 6fkeye de kapilabiliyorlar. Ki-
tanin minnak canlilari olan Ippinler ise yine
pek cok fantastik diyarda gérebilecegimiz
canlilar. Oldukca yaratici ve merakli olan
lppin irki, Insan irkinin ortaya cikmasindan
daha sonra farkli ve bilinmeyen bir kitadan
bu topraklara gelerek yasamlarina burada
devam etmeye baslamislar.

Bu klasiklesmis irklar, Varg irki disinda farkl
siniflara sahip olabiliyorlar. Oyunda yer
alan siniflar da oldukea klasik bir yapida.
Mesela benim beta boyunca vakit gecirdi-
gim Ranger sinifi sadece Elf irki tarafindan
oynanabiliyor. Ok ve yayi ile bildiginiz
okcu sinifindan fazlasi degil. Varg irki ise
dogalarina uygun olarak yalnizca Berserker
sinifini secebiliyor ve bu sinif farkli bir irk ile
oynanamiyor. Kilic ve kalkan kullanabilen
Crusader sinifi hem insan hem de Ippin
irklari ile oynanabilirken, biyi saldinlar
yapabilen Mage sinifi insan ve Elf irklari
tarafindan secilebiliyor. Son olarak dost-
larini giiclendiren ve onlara saglk destegi
saglayan Priest sinifi ise yine insan ve lppin
irklani tarafindan secilebiliyor.

Oyunun irk/sinif yapisindaki bu sadelik sa-
dece temelde bir konsol oyunu olmasindan
kaynakli olmayabilir tabii ki. Eger 2000li

w !

yillarda MMORPG oyunlari icine diisen tay-
fadansaniz bu sade yapiyi bircok oyunda
g6rmis olabilirsiniz. Bu dénemde zindanlar-
da kalip haline gelmis parti yapilari ile (Me-
sela, 1 tank, 3 DPS, 1 healer gibi.) ilerleyen
oyunlar yavas yavas gézden kaybolmaya
baslarken Bless Unleashed yeni grafiklerle,
daha klasik bir oyun yapisini benimse-

meyi uygun gérmis gibi duruyor. Sadece
bununla degil, bineklerin &n plana cikhig

bir dsnemde seyahat sistemine teleport sis-
temini de ekleyerek o eski MMORPG'lerin
havasini yakalamaya calishgr acik. Round8
ekibi gériinise goére eglenceli bir oyun orta-
ya koymak icin komplike bir yapinin o kadar
da gerekli olmadigini géstermek istemis.

Savas sistemi nasil?

Bless Unleashed’de yer alan savas sistemi
oyunun sevdigim en sevdigim taraflarindan.
Oyunda deniz derya bir yetenek agaci
falan yok ancak belirli yetenekler ile kom-
bolar olusturmak miimkiin. Dogru kombolar
ile daha fazla hasar cikarabiliyoruz. Boss
savaslarinda buna kaginma gibi temel
mekanikleri de ekleyince eglenceli bir oyun
yapisi ortaya cikabiliyor.

Bless Unleashed hem PvP alaninda hem de
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PVE alanina hitap edecek bir yapida. PvE'de
ana ve yan gdrevlerle ilerletebileceginiz
senaryonun yani sira bir de zindanlar yer
aliyor. Oyun hem PvP sistemini hem de PvE
sistemini Matchmaking meniisi altinda bir-
lestirmis. PVE sistemine baktigimizda Arena,
Lair ve Dungeon olarak iice ayrildigini gé-
riyoruz. Arenalar toplamda iki oyuncunun
kahlabildigi boss savaslari iken Lairlar bes
oyuncunun katilabildigi boss savaslarindan
olusuyor. Dungeonlarda ise bes oyunculuk
partilerle iic farkl bossa karsi savasabildigi-
niz ilerlemeler mevcut. Elbette daha degerli
ekipmanlari, esyalari kazanabilmek icin bu
zindanlar 6nemli bir parca.

28. seviyeye ulashginizda dahil olabilece-
giniz oyunun PvP sisteminde, su an icin iki
farkli oynanis yapisi bulunuyor. Bunlar War-
lords Arena ve Red Basin. Warlords Arena
3v3 arena diellolarindan olusuyor. Bes ma-
cin Uciini kazanan takim da karsilasmanin
galibi oluyor. Red Basin biraz daha genis
capli bir PvP yapisi sunuyor. 15v15 yapilan
maclarda belli bdlgeleri elde tutmaya calisi-
yor ve ne kadar cok bélgeyi elde tutarsaniz
o kadar cok puan topluyorsunuz. Warlords
Arena ile Arena Rank kasabiliyor, Red Basin
Rank ileyse Battled Rank kasabiliyorsunuz.
Tom bunlarin yaninda ev kurma sitemi ve
balikeilik gibi yan etkinliklerde yer aliyor
ancak oyunun detayli bir meslek sistemi
bulunmuyor. Tabii ki esyalarinizi upgrade
edebilmek ve giiclendirmek mimkin.

Bless Unleashed sinirl mekaniklerle eglen-
celi bir oynanis ortaya koymaya calisiyor
ve sadece birkac giin siiren kapali beta
deneyiminde oyunda yer yer eglendigimi
belirtmek isterim. Cok detayll MMORPG
yapilarindan hoslanmayan veya komplike
oyunlardan uzaklasmak isteyen oyuncular
icin Bless Unleashed’in bu yil icerisinde tam
sirim olarak yayilanmasi planlaniyor.
Elbette zamani geldigi zaman oyunun tam
sirimini de inceleyecek ve nelerin degisti-
gini ve gelistigini gérecegiz.

# Enes Ozdemir
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FikirLerimiz ve dislncelerimiz tlm
adimlarimizi y8netir. Ya da en
azindan biz bunun dogru olduguna ken-
dimizi inandirmisizdir. Halbuki bizim
aklimizdan gecenler we gordlklerimize
tepkilerimiz, igimizde olusan bltln
heyecan, nefret wve dzintd, algila-
rimiz tarafindan filtrelenmelidir.

Bu filtrelerden gegen tepkilerimiz
gardldgimiz ve yasadiklarimizdan daha
fazla “bizi” anlatir. Peki, karsimi-
za gikan, dnimize koyulan bir sanat
yapitini bu filtrelerden gecirdigimiz-
de, bu yapit yerine bu yapiti gdzlem-
leyeni yani kendimizi algilamis olmaz
miyiz?

Bu yapit bir oyun olsun, hatta yeni
cikmis olsun. Bizim, bu oyun ile
alakalil yapacafimiz yorumlar, oyunun
kalitesi, amaci wve yapl anlayisin-
dan cok, bize kendimizi anlatacak-
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tir. Yanlis anlasilmasin, kendimizi
anlamak cok onemli. 0 kadar onemli
ki binlerce yildir hala basaramadik.
Bagarabildifiimiz ise kendimiz olma-
yanl anlayabilmek icin gosterdigimiz
caba. Bizimkisi oyun olsun, baskasi-
ninki ise film, siir veya insan. Bir
oyunun basardiklarini neden basar-
didi, basarisizlifiinin neden kay-
naklandifil kadar dnemli olsa gerek.
Bagsarili olana niye basarili dedi-
gimiz ise aslinda cok basit. Oyun
tasariminin sanati bu. Bazen onlmize
blylsel bir iksir gibi sunulan oyun
tasarimi. Aslinda 3D gozlik takan
doktorun da dedifii gibi, bly0 dedil
bilim bu. Tasarlama slrecinde one
slrilen, bizi Atlas gibi destekle-
yen silitunlar, Icarus’un kanatlarinin
yanmamasl icin koydugumuz kisit-
Lamalar ve Dionysus’un garabinda

kimsenin kendisini kaybetmemesi

icin olusturdugumuz denge, bu oyun
tasarimi “iksir”ini olusturur. Bu
iksirin igcerigi RGB fanlar arasin-
da kaybolur gidebilir, anlasilamaz
hale gelebilir. Igindekileri giren
ve Uzerindeki defiisiklik ve yenilik-
leri yapabilenler, oyun ile birlikte
gelisir. Yani aslinda oyun tasarimi,
insanin kendisini anlama cabasidir.
Oyun tasariminin sizi nasil sasirta-
bilecedini we oyun gelistiricilerin
beklemedifiniz, bakmadifiniz kise-
lerde dzen wve nizam ile werdikleri
kararlari anlatan bazi
drnekler verelim, bu
ornekleri de bdlimi-
mizin dgrencilerinden
alalim istedik.

Murat Kalkaman

Illistrasyon:



Tomb Raider lclemesi wve Lara’nin
gelisimi

Selamlar! Bu yaziyi okuyan hemen
hemen herkesin adini duymus olabi-
Lecedi bir oyun serisinden bahse-
decegim; Tomb Raider. fzellikle saon
tcleme hakkinda konusacagim clnki
oyuncular arasinda, oyunlarin ben-
zerligi artik bir tartisma konusu
haline geldi. Ben de bu durumu kendi
gdzimden dederlendirmek istedim.
Tomb Raider’in son gikan dg oyunu
bir Gcleme hatta tim serinin Uclncl
cadl olarak adlandirilmakta. Bunun
nedenlerinden biri; 2813 dncesin-

de gikmis olan oyunlarda, oyuncunun
bir amaci wardi. Oyun boyunca sadece
bu amagla ufrasirdi fakat 2813 teki
oyundan itibaren igler defisti.
Oyuncuya, hikayenin ilerlemesi icin
gidilmesi gereken yollar disinda
dzglrce gezinebilecedi, hikayeyi
daha fazla ddrenebilecedi mekanikler
sunuldu. Oyunun karakteri olan Lara
Croft’un yetenekleri gelistirile-
bilir, silahlari modifiye edilebilir
hale geldi. Kisacasi, karakteri diz
bir gizgiden cikartip, oyuncunun
Lara’ya kendinden bir sey katmasini
safladilar we oyunu kendi cizgi-
sinden cok daha farkli bir noktaya
getirdiler. Tomb Raider (2B13) 'da
sinirlarin disina gikilinca Rise of
the Tomb Raider we Shadow of the
Tomb Raider (Yazinin devaminda Rise
ve Shadow olarak gececek) cofu insan
igin yenilikler konusunda sinifta
kaldi. Fakat benim dikkatimi ceken,
Lara’nin karakterindeki defisiklik-
Llerdi. Hepimiz oyuna nasil mekanik
gelmis, grafikleri nasil olmus diye
odaklanirken Lara’yi gtzden ka-
cirdik. Ilk oyunda Lara irkek we
cesaretsiz bir karakterken, Rise’da
Lara’nin daha cesaretli ve saldirgan
haliyle tanigtik, Shadow’da ise onun
kararli, sofukkanli ve arastirmaci
halini gdrdik. Zaten seride iste-
nen dedisiklik -teknik acidan- Tomb
Raider'da safilanmisti, difier oyun-
Larinda ise yeniliklerden ziyade

karakter derinlifi daha cok islendi.
Lara’nin, yagadifji olaylardan etki-
Lenen, hatalar yapabilen yanini gdr-
dik. Demek istedifim, her oyunun bir
imzasi vardir wve Tomb Raider igin bu
Lara Croft’tur. Oclemede yapilmasi
hedeflenen gey, Lara’yi
derinlestirmekti we
tUglemeyi basarili
yapan etken de abar-
tilmadan karaktere
odaklanilmasiydi.
Hazan Civicakan

Oyunlardaki sari noktalardan
niye kurtulmaliyiz?

Son zamanlarda oyun firmalarinin biz
oyunculara en cok vadettigi sey
“canli oyun diinyalari”. Her konfe-
ransta, her tanitimda, cogu stldyo-
nun afzindan gikan kelimeler genelde
bize bu canli diinyalarda gecen ma-
ceralar sunmak istedikleri yonlnde.
Fakat 2818°de Red Dead Redemption

2 oynarken yasadifim bir at kazasai,
bu sdzlerin dofru olup olmadidini
sorgulamam icin kafamda parlak bir
ampul yakti. Gergekten bu dinyalarin
icine girebiliyor muyduk? Bu sdzde

canli dinyalari gercekten tim duyu-
Larimizla tecribe edebiliyor muyduk?
Yoksa tiim bu vaatler bazi “sari nok-
talar” arasinda kayboluyor ve oyun
tecribemizi baltaliyor muydu? Iste
ben de tum bu sorulara cevap bula-
bilmek icin kendi capimda dislnmeye
basladim..

Oyun dinyalarini kesfetmekte bize en
cok yardimci olan seylerden birisi
sanirim oyun haritalari ve onlarin
Uzerindeki bizi amacimiza gdtlren
noktalar. Eder bir yere gitmek is-
tersek haritamizi aciyor ve hedefimi-
zi isaretliyoruz. Sonrasini ise bizi
yonlendirmesi igin sari noktalara
birakiyoruz. Aslinda biz farkinda
olmadan oyun oynadigimiz slre boyun-
ca dnidmize serilen dinyanin kendisi-
ne dedil de sadece sol altta beliren
noktalara bakiyoruz. RDRZ gibi engin
acik dinya oyunlarinda haritaya ba-
karken kaza wyapmislifiiniz olmustur,
dedil mi?

Peki, efer bu dinyalarin iginde olan
seyleri gercekten gdrmiyorsak ve
duymuyorsak, gercekten o vadedilen
canli dinyalari tecribe ediyoruz
diyebilir miyiz? Kendime bu soru-

yu sorduktan sonra haritayi tamamen
kapatmaya karar wverdim. Sonrasinda
edindigim tecribe ise kesinlikle

cok farkliydi. Artik ormanin derin-
Liklerinde bana yardim ciglifdi atan
sansiz kdylinin sesini gercekten
duyuyor, bunu bana oyunun gdster-
mesini beklemiyordum. Kesfettigim
her kdge benim kendi gdzlemlerimin
sonucuydu. Uzun bir zaman sonra bir
oyunu gergekten “tecribe ettigimi”
fark ettim.

Eder kendinizi oyun yapimcilari ta-
rafindan kandirilmis wve sikici bir
dinya iginde buldufunuzu disinlyor-
saniz, bir de sar:i
noktalari kaldirma-
w1 deneyin. Belki de
o noktalar arasinda
gizlenmis muazzam bir
dinya vardir?

Yifgit Doruk
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Razer Viper 8KHz

8K polling rate ile mikemmel hassasiyet.

Rczer kisa bir siire 8nce Viper 8KHz'i oyun
severlere sunmustu. Peki, bugiine kadar
oyunculara ve &zellikle ESpor ile ilgilenenlere
dzel pek cok oyuncu faresi gérmemize karsin
Viper 8K Hz'i onlardan ayiran ve “diinyada
ilk” seklinde kategorilenmesine sebep olan ye-
gane unsur ne derseniz, bunun, iriiniin adinda
gizli oldugunu sdyleyerek baslayabiliriz. Bu
fare, 8000Hz saniyelik raporlama degerine,
yani 8000 Polling rate’e sahip ilk oyuncu

faresi olmasiyla fark yaratiyor. Razer, bununla
beraber HyperPolling teknolojisini de kullanima
sunuyor.

Kuskusuz konu oyun ve oyun donanimlari
olunca, sinirlar bitce dahilinde ucu acik. Yani
bugiin geldigimiz noktada 1ms ve 360HZ'lik
monitérlerden RTX 3090 ekran kartlarina
kadar st seviye donanimlarla iyi bir oyun
bilgisayari yaratmak mimkinken, bitcesi

genis olan oyun severler aradiklarini rahatlikla
bulabiliyorlar. Béylesi bir platform yaratmisken
elbette is onu kullanacak aksesuarlara gelince
de sinirlar zorlaniyor ve Razer'in Viper 8K Hz
faresi de tam olarak burada devreye giriyor.
Su an piyasadaki en iyi oyun fareleri
1000HZ'lik saniyelik rapor verme degerini des-
tekliyor. Viper 8K Hz ise endistri standard olan
1000Hz oranini asiyor ve 8000Hz ile beraber
dzellikle oyundaki en ufak hareketleri bile
sizmek isteyenlere hitap etmesiyle aynliyor.
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Bunu, HyperPolling Teknolojisi ile saglayabilen
Razer, farenin icinde yiksek hizda bir USB
mikro denetleyici yerlestirmis. B&ylece farenin
saniyede 8 kata kadar daha fazla veri gén-
dermesi mimkin olurken, giris gecikmesi de 1
ms’den milisaniyenin 1/8'ine kadar disirile-
biliyor. Elbette bu farklar anlamak gercekten
zor. Yiksek Hz degerlerine sahip monitérlerde
ise oyuncular aradaki farki hissedeceklerdir. Bu
fare ile oyuncular, ézellikle yiksek duyarliiga
dayali rekabetci oyunlarda etkili bir perfor-
mans saglayabilirler. Kuskusuz herkese hitap
etmedigi de acik ki, onun icin ESporla ugrasan
kitleye sunuluyor.

Bunun disinda Razer Viper 8K Hz, oldukca
hafif bir fare. Gévdesiyle yalnizca 71 gram
agirhginda olurken, her 2 ele uygun ergono-
mide hazirlanmis. Simetrik yapida yerlestirilen
tuslar da Razer Synapse 3 yazilimi iizerinden
ayarlayabiliyorsunuz. Burada genis secenegi-
niz mevcut. Zira farenin Gzerindeki 70 milyon
tiklamaya kadar dayanikli tuslar programlana-
bilir durumda. 5 adede kadar yerlesik bellek
profili depolamasiyla beraber kisisel ayarlarini-
zi rahatlikla yapabiliyorsunuz.

Viper 8K Hz'in ergonomisini bir hayli begen-
dik. Ele rahat oturan fare, ayrica hem sag hem
sol el kullanimina uygun olmasiyla da avantail.
Hafif olmasi da bir diger avantaj olurken, hafif
olan yeni pek cok farede oldugu gibi bu hafiflik

onu biraz da ucuz hissettiriyor malumunuz.

Bu da farenin handikaplarindan biri, ancak
yapacak da bir sey yok dogrusu.

Ote yandan elbette hemen her Razer riininde
oldugu gibi RGB isiklandirma Viper 8K Hz'de
de mevcut. Tam avucun altina gelen Razer
logosu RGB yapida tasarlanmis. Fakat bu defa
kaydirma tekerlegi isiklandirimamis.

650 IPS ve 50G hizlanma degerlerine sahip
Razer Viper 8K Hz'de Razer Focus+ Optik Sen-
sor kullaniimisken, kablo da Razer'in takilma-
yan SpeedFlex tiriinde. 1.8 metre uzunluguyla
da gayet yeterli mesafeyi veriyor.

Sonuc olarak Razer, Viper 8K Hz ile endistri
sinirlarini zorlamis ve oyunculukta da sinirlar
zorlamayi seven oyun severlere hitap eden bir
Urin ortaya cikartmis. Fiyah da kuskusuz ona
gére. Su an Razer Viper 8KHz'i indirimsiz ola-
rak 938 TL fiyatla bulabiliyorsunuz. Gerek fiyat
gerek sagladigi performans ile nis kitleye hitap
ettigi acik, ancak tercih edecekler de pisman
olmayacaklardir. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Kaliteli optik anahtarlar.
inanilmaz hassasiyet. Ergonomik tasarim.
SpeedFlex kablo. Fazlasiyla hafif
EKSi Ucuz hissettiriyor



WD _Black

AN1500 NVMe SSD

Piyasadaki en hizli SSD'lerden birisi mercek altinda

U rin kutudan cikinca ilk disindigimiz
sey, depolama birimleri konusunda
teknolojinin ne kadar da hizli degistigi oldu.
Yakin zamana kadar hayatimizin merkezinde
yer alan biyik, yavas ve agir HDD'ler artik
yerlerini kiicik ve performansl SSD’lere
birakirken, SSD’ler de kendi icinde giris
seviyesi Uriinler kadar performans trinleriyle
de sirekli bir gelisim icinde. SATA SSD’ler
cogumuzun evine girdikten kisa siire sonra
tanishgimiz NVMe SSD’lerin hiz konusunda
ciddi bir atlama yaratmasinin izerinden fazla
zaman gecmedi. Western Digital’in oyuncu-
lara odakli WD_Black markasi bu konuda
son derece iddiali bir c6ziimle karsimizda
duruyor, Gen3 temelinde insa edilmesine
ragmen sonraki nesli hatrlatan bir perfor-
mans gdsteren, NVMe temelli bir PCl-e
genisleme kart.

Sogutucunun altinda RAID O yapilmis iki
adet NVMe SSD yer aliyor ve AN1500°0
ihtiyaciniza gére 1/2/4TB boyutlaryla satin
alabiliyorsunuz.

AN1500 altindaki slotu kapatmayacak kadar
ince bir iriin olmasina ragmen PCl-e genis-
leme karti olmasi sebebiyle satin almadan
dnce kasanizda yer var mi diye bakmanizi
gerektiren bir Uriin. Eger yer varsa, her sey

yolunda zira tak-kullan 8zellikli bu kart 6500
MB/s sirali okuma ve 4100 MB/s sirali
yazma hizi gibi son derece basarili degerler
vadediyor. CrystalDiskMark'ta yaphgimiz
testlerde 6332 MB/s sirali okuma ve 4225
MB/s sirali yazma performansi elde ettik

ki bu oyunlardan tutun da video kayitlarina
kadar her konuda elinizi rahatlatacak, son
derece basarili rakamlar.

AN1500 ayrica RGB destegi ile beraber
geliyor ve WD cidden sahane bir is cikart-
mis bu noktada. Western Digital Dashboard
yazilimini indirdiginizde bu RGB efekilerini
dilediginiz gibi ydnetebiliyorsunuz ve eger
yanhs saymadiysam 13 farkli aydinlatma se-
cenegi mevcut. Acikcasi cok sasirdim, bunlar
normalde fare, ekran karti gibi donanimlarda
dikkat edilen detaylar.

AN1500 eger anakartiniz destekliyorsa bi-
rincil sirict olarak da kullanilabiliyor ancak
dnerimiz ikincil sirici olarak kullanmaniz
ve oyun, video gibi islerinizi yénlendirmeniz
izerine, bu dnerimiz tim RAID O kurulum-
lar icin de gecerli. RAID O izerine uzun

uzun konusmaya gerek var mi bilmiyorum
ancak bu setupin yapisi geregi disklerin
birisi tékezlediginde tim havuzdaki veri
ulasilmaz hale geliyor. Haliyle, yedekleme

yapmayi ihmal etmemek, her zaman tedbirli
davranmak gerek. Bu arada yik altindaki
isinma degerlerinin de 55 derece civarinda
oldugunu belirtmemiz gerekiyor. Uzerindeki
sogutucu isini yapryor ancak iyi havalandi-
rilmis bir kasa elzem. Ozellikle AAA oyunlar
ve Football Manager gibi diske yik bindiren
yapimlarda yikleme siirelerinin ciddi anlam-
da hizli oldugunu belirtmek gerek. Elbette bu
yikleme sireleri pek cok degiskene bagli ve
konsollarin aksine burada rakam vermek cok
fazla bir anlam ifade etmeyecektir.

AN1500 bu yaziyi yazdigimiz sirada ilke-
mizde stoklarda gézikmiyordu ancak yurt
dist fiyahinin 1TB versiyon icin 299$ oldugunu
belirtmemiz gerekiyor, hic ucuz bir iriin degil.
Ulkemize geldiginde vergileri de diisiiniirsek,
kolay erisilebilir bir iirin olmayacakhr. Ust se-
viye performans arayan oyuncular ve yayin-
cilar icin son derece uygun bir iriin oldugunu
belirtmek gerek. ¢ Kirrsat Zaman

— KARAR ——————

ARTI Son derece yiiksek performans.
RGB destegi. Yetenekli destek yazilimi.
EKSI Fiyat oldukca yiksek.
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Corsair Sabre RGB Pro €

Hafif, sik ve performansli bir mouse arayanlara

afif oyuncu fareleri artik iyiden iyiye

hayatimiza girdi ve oyuncularin ilgileri de
biyik, donanimli ve oturakli farelerden buraya
dogru kaymaya basladi. Bir zamanlar elimizin
altinda ergonomik, agresif ve komsuda bulun-
mayan fareler isterken artik orada bir fare oldu-
Junu unutmak istiyoruz. Corsair Sabre RGB Pro
da bu akimi takip eden iriinlerden ancak sik ve
abarhsiz gérintisinin alinda gercekten ciddi
anlamda teknoloji bulunduruyor.
Sabre RGB Pro, hafif bir oyuncu faresi olmasina
ragmen son dénemin popiler Honeycomb aki-
mini tercih etmemis. Kendi adima nétr kalmay
tercih etsem de cogu oyuncunun bu Honey-
comb tasanmlarina alisamadid ortada, haliyle
hafif kalabilirken sik da olmayr basarabilmesi
bir arti puan. Sabre sag elli kullanicilar icin
tasarlanmis ve siyah plastik kasasini parlak bir
cerceve ile stilize etmis. Uriinde fare tekerlegi ve
Corsair logosu olmak iizere iki bdlge RGB ve
sol &n tarafta DPI ayarini gésteren bir diger LED
bulunuyor.
Farenin tok bir click sesi var, sessiz denilemez
ancak siinger hissi vermemesi, sallanmamasi ve
ideal sertligi ile begenimizi kazand:. Fare teker-
legi saga sola tiklama 6zelligine sahip degil,
izerindeki kaplama kullanimi kolaylastirnyor
ve oldukca sessiz, sertligi de uygun seviyede.
Hemen arkasinda bulunan DPI ayar dijgmesi
ise fare sirtina sifir olacak sekilde tasarlanmis,
hos géziikse de kullanimini zorlastiran bir detay
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zira parmaginiz birazi iceri giriyor digme calis-
sin diye. Soldaki fonksiyon tuslarinin ise erisimi
rahat ve olduk¢a hassaslar. Yerlerinde saglam
duruyorlar ve siinger hissi hic yok.

El tutus destekleri ise pirizli plastikten yapilmis
ve fareyi kaldirirken elinizi yeterince desteklemi-
yor. Neyse ki Sabre RGB Pro, kablosuz olarak
74, kablolu olarak 102 gram agiriginda. Dinya
rekoru degil elbette ancak son derece hafif
oldugunu belirtmek gerek. Basarili ergonomisiyle
de birlestiginde elinizin alinda bir fare oldugunu
unutuyorsunuz.

Corsair ise elinizin alinda bir fare oldugunu, Us-
telik cok da teknolojik bir fare oldugunu hissettir-
mek icin elinden geleni yapmis. Urinde bulunan
PixArt PMW3392 sensdr Corsair'e ézel ve piya-
sadaki en hizli sensérlerden birisi. 18000dpi‘a
kadar destekleyen sensér 4501PS hiz ve 50G
hizlanma degerlerine sahip. Sabre'yi 6zel
yapan ise 8K polling rate desteklemesi ki bunun
icin iCUE'nun 4.11 versiyonunu indirmis olmaniz
gerekiyor. Bir de not, iCUE 8K polling rate icin
sadece Ust seviye sistemler icin uygundur diye
bir not eklemis. B&ylece Sabre RGB Pro benim
g6rdiigiim, minimum sistem gereksinimi olan ilk
oyuncu faresi olmayi basard.

Peki 8K ne degistiriyor, acikcast kullanimda
bunu hissedebilmek pek olasi degil ancak
dzellikle FPS oyunlarinda cok daha yiksek vurus
dogrulugu vadediyor.

iCUE zerinden dpi ve polling rate ayarlarini

degistirebilir, fare izerine kaydedebilir ve
fonksiyon tuslarini yeniden programlayabilir-
siniz. iCUE eskisinden cok daha hizli calisiyor
ve genel anlamda problemsiz ve yetenekli bir
yazilim. Sadece 4.10 versiyonundan sonra
gelen lightning ayarlan biraz karmasik, oturup
deneyip yanilarak bulmaniz gerekebiliyor.
Corsair bu modelde 2.1 metre uzunlugunda ku-
mas kablo kullanmis ve kablo oldukca yumusak,
bu sayede “bir kenardan sekip” farenizi anor-
mal duruma sokmuyor, kolayca toplanabiliyor
ve tasinabiliyor. Alt kisimdaki PTFE skatezler de
hem kumas hem de sert yiizeyli mousepadlerde
akip gidiyor.

Sonug olaral Sabre RGB Pro kullanmasi son de-
rece keyifli bir oyuncu faresi. Yiksek performans
ve hafiflik ararken sikliktan da taviz vermek
istemeyen oyuncular begenecektir. Ustelik her
boyutta el icin de uygun ebatlari var. Uriin su
anda ilkemizde 591 TL fiyatla bulunabiliyor.

¢ Kirsat Zaman

KARAR ————

ARTI Basarili iscilik, son derece
hafif ve performansl, 8000Hz polling
rate, oldukca konforly, fiyati sundugu

dzelliklere gére makul

EKSi 8000Hz icin iist seviye bir

bilgisayara ihtiyaciniz var
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Intel Core i5-11600K

Orta

ntel'in AMD tarafinda Ryzen 5 5600X islem-

ciye cevabi olarak karsimiza cikan Core i5-
11600K islemcisi, Intel’in bu yil bu sinifta piyasa-
ya sirdigu en iyi islemci ve selefinin izerine pek
tabii ki yenilikler gefiriyor. Ancak ilgingtir ki bazi
noktalarda kayiplar da var ki bunlar da oldukca
Snemli kayiplar. Onlara gececegiz, ancak énce
Intel Core i5-11600K'ya sahip olabilmek icin ne
kadar édemeniz gerektiginden bahsedelim.
Su an Intel Core i5-11600K 'y piyasada
2700 TL civarinda bir fiyatla bulabiliyorsunuz.
Rakibi olan AMD Ryzen 5 5600X ise 3000 TL
bandinda yer aliyor. Bu anlamda Intel’in AMD
karsisinda fiyat avantaiji sundugu acik. Peki,
detaylarda da &yle mi2
Once teknik tarafa bakalim. Core i5-11600K,
Intel’in Rocket Lake-S ailesinin mensubu olurken,
ne yazik ki yine 14nm fabrikasyon sirecine
dayaniyor. Intel’in bunu yapmasinin arkasindaki
sebep ise, Cypress Cove adini verdigi yeni
cekirdek mimarisini iretim sikintlari sebebi ile
3nceki mimariye geri tasimak zorunda kalmasi.
Cypress Cove mikro mimarisi ise Intel'in Ice Lake
mobil islemcileri tarafindan kullanilan Sunny
Cove'un bir varyanti. Giiniin sonunda ise kar-
simiza 6 fiziksel cekirdek ve 12 is parcacigina
sahip Core i5-11600K islemcisi cikiyor.
Core i5-11600K da yer alan Rocket Lake ce-
kirdekleri, mevcut Skylake'den tiretilmis Comet
Lake cekirdeklerinden &nemli 8lcide daha
fazla transistér iceriyor ve bu anlamda daha
yitksek giic tretebiliyorlar. Ozellikle hem Core
i5-11600K hem Core i9-11900K islemcilerinin
tek cekirdek performansi, Intel’in adini tabloda
tepeye yazdirmasini da saglamis. Bu gercekten
mithis, ancak bunu daha yiksek giic tiketimin-
de bulunarak ve daha yiksek sicaklik seviyele-
rine ulasarak yapabiliyor. Bu da islemcilerin en
biyik handikabi oluyor.
Intel’in yeni islemcileriyle ilgili bilmeniz gereken

sinif islemcide Ust sinif performansi

en dnemli yeniliklerden bir digeri ise artik PCle
4.0 vyumlulugunun gelmesi. Intel bu yenilikle
beraber sonunda AMD'yi bu tarafta yakalama-
y1 basariyor. Bunun anlami, artik bu platformda
da daha yiiksek hizda SSD’leri kullanabilecek
olmamiz. Tabii ki burada islemciyi takacaginiz
anakartta da bu destegin bulunmasi gerektiginin
de altini cizelim.

Tabii ki bizim icin daha &nemli olani maksi-
mum gii¢ tiketimi olacak. Burada Intel Core
i9-11900K nin 200W'lik tiketimi ile birlikte en
cok giic tisketen islemci oldugunu gérisyoruz.
Bundan daha detayli olarak zaten énismiizdeki
hafta sizlerle paylasacagimiz Intel Core i9-
11900K incelemesinde bahsedecegiz. Konumuz
Intel Core i5-11600K ise, giic tiketiminde her
ne kadar selefine kiyasla 2 kata kadar artis gés-
teriyor olsa da rakibi Ryzen 5 5600X'ten daha
az giic tiketmeyi basariyor ki bu da islemciye
dnemli bir arti puan getiriyor.

Evet, performans testlerine gelelim ve perdeyi
CineBench R23 ile acalim. Tek cekirdek sonuc-
larina bakhigimizda, az énce de séyledigimiz
gibi sinifi icin oldukca yiksek bir performans
urettigini goériyoruz Core i5-11600K nin.

Tek cekirdek performansinda rakibi Ryzen 5
5600Xten daha yiksek sonuc elde eden Core
i5-11600K, Ust sinif sonuclara da cok yakin. Fa-
kat is coklu cekirdek sonucuna geldiginde isler
tersine déniiyor ve Core i5-11600K geri siralara
disiiyor. Oyle ki, neredeyse 10600K'nin yanina
yerlesiyor demek miimkiin.

Geekbench sonuclarina geldigimizde de
benzer senaryonun tekrarlandigini gérisyoruz.
Tek cekirdek sonucunda i9-11900K ile beraber
zirveyi paylasan Core i5-11600K, bu anlamda
gercekten de dnemli bir sonuca imza ahiyor,
zira bu performansiyla Ryzen 9 5900X'i de alta
almayi basaryor.

Geekbench coklu cekirdek sonucuna geldi-

gimizdeyse yine Cinebench R23 ile benzer

bir tabloya bakiyoruz, ancak bu testte farkl
olarak yine testi Ryzen 5 5600X'ten daha énde
tamamlamayi basariyor.

Evet, Intel Core i5-11600K test tablolarina
bakhgimizda, aslinda gercekten dengeli bir
islemcinin ortaya cikhgini séylemek mimkin.
Fiyatiyla rakibine gére avantaj saglamasi da
dnemli bir diger artisi oluyor, ancak pek tabii ki
gic gereksiniminin artmis olmasi da séyledigi-
miz gibi handikab.

Bugiine kadar genellikle Core i5 sinifi islem-
cilerin is yikiyle &ne cikhiklarini, buna karsin
ise oyun sistemlerinde pek yer almadiklarini
gérdik, ancak bu defa sdyleyebiliriz ki, Intel
Core i5-11600K islemci, oyun sistemlerinde de
kendine yer bulabilir. Zira bu konuda perfor-
mans olarak abisi Core i9-11900K"ya yakin bir
islem giici destegi sagliyor. Bunu hem 3DMark
CPU sonucunda hem de Metro Exodus sonu-
cunda gérisyoruz. Total War: Three Kingdoms
testindeyse Ryzen 5 5600X ile arasinda yizde
5'lik bir fark olusturuyor, cok da biyitilecek bir
rakam degil dogrusu.

Evet, aslinda genel degerlendirmeyi yaptik
ancak son kez toparlayacak olursak, Core
i5-11600K’nin &zellikle sistemi icin cok fazla
para harcamak istemeyen, buradan saglanacak
tasarrufu diger sistem bilesenlerine ayirmay:
disinenler icin ideal bir islemci olabilecegini
sdyleyebiliriz. ® Ercan Ugurlu

KARAR ————

ARTI Yiksek hizda tek cekirdek
performansi. Harika oyun performansi.
Rekabetci fiyat. PCI-Express 4.0 destegi.
Daha hizli yerlesik GPU
EKSI Yiksek giic tiketimi. Yoksek isi Gretimi
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AOC CU34G2

Oyun icin genis gérinti saglayan bir
monitdr aryor ve bu tip ulira genis bir mo-
nitérde uc cézinirlik anyorsaniz bu kategoride
bakacaginiz modeller aslinda belli. Eger yiksek
fiyat kabulim diyorsaniz MSI modellerine
bakabilirsiniz, eger bazi noktalardan feragat
edecegim ancak biraz daha vygun fiyath bir
model olsun diyorsaniz o halde Viewsonic
VA3456-MHDJ modeli uygun secenek olabilir-
ken, hem fiyat hem &zellik ve buna bagli olarak
da performans elde etmek istiyorsaniz ise ince-
ledigimiz AOC CU34G2 monitér tam aradiginiz
secenek olacaktr.

AOC CU34G2, “Ultra Wide" olarak da
isimlendirilen 21:9 genis gérinti acisina sahip
bir monitér modeli olurken, 3440x1440 piksel
WQHD ¢ézinirlik iretiyor. 34 in¢ gibi oldukca
genis ekrani kavisli yapida tasarlanmis ve bu
sayede karsisindakini sarmalayan bir gérinti
saglanmis.

Kutusundan devasa bir gévde ile cikan AOC
CU34G2, elbette genis boyutlari neficesinde

8 kilogram agirhigiyla biraz agir modellerden
biri. Kutusundan cikan standina birkac dakika
icinde monte ediyor, masaniza koydugunuzda
ise gayet saglam durdugunu gériiyorsunuz. Bu
arada kutusunda hem HDMI hem DisplayPort
cikiyor olmasi da nemli avantajlardan biri. Zira
pek cok monitérde sadece tek tip kablo ciktigini
gdriiyoruz. Bu kategoride pek cok monitériin
sabit oldugunu gérirken, AOC CU34G2'de
durum tam tersi. Aslinda marka AOC olunca
artik buna pek sasirmiyoruz, zira AOC hemen
her modelinde bu ergonomik &zellikleri sunuyor.
AOC CU34G2'de de ekrani 30'ar derece dén-
direbiliyor, 6ne arkaya dogru egebiliyor ve 130
mm'ye kadar yiikseklik ayar yapabiliyorsunuz.
Bu sayede gayet esnek bir kullanima sahipsiniz.

AOC CU34G2 baglantilan arasinda 4 adet
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Ultra Genis 100Hz Monitér

USB 3.0 bulundurmasi monitériin nemli bir
diger avantaii olurken, 2 adet HDMI 2.0 ve 1
adet DisplayPort 1.2 baglantilari da burada

yer aliyor. USB portlarinin bulundugu yer kolay
erisim icin ideal degil, fakat 4 adet port sunulmus
olmasi daha &nemli. Ote yandan HDMI 2.0
izerinden baglayacaginiz cihazlarda da
3440x1440 piksel cdzinirlikte 100Hz'de
gérinti saglayabiliyorsunuz diyelim ve biraz
monitériin teknik detaylarindan bahsedelim.
Evet, AOC CU34G2, 3440x1440 piksel ¢6zi-
nirliginde yayvan bir gérintis tretiyor. Yiksek
piksel yogunlugu iceren ekranda 100Hz'e
kadar ekran tazeleme hizi saglanabiliyor. Eger
diyorsaniz ki bu deger 144Hz olsun, AOC'nin
bu 6zelligi iceren CU34G2X modeli de var, onu
degerlendirebilirsiniz.

Tipki 0 model de elimizdeki AOC CU34G2 gibi
VA panel kullaniyor ve 1 ms tepki siiresine sahip.
21:9 ekran en - boy orani sunan monitériin
kavisli oldugunu da séylemistik. Kavis konusunun
aslinda biraz 6znel oldugu muhakkak. Cok
kavisli olmasi bizce pek faydali degil. Ozellikle
ekran dar ise, buna bir hayli dikkat etmenizde
fayda var. 21:9 en - boy oranina sahip moni-
térler ise daha yiiksek kavis oranlarini kaldira-
biliyor. Fakat buna karsin bizce en uygunu yine
de 1500R yaricap seviyesi. Bu kavis seviyesiyle
oyunlarin yani sira az énce bahsettigimiz genis
ekran kullanimi gerektiren video montaj isleri ya
da coklu pencere kullanimlari icin bu ekran ideal
oluyor. Yani ofis isleriniz tercih edebilirsiniz.

Ote yandan 3000:1 kontrast oranina ve 300
nit parlakliga sahip olan AOC CU34G2, biraz
daha parlak bir panele sahip olabilirdi. Elbette
uzmanlar monitdri ona gdre &lciip tartip ha-
zirlamislardir ancak 400 nit parlakliginda olsa
daha iyi olabilirmis kanisindayiz.

Renk retimi ve canliligi konusunda ise gayet

basaril buldugumuz monitérde, sSRGB renk
gamutunun yiizde 124’6 ve Adobe RGB renk
vzayinin yizde 92'si kapsaniyor. Bdylece
ekrandaki gérintiiler oyunlarda oldugu kadar
diger multimedya 6gelerinde de tatmin edici
oluyor. Ozellikle 21:9 gériinti oranina sahip
olmasiyla bundan sonra filmleri televizyon
yerine bu monitérde izlemeyi tercih edeceginizi
rahatlikla sdyleyebiliriz. Biz monitéri kulland-
gimiz siire icinde en az oyun performansi kadar
keyif aldik.

AOC CU34G2, FreeSync destekli bir oyuncu
monitérii. Adaptive Sync desteginin de sahibi.
Yani sadece AMD ekran kart sahipleri degil,
NVIDIA ekran kart kullanan PC sahipleri de

bu monitéri degerlendirebilirler. PC oyunculari
icin, PC kullanicilari icin performans acisindan
gayet yararl bir secenek olan AOC CU34G2,
6 hazir oyun modu iceriyor. FPS, yaris, RTX ve 2
adet 8n tanimli oyuncu modu ile beraber hazir
renk ayarlarini elde edebiliyor ya da kendiniz
hazirlayabiliyorsunuz.

Su an 100HZ'lik bu AOC CU34G2 modelini
5200 TL fiyatla bulabiliyor, 144Hz Hz'lik AOC
CU34G2X modelini ise 5400 TL fiyatla satin
alabiliyorsunuz. Bu anlamda gayet dengeli se-
cenekler oldugunu sdyleyebiliriz. Gizel gérinti
Uretmesi ve ergonomik secenekleri de dnemli
avantajlar oluyor. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Adaptive Sync destegi.
Ergonomik 6zellikler. Zengin renkler ve
kontrast. Overdrive performansi.
ideal fiyat. Yoksek piksel yogunlugu
EKSi Biraz daha parlak olabilirdi.
Hoparlérler yok
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OTAKU CHAN

Berserk’in unutulmaz mangakasi Kentaro Miura’yi
g Y
sonsuzluga ugurladik.
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Ne izledik, ne okuduk, ne

konustuk. Hepsi buradal

NATURAL BORN KILLERS

L]
|z|emeyen kalmasin diye bu ay size biraz

eskilerden bir filmden bahsetmek istiyorum.
Bazi filmler vardir defalarca izlersiniz, ez-
berlersiniz ama asla izlemekten bikmaz, her
seferinde icinden ayn bir seyler cikarirsiniz.
1994 yapimi bu film de onlardan. Dogustan
sanssiz olan Mallory ve Mickey birbirine
cllginca asik olurlar. Gerek gecmisteki
acilanini unutmak gerekse birbirlerine olan
asklar icin acimasizca insan éldirmeye
baslarlar. Bonnie ve Clyde'in cok daha kor-
kunc bir versiyonuna déniisen bu sapkin cift,
caniliklerini anlatmasi icin
her daim bir gérgi tanigini
arkalarinda birakirlar. Bir TV
programinda yer aldiktan
sonra 52 kisiyi sebepsiz
yere ldirmelerine ragmen
biyuk bir hayran kitlesine
kavusurlar. Medyada ilah
olarak anilmaya baslarlar ve
medyanin hem yapici hem
de yikici giici ile kars karsi-
ya kalinz. Katil Doganlar’in

AGE OF SAMURAI

aponya oldukca kanli bir tarihe sahiptir.

Ozellikle bircogumuzun daha cok anime-
lerden asina oldugu samuraylar da bu kanli
tarihin baskarakterleridir. Age of Samurai
belgeseli anime, film ve dizilere sikca konu
olan o samuraylarin gercek hayatlarini,
taninmis tarihciler ile yapilan réportaijlar ve
canlandirmalar ile sunuyor. Belgesel Bushi-
do felsefesinin yedi ahlaki olgusuna; sayg,
cesaret, seref, sadakat, diiristlik, bitinlik
ve merhamete bagli olan samuraylarin za-
manla ic ve dis tehditlere karsi nasil sinsi ve
acimasiz savascilara dénistiklerini oldukca
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senaryosu Quentin Tarantino’a ait. Tarantino
senaryoyu yaziyor ama filme cekmek icin
para bulamayinca senaryoyu kendisinden
bambaska bir tarzi olan Oliver Stone'a
satyor. Stone filmi farkli bir sinema diliyle
aktariyor. Bazi sahneler sitcom gibi cekilmis-
ken bazi sahneler siyah beyaza déniyor. Bu
arada Tarantino, yillar sonra bile senaryo-
yu Stone’a verdigi icin pisman oldugunu
sdylemekte. Bu sahane senaryoyu Tarantino
cekseydi nasil bir film cikardi ortaya diye
merak etmeden duramiyoruz. Bu arada
Tarantino, Katil Doganlar hika-
yesini olustururken Bir Zamanlar
Hollywood filminde de isledigi
Charles Manson'un kendilerine
“Aile” diyen tarikat Gyelerinin
Sharon Tate cinayefinden
esinlenmis. Woody Harrelson
ve Juliette Lewis'in basrolinde
oldugu filmde, Iron Man'imiz
Robert Downey Jr.'da en iyi per-
formanslarindan birini sergiliyor.
# Olca Karasoy Moral

etkileyici bir sekilde anlahliyor. Ayrica savas
sahnelerinin cogu, Sam Peckinpah tarzi agir
cekimle kan fiskirmalan ve kafalarin hava-
da ucmasiyla gésterildigi icin daha fazla
etki yaratiyor. 1551 yilinda Nobunaga, bir
daimyo yani feodal hikimdar olan babasi
Oda Nobuhide'nin 8limilyle onun yerine
gecer ve herkesin ise yaramaz birisi olarak
gordigi Nobunaga hic beklenmedik se-
kilde yikselise gecer. Japonya’nin merkezi
hikimeti dagilmistir ve giic arayan savas
agalan arasinda gerceklesen ic savaslar
yaygin durumdadir. Nobunaga bunu firsata

cevirir ve Japon topraklarinda ilk defa atesli
silahlar kullanarak giiciine giic takar. Amaci
Japonya'nin “biyiik birlestiricisi” olmaktir.
Bu ugurda bircok can feda edilecek ve
biyik bir giic savasi verilecektir. Netflix
orijinal yapimi olan bu belgesel alti b&lim-
den olusuyor ve ikinci sezonu da gelecek.
Nobunaga disinda leyasu, Hideyoshi gibi
ézellikle anime izleyicisinin asina olacagi
bircok isim belgeselde karsimiza cikiyor.
Age of Samurai, feodal Japonya'ya biyiile-
yici ve eglenceli bir bakis sunuyor.

# Olca Karasoy Moral




THE BOLD TYPE

Doyahlcn gizellik standartlarini, her
mecradan pompalanan kusursuzluk
imajini, sirekli cok mutlu gérinme illizyo-
nunu reddederek okurlarina 6zgiiven asila-
yan, ilham veren bir kadin dergisi; Scarlet.
Hayallerinin pesinden kosarken, Scarlet'te
yollari denk diisen giiclt, bagimsiz ic
kadin; Kat, Jane, Sutton.

Dizinin tanihim videosunu izledigimde,

Sex and the City'nin bir benzeri oldugunu
disinmistom. i1k bakista renkli hayatlar
ekseninde citir cerez formath sandigim di-
zinin, beklentimin Gzerinde cikhigini, gincel
ve global bircok probleme cesur bir yerden
temas ettigini sdyleyebilirim. Beni diziye ilk
andan ceken ise dogal oyunculuklar, ka-
dinlarin kimlikleri ve tercihleriyle var olma
micadelesindeki zorluklar, cabasiz me-
sajlar. Yakin arkadaslara bile anlatmakta
zorlanilan konulari dramatize etmeden ele
almasi, siradan bir kadin dizisi olmadigini
destekler nitelikte.

Hem is arkadasi hem yakin dost olan Kat,
Jane ve Sutton; hayattan beklentilerini her
firsatta sorgulayan, 8zgir ruhlu kadinlar.
Bu tir dizilerde gérmeye alisik oldugumuz
rekabetci, hirsli tiplerden degiller. Bu se-
beple, bu arkadas grubuna ekran karsi-
sindan da olsa dahil gibi hissetmek dogal
bir sonuc. Deneyip yanilarak ilerledikleri
yolculuklarinda dostlugun kiymetini de
elden birakmiyorlar. Olumsuz deneyimlere,
hayal kirkhgina, izintilere tanik olurken
bile, kendinizden bir sey buldurup yiizlerde
gilimseme yaratmayi basariyorlar.

Sosyal medyanin insan psikolojisine etkileri,
is dinyasinin acimasizhdi, kadina siddet,
cinsiyet esitsizligi gibi dnemli konulara
deginiliyor. Dinine dair gereklilikleri yerine
getirirken yasam tarzinda 6zgir olabil-
menin zorlugu ve yargilamalara maruz
kalinmasi, dinyanin her yerinde benzer
hikayelerin var oldugunu gésteriyor. Top-
lumda kadina bicilen misyonlar, beklenen
profil, taciz, kadin-erkek iliskileri, escinsel-
lik, irkeilik gibi konularda séyleyecek sézi
olan bir seri izliyoruz. Ornegin, Sutton’in
basarisinin, ayni sirkette st diizey yénetici
erkek arkadasi Gzerinden tanimlanabilece-
gine dair hissettigi kaygiya ortak oluyoruz.
Konfor alanindan cikan Jane'in tim zorluk-
lara ragmen elde ettigi basariyi icimizde
hissediyoruz. Cinsel yénelimini kesfeden
Kat'in, kabullenme asamasinda zorlan-
masina, yan karakterlerden Adena’nin, ait
oldugu din ve ilkeden ayrisan farkliliklar
ile var olabilme siirecine tanik oluyoruz.

Favori karakterim ise derginin yayin yénet-
meni Jacqueline. Saninm Jacqueline'i ilham
kelimesi ile 8zetleyebiliriz. Sert gérini-
sinin, kendisine kalkan yaptigi mesafeli
durusunun ardinda; zaaflar, gecmisinde
travmatik acilar olan, duygusal oldugu
kadar giicli, basarili bir yénetici var. Cali-
sanlarini destekleyen, onlara alan acarken
karari karsisindakine birakacak kadar
egosuz, asil bir karakter. Gecmis acilarini
korkusuzca ortaya sererek hemcinslerine
dnderlik ederken kendinden vazgecisine
hayran olmamak mimkin degil.

Diziye dair tek elestirim, cok calisarak
basariya ve refah seviyesine mutlaka
ulasilacagr seklinde tanimlanan gelenek-
sel disiince bicimi Amerikan Riyasi’na
biraz fazla hizmet etmesi. insanin yasama
tutunmak adina vazgectiklerine, zorunluluk-
larina biraz daha yer verilse, diziyi daha
gercek bulabilirdim. Diger yandan, bu zor

zamanlarda, “kendini iyi hisset” formatl,
eglenceli, dis cekimli, tempolu da bir icerik
oldugundan pek 8nemsemedim.
Duygularin samimiyetle islendigi The Bold
Type, inli kadin dergisi Cosmopolitan’in
yayin yénetmeni Joanna Coles’un hayatin-
dan esinlenilerek yazilan bir dizi. Haziran
2017'de baslayan serinin su sira final
sezonu yayinlandi. Kendini arayan, kimligi
ve gecmisi ile yiizlesen, dayahlana kars:
ctkmayi varolusuna borg bilen kadinlari
gérip, hayattaki anlam arayisina ilham
bulmak isteyenlerin keyifle izleyecegi
garanti. Merkezinde kadinlar olan dizinin,
me too hareketi, meme kanseri gibi bircok
farkindalik konusuna yer ayirmasi; cesaret
temali bu derginin moda sayfalarindaki
makale ve fotograflar kusursuzluk degil
aksine kusurlar izerinden aktarmasi da
takdirleri toplayan diger gizellikleri.

¢ Eda Aydin
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Bu Zamanlar Cizgi Romanda:

Jeffrey Scott Campbell

etenek, pazarlama ve miinakasa dolu bir

kariyer. Bu ayki konugumuz rahatlikla benim
favori cizerim diyebilecegim, bugiine kadar bir
cizgi romana 6dedigim (sanirm toplu olarak da en
cok) en yikli miktarlari 6dedigim J.Scott Campbell!
Gelin bu ay cizgi roman k&semizde bugiiniin kesin,
yarinin ise biyik olasilikla efsanevi statiisine yikse-
lecek en biyik starlarindan biriyle tanisalim.

Kimdir, neden 6nemli?

12 Nisan 1973'te Michigan’da dogan Amerikali
sanatci Jeffrey Scott Campbell, Gic kardesin en
biyigu. Kicik kiz kardesi kendisiyle birlikte calisan
bir dijital mimar, erkek kardesi ise sanahin farkli bir
ydnini secen basarili bir mizisyen. Buradan sonra
kendisine JSC, diyecegimiz J.Scott Campbell genc-
lik dénemlerinde cizgi romandan cok karikatiire
merak sarmis. Kendisini cizgi roman kiltirine asik
eden ise, yine en sevdigim cizerlerden olan efsane
Arthur Adams’in cizmis oldugu Uncanny X-Men
Annual #10 sayisi olmus. Cizgi romani gérdigi ani
sdyle anlatyor JSC : “ Kitabi gérir gérmez cilgina
déndiim. Detaylar ve cizgiler muhtesemdi. Inanil-
maz heyecanlandim, incelemeyi bitirdikten sonra
hemen baslamak istiyordum. Ve yapabilirmisim gibi
hissediyordum.” Arthur Adams’in kitabindan sonra
JSC bashgina gére degil de sanatcisina ve cizim-
lerine gore koleksiyonunu olusturmaya baslamis,
dogal olarak hepimizin empati yapabilecegi sekilde
bu oldukca giic bir is. Ve cogu zaman istediginizi
bulmaniz pek de olasi olmuyor.

Liseden mezun olur olmaz dénemin yepyeni giici
olan, Image Comics biinyesindeki WildC.A.T.S ‘in
achgr bir yetenek yarismasina katilan JSC, dért
sayfalik taslagini Jim Lee’ye génderir. Bir bucuk
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hafta sonra Jim Lee’'den gelen telefonla yillar
sirecek macerasina baslayan JSC, bir siire
WildC.A.T.S bashginda hem yardimei yazar
hem de cizer olarak calistiktan sonra, yine
Image binyesinde tanistigi Joe Madureira

ve Humberto Ramos ile birlikte Cliffhanger
yayinevini kurar. Cliffhanger’dan cikan Danger
Girl; JSC'nin kendisine ait ilk isi olmakla birlikte
Charlie’s Angels veya disi bir James Bond
kadrosu niteligindeki bu kadin ajanlar, kendi-
sine bilyik bir popilerlik getirir. Kendine has
cizgisinin mensup oldugu “okul” olan Turner,
MAD, Ramos, Lee ve Choi tadinda olgunlas-
tiran ve bir sekilde yaratmayi basardigi “kara
kalem” hissiyati ile Danger Girl, pek ¢ok insan
tarafindan cok sevildi. Hatta PlayStation icin
bir oyunu dahi yapildi. Ancak esas sicramasini
2006 yilinda Marvel’la anlasma imzalayarak

yaph!

Marvel yillar

Spider-Man kapaklari cizmeye basladiginda
eminim pek cok insan onun icin gelecegin bir
efsanesi olacagini disinmedi ancak JSC, Jeph
Loeb ile birlikte calishgr dénemle baslayarak
ginimize kadar efsane olacak pek cok kapak
cizdi. Ozellikle 2009-2013 arasinda dénem
dénem yaphgi Spider-Man kapaklarindan
601-700 arasindakiler su an koleksiyonerler
tarafindan en cok aranan cizgi romanlardan



bazilari. Tabii ki, JSC'nin Marvel'da ¢alis-
maya baslamasiyla birlikte gérinirligi de
arth. Artan gérinirlik de kendisinin tarzina
karsi bircok elestiriyi beraberinde getir-

di. Bir kere 6ncelikle sunu kabul etmemiz
gerekiyor. JSC'nin tarzi “seksi” bir tarz.

Ve cizdigi metayi neyin sathracagini, nasil
sattiracagini da cok iyi bilen, basarli bir
girisimci ve is adami bana kalirsa. Bunun
kendisinin cizerligini asagi cektigini iddia
edenlerin oldukca mesnetsiz bir séylem-
de bulundugu da JSC'nin i¢ sayfa panel
cizimlerine veya “cazibe notkasi” olarak
degerlendirilen kadin figirinin arkasindaki
detaylara bakarak daha da iyi anlasilabilir.
Su siralar kendi sitesi izerinden “exclusive”
kapaklar yapan JSC (ki biz de tim drinle-
rine yer vermeye calisiyoruz) genelde her
yeni kapaginda kendi ¢itasiyla micadele
ediyor. Cok iyi bir pazarlama dehasi olan
JSC, saniyoruz ekibinin de etkisiyle hep

AYIN VARYANTI

JOKER #1 JSC EXCLUSIVE

dogru seriler ve dogru sayilar icin nitelikli
cizimler Gretmeye &zen gdsteriyor.

Ayni zamanda ikonik kapaklarinin olduk-
ca seksi olmasi nedeniyle de “seksist” ve
“irkc1” gibi yakistirmalara da maruz kalan
JSC, bunlari komik ve sacmalik olarak gér-
diigini her firsatta dile getirse de 2016
senesinde Iron Man icin yapmis oldugu
Riri Williams kapagr pek de haksiz olma-
yan sebeplerle Marvel tarafindan kaldiril-
mis, JSC ise yerine biraz daha mutaassip
bir kapak cizmek zorunda kalmishr.
Ginimizde ise kendisinin Spider-Man
#601 kapaginin “anatomik yanlslarin”
dijzelten bir Youtuber-Instagram kullanicisi
amatdr cizeri yerin dibine sokarak, amatér
cizerlerin kendi kapagini kendi tarzla-
rinda cizmesini isteyen bir hashtag akimi
baslatmis ve cok kisa siirede on binlerce
fanindan ve bircok profesyonel cizerden
muazzam bir destek gérmistir. Sézleri-
mizi bitirmeden énce JSC'nin cok uzun
yillardir beraber calistigr iki renklendirme
ustasinin da hakkini teslim etmemiz gere-
kir. Cinki hem Nei Ruffino hem de Sabine
Rich kusursuz renk kullanimlariyla, JSC’nin
cizimlerine hayat vermekteler. Kendileri de
dogal olarak cok yetenekli sanatcilar olan
ikili, kendi &zel islerinde de bir anlamda
JSC okulunu devam ettirerek gelecekte
dnemli yerlere gelecek gibi duruyorlar.
Seveni daha cok olsa da sevmeyenin de
oldugu JSC, giinimizde Marvel'in bayrak
cizerlerinden kabul edilmektedir. Gele-
cekte sadece kendi gérisime dayanarak,
Alex Ross kalibresinde bir kapak cizeri
olarak gérilecegi ve efsane olacagi da

su gotirmez bir gercektir. Siz de JSC'nin
cizimlerini seviyorsaniz, bence en iyisi
daha gelmedi. ® Metehan igneci
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Kentaro Miura'yi sonsuzluga
ugurladik, gelin bu ayi

ona ayiralim.

ayis ay! icinde seinen tirine adini altin harflerle yaz-

dirmis ve pek cok insanin en iyi manga siralamasinda
ilk ona giren destansi karanlik fantezi Berserk’in mangakasi
Kentaro Miura’yr kaybettik. Artik tamamlanamayacak olsa
da Berserk’in unutulmaz &zelliklerini anarak Miura’ya veda
edelim.
1980’lerin sonunda baslayan Berserk, oyun ve manga
diinyasindaki pek cok hikaye ve karaktere ilham vermis bir
seri. lyi katu, iki anime serisine ve bir de anime film serisine
uvyarlanmissa da hicbiri manganin biyileyiciligine tam
anlamiyla yaklasamad..
Berserk, fantastik bir orta cag parali askeri olan Guts'i
namidiger Kara Kilic Ustasi'ni takip ediyor. Guts dinyayi
dolasarak Tanrinin Eli isimli bir gruba hizmet eden Havari-
leri anyor. ilk ciltler bu hikaye iizerine yogunlasirken Guts'i
gri alanda kalan, 8ldirmekten cekinmeyen bir anti-karakter
olarak ciziyor Miura. Ve ardindan seri tarihte geriye gidiyor
ve en ilgi toplayan Altin Dénem isimli arki basliyor. Spoiler
alanina girmeden, neden Berserk 8nemli, on maddede
toparlamaya calisalim.

= Romanda hikaye kadar nemli bir sey varsa o da yazarin
dili nasil kullandigidir. Cizgi roman ve manga gibi gérsel
dil izerinden ilerleyen medyumlarda bu, tabii ki neyi nasil

—
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2
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cizdiginize tekabiil ediyor. Cizimlerinin tonunu hikayesiyle
Srtustirebilen serilerin her zaman ayrnishgini gérdik.
Misal, One Piece eglenceli hikayesini Eiiciro Oda’ya
has, zaman zaman sertlesse de genelde karikatirimsi
cizimlerle mikemmel sekilde értistirmistir. Berserk gibi
karanlik bir hikéye ise siyah tonlarin, ayrintili cizimlerin,
kilic ve bisyiniin aksiyonunu yansitan estetik ama bir yan-
dan irkiiticii ve kanl cizimlerle birinci sinif bir mangaya
déniisiyor. 1980’lerin sonundan bugiine asla yaslanma-
yan ama sarap gibi giizellesen cizimleriyle Berserk, her
dénem kendi okurlarini yaratacak.

9 - iyi kotarilmis bir intikam hikéyesi

Insanlik tarihinde intikam hikayeleri cok yaygindir. Monte
Kristo Kontu ve Ilyada gibi insanin icine isleyen, iyi ya-
zilmis &ykiler hicbir zaman unutulmad. Berserk dallanip
budaklanarak giden ve pek cok katmani olan kapsamli
bir hikayeyse de oturdugu temel basit. Kirnlmis bir adamin
eline gecen nadide mutluluk firsatlarinin teker teker baska
biri tarafindan koparilip alinmasi ve intikam pesinde
kosulmasi... Herkesin iliski kurabildigi bu insani temel,
Berserk'in &nemli 6zelliklerinden biri. Berserk, cizimleri
gibi temasi sayesinde de eskimiyor.

Karanlik cizimler ve intikam hikayesi dedikten sonra
kimse neseli bir ton bekleyemezdi elbette. Gerci arada
Puck gibi (hikéyenin baslarinda Guts'in kurtardig peri
benzeri bir elf diyelim) karakterler izerinden dramatik
agirhgr hafifletecek mizah dolu sayfalar varsa da Berserk,
kahramaninin iyilik timsali oldugu ve sonu tatliya bagla-
nan hikéayelerden degil. Tam da bu sebeple Tirkiye'de
mangasi basilmaya baslandiginda maalesef dava acildi
ve yasaklandi.

7 - Karanlik fantezi icine giren diinyasi
Fantastik kurgu sevip de Yiziklerin Efendisi gibi Yiksek
Fantezi'den ziyade (bir 6nceki maddeyi yine tekrarlarsak)
hikéyeye yayilan karanlik ve acimasiz bir ton, belki Geor-
ge R. R. Martin’in Buz ve Atesin Sarkisi serisine benzer bir



hikéye ariyorsaniz, Berserk bu ézellikleriyle de &ne
cikiyor diyebiliriz. Avrupa‘dan ilham alan dinyas:
da dogaiisti giicler ve yaratiklarla dolu.

Griffith, bu dinyanin anlatisi ve diger Berserk
karakterleri icinde en ilgi cekici karakter denebi-
lir. Muhtemelen tim anime ve mangalar icinde,
Hunter x Hunter'daki Meruem gibi, cok iyi yazilmis
bir avuc dissmandan biri. Niyetleri ve bu niyet-
lerine ulasmak icin yaptiklari, nihayetinde hem
diinyadaki statiisi acisindan hem de serinin diger

Ekstra - Anime vyarlamalar

ik uyarlama 1997 senesinde geldi.

Altin Dénemi isleyen bu seri hikdyeye

ve Miura’nin cizim tazina sadik kalmasi
acisindan &nemli ama animasyon kalitesi
acisindan simdi izlemeye kalkanlar icin
eski gézikecek maalesef. Doksanlar este-
tigine alisik olanlar ise keyifle izleyebilir.
Ayni arki ele alan film serisi ise &nceki
vyarlama gibi hikayeye sadik kalsa da
CGl animasyonun ortalamanin altinda
kalmasi, ilk uyarlamanin aktardigr karan-
lik havayi cizim tarzinin cokca degismesi
yiziinden yakalayamiyor. Gerci son

film hikayenin catismasini soke edici ve
korkunc sekilde yani bir acidan hikdyeye

yarasir sekilde anlathgr icin ¢ film icinde
en iyisi.
Gelelim 2016 serisine... Hadi CGI kali-

tesi sifirin altinda, bari hikdyeyi dizgiin
vyarlasalardi diyor insan. Tam bir rezillik,
seriye ayip yani. Tek giizel tarafi Susumu
Hirasawa'nin mizikleri. O kadar basarili
ki Miura bile yeni bélimlerini cizerken
onlari dinliyordu.

Ama Berserk diinyasina girmek istiyorsa-
niz benim tavsiyem mangayi okumaniz
ydniinde olacaktir ciinki tim ihtisamiyla
animelerin hayli hayli ilerisinde.

Kentaro Miura topragin bol olsun. Bize
bahsettigin bu hikdye icin her daim
duaciniz.

karakterlerinin geldigi nokta acisindan komplike
bir karakter. Baslangicta yakisikli, zeki, idealist ve
karizmatik bir kahraman. Ancak insan ne oldum
dememeli ne olacagim demeli ataséziinin de
somutlasmis hali mibarek.

5 — Katmerli protagonist

Tabii ki, herhangi bir hikéye, ana kahrama-

ni olmadan hicbir yere varamaz. Berserk'te
Griffith gibi mithis bir dismana karsi katmerli

bir kisilige sahip Guts karakterini gériyoruz.
Hizlica mangaya géz gezdirdiginizde Guts

kasli, sessiz, yizeysel ve klise diyeceginiz bir
kahramana benzeyebilir. Ancak onda gériin-
diiginden fazlasi var. Guts yasadig trajedilerle
mahvolmus bir adam. Spoiler'a girmeden,
8nceden de dedigim gibi mutluluk namina ne
varsa hayatindan sékilip alinmis, acimasiz bir
diinyada basindan sayisiz olay gecmis. Onu
harika yapan ézelliklerinden biri ise tim bunlara
ragmen her zaman ileriye gitmesi, her adimi icin
bikmadan savasmasi, pes etmemesi. Hani felegin
sillesini yese de yalniz bir kurt olarak yaralarini
yalayip tekrar ayaga kalkip devam etmesi. Bdyle
disinince hakikaten ilham verici biri.

4 - Karakterlerin iliskileriyle
ilerleyen hikaye
Dedigim gibi, temelde bir intikam hikéyesi Ber-
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serk. Ama hikayeyi ileriye gétiren ve kapsamli
hale getiren karakterlerin birbirleriyle kurdugu
iliskiler, bunlarin duygusal ve trajik yiki. Daha
hik&yenin basinda Guts ve Griffith’e kahlan
Casca kizmiz da bu acidan biyisk 8nem tasiyan
bir karakter.

Maalesef hikéayenin sonunu hicbir zaman //

dgrenemeyecegiz. Ama bana sanki Miura’nin

kendisi de bilmiyordu gibi geliyor. Casca’ya kizin
hak ettiginden daha fena davrandigini disiinsem
de sanki karakterlerin kendi hayatlan varmis ve
hikéyeyi onlar yaziyormus gibi hissediyor insan.

3 - iyi ve kéti arasindaki cizginin
bulaniklasmasi
Popiler kiiltirdeki pek cok drnege karsit Japon
anlatisinda cok gérdigimiz bir ézellik iyi ve
kétinin arasindaki cizginin bulaniklasmasi.
Dedigim gibi karakterler kaderlerini verdikleri
kararlarla ciziyorlar ve her insan gibi bazen
dogru, bazen yanlis, bazen de duygusal kararlar
veriyorlar. Bu anlamda Miura karakterlerin gé-
rinimiinde bile bunu vurguluyor. Death Note da
bu konuda iyi 8rneklerden biriydi. Dinyaya bela
getiren canavarlar bile bazen cehennemin degil
cennetin elinden cikabiliyor.

2 - En st seviyede aksiyon

Simdiye kadar yazdigim 6zelliklerin hepsini bir-
lestirip Ustine de gerilimi hic dismeyen, sizi he-
yecan icinde birakan aksiyonu ekleyin. Berserk
sizi bu konuda da hayal kirkligina ugratmiyor.
Berserk diinyasinin sirekli olarak insan diinyasini
kasip kavuran korkung yaratiklarla bogusan bir
diinya oldugu gercegi gz éniine alindiginda,
gani gani aksiyona sahibiz.

1 —En iyi bes seinen mangadan biri

Bu konu tartismaya acik elbette. Vagabond,
Vinland Saga, Blame gibi bir basladik mi sayila-
cak cok iyi seriler var. Bir yandan da Berserk’in
devaminin gelemeyecegi, yazarin saglik sorun-
lari nedeniyle sirekli mangaya ara verdigi ve
hikdyenin son dénemde biraz ipin ucunu kagirip
Sykinin dagildigi bir gercek. Ama tek bir hikéye
gibi ele alabileceginiz Alin Dénem arkiyla bile
en iyiler listesine girebilir Berserk.
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Bu ay biraz da LEGO'lar

izerinde konusalim.

Merhcbalcr sevgili FSD Ahalisi, benim kusagimin
yasadigi en biyik kararsizliklardan birisi saninm
LEGO ile Pilsan’in playmobil tarzi oyuncaklari arasinda
karar vermekti. Babamla her pazar izledigimiz kovboy
filmlerinin etkisi ve kuzey kalesi sefinin muazzam giizelligi,
tercihimi Pilsan’dan yana kullanmama sebep oldu. Tabii

ki LEGO hayatimin bazi blimlerinde ara ara hayatima
girdi ama hicbir zaman ne koleksiyonumda ne de bende
bir yer kaplamadi. Fakat son dénem cikan Batman ve Star
Wars setleri agzimin suyunu akitmiyor degil. Yine nizkimizi
oyuncuga yatracagimiz bir dénemin kokusunu aliyorum...
Simdi, birazcik LEGO ile ilgili ufak tefek bilgiler ile birlikte
LEGO koleksiyoncusu ve fotografcisi Emre Ahmet Aslan’in
cok keyifli réportait ile sizleri basbasa birakiyorum.

Merhaba, éncelikle réportaj teklifimizi kabul
ettiginiz icin tesekkir ederiz. Birkac kelimeyle
sizi taniyabilir miyiz?

Merhabalar, &ncelikle béyle bir réportaj yapmay

teklif ettiginiz icin ben size tesekkir ederim. Bir siredir
Instagram’da | See World of Toys adi ile figir fotograflar
cekiyorum. Bir yandan koleksiyon yaparken bir yandan
da aldigim iriinlere cesitli pozlamalar yapryorum. Ayni
zamanda fotograf cekimleri icin kullanmanin yani sira
LEGO oynamayi cok seviyorum.

LEGO koleksiyonu yapmaya ne zaman basla-
diniz ve ilk setiniz hangisiydi?

Yaklasik 3 senedir daha siki bir sekilde koleksiyon
yapsam da mazisi cok daha eski. Ailem kendimi bil-
dim bileli bana silahli oyuncaklar yerine -daha yapici
olmasi icin- LEGOlar alirdi. Sanirm bu siirecte ailemin
bana ilk aldigi setler, simdilerin LEGO Classic diye
gecen setleriydi ama koleksiyonum acisindan ilk setim,
Technic serisinin BMW GS 1200 motosikletiydi.
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Hangi setleri toplamay: seviyorsunuz?

Ben cogunlukla LEGOnun Technic serisini topluyorum
ama bunun disinda Star Wars serisini ve Creator Expert
serisini de almaya calisiyorum. LEGO Technic serisi biraz
da icinde makineleri barindiran bir seri, cogunlukla
araclardan olusuyor. Setlerin icerisinde disli parcalarinin,
hareketli pistonlarin, mekanik parcalarin olmasi beni

cok mutlu ediyor. Bunun disinda cocuklugumdan beri en
sevdigim film serilerinden birisi olan Star Wars serisini
toplamay: seviyorum.

Tipki aksiyon figir koleksiyonunda oldugu gibi,
LEGO’da da gecerli olan bir konu var. Siz LEGO
setlerini kutulu sergiliyor musunuz yoksa acik seti
yapip dyle mi sergiliyorsunuz?

LEGO s6z konusu olunca is biraz degisiyor. Figiri ele
alalim, Grind kutulu sakliyor olsaniz bile icerigini gére-
bilmek mimkiin. Fakat konu LEGO olunca ya o setle oy-
nayacaksiniz ya da oynamayacaksiniz. LEGO setlerinde



koleksiyon acisindan degisiklik géstermese
de LEGOcular ikinci el iriin alirken kutusu
acilmamis Grinleri tercih ediyorlar.

Koleksiyonundaki en favori parcan
hangisi?

Son dénemde koleksiyonuma katilan Hot Toys
Mandalorian figiirini cok seviyorum ama bu-
nun disinda Asmus Toys'un Theoden figirini
de cok severim.

Figir fotograflarinin yani sira LEGOla-
rin da fotograflarini cekmeyi seviyor
musun? Fotografini cekmekten en ¢cok
keyif aldigin parcan hangisi?

Zaman zaman figir disinda LEGOlarla da
fotograf cekiyorum evet. Burada LEGOlar icin
bitin seti cekimde kullandigimi séyleyemeye-
cegim. Genelde setlerin icinden cikan LEGO
mini figirlerini cekmeyi daha cok seviyorum.
Star Wars setlerini diorama gibi kullanmay:
ve arka planlar yaratirken mini figirleri de
bunlarla kullanmay: cok seviyorum.

Fotograf cekimlerin icin hangi ekip-
manlari kullaniyorsun?

Cekimlerim icin su an da Fujifilm XS-10 mode-
lini kullaniyorum. Hem ebat olarak kiicik hem
de kelimenin tam anlamiyla fiyat performans
makinesi oldugu icin oldukca memnunum.
Bunun disinda cekimler icin yine Fuijifilm‘in 60
mm macro lensini kullanryorum cogunlukla. Fi-
gir detaylar acisindan macro lens kullanmak
bana oldukca avantaj sagliyor. Dogal isik kul-
lanamadigim noktalarda ise Godox M1 RGB
isiklarini kullaniyorum. Bu isik kaynagi USB ile
sarj olabiliyor ve 6zellikle 6lcekli Grinlerde

ve makro cekimlerde cok avantaj sagliyorlar.
Ayrica kablosuz olmalar da tasima acisindan
avantaj sagliyor.

Diyelim ki LEGO icin calisiyorsun, neyi
degistirmek isterdin? Hangi konu seni
en cok mutsuz ediyor LEGO ile alakali?
Acikcasi LEGO gercekten senelerin tecrijbesi-

ni konusturuyor, her seti topladigimda parca-
larin uyumu ve asla eksik cikmamasi durumu
beni sasirtiyor. Beni mutsuz ediyor diyemem
ama su noktada Yiziklerin Efendisi serisinin
LEGOlarini tekrar piyasada gérmeyi cok
isterdim. Bunun yari sira LEGOnun bilgisayar
oyunlari tarafinda daha farkli isler yapmasini
isterdim, 6zellikle The Witcher serisine ait
LEGO setleri gérmek beni cok mutlu ederdi.

LEGO koleksiyonu yaparken yasadi-
gin en biyiik zorluk nedir?

Saninm ilkemizde koleksiyon yapan herkes
ile benzer sorunlari yasiyoruz. Hem istedigi-
miz Griinleri bulamamak hem de iriin fiyat-
larinin hizli artisi bu isin koleksiyon kismini
dzellikle zorluyor.

Etrafindaki insanlar bu tutkun icin ne
diyorlar?

Ailem ve arkadas cevrem ilk basta oldukca
garipsediler bu durumu hatta oldukca sasir-
diklarini séyleyebilirim. Annem, Star Wars ile
tanismami saglayan insan olarak bu konuda
ilk destekcim oldu. Hala odama gelip kolek-
siyonuma bakar inceler, irinler hakkinda
yorumlar yapar.

Peki LEGO ile ilgilenip yeni baslaya-
cak okuyucularimiza neler énerirsin?
LEGO tarafinda olayimiz keyifli zaman ge-
cirmek oldugu icin koleksiyonlara ilgili olan
herkesin bir noktada deneyimlemesini cok
isterim. Ayrica sahip oldugunuz bir LEGO se-
tini biblo gibi sergilemek yerine sékiip onunla
alternatif setler de yapabilirsiniz. Hatta inter-
nette bu konu da bloglar bile mevcut.

Okuyucularimiza tavsiye gibi de disi-
nebiliriz, koleksiyonundaki LEGOlarini
nereden aliyorsun?

Ben koleksiyonumda ki iriinleri cogunlukla
Adore Oyuncak’tan aliyorum. Kendileri

bu konu da hem oldukca ilgililer hem de
Turkiye'de tedarikci konumundalar.

Son olarak, bir sonraki LEGO setin
hangisi olacak?

Almak icin ellerimi ovusturdugum bazi setler var.
Ozellikle Star Wars Mos Eisley Cantina ya da
Ghost Busters ECTO-1 araci, koleksiyonuma en
acilinden katmak istedigim parcalar.

Figiirciniin Seyir Defterini buraya kadar okudugu-
nuz icin hepinize tesekkir ederiz. Youtube kanali-
mizi ve sosyal medya hesaplarimizi takip etmeyi,
Twitch izerinden yaptgimiz haftalik yayinlarmiza
kahlmay: ve figircininseyirdefteri.com'u ziyaret
etmeyi unutmayin. Bir sonraki ay gériisinceye
kadar kendinize dikkat edin! ¢ Ahmet Gezer
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ROLL THE DICE
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Incelemelerimize kisa bir aral
Bu ay sizler icin keyifli bir

roportajimiz var...

éncelikle gecmis bayraminizi kutluyorum sevagili
okur! Bu ay sizler icin ilkemizdeki masaisti kutu
oyunu severlerin giizide firmasi NeoTroy Games'in
kurucu ortagi Enes Topcu ile keyifli bir sohbet yaptim.
Keyifli okumalar!

Réportaj teklifimizi kabul ettiginiz icin cok
tesekkiir ederiz. Oncelikle sizleri taniyalim.
Selamlar imge, ben de tesekkir ederim réportaj icin.
Adim Enes, 89 istanbul dogumluyum. Yeni nesil kutu
oyunlarini ilkemize kazandiran NeoTroy Games'in
kurucu ortagryim. NeoTroy Games olarak uzun ve me-
sakkatli bir hazirlik dénemini haric birakirsak seriiveni-
miz 2016 yilinda basladi. Avrupa ve Amerika’da biyisk
bir trend haline gelen ancak ilkemizde bilinirligi cok
cok disik olan kutu oyunlarini Tirkce dili lisanslariyla,
tamamiyla Tirkce olarak, bu hobiye ilgi gésteren veya
gobstermeyen herkesin begenisine sunuyoruz.

Kutu oyunlari ile tanismaniz nasil oldu?
Herhalde herkes gibi cocuklukta Monopoly ile ol-
mustur. Kuzenlerimle kimse kaybetmesin diye karsilikli
“bakkal defteri” izerinden alacak verecek hesabi
tuttugumuz, 1-2 giin siren Monopoly oyunlarimizi
hatirliyorum.

NeoTroy Games nasil kuruldu?

NeoTroy Games'in kurulusu cok trajik bir olayla bas-
ladi. 10 sene 6nce evliligimin ilk haftalarinda esim ile
evde vakit gecirmek icin Monopoly almistm. Masaya
oyunu giizelce kurduk, paralar muntazam sekilde diz-
dik, hangimiz sapka olacak diye kavga ettik vs. derken
oyuna basladik ve oldukca bunaltici gecen saatler
sonunda ben kaybettim. Bu maglubiyet sonrasinda “Bir
daha bu oyunu oynamam.” dedim ve bir anda “Acaba
yurtdisindaki insanlar neler oynuyor2” diye aklima bir
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soru dijsti. Hemen Google efendiye “best board
games” diye sordum ve karsima Catan cikh. Ardindan
yurtdisinda yasayan akrabam izerinden oyunu teda-
rik ettim ve ilk oyundan sonra aldigim keyif inanilmaz-
di. Masadaki herkes kocaman bir “vov” cekmisti ve
gece boyu oyunu tekrar tekrar oynamistik. Bu arada
esim beni hala oyunlarin cogunda yeniyor...
Catan’dan sonra Carcassonne, 7 Wonders derken
ardi ardina bir siri yeni oyun aldim. Bu yeni diinya
beni gercekten cok etkilemisti. Tum gittigim misafirlik-
lere, arkadas bulusmalarina kutu oyunlanmi gétirip
insanlara zorla oyun oynatmaya calishm. 1-2 yil
sonrasinda “Neden lkemizde bu oyunlar yok?
Acaba burada bir bosluk olabilir mi2” diye disin-
meye basladim. Once disiik adetlerde, cok genis
yelpazeye sahip bir Ingilizce oyun portféyii getirmeyi
planladik ancak biraz arastirma yaptiktan sonra
temel sorunun giimrisk mevzuah oldugunu dgrendik.
Dolayisi ile bu plandan vazgecip dar yelpaze ancak
her seyiyle Tirkce baski oyunlara karar verdik. Bir is
plani hazirladik, yatirmer bulduk. Ardindan dailk is
olarak Almanya’ya giderek Catan ve Carcassonne’un
lisansini alarak yola cikhik ve bugiinlere geldik.

Turkiye’de neredeyse hic yapilmayan bir
hobi icin NeoTroy Games’in kurulmasi biraz
risk icermiyor muydu? Bununla baglantil
olarak su an geldiginiz noktayi nasil deger-
lendiriyorsunuz?

Evet bizim izledigimiz yol fazlasiyla riskliydi. Yurtdi-
sinda tiim lkelerde énce ingilizce kopyalarla pazar
test ediliyor. 3-4 sene icinde hobiye ilgi arttikca
oyunlar yavasca lisanslaniyor. Biz sartlar geregi
risk alarak, 3-4 senelik bu 1sinma siiresini de pas
gecerek direkt lisanslama modeli ile basladik.

Bes sene 8nce 12 oyunla baslamistik, su anda ise



35 oyunumuz var. Bu sene sonuna dogru
40-45 oyuna ulasiniz diye disiniyorum.
Uzaktan bakinca basarili gibi géziksek
de bes sene 6nce heniiz kurulmadan
hazirladigimiz is planindaki hedeflere
gére oldukca gerideyiz diyebiliriz. Is
planini hazirlarken gézden kacirdigimiz
nokta bu hobinin daha cok kiltirel bir
konu olduguydu. Biz direkt yurtdisindaki
10-15 senelik firmalarin o ginki durumlar
izerinden ilkemize projeksiyon yapmistik.
Kisacasi “hayaller abc, gercekler xyz”
denklemi biraz gecerli oldu bizim icin.
Ayrica ne yazik ki ekonomi son 5 senedir
gercekten cok k&t seyrediyor, her gecen
yil ilkemizde alim giici disiyor. Buna ek
olarak yetiskin kutu oyunlari, Griin siniflan-
dirmasi bakimindan “kumar malzemeleri”
ile ayni gruba dahil edildiginden izerinde
OTV vergi yiki var. Bu da fiyatlar cok
katu etkiliyor. Dolayisiyla kutu oyunlari
ilkemizde ne yazik ki nispeten erismesi
zor bir hobi olmaktan 6teye gidemiyor.
Bunlar haricinde sektérle ilgili daha baska
sikinhlar da var ancak bu kadar dert yan-
diktan sonra sorunun ikinci kismina geri
dénecek olursak, kutu oyunu kiltirinin
olusmasi icin ilk tohumlari ektik diyebilirim.
Eksikliklerimiz olmustur muhakkak ancak
elimizden bu kadari geldi. Bitin olumsuz-
luklara ragmen oyun cesit sayisinin hizli
artisinin sebebi ise su; bugiine kadar firma
tim gelirleri yeni oyunlara yatinm olarak
kulland:. iki ortak olarak aktif calismamiza
ragmen,5 senedir NeoTroy Games'in bir
kahvesini bile icmedik diyebilirim.

Peki NeoTroy Games’in 6nimizdeki
surecte planlamalari neler? Bizi ne gibi
surprizler bekliyor?

Yeni oyunlar getirmeye imkanlarimiz ve eko-
nomik sartlar elverdigince devam edecegiz.
Portfdyimizde hic savas oyunu yoktu mese-
la, bu sene Undaunted Normandy i getirmeyi
planliyoruz. Yine dedektiflik oyunumuz yoktu,
bu sene “Chronicles of Crime” ve “Pocket
Detective” geliyor. Cocuk oyunlari segmen-
tinde biraz geri kalmistik, o alana da 2-3
oyun eklemeyi disiniyoruz. Ayrica bu sene
icerisinde yurt disina yénelik bir Kickstarter
projesi gerceklestirmek istiyoruz. Eger tutarsa
belki ilerleyen dénemde bu kanala agirlik
verebiliriz, bdylelikle yerli oyun tasarimlarini
da &n plana cikarmayr hedefliyoruz.

Masaisti RYO lar ile ilgili planlariniz
var mi? Ya da olma ihtimali olabilir mi?
Bizim planlarimiz arasinda var ancak bu ala-
nin 8nde gelen lisans sahipleriyle bir anlasma
zemini olusmadi. Bu nedenle en azindan kisa
vadede, ne yazik ki bir gelisme olmayacak
gibi gériniyor...

Peki Enes Topcu’nun favori kutu oyunu
nedir ve neden?

Favori oyunum Terraforming Mars. Genel
olarak uzay ve bilim temasi ilgimi cekiyor. Bu
oyun da hem tematik hem de mekanikleri ger-
cekten cok iyi. Her oyunda farkli bir strateji
izlemeniz gerekiyor ve tekrar oynanabilirligi
cok yiksek. Ancak Terraforming Mars bir
hobiye baslangic oyunu degil, hobiye girmek
isteyenlere dnerim Catan olur...

Sizce Glkemizde kutu oyunlari neden
dijital oyunlar kadar ilgi gérmiyor?
Kutu oyunu kiiltirGnin oturmasi icin zamana
ihtiyacimiz var saninm. Bugiin halen herkes
kutu oyunlarini Monopoly, Tabu, Scrabble ic-
geninden ibaret saniyor ve dogal olarak daha
farkli neler olabilecegini hayal edemiyor.
Catan mesela, 1995 senesinde tasarlanmis
bir oyun ve kutu oyunu hobisinin bugiinlere
gelmesinin en biyik etkenlerinden birisi.
Ancak kutu oyunlari yurtdisinda altin cagini su
ginlerde yasiyor. Yani hicbir ilkede bugiinden
yarina bu kiltir oturmuyor. Biz de bu sireci
hizlandirmak icin elimizden geleni yapiyoruz.
Mesela 25 kadar niversitede kutu oyunu
kulibi kurdurarak icretsiz oyunlarla ve bazi
organizasyonlarla arkadaslarimizi destekledik.
Umarim ilkemizde bu kiltirin oturma sireci
daha hizli olur...

Diger bir konu da tabii ki ekonomik alim giici
ve fiyatlar. Dijital bir oyunu iretip tamamladik-
tan sonra hitap ettiginiz kitle cok daha biyik
dolayisiyla, 8lcek ekonomisi yakalamak miim-
kiin. Ayrica olgunlasmis bir dijital Grin ortaya
cikhiktan sonra belli giincellemeler ve reklam
disinda fazla bir sabit gideriniz olusmuyor
ancak kutu oyunlarinin her bir kopyasi ayni
maliyete sahip, hatta uluslararasi piyasalarda
belirlenen hammadde fiyatlarina endeksli.
Dolayisiyla bizim sektérde Steam’deki gibi kur
sabitleme vs. yapilamiyor.

Son olarak okurlarimiza iletmek iste-
dikleriniz var mi?

Ailenizle veya arkadaslarinizla bir masa etra-
finda keyifli saatler gecirmek istiyorsaniz kutu
oyunlarini denemenizi &neririm. Kutu oyun-
lanyla ekranlarin karsisinda gecirilen uzun
saatlere karsilik cok daha interaktif ve gercek
bir deneyim sunuldugunu garanti edebilirim.

Bu keyifli sohbet icin cok tesekkir
ederiz.  imge Melisa Sath
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Cosplay yakinda yasa disi mi
olacak?

osplay, son yillarda ana akim haline geldi ve

Dinya’nin her yerinden insanlara nese getiren
leziz bir hobiden fazlasi olmayi basard:.
Bazi cosplayerlarin, cosplayi maddi gecim kay-
naklar haline getirdigi de bir gercek. Her ne kadar
ilkemizde bu hobinin maddi kazanc, yurtdisi kadar
popiler ve yogun olmasa da var var oldugu bir
gercek. Hatta bazi cosplayerlar sadece sanatlarini
sergilemek icin cokca para kazaniyorlar. Fotograf-
larini satma, modellik yapma, oyun/kitap/sinema
ve bircok kiltir/sanat dalinin karakterlerine hayat
vererek onlarin stantlarinda takilma ve dahasi.
Cosplay, kendini gelistirmeye devam ediyor ve pek
durmaya da niyeti yok. Cinkii her giin birileri bu
gizel hobiyi kesfediyor ve hayatinin bir parcasi ha-
line getirmek icin cabaliyor, arastinyor, &greniyor.
Buraya kadar her sey giizel, peki kostimiini giydi-
gimiz karakteri yaratani hi¢ dissindiiniz mi2 Onlar,
cosplayerlerin kazandigi paradan pay almiyorlar.
Durum béyle olunca birkac ay 8nce Japonya'da
bir telif hakki &nerisi ortaya cikti. Aslinda bu, yakin
zamanda tartismasi acilan bir konu degil. 2016 —
2017 yillarinda cosplayin yasaklanacagi séylen-
tisi tUm sosyal medyayi kavurmustu. Nedeni de
“Tirk aile yapisina zarar vermek”. Ancak bu konu
dedikodunun &tesine gecmedi ve sosyal medyanin
karanlik késesinde unutuldu (neyse ki). Bir noktada
bdyle bir haberin sahte oldugu ve sadece cosplayi
karalama amacli oldugu ortaya cikti.

Sosyal medya kaotik, ortam malum

Asil konu ise Japon hiskimeti, cosplaylerden para
kazananlar icin ve muhtemelen yapmayanlar icin
bile biyik telif hakki yasasi degisiklikleri 5nermesi.
Telif hakki yaptirimi s6z konusu oldugunda, icerik
ve karakterlerin orijinal kaynaklarinin derinlemesine
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incelenmesi gerekiyor. Bu konuyu bircok noktada gérebili-
yoruz. DC ve Marvel arasinda bazi terimlerin paylasilama-
masl, cesitli mizikallerin sadece belli kurumlarin tarafindan
kullanilabilmesi, video oyunlari, teknolojik yazilimlar, resim
ve posterler, reklamlar derken bircok érnekle cogaltla-
bilecek telif hakki konusu gercekten altindan kolay kolay
kalkilacak bir olay degil.

Cosplay de artik bu geminin bir parcasi olma yolunda
ilerliyor. Cosplay, aslinda saf hayranlik ve hobi. Bircok insan
tarafindan seviliyor ve eglence sektériiniin de bir parcasi
haline geldigi kesin. ilk basta belirttigim gibi eger kartlarinizi
dogru oynarsaniz ve emeginizi maksimum seviyede sergiler-
seniz, bu hobiden para kazanmak da miimkiin. iste tam bu
noktada araya Japon hiskimeti giriyor ve “para” sz konusu
oldugu icin telif hakki yasasinin gerekli oldugunu disini-
yor. Yazar ve ¢evirmen Matt Alt'in belirttigine gére Japon
hikimeti, su anda ilkenin telif hakki yasalarini degistirmeyi
disiiniyor ve bdylece profesyonel cosplayerlar karakterle-
rin kullanimi icin para 8deyecek.

Bu yilin baslarinda ortaya ciksa bile hala konusulan ko-
nulardan biri haline gelen telif konusu, bircok cosplayerin
kafasini karistirmaya basladi bile. Kyodo News'e gére,
Japon telif hakki yasasi heniiz net degil<ancak kar amaci
gitmeden yapilan cosplay’in ihlal olmadigina isaret ediyor.
Yani, Japonya’daki bircok cosplayer icin isler muhtemelen
degismeyecek. Ancak Kyodo News, Instagram gibi sosyal



ag sitelerine cosplay fotograflar yikleme-
nin bile telif hakki ihlali olarak degerlendi-
rilebilecegini eklemis. Eger durum dyleyse,
cosplay toplulugu genelinde tim etkiler
hissedilebilir. Diger tarafta bunlarin hepsi,
yalnizca karakter kostimlerinden para
kazanan cosplayerlari hedef aliyor gibi
gériniyor. Sonucta maddi amac giitmeyen
bir sanatin, kimseye zarari olmamali.

Kafalar karismasin

Cosplayin kolay bir hobi olmadigini kabul
edelim. Yiginla cosplayer var olsa bile
bazilar sadece eglencelerine bakiyorlar. Ya
da bazi cosplayerlar sadece cosplaylerini
yapar, fotograflarini ceker, kendi halinde
takilmaya devam eder. Madalyonun diger

tarafi ise kostimleri satanlar, hayran yapimi
cizgi romanlar, hikayeler ve dahasi. Buna
yayincilar bile ekleyebilirsiniz aslinda.

Bu yaziyi okurken sizlere isin hukukunu
dgretmeye calismadigimi belirtmek isterim.
Sonucta ben de sizler gibi bir cosplayerim.
Ne de olsa eglence amacl yaptginiz bir
kostim sayesinde érnek aldiginiz yapimi
popilerlestirmeniz mimkin. Buna verile-
bilecek en giizel rneklerden biri Blizzard.
Her yil bircok hayran yapimi cizim yarismasi
dizenliyor ve bunlarin arasindan cok be-
gendiklerimizin kostimlerini yapabiliyoruz.
Bu hem Blizzard'a hem de bizim sanatimiza
katki sagliyor. Ubisoft ve Guerilla Games
gibi oyun firmalari, kendi sitelerinde cosplay
referans kitleri yayinliyorlar, hem de icret-

siz. Bu da iki taraf icin 8dillendirici bir
calisma. Her ne kadar ortada tam olarak
actk olmasa da bir telif hakki konusu, an-
cak bizim icerik olusturucularindan daha
fazla tikettigimizi de kabul etmek gerek.
Cosplay yapiyoruz, anime izliyoruz, oyun
oynuyoruz, kitap okuyoruz, yaziyoruz,
yaratiyoruz ve bunlari paylasarak bizim
gibi disinenleri mutlu ediyoruz. Tiketim,
eglence ve mutlulukla esdeger olarak
zincirleme herkesi ve her seyi etkiliyor.
Para - cokomel iliskisi gibi disinebilirsiniz.
Kimi zaman farkinda olmadan viral reklam
bile yapabiliyoruz. Ve bunlarin hepsini iic-
retsiz yapiyoruz. Sadece bir karakteri cok
sevdigim icin onun kostimini yapmam,
para vererek oynadigim oyun hakkinda
fikirlerimi sosyal medyada paylasma duru-
mum icin de ayni sey gecerli. Cosplayimi
sosyal medyamda paylasiyorum. Hem
ben mutluyum hem de kostimiini yaphgim
karaktere ait yapim, icretsiz reklam aliyor,
hakkinda konusuluyor. iki taraf da mutlu.
Telif hakki konusuna déndigimizde ise
tam olarak net bir aciklama olmasa da ka-
rarin cok da iyi bir yaklasim sergilemedi-
gini itiraf etmem gerek. Eger bu durum tiim
cosplayerler etkilerse, korkunc bir giiven
kaybi ortaya cikacak ve bircok sirketi de
etkileyecektir. Her sey bir kenara simdilik
endiselenecek biyik bir neden oldugunu
disinmiyorum. Cosplayin yasa disi olma-
si gercekten cok ama cok zor. Tabii yiginla
Star Wars kostimi iretip, toplu satmaya
kalkarsaniz, evet yaptg@inizin cok da yasal
oldugunu sanmam. Ancak kostimi giymek
ve sergilemekten hoslaniyorsaniz, sikinti
cikmayacaktir. Sorulariniz icin beni sosyal
medyada @cepejderi olarak bulabilirsiniz.
¢ Ceyda Dogan Karas
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#Screenshotsaturday

ndie yani bagimsiz oyun yapimcilarini

cok uzun zamandir dikkatlice inceledi-

gimizi biliyorsunuz. LEVEL'da bundan
10-15 yil 8nce Indie késesini yazar, o yete-
nekli ve genc¢ yapimeilarin oyuncularini size
heyecanla anlatirdik.
Bugiin hala Indie oyunlarini heyecanla takip
ediyoruz ancak artik sayilar o kadar artti ki,
eskiden “mainstream” dedigimiz, oyun piya-
sasinin kdse taslarini tutmus dev yapimeilar
artik Indie’lerle yarismakta zorlaniyorlar ve
hic beklenmedik bir Indie oyun yapimcisi,
dev satis rakamlarina ulasabiliyor. Ustelik
15 sene 8nceki Indie tanimina gére bugiin
hangi oyun yapimcilarini Indie olarak tanim-
layabilecegimizi de cok net kestiremiyoruz.
15-20 yil 8nce, heniiz Steam gibi dijital
oyun servisleri yaygin degilken ve hatta
oyunlar icin asil sahs kanali, magazalardaki
oyun raflariyken, bir video oyun gelistiri-
cisinin satis basarisi yakalayabilmesi icin
dev bir yayinciile anlasmasi ve oyununu
“yayinlanmasi icin” kabul ettirmesi gereki-
yordu. Sonunda da biz elektronik
magazalardan oyunun kutusuna
ve CD/DVD'sine ulasarak oyunu
aliyor, evimize geliyor, DVD sirici
izerinden oyunu PC'mize yikliyor
ve oynamaya basliyorduk.

Indie kavrami degisti mi?

O diizen icinde dev yayincilardan
onay almakta zorlanan ve kendi
imkanlariyla video oyunu gelistirip
satmaya/yaymaya calisan yapimci-
lara Indie/Bagimsiz oyun yapimcisi
diyebiliyorduk.

Ancak, dev yayincilardan onay
alamadigr icin uzay similasyonu
gelistirecek bitceler alamayan ve
kendi bitcesini crowd funding siste-
miyle olusturup, kendi oyununu kendi
yapan Chris Roberts da bugiin Indie
oyun stidyosu taniminin icine giriyor.
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Fakat Roberts'in sirketinin bitcesine bakhgi-
mizda arhk yiz milyon dolarlar gériyoruz.
Yizlerce milyon dolari olan, onlarca, yiizlerce
kisilik ekiplerle calisan sirketleri elbette hala
Indie olarak tanimlayabilmemiz mimkin
degil. CD Projekt Red veya Elite’in yapim-

cist Frontier'in da bu sekilde ortaya cikhigini
biliyoruz ama bugiin piyasanin dev oyun
yapimcilar arasindalar.

Fakat neyse ki artik sosyal medya var. Twitter
Uzerinden, Instagram veya Reddit izerinden
her cumartesi giini disnyanin her yerindeki
Indie yapimcilan #Screenshotsaturday etiketi
ile hazirladiklari oyunlardan ekran gérinti-
leri ve videolar paylasiyorlar. Bu oyunlarin
pek cogu maalesef sonuca ulasamiyor. Genc
yapimci adaylari bir hevesle oyunu hazirla-
maya baslayip cok etkileyici ekran gérintileri
ve videolar da olusturuyorlar ama tabii bir
oyunu tamamlamak, cok daha biyik bir emek
ve teknik alt yapi gerektirebiliyor. Yine de
#Screenshotsaturday sayesinde, genc oyun
yapimcilarinin cok zekice hayata gecirdigi,

cogu zaman icine mizah da eklenmis ekran
gorintilerini takip edebiliyoruz.

Geralt, o kilici degil bunu al!

15 sene dnce, bir bilim kurgu oyunu ciksin
da oynayalim diye aylarca bekledigimizi
hatirlarim. Bugiin Indie yapimeilar saye-
sinde, her tirden, her kalibreden oyunu
piyasada gérebiliyoruz ve bu hizli gelisim,
oyun yapimcilarini daha iyi olmaya itiyor.
Yaraticilik konusundaki bu zenginligi gér-
mek, tim bu oyunlarin arkasindaki genc ve
zeki yapimcilarin heyecanina tanik olmak
da beni cok mutlu ediyor. 15 sene &nce In-
die yapimcilarin piyasada yapacagr devrimi
anlatiyorduk. O devrim artik gerceklesti.

Ve simdi de sunu fark ediyoruz ki, bir 15
sene sonra video oyunlari dinyada ¢cok
biyik degisimlerin kaynagi olacak. Video
oyunlarinda kullanilan animasyon teknoloji-
leri, 8yki anlatma yéntemleri, video oyunlari
icin gelistirilen donanimlar derken belki de
15 seneyi bulmadan, geleneksel sinema

ile video oyunlarinin artik birlestigi,
Netflix veya Disney+ ya da BIuTV gibi
dijital kanallarda, sinema filmlerinin
ya da dizi filmlerin video oyunlari
gibi giicli etkilesimlere sahip oldugu
yeni bir eglence anlayisina sahip
olabiliriz. Ornegin, Netflix'te The
Witcher dizisini seyrederken, Geralt
kardesimizin canavarla dévismeye
giderken yeni bir kilic satin almasini,
yeni bir zirh almasini tercih edebile-
cegiz ve adamimiz Geralt canavarla
savasirken bizim donathgimiz silah ve
zirhlan giyecek. Elbette 8yki de buna
gore degisecek... Eglence diinyasini
bir de bsyle disinmeye calisin... iste
o gelecegin temellerini de bugiin
sosyal medyada bijyik bir heyecanla
#Screenshotsaturday etiketi altinda
oyun ekranlari paylasan genc gelisti-
riciler saglayacak. ¢



Level Me Up Sahin Derya
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on birkag senedir oyun iretim piyasa-

sina bakiyorum. Herkes oyun gelistirici

arayisinda. Nedense oyun tasarimcisi
arayan yok. Anlayacaginiz, herkesin nefis oyun
fikirleri var ve emegini sémiirecekleri genc Unity
kullanicilan anyorlar.
Haliyle, irefilen islerin cogunun Ustiine konus-
maya dahi degmez. Tecriibe, egitim, zeka, bilgi
6nemsiz. Mesela is ilanlarindan bazilar, direkt
olarak CV sorduktan sonra akliniza gelen oyun
fikirlerini alttaki kutucuga yaziniz diyor. Hig béy-
le rezillik géren var mi2 Ben ilk defa sahit oldum.
Sizlerin fikirlerini daha 6nce, mesela bir sene
dnce nerede ne yaptigi bilinmeyen ama patron
adina aradaki daha esnek arkadas hasat ediyor
ve patronuna sunuyor. Nasil ama?
Terimler 8grenmisler ve kullanmaya bayiliyorlar.
Birebir Ingilizce ve tabii ki bilmeyenler aninda
eleniyor. Bu insanlarin terimlerin gecici olup
olmadigi hatta isletim sistemlerinin bile on sene
icinde eriyip erimedigi konusundaki fikirleri ne
acaba? Geos, Workbench, Amos, Amiga, Sega
hatta joystick deseniz ne olur bilmem.
Bir baskasi patrona sunmak icin video kurgula-
ma ve sunum istiyor. Kurgu yapmak ne alaka,
oyun tasarimi ne alaka. Neden patronun adam
yerine koydugu insanlarla oturup medeni bir
sekilde oturup konusmadigi da merak konusu.
Yine ilkemizin tek basina lideri oldugu tiirli
gariplikler.
ilani veren elemana bakiyorum, IK'dan X hanim
/ bey. Bu hanimin / beyin kim oldugu, bir sene
8nce nerede oldugu gizemini koruyor. Gilim-
seyen resmine baktktan sonra biraz arastirma
yapiyorum ve elbette ne oyun oynamakla ne
de bilgisayar, konsol gibi seylerle hayati boyu
alakasi olmadigr acikca ve aciklica belli. Dergi
okumus olamayacak kadar gencler zaten.
Anlayacaginiz, amag milyar dolari en kisa si-
rede voli gibi vurup kacmak. Sirketlerin bazilar
o kadar saibeli ve elemanlar o kadar sipheli
ki kendimi uyarmak zorunda hissediyorum. Ba-
sinizin gercekten derde girmesi mimkin. Bahsi
gecen, gurur duydugumuz o milyar dolarlik

Tasarim

safislar, burnu para kokusu alan tirly tirlg
canavar bu ise cekmis durumda. Siz siz olun,
bu canavar ortamda CV géndermeden énce
ufak arastrmanizi yapin. Hicbir fikrinizi -eger
kantit olarak elinizde bir sey kalmayacaksa- bu
yaratiklara vermeyin. Karsinizdaki insan size
benzer, modern, ucuk, cool olabilir. Gérmeniz
gereken onun maskeledigi Alien’i gérebilmek.
Gérissmenin yapildigi yer ve oraya imkansizlik-
lar yizinden yeni geldigini séyleyenler, daha
isin basindayiz diyenler, ileride sunu yapaca-
Jiz, su platformu fethedecegiz diye iskembeden
atanlar da &nemlidir. Calisan insan arayin,
grafik, code, elle tutulur bir caba arayin.
Unutmayin, o arkadaki gélge sizi vampir gibi
emmek icin hazir bekliyor. Bu durum yine cahil
diyerek elestirdigimiz insanlarla okumuslarin
aslinda ayni kirli kumastan dokundugunu size
gosterecektir. Benzerini gérdigim dublaj
stidyolar, alt yazi sektri, tasarim ajanslar sizi
hep hayal kirkligina sirikleyecek. Benzer pat-
ronlarin, aradaki o size benzeyen ama sizden
olmayan kisilerin, birbiri ile hos gecinenlerin hic
de farkli olmadigini, aci sekilde géreceksiniz.
Sizler kuru bakliyat degil, akil emegi sunuyorsu-

nuz. En az kiymet ettigi yerlerden birindesiniz,
bunu unutmayin. Sizin zekanizin, emeginizin,
adanmislik adina veya prensipler icin katlan-
diginiz seylerin bu insanlar icin hic degerinde
oldugy; carkifelek gibi binlerce denemeden bir
tanesinin cok para getirecedi oyun sektériine
hos geldiniz derim.

Gelecek ay oyun tasarimi hakkinda biraz
konusalim ve adim adim sizlere flow mekani-
gini, chart ve story board isleyisini anlatmaya
baslayayim. Concept art ve narrative icin de
minimum kisilik bir ekibin hizi/performansini
inceleyelim. Snl “evil boss” skecini izlemenizi
dneririm. Ise alma siireci ile is arasindaki nefis
tezat, Mr. Tarkanian.

Beni hep cok etkileyen, cogu kisinin ise begen-
medigi Anthem ve Destiny 2 oyunlarinin sadece
ara sahneleri bile onlar anmama ve oyun
tasanmi konusunda érnek olarak géstermeme
yeterli. Oynanabilirlik acisindan gayet iyiler, ne
kadar yeni veya eski olduklari da &nemli degil.
inanin son dénemde Star Wars filmi diyerek
bize saga sunanlara ders niteligindeler.

Selam ve ucan tekme ile (International Karate
oynayin). ¢
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Bunun tadinda bir sey eksik

ectigimiz ay yazdigim kare yazisini
okuyanlarin hatirlayacagi izere,
Resident Evil Village'in yayim-

lanan ilk oyun ici g&rintilerinden dolayi
yasadigim endiseleri belirtmistim. Her ne
kadar bazi internet sitelerinden yiiksek

not almis olsa da oyunun toplasaniz sekiz
saatlik ve hicbir sekilde yeniden oynama
degeri olmayan icerigi, beni biyik hayal
kirkigina ugrath. Béylesine muazzam bir
serinin, gecen zaman icerisinde nasil ufak
ufak kemirildigini, sadece oyuncu kitlesinin
“b&yle sevdigi icin” Uretilen bir yapima
dénistigini tzilerek izledim. Oyunda
“korkuya” dair zerre bir icerik s6z konusu
degil. Nerede ilk iic Resident Evil'daki korku
temasi, nerede bu oyun... Aralarinda en ufak
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bir baglanti bile s6z konusu degil. Hele
pesimizde kosan o devasa kadin... Yahu
insan Uziltyor. Bir eski kovalamacalarimi-
za bakin, bir de buna... Gercekten deneyim
olarak hicbir alakasi yok diyebilirim. Ha,
déneminde “ZTARSSS” sesini duyarak RE
oynamayan yeni oyuncu icin belki bir sey
ifade ediyordur ama inanin yasi yetip de
ilk RE oyunundan beri seriyi takip edenler
icin eglenceli bir etkinlikten fazlasi degil...
Anliyorum; seriye yeni bir soluk, yeni bir
tat eklemeye calisiyorlar ama inanin benim
icin sadece ileriye gitmek yerine sirekli
geriye dogru giden bir isimden baska bir
sey degil. Hele kendi hikaye sisteminde
yazilip cizilebilecek bu kadar cok icerik
varken... Acikcasi single player ve sekiz on

saat arasi bir deneyime béylesine icretler
vermeye de kendimce karsiyim. Evet, sanat-
sal bir deger var ama peki ya icerik? Peki ya
tekrar oynanabilirlik?

Bir diger gdrece can sikici durum da Mass
Effect Legendary Edition’da yasaniyor. Her
ne kadar serinin ikinci ve ciinci oyunu
ziyadesiyle giizel gézikse de bir anlamda
serinin g6z bebegi olan birinci oyunda
bircok sorun s6z konusu. Yazdigim detayli
dosya konusunda da okuyacaginiz izere,
dzellikle karakterlerin yiiz ve spesifik olarak
g6z animasyonlarinda cok ama cok acayip
sikintilar s6z konusu. Yani Andromeda’da
olan géz hatalari nasil oluyor da bir eski
grafik motoru olan Unreal Engine 3'de kar-
simiza cikabiliyor? Gercekten de anlamak
mimkin degil en sevdigim okur... Hayrr,
hadi anladim, tasin altina elinizi koymamak
icin grafik motorunu UE3'den UE4'e gecir-
mediniz ama yani zaten en cok beklenen
seyi yapmiyorken bari eldekini yok etme-
seydiniz be giizel kardesim... Gercekten de
bugin ilk defa Mass Effect deneyim edecek
genc arkadaslar seri hakkinda ne disiiniyor
merak ediyorum.

Benim icin 2007 yilinda yaptgi cikis ile
sektdre tam manasiyla farkli bir tat katmay:
basaran bu muazzam yapim, nasil oluyor
da yeniden yapilip diizenlenince béylesi-
ne patates bir hal alabiliyor... Acikcas bir
oyuna aslinda sahip olmadigi bir problemi
eklemek gercekten sanatsal bir hareket
diyebilirim. Tabii dedigim gibi benim esas
derdim, béylesine muazzam oyunlarin ilk
ciktiklari ya da oyun sektériine derinden etki
ettikleri ddnemlere kiyasla giderek azalan
etkileri oluyor. Bircok yazimda da belirttigim
Uzere, bazen olaylara ¢cok nostaljik bakhgim
anlar oluyor ama bazen de éniime sunu-
lanla resmen yetinemiyorum. Cok ilkel bir
sdylem olacak belki ama, “Yahu yil olmus
2021, insan biraz daha ugrasir!” demekten
ileri gidemiyorum. &
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Love, Death & Robots

sk cok tuhaf bir kimya degil mi2 An-
lamasi, aciklamasi oldukca zor hatta

imkansiz diyebiliriz. Sevgi dedigimiz
kavram da onun bir tik st benim gézimde. Biri
daha heyecanliyken, digeri sonsuzlugu sizinle
paylasiyor. Sonsuza kadar mutlu olmayi kim
istemez ki2
Bu arada, asil konu bu degildi. Konu, Love,
Death & Robots'un ikinci sezonunun ne kadar
tuhaf ve yetersiz olduguydu. Basinda ask/sevgi
olunca, girisi de biraz dramatik yapayim dedim.
Love, Death & Robots, animasyon ve bilimkurgu

tirinde bir dizi. Her balim farkli bir yerde,
mekanda ve farkl bir konu izerinde kendisine
has cizimleriyle &ne cikiyor. Netflix'te izle-
yebileceginiz Love, Death & Robots Volume
2, ilk sezonun 18 bslimlik cilginligini geride
birakip, agizda yavan bir tat birakmaktan
dteye gecemenmis. Eglenir misinize Eh. Zaman
gecsin, her balimin tatli cizimlerinin tadini
cikartirken misiimi kemireyim modunda taki-
labilirsiniz. Ancak ilk sezonun verdigi o hissi
alamayacaginiz kesin. Tabii diziye bir de farkli
acilardan bakabilmek var. Ilk sezon hikaye

odakli ve izleyiciyi derinden vuran temellere
sahipti. Zima Blue, Good Hunting gibi b&lim-
ler hemen hemen herkesin kalbine islemistir.
Cizimler, hikaye, her seyiyle belki 1-2 bslim
geride kalmistr ancak kesinlikle begenme-
yenlerin sayisi oldukca azdir. Bu sezonda
hikaye yerine verilmek istenen mesaij farkli
gibi. Oncelikle sahne bakis acilar ve grafik
konusunda bazi bslimler cok leziz. Ornegin
“The Drowned Giant” bslimd. izlediginizde
“ben simdi ne izledim olay ne ki2” kafasinda
dissinmeniz mimkin. Hikaye bakimindan “si-
fir” tatmin ancak gérsellik ve detay konusun-
da gézleriniz bayram edecektir o kesin.
Hikaye arayanlar icin “Ice” fena degil. Ozel-
likle Krampus kafasini temel alan “All Through
the House” da dudaklarinizda sekerli bir tat
birakiyor. “The Tall Grass” adi izerinde otla-
rin arasinda bir seyler var ama “acaba nedir
nedir2” bilmecesini sunarken yine “meh”
dedirten bélimlerden biri. Tekrar yazmakta
fayda gérisyorum, gérsellik bakimindan her
bslim benim icin ayrica basarili. Hepsinin
farkli bir tadi, gizelligi var. Konu hikaye
olunca ve sag gésterip sol vurmak denildigin-
de ilk sezonun cok gerisinde oldugunu kabul
etmek gerek. Heniiz detayli bir arastirma
yapmadim, ilk sezon 18 bslimdu. ikinci
sezon ise sadece 8 bslim. Belki part 2 kafa-
sinda birkac bélim daha eklenme ihtimalini
distinmisyor degilim. Yetmedi ciinki. Genel
olarak disiintldiginde 8lim ve limsiizlik
temasini ana tema alan dizi, yanina bol bol
teknoloji eklemeyi unutmamis. Ozellikle ilk
bslim olan “Automated Customer Service”in
pek eglenceli oldugunu itiraf etmem gerek.
Favorilerimden oldu desem, taslanmam
umarim.

Kisacasi Love, Death & Robots'un ikinci
sezonu, bazilarinizi etkileyecektir ancak ilk
sezonu izleyenler de dahil cogunuza tam
olarak yetmeyecektir. Her sekilde izleyin,
yorumlayin, tadini cikartin. Son zamanlarda
kaliteli yapimlara denk gelmek zor.
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WOW: [HE BURNING

CRUSADE CLASSIC

Bu kez tim benl

e

igim

izle “hazinz” lllidan Stormrage!

LEVEL

#292 Haziran 2021

YAYINCI
Dogan Burda Dergi Yayincilik ve Pazarlama A.S.

iCRA KURULU BASKANI
Cem M. Basar

YAYIN DIREKTORU (Sorumlu)
Gokhun Sungurtekin

EDIiTOR
Kiirgat Zaman kursat@level.com.tr

YAYIN KURULU
Cem Sanci cemsanci@chip.com.tr

GORSEL YONETMEN
Emre Oztinaz emre@level.com.tr

ETKINLIK VE PROJE DIREKTORU
Ali Erman lleri

KURUMSAL iLETiSiM MUDURU
Funda Demirci Ayan

KATKIDA BULUNANLAR
Ahmet Gezer
Ahmet Ridvan Potur
Ayga Zaman
Burak Giiven Akmenek
Ceyda Dogan Karas
Eda Aydin
Enes Ozdemir
Ercan Ugurlu
Ertugrul Burak Emanet
Ertugrul Stingi
Hakan Orkan
Hasan Elmaz Ofke
liker Karas
imge Melisa Satli
Mahmut Karslioglu
Merve Cay
Metehan Igneci
Nevra llhan
Nurettin Tan
Olca Karasoy Moral
Ozay Sen
Rafet Kaan Moral
Recep Baltas
Sonat Samir
Sahin Derya
Seymanur Ozgur
Talha Sahin
Tolga Yiksel
Tunahan Ertas

Ankara Temsilcisi: Erdal ipekesen, 0 312 207 00 71
Web: www.level.com.tr

. YONETIM
Uretim Planlama Direktorii (Tiizel Kisi Temsilcisi): Yakup Kurtulmus
Satis ve Dagitim Direkt6rii: Egemen Erkorol
Finans Direktorii: Didem Kurucu
Dijital igerik Direktdrii: Eren Demir

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

Hedef Sayfalar Reklam Koordinatérii Aysel Sener

Ankara Reklam Satis Koordinatorii: Sezinur Balikgioglu
Ankara Reklam Satis Miidiirii: Beliz Balibey
Tel: 0312207 00 72 - 73

REKLAM TEKNIK
Teknik Miidur: Ayfer Kaygun Buka
Tel: 0212 336 53 61 - 62

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

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

Yonetim Yeri: Kustepe Mah. Mecidiyekdy Yolu Cad. No:12
Trump Towers, Kule 2, Kat: 21-22, 34387, Sisli, Istanbul
Tel: 0212 410 32 00, Faks: 0 212 410 35 81
Baskr: Bilnet Matbaacilik ve Yayincilik A.$.

Dudullu Organize San. Bolgesi 1.Cad. No:16 Umraniye-iISTANBUL
Tel: 444 44 03 - Fax: (0216) 365 99 07-08 - www.bilnet.net.tr
Sertifika No: 42716
Dagitim: Turkuvaz Dagitim Pazarlama A.S.

Yayin Tiirii: Ulusal streli, aylik

Pl tyesidir.

© LEVEL dergisi, Dogan Burda Dergi Yayincilik ve
Pazarlama A.$. tarafindan Vogel Burda Holding GmbH lisansiyla
T.C. yasalarina uygun olarak yayimlanmaktadir. Dergide
yayimlanan yazi, fotograf, harita, illistrasyon ve konularin
her hakki saklidir. izinsiz, kaynak gésterilerek dahi alinti yapilamaz.

DB Okur Hizmetleri Hatti: 0 212 478 0 300
okurhizmetleri@doganburda.com
DB Abone Hizmetleri Hatti:
Tel: 0212 478 0 300, Faks: 0212 4103512 - 13
abone@doganburda.com - www.doganburda.com

Caligma saatleri: Her glin saat 09.00 - 22.00 arasinda hizmet verilmektedir.



BiR COCUK DEGISIR,
TURKIYE GELiSIR!

Cocuklarimizin potansiyellerini biliyor, egitimleri ve hayalleri icin calisiyoruz.

TEGV yazin 3353’e sms gdnderin 20TL ile cocuklarimizin egitimine katkida bulunun.
Her SMS 20 TL degerindedir. BUtlUn operatorler icin gecerlidir.




SAMSUNG

NVMe™ performansiigin
akill secim yap, AFK kaimal!

Samsung SSD 980 ile NVMe™ hizina sahip olmak artik gok kolay.

Dinyada

= No.l

Flash Bellek
’lum_) f\ Sirall yazmalar Siral okumalar @ Inteligent (e BYilveya Zooeteneen
EXPRESS% AB,S 3.500 MB/sNyekadar* | 3.000 MB/SN'ye kadar** Turbowrite™ @ 600 TBW Garanti SNMSUNG

* NVM Express™ tasarim markasi, NVM Express™, Inc’nin tescilli ticari markasidir.

** SSD'nin aygit yaziliminin stiriimiine, sistem ve donanim konfiglirasyonuna bagli olarak performans farkliliklari gérilebilir. Performans dl¢iimleri IOmeter1.1.0'e dayanmaktadir.
Yazma performansi, Akilli TurboWrite teknolojisi etkinlestirildiginde dl¢tilmistir. Akilli TurboWrite yalnizca belirli bir veri aktarimi boyutunda calisir. Ayrintili bilgi icin Litfen
yerel servis merkezinizle iletisime gegin.

***Test sistemi konfigiirasyonu su sekildedir: Intel(R) Core(TM) i7-6700K CPU @ 4.00GHz, DDR4 2133MHz 8GBx2, 0S-Windows 10 Pro 64bit Asrock Z-170 Extreme7+.
**%% 5yl veya TBW garanti sinirlarindan hangisi 6nce gergeklesirse. Garanti hakkinda daha fazla bilgi igin liitfen ambalaja ekli garanti beyanina bakin. TBW: Yazilan Terabayt.
980 icin garanti edilen TBW: 250GB modeli i¢in 150 TBW, 500GB modeli icin 300 TBW, 1TB modeli icin 600 TBW.



DERGIMIZIN UCRETSIZ EKIDIR. PARA ILE SATILAMAZ.
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‘ILK

KAHRAMAN’LARA...

abalar Giini'niin Amerikan
I¢ Savagr'nin sonrasina
kadar uzandigin: biliyor
muydunuz? Her sey
bir Amerikan I¢ Savagt
gazisinin kizi olan Sonora Smart
Dodd’un, alt ¢ocugunu tek bagina
bityiiten babasinin dogum giinii olan
5 Haziran tarihinin Babalar Giinii
ilan edilmesini istemesiyle basliyor.
Caligmalar tamamlaninca Babalar Giinii
ilk kez 19 Haziran 1910 tarihinde
ABD’de kutlantyor. 1971 yilindan bu
yana ise Richard Nixon'in imzastyla yasal
olarak kutlaniyor kutlanmasina ama her
cocuk icin 8zel bir giinden ¢ok daha
fazlasini ifade ediyor.
Her ¢ocugun hayattaki ilk
kahramanidir babas, diinyanin
neresinde, hangi yasta, hangi meslekte

olursa olsun... Ilk adiminiz1 attginizda
yaninizdadir, ylizmeyi ilk 6grendiginizde
bir kulag gerinizdedir belki, sizi

dis diinyanin tehlikelerine kars1 ilk
uyarandir o, ilk koruyan, kollayandir,
distinceleriyle size 1sik olandir, varligtyla
hayatiniza gii¢ katan, hayattaki en biiyiik
destekcinizdir babaniz.

Babalar Giini'nde babanizin yiiziinde
kocaman bir giiliimseme yaratacak
kiiciik fikirlerle karsiniza ¢ikiyoruz bu
ay. Bakimina 6zen gosteren, sikligindan
6diin vermeyen, hobileri olan, macera
seven, tutkularinin pesinden giden
babalar icin birgok hediye alternatif
hazirladik. I¢lerinden biri onu mutlu
etsin, ozel hissettirsin diye...

Hayaun yiikiinii omuzlayan tim
babalarin Babalar Giinti kutlu olsun.

YAYIN YONETIM DANISMANI
Ferhan Kaya Poroy

YAYIN YONETMENI
(Sorumlu) Go6zde Kaynak

GORSEL YONETMEN
Koray Gokkaya
HAZIRLAYANLAR
Baran Aliskan, Gulru incu,

Nevin Yonter, Simay Engtir

CANIM
BABAMA...

Y

ALTINYILDIZ CLASSICS TiSORT,
£179.99

O gitiinden

FUJI FOTOGRAF MAKINESI
(BEYMEN), £1349

KiGILI KEMER, £39.90
Ka}'/";'

A

KUTAHYA PORSELEN FINCAN
TAKIMI, £92.80

elele AtifAs

o —
—

=/

YACHT Capital [1;

Ekonomist










HEDIYE

BISSE TISORT, ©225 (ADET)
DAMAT GOMLEK, t439

BIR
SEVGI

Sizin babaniz babalarim en
yakasiklisy; tupka tiim dager

EROOKS o . A
ROk s babalar gibi... I¢ine sevginizi
AYAKKABI. ektiginiz her hediye onun
13295

- ylizvinii guildiirecek!

I

DOCKERS PANTOLON,
1 429.95

AVVA GOMLEK,

£153.99 (ADET/

BABALAR GUNU
OZEL FiYATI) !

KiGILI CEKET,
+249.90

TIMBERLAND

- TISORT, £ 499
AEROPOSTALE (BOYNER) AYAKKABI, £359.95 NIKE (SPORTIVE) KRAMPON, +562.43




‘HER YERDE
BASARILI

Ba.swml@ oyuncu Burak Ozcivit, marka
yuzii oldugu Altwayldaz Classiestn 2021
Ilkbahar/Yaz Koleksiyonu icin kamera
karsisina gecti. Ozcivit, Kilyos'ta cekilen
reklam filminde "Her Yerde Basarii’
olmanan zpuglamn@ veryor.

rkek giyim sektorinin
oncu markasi Alunyildiz
Classics, 2021 Ilkbahar/
Yaz Koleksiyonu’nu marka
yiizii Burak Ozcivit'in
basrolde oldugu reklam filmiyle
tanitiyor. Basarili oyuncu Burak
Ozcivit, her ortama uyum saglayan
cok yonlii, rahat ve enerjisi yliksek
tasarimlarla moda tutkunlarinin
karsisina geciyor. Basarili olmanin
ulasilacak bir sonuctan cok, stirecten
ibaret oldugunu ve bu stirecte hayattan
keyif almanin énemini vurgulayan
reklam filminde Burak OZ(;iVit,
ilhamini dogadan aliyor. Otomobillere
olan diskunliagu ile tanman tnla
oyuncu, Kilyos’ta ¢ekilen reklam
filminde kendi aracini1 kullanmasinin
yani sira ¢cekim oncesinde giyecegi tim
kiyafetlerin secim asamasinda da aktif
bir sekilde yer aldi. Rabarba imzasini
tastyan Altinyildiz Classics 2021
ilkbahar/Yaz Koleksiyonu reklaminin
yonetmen koltugunda ise Enis Baruh
oturuyor.

Reklamveren: Altinyildiz Classics
Reklam Ajansi: Rabarba
Reklamveren Yetkilileri: Ugur Giilce,
Zeynep Par, Gozde Giilsen

Marka Direktorii: Ugur Giilce

Marka Danigmani: Abide Turan
Yonetici Kreatif Direktor: Pemra Atag
Aciktan

Kreatif Direktor: Murat Yaylagiil
Kreatif Ekip Liderleri: Gamze ichedef,
Volkan Yanik

Kreatif Ekip: Firat Karasu, Sarper Yenigeri,
Hazal Zorba, Anil Tiryaki, Aytek Yildirim
Strateji: Oguz Savagan

Miisteri iliskileri: Gékhan Akbay, Sevim
Ozgiir, Can Gorkay, Ece Ozcan
Prodiiksiyon: Gékhan Akbay, ipek
Arabacioglu, Koral Ant

Medya Planlama/Satin Alma: Zoom
iletisim - Cigdem Karamiftioglu, Ergun
Yiiceyurt, Fatos Sen

Yapimevi: Autonomy

Yoénetmen: Enis Baruh

Yapimci: Mustafa Safak Sezgin

Proje Koordinatorii: Sezen Geren
Stylist: Hakan Nalgaci

Sag¢ & Makyaj: Talha Uslu

Miizik: Jingle Jackson

BU BIR iLANDIR.


https://bit.ly/3qTYtMF

STIL

Cisem Arideniz

OSCAR’LI BABA DA OGLUNU
OKULDANALIR

BEN AFFLECK-SAMUEL GARNER AFFLECK

Batman’in okul ¢ilkisina gelmesint hangt ¢cocuk istemez ki? Samuel, dogustan sansly
olanlardan ve goriinen o ki babast hepimizin oldugu gibt onun da kahramana!

NEW ERA (BEYMEN) COCUK
SAPKA, t 199

LES BENJAMINS COCUK TiSORT, © 149

PERSOL (ATASUN OPTIK) GUNES
GOZLUGU, £ 975

TOMMY
HILFIGER
COCUK SORT,
£399

FREEDOM OF SPACE
(DESIGNERSOFOZ.COM) JEAN,

528 ..
LEVI'S GOMLEK, t 1459.90

L'OCCITANE
BOIS FLOTTE
75 ML PARFUM,
745

CONVERSE (BOYNER) SNEAKER, £489.99




GENC,
DINAMIK BABA

FRANCISCO LACHOWSKI- MILO/LASLO LACHOWSKI

29 yaswmdalkt Brezilyalv gen¢ model Francisco Lachowskt, evlien yasta babaliga adym
altvp ikt oglu ve tarzwyla, oldukca goze carpan babalardan biri haline geliyor!

EPIDOTTE (SOUQDUKKAN.COM)
SEYAHAT CANTASI, £215

BYREDO (BEYMEN CLUB) PARFUM, 2265

ELLE SNEAKER, t357.44 BALENCIAGA

(BEYMEN)
COCUK
SWEATSHIRT,
2409

H&M COCUK
SNEAKER, £219

pbalenciagas

ZARA BOMBER CEKET, £399.95

UNITED COLORS OF
BENETTON COCUK LES BENJAMINS COCUK JOGGER

SIRT CANTASI, £299.99 PANTOLON, £244.30

MINIMALIST TiSORT, 179 LEVI'S JEAN, £789.90




HEDIYE
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£ +  ARIS PIRLANTA
& & KOLYE, ©38%4
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ABAJUR, £499.99 ! %
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SAMSONITE
BAVUL, 2299

CAMPER SPOR AYAKKABI, 849

53

?.-;}

F
! ;:;f*
|

SPX ELEMENT 4
KAYKAY, £999

Hayata karsy durusunu
dwraganlik yerine
hareketten yana
kullanan yakisiklwya
maviman her tonu yakasvr:

BELLA
MAISON
BORNOZ,
+ 134,95
TOMMY HILFIGER VAKKO
GOMLEK, 719 KOLTUK,
+12.450

10



THE NORTH
FACE TERLIK,
299

U.S POLO ASSN. SNEAKER, © 129.99

MAURICE
LACROIX SAAT,
t13.280
LUMBERJACK
AYAKKABI,
£299.99
ZARA MAYO,
£199.95
WRANGLER
SORT, £339.99
LEE JEAN,
£299,99
VANS SNEAKER, t 679
g : BRAUN TIRAS
GEORGE HOGG AYAKKABI, £ 995 MAKINESI, £799

REMINGTON BAKIM SETI, £ 864.90




HEDIYE

DECATHLON PLAJ
TENIS SETI, ©55.00 NETWORK

TiSORT, £ 459

h _'! r 9 '
/ MINIMALIST SWEATSHIRT, £ 389
[ ] [ ]
H&M KRAVAT,
£79.99
[ ]

Enenrji, renk ve biraz da mucize!

[ Gokkusagn etkist yaratan babalay i¢in HEMINGTON
y 2 renk paletini comertce kullann. PANTOLON, 699

ALTINYILDIZ
YELEK, £299.99

GOIA SOCKS UCLU CORAP SETI, © 155

LACOSTE LIVE X POLAROID
TISORT, + 1099

PUMA MAYO, P > PHILIPS
£299.90 _ (VATANBILGISAYAR.COM)
<% BLUETOOTH KULAKLIK,
U eSS 1349
7 TS Nike kraMPON,

£2599.90 LEE TiSORT, © 139.99

12



BISSE
SS21

NEW COLLECTION

Babanizi

Ozel Hissettirmek icin
Bi’ Sebebiniz Var!

st _—
f | BisseOnline | bissegroup L 4 | bisseonline @ | bisse.com


https://bit.ly/3yEahr3

HEDIYE

LENCO PIKAP, £ 1799

DECATHLON
HAMAK, t 145

ALTINYILDIZ
YELEK, £299.99

i / AR ’ WRANGLER GOMLEK, +319.99
[ ]

Yesilin hayal kuwrmakla,
pozitif olmakla ve ve dogaya
ask duymakla kesinlikle biy

ilgisi var

ZARA
PANTOLON,
£279.95 ACADEMIA
SAPKA, £229
MERREL TOMMY H(I;LCF)IgLES K(A;’;;(S)(L)JN OPTIK)
SANDALET, @ :
£849.99 f
LONGINES KATZEE
SPIRIT KAHVE
SAAT, FINCANI,

+ 18.580 69

TEKZEN CADIR,
1 1094.40

BEYMEN HOME MUTFAK ONLUGU, © 369 FALCONERI TiSORT, £ 790

14




dsdamat. com | dsdamatonline


https://bit.ly/3lvfrhr

HEDIYE

BEYMEN COLLECTION
KEMER, £277

DORIA SAPKA,
1899

PERSOL GOZLUK, £ 2800

o T n'\‘

BLOOMSBURY f ;
IPHONE KILIFI,
280

ALTINBAS KOL DUGMESI, £7693 ECCE BILEKLIK, 4550

KUCUK
AYRINTILAR

Erkeklerin tarzima
MANGO )y 1) 19, 217
wavar,  yansitabilmelerinin en tyi
v12999  yolu dogru aksesuay se¢ima.

NIKE MATARA, 249 Babalara hep destek, tam
destelk!
GUESS
SAAT,
1310

FLO CUZDAN, £29.99

THE HERON PRESTON FOR CALVIN KLEIN

CANTA, b 1659

KINETIX

SNEAKER,

, +149.99

BALENCIAGA TERLIK, 5850
TOMMY HILFIGER SIRT
CANTASI, £ 1219
a A i A A .

BOTTEGA VENETA SANDALET, 14799 TATEOSSIAN KOL DUGMESI, 42999 CNDN ERKEK KUPE, %400

16




BABANIZA EN COK KiGILI YAKISIR

Zm,ém/m/‘ éﬁnﬁ'nﬁ 3 ZM]Z/ 9& Un

Kigiligiyim @ Kigili.com


https://bit.ly/2RMmgCu

HEDIYE

PHILIPS ISLAK

KURU SARJLI DERCOS
TIRAS MAKINESI, . A1
£844.99 Al

rargaing

£
it e
wrrrewaTes g

OLD SPICE DUS
JELI VE SPREY
DEODORANT, %39.90 AVEDA INVATI MEN
DOKULME KARSITI
SAMPUAN, ©224

OZEL .

VICHY
DERCOS
ENERGISING
STIMULATING
SAMPUAN,
£136.90

BIOTHERM
HOMME
AQUA POWER
CILT BAKIM
SETI, ©216

HISSETSIN

Kendint ozel hissetmek onun hakka!

Burieik babanmiz da stmarma hakkana
kullanmalr. Ona, onu diistindigiiniizii

hissettirme zamana.

DOLCE&GABBANA K AFTER
SHAVE LOSYON, t 545

POLAAR HYDRABOOST )
NEMLENDIRICI JEL, ¥ 555 DUCATI BY ARZUM RACE ERKEK BAKIM SETI, £779.90

NUXE MEN NUXELLENCE
ENERJi VEREN ANTI-AGING
BAKIM KREMI, £ 250

SHISEIDO MEN ULTIMUNE
ENERJI VEREN KONSANTRE,
690

18




LAMTYY

Design. Made in Germany.

#,5 \*\
f;, Bitin
“{.I Babalarin |
\ Babalar GUnU |

Kutlu Olsun

350 TL aligveriglerinizde |
50 TL indirim '
kuponu™ bizden

‘LamyBabalarGunu’

= =
lamyshop.com.tr

*indirim kuponumuz, 1 - 30 Haziran 2021 tarihleri arasind

nda
gecerlidir, stoklarla sinirhdir. Farkli kampanyalar birlestirilemez. /LamyTur/(ey


https://bit.ly/3yGB2er

HEDIYE

CAZIBE
MESELESI

Biraz okyanus serinligi, biraz baharat ve sonsuz cazibe...
Sk, cekict ve karizmatik babanzla biitiinlesecel birv pavfiiom
aryorsaniz dogru yerdesiniz.

ICHANEL BLEU DE
CHANEL 100 ML,

1165 IGO 100 ML, £795
IAVON SEGNO PENHALIGON’S
ISIONARY 75 RACQUETS 100 ML, Ifggﬁl_o ggZIME
ML, £93.99 © 1450 :

L’OCCITANE
BOIS FLOTTE
75 ML, £ 745

HERMES H24
100 ML, £ 1205

DIOR SAUVAGE 100 ML, % 1209,

20




sportive
EN 1Yi
TAKIM
ARKADASI

Dogdugumuz andan itibaren desteginizi
hep arkamizda hissettik. Sporu, sevgiyi,
adil rekabeti sizden 6grendik.

Babalar Giiniiniiz kutlu olsun.

sportlve

are| Reebok
V |l|||||T|< a ’ a aslics. Qd?%s &Columbia # ?{Eﬂﬂsﬂs %ﬁEEI V Voit

Ankara: ANKAMall AVM « Antalya: Alanyum AVM / Agora AVM / Deepo Outlet Center / Laura AVM / MarkAntalya AVM / Ozdilek AVM « Canakkale: 17 Burda AVM -« Elazig: Carsi * Eskisehir: Espark AVM

Fethiye: Erasta AVM - istanbul: Aqua Florya AVM / Forum istanbul AVM / Beylikdiizii Konsept / Beylikdiizii Outlet / Hilltown AVM / Mall of istanbul / Ozdilek Park AVM / Sirkeci / isfanbul AVM

Konya: Carsi ¢ Rize: Carsi * Trabzon: Trabzon Forum AVM ¢« Van: Carsi

sportive.com.tr
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NETWORK
GOMLEK, £599

HUAWEI FREEBUDS
KULAKLIK, £ 749

HEDIYE

® CNDN ¢
3 KOLYE,  j
- £ 850 £
X §
3 -
£
?tx ;
‘l\\ r
L7 ALTINYILDIZ
. 7 TISORT,
"p & £179.99
\

BEYAZ
BIRSAYF

Ona kalbi gibt temiz bir
sayfadan sesleniyoruz! Risk
almayr sevmeyen babalart

mutlu etmek zor degil.

DESA
AYAKKARBI,
£279
CANON ZOEMINI S KAMERA,
MANGO £ 1699
PANTOLON,
£269.99
VERSACE
SAAT, JUMBO KAHVE DEMLEME
19570 BOTTEGA VENETA TERLIK, £ 6750 APARATI, £199.99

ETRO WHITE
MAGNOLIA 100 ML
PARFUM, * 1800

PUMA TISORT, £329.90
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ZARA ALISVERIS
GCANTASI, £399.95

ALTINYILDIZ CLASSICS CEKET, £999.99

[ ]
VANS SNEAKER,
679

archvesy aw  Kim scooter tizerinde, kvmi bakwm
(VAKKORAMA) BiLEKLIK,  saatinde kima toplantida... Ortak
b2 noktalar yiliksek karizmalari!
Bu bvr; ‘benim babam digerlerine
benzemez!” sayfasidur!

HUGO BOSS (ATASUN OPTIK) GOZLUK, t 1091

+3470
GIORGIO ARMANI ACQUA
DI GIO 75 ML PARFUM,
+£900
) TCHIBO MiNi KETTLE, £ 119.95 FOREO YUZ VE SAKAL TEMIZLEME
SEGWAY (SHOPI GO) SCOOTER, 7500 CiHAZI, £ 1519

NEW ERA
(BEYMEN)
SAPKA,
449

JBL (MORHIPO.COM)
TASINABILIR HOPARLOR,
£ 409

DIESEL (SAAT&SAAT) SAAT,
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HEDIYE

ADEN (MORHIPO.COM) E58 FLY MORE
ANTIK (AMAZON.COM) EL COMBO DRONE, t459
YAPIMI SATRANC TAKIMI, .
©1118.48

LENCO (D&R) _—
ENTEGRE RUSSELL HOBBS KAHVE MAKINESI, ¥ 1364

HOPARLORLU

AHSAP PiKAP, N & o
£999 " 4 /
-
DECATHLON
BADMINTON =~
SETI, £85

Giimiin stresinden hobilert
sayesinde uzaklasiyorsa coztim
basit. Telknolojik oyuncaklay, ikilt
oyunlar ya da spor malzemeleri
weindekt cocugu her daim yasatan
babalar i¢cin geliyor:

PARKER DOLMA KALEM, 400

ANKER SOUNDCORE LIBERTY 2
PRO BLUETOOTH KULAKLIK, £ 1099

ANATOLI TAVLA, £731.50

ACOUSTIBOX
(BEYMEN) MUZIK
SISTEMI, b 1299

JBL CHARGE 5 HERO HOPARLOR, © 1899
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BLOKNOT

TARZ SAHIBI
Erkek giyiminde smart casual bir tarzi
benimseyen Avva, Babalar Gunt’'nt
rengarenk tasarimlari ve ‘1 alana 1
Bedava’ kampanyasiyla kutluyor. Avva’nin
polo yaka tisortleri, jogger pantolonlari,
mevsimlik gémlekleri ve essiz parfiim
koleksiyonu, birbirinden farkl hediye
alternatifi olarak dikkat cekiyor.

iNOVATIF URUNLER

Alunyildiz Classics’in en son teknoloji ile
gelistirdigi inovatif tirtinleri babanizin

hayatini kolaylastirmaya devam ediyor. 2021

Yaz Koleksiyonu’nda yer alan sik pantolonlar,
yumusak dokulu ceketler, desenli trikolar, ¢izgili
gomlekler ve polo yaka tisortler genis renk
paletiyle Babalar Glinti icin en uygun hediye
secenekleri arasinda yer aliyor.

IDEAL SEGENEKLER

Sportif ve her daim sik babalar icin en uygun
hediye secenekleri D’S damat magazalari, dsdamat.
com ve D’S damat mobil uygulamasinda sizleri
bekliyor. 3D efektli kumaslar ile ketenlerin bir araya
geldigi kombinlere eslik eden polo tisortler, dogal
gorintimli kumaslardan sortlar, keten gémlekler
ve astarsiz, hafif blazer ceketler siklig1 kaybetmek
istemeyen babalar icin ideal.
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BLOKNOT

O0ZGUR RUHLU
BABALARA

Wrangler, 6zgtr ruhlu

babasina hediye almak

isteyenlere dinamik ve

heyecan dolu secenekler

sunuyor. Klasik jean’lerin

baskili tisortler ve

birbirinden sik gémleklerle

tamamlandig1 Wrangler, secenekleri ile babanizin
ayricalikli durusunu hissettiriyor.

OLUMSUZ OLSUN

Uretici kimligiyle ‘ilk’leri gerceklestiren, Tiirkiye
kirtasiye sektort kalem pazarinda bir Gretici ve
diinya ¢capinda 6nemli markalarin distribtitérti olan
Scrikss’in hediyelik set ve kalemlerine bakmadan
alisveris yapmayin. Babanizin sikligini tamamlamak
ve kalic1 izler birakmak istiyorsaniz Scrikss tirtinleri
ile Babalar Giinti’ne anlam katabilirsiniz.

TEKNOLOJi TASARIMLA
BULUSUYOR

Yeni sezon trtinlerinde teknolojiyle tasarimi
bulusturan Kigili, Babalar Giinti’'nde, siklig1 ve
konforu bir arada yasatan sayisiz hediye secenegi
sunuyor. Terletmeyen, titi gerektirmeyen
nanoteknoloji ile dogal kumas ferahli1 yasatan
aranler, her yastan babaya zengin renk ve model
skalasiyla da bircok kombin secenegi yaratiyor.

KIYMETLI ZAMANLAR...
- - o - . - . Sportive, diinyaca tinlii The North Face ve
M ’ﬁ " Sy s Columbia markalariyla acik hava sporlarindan
vazgecmeyen babalara en konforlu hediye
seceneklerini bir araya getiriyor. Babanizla
doganin keyfini cikarin! Birlikte gecirdiginiz
zamanin ne kadar kiymetli oldugunu
hatirlatmamiza gerek yok galiba...

KONFOR VE SIKLIK
Bisse, Babalar Giinii'ne 6zel 30 model renkten olusan ‘Keten’ koleksiyonu hazirladi. Bisse’nin
magazalarindan ve Bisse.com tzerinden tiketicilerin begenisine sundugu koleksiyon, dogalligin yani sira
rahathg: ve sikhigr bir arada sunuyor. Ketenin yaz aylarinda tercih edilmesinin énemli sebepleri arasinda
nemi ¢cekmesi ve terletmemesi 6ne cikiyor.
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