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BUYUK PROTESTO

Hong Kong'taki protestolar uzunca bir siredir devam ediyor fakat
bizden cok uzaktaki bir iilke oldugundan ve sonucta demokrasi
miicadelesi verildiginden, durumdan pek de haberimiz yok.
Gectigimiz ay bir Hearthstone turnuvasinda, tnlij bir katiimcinin daha
sonra bir yayina gaz maskesi ve protesto sloganlariyla birlikte cikmasi,
Blizzard'1 harekete gecirdi ve oyuncunun &nce 1 yil, daha sonra
6 ay sireyle yasaklanmasiyla sonucland..

Eh, internet alemi bos durur mu, tim gencler Blizzard'i boykota basla-
di. Ardindan Amerikali politikacilar firmaya bir kinama mesaii yollad,
Overwatch'un inl ismi Mei, protesto kahramani haline getirildi.
Blizzard elbette para kazanma gayeli, bisyiik bir firma. Durup dururken
Cin'le papaz olma niyetinde degil ama bu sirada oyuncularin
gbziindeki sayginhgini da yitiriyor.

Protestolarn bir kenara birakalim, dergide ne oluyor ona géz atalim.
Tahmin edeceginiz izere kapagimizi Death Stranding sisliyor.
Oyun ne kadar iyi, alinir mi, alinmaz mi, genis incelememizde sonucu
ve detaylar 8grenebilirsiniz.

Diger nemli incelemelerde Ghost Recon: Breakpoint ve The Outer Worlds
bulunuyor. Call of Duty: Modern Warfare'i dergiye malum nedenlerden
tiri almadik, oyunu tam olarak degerlendirdikten sonra konuk edip
etmeyecegimize karar verecegiz.

Her tiirli bélim sonu canavarina degindigimiz, En Baba Boss'lar
dosya konusu ve The Last of Us Part Il konularn da bu ayin dikkat ceken,
mutlaka okunmasi gereken diger konulari.

Gelecek ay gériissmek iizere, herkes kendine iyi baksin...

Taira gym

) editor@level.com.tr ) @apeiron (@) @tunasentuna () /tsentuna
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Death Stranding

Simdiye kadar yaphgi hicbir sos bozuk citkmayan
Kojima, yine turnayr géziinden vurabilecek mi@
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Kasim

5 Kasim

Just Dance 2020

(PC, PS4, XONE, Switch, Wi, Stadia)
Mario & Sonic at the Olympic Games
Tokyo 2020 (Switch)

Planet Zoo (PC)

Red Dead Redemption Il (PC)

7 Kasim
The Coma 2: Vicious Sisters (PC)

Garfield Kart: Furious Racing
(PC, PS4, XONE, Switch)

8 Kasim

Death Stranding (PS4)

Disney Tsum Tsum Festival (Switch)
Need For Speed Heat (PC, PS4, XONE)
New Super Lucky’s Tale (Switch)
Cthulhu’s Catharsis (PC)
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Romancing SaGa 3 (PC, PS4, XONE, Switch, Vita)
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Age of Empires |I: Definitive Edition (PC)
Stormland (Rift)
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Star Wars Jedi: Fallen Order (PC, PS4, XONE)
Astroneer (PS4)

Jumanii: The Video Game (PC, PS4, XONE, Switch)
Pokémon Shield (Switch)

Pokémon Sword (Switch)
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Shenmue Il (PC, PS4)
Football Manager 2020 (PC)
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BattleTech: Heavy Metal (PC)
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Civilization VI (PS4, XONE)
Sniper Ghost Warrior Contracts (PC, PS4, XONE)
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Riot Games yeni Blizzard olmak istediging
aptigi farkli farkiroyun aciklamalariyla resme
belli ettl, Emre bu konuya ‘0imaz oy'e sey" diye
vonit verdi. (Blizzard fanidir kendisk Vantilato

anlamindas Blizzardn genel dagriimcisi
T Nintendo Switch Lite ¢iktl, bizim derglye ugra

madi Tesekkarler Nintendo Torkiyk
8 Muthis bir sanat eseri olan Borderiands 3 Ka
Dogimiz nedense pek tutmadi Neden; aciklaying
Tuna The Outer Warlds oynarken bir kez
goruntulendi, sonra kendisinden haber alind
pnadi. Oyunu ¢ok begenmedigini belirtip ortada
kaybolana da ne denif siz isminiKoyu
sevglli okurla
B Death Stranding'in basina gecen 0zay'dany
o haber alinamadi. By uk intimalle buoyu
Kojima'nin alternatif gerceklik projesiydi Ve
oyunu oynayanlar i¢ine ¢ekilip yok oldus
. PS5'in prototip gorsell ortaya ¢iktl.Kag defadi
'nin bu defa uza
gemisiinga etmeye heveslendidi ortaya ikl
8 Acun kendi kanalindaki bit magazin progra
inda. telefonundan 0 Ses Turkiye'den bir kesi
905terirken eski esl seyma Subasindan Mia
i deki otelle ligili bicmesaj geldi, ortalk calka
land. (Bizde olsa ancakgiDerginin su sayfasi
ot tim, bir baksanat diyemesaj gelig

bergimizin okurlarindan Erding Bayraktan 0glu Seyig

a|<aaloh lle birlikte Ragnaros'u kagida aktarirken, bu
ni bizlerle paylagmis, ¢ok da lyi etmig. “Ben Erdin¢

izrrﬂagtar oglqm Seyit Kaan lle Is bagindayiz ve ying
14 diyor Erding, biz de hem kendisine, hem de oglu
Seyit Kaan'a sevgilerimizi yolluyoruz; i

ellerinize saglikk



Anarsist ile mini bir roportaj

LEVEL: Merhaba, sizi biraz taniyalim?
Anarsist: 0glum siz gu dandik dergl degil misiniz
her halta 80 puani basip, her turli sagma oyun

icin "nype" yapan?

L soruyu biz sormugtuk ama., sizi de tanimis
olduk bu neticede.
A: Netice nenendir, sen de salaksin.
0 derginin munabiri oimaya utanmiyor nmusun?
Bak gidip kimsenin hicbir halt anlamadg
Death Strandingii kapak yapmig denyolar.

L: Agir konuguyorsunuz ama: ne guzel oyun
Death Stranding.
A: Nesi guizel oglum, nesi? Riyasinda gordugu
her seyi oyuna donugtirmeye calisan elin Japonunun
her yaptigint begenecek miyiz ya?

L: Sizi yeterince tanidigimizi dgunuyoruz.
Kendinize Tyi bakin.
A: Dur, gitme! Daha bitmedi... Yo da bittilan.
Tamam, git. Ben kosemde devam ederim,
doha her sey yeni baslyor!

L: Oldu fyi gunler:
A Tyi gun amcandir, hadi nag.

Unutulan oyun:

Heroes of the Storm

Bak simdi bu ay Blizzard Diablo IV udur, Diablo 2
Remasteredidir, Overwatch Z'sidir nepsini aciklayip
duracak ve HotS tamamiyla tarine Karisacak.

Bu aslinda cok Gzacu bir durum zira oyun halen eg-
lenceli. halen kaliteli. Tamam, bir LoL'deki gibi yete-
neklerinizi fazlastyla konugturamiyorsunuz belki ama
tanidik kanramanlar, bir dolu harita, uzayip fenalik
gegirtmeyen maclar, falan.. 0imaz mr?

Hayir bir de isin kotust oyunu halen bir ton insan
oynuyor zira Quick Match'te en fazla 30 saniye bekli-
yorsunuz. Belli ki oyuncularin oyunu terk
etmeye pek niyeti yok ama Blizzard elini etegini

cekmeye pek merakl. -
HotS LoL'den once ¢ikmig olsaydi bunlar olmazdi ama
agir kanh firmalarin baginda giden Blizzard, oyunu
¢lkartana kadar ati alan Uskadar'i ge¢tl. Kader iste..

Halisiz da oluyor

Bokiniz ak¢aagag laminat parke, bakiniz devasa
LEVEL kolekslyonu. Gergek ismin e-postasinda
pelirtmeyen Chameleon Lizard takma adl ar-
kadasimizin bu kolekstyonunu gercekten tebrik
etmek lazim; hatirt sayilir miktarda LEVEL Dergisi
gozlemledik. ‘Merhabalar LEVEL ailesi. Haziran
7014'ten beridir toplamis oldugum dergileri sergile-
mek istedim. Basarili bir ekipsiniz, hepinizi tebrik
ediyorum, herkese ¢ok selam. (Bigboss'u 0zledik

_yeni maceralarin bekliyoruz )’ sozlerine de ancak

tegekkir etmek diser; bizden de selamlar.

Otaku Chan. daisukil

"Ben semin Bozan, Tzmirden
oyunlari ¢ok severim. Bir
Ve 20ITden bugine kadar
Chan bolimandz( cok sey
an fotografiyla gercek b
ediyor semin. Merve bir b

€N yaziyorum. Animeleri ve
gun okul ¢ikigt derginizi gordam
‘dergmizi aliyorum ve Otakuy
‘lyorgm." mesaji ve hafif bula-
I anime tutkunu oldugunu beli
ak buraya, fanatigin var!




Uzay cagina

iIsinlanmamiza cok az kald:

ectigimiz ay Sony’nin yeni nesil konso-
lu, PlayStation 5 ile ilgili elimize tonla
bilgi ve bir de tasarim gecti. Oyun yapim-
cillarina génderilen “devkit” (Development
kit), daha &nce sizan bir PS5 tasariminin
aynistydi ve kafalarda hemen su soru olustu:
Finalde de bu tasarim mi olacak?
Bu sayfalarda gérdiiginiz tasarim, dedi-
Jimiz gibi su an PS5 icin oyun hazirhginda
olan firmalarin ofislerinde yer aliyor. Hatta
bu firmalardan bir tanesi, konsolun fotogra-
fini sizdirdr.
Eger daha énceki PS sistemlerinin devkit'le-
rinin fotograflarini gérdiyseniz, bilirsiniz
ki bu prototip konsollar genelde kara birer

10 | LEVEL

kutu olur —ki Sony, final PS tasarimlarinda
da cok harekete gitmemistir. (Ozellikle PS2
ve PS4.)

Bize soracak olursaniz, su anda firmalara
daglan konsol, final tasarimi olacak ciinki
neden bir devkit icin béylesine bir tasa-

rnm icin ugrasilsing Ya da terk edilecek bir
tasarimsa da neden devkit'lerde kullanilsin2
Sony ancak sdyle bir durumda ters kése
yapabilir; bu tasarim aslinda terk edilmistir
ama coktan devkit'lerde uygulanmistir, o
zaman finalde farkli bir tasarim gérebiliriz.
Fotografi yayimlanan devkit'te tonla tus, USB
girisi ve 6n paneli kaplayan bir dolu 8ge gér-
mekteyiz. Bunlarin final tasarimda tamamiyla

ortadan kalkacagini rahatlikla sdyleyebiliriz.
O kocaman alana séyle dokunmatik bir panel
gelse, hatta orasi da bir ekran olarak hizmet
gérse, gizel olmaz miydi2

Cikis tarihi aciklandi!

Adinin tam olarak PlayStation 5 olacagi da
kesinlesen yeni konsolun cikis tarihi de net-
lesti. Sony’den gelen aciklamaya gére kon-
sol, gelecek yilin Aralik ayinda piyasada
olacak. Ve elbette bundan cok daha uzun
bir sire dnce konsolla ilgili bolca bilgiye
kavusacagiz. Hatta gelecek yilki E3'te bir
dolu PS5 oyunu gérme olasihgimiz da var.
(Tabii Sony yine katlmamay: secmezse.)



Gamepad’e yeni 6zellikler

PS4'te bir dokunmatik panele kavusan
DualShock, yeni versiyonunda cok énemli
iki &zellikle birlikte gelecek.

Bunlardan bir tanesi Haptic Feedback.
Sony yetkilileri bu 8zelligi sdyle acikliyor:
“Ornegin aracinizla bir duvara toslamak-
la, bir spor oyununda calim atmanin ga-
mepad'deki titresim yansimasi cok farkli
olacak.” Anlayacaginiz artik elimizdeki
gamepad, hisleri daha da gercekei bir
bicimde bize aktaracak.

Bir diger dzellik de konsolun R2/12 adi
verilen alt omuz tuslarinda gérilecek.
Bunlar arhk direnc gdsterebilecek ve

yapimcilar bu tuslari, oyun ézelliklerine
gore tepki verecek sekilde diizenleyebi-
lecek. Misal yayimizi gerip ok atmaya
hazirlanirken bu tuslar daha direncli
cahsacak.

Ve PSVR 2...

Her ne kadar Sony, PS5’in var olan PSVR
ile tamamiyla uyumlu olacagini vurgulasa
da PSVR'in rakipleri karsisindaki durumu
cok da ic acici sayilmaz. Eh, Sony de
bunun elbette farkinda ve yeni bir PSVR
hazirhginda ve sizan patent gérselle-
rinden yeni PSVR hakkinda da bilgiler
edinebildik.

Patent gérsellerine gére PSVR'in 8n kismin-
da iki tane, arkasinda da bir tane kamera
bulunacak. Ayrica yeni Move cihazlarinda
da birer kamera olacag 6n gériliyor. Kafa-
mizda cihaz takiliyken éniimizi gérememe
problemi de yine bu kameralarla asilacaga
benziyor zira artik tek tusla, aleti kafamizdan
cikartmadan éniimiizi gérebilecegiz. On
kisimda iki kameranin olmasi ve iki gézimiize
ayri ayri hizmet etmeleri, Augmented Reality
konusunun da PSVR ile saglanabileceginin
isaretcisi.

Tom bu haberler istahimizi biraz daha kabar-
tiyor; bakalim Sony ne zaman biyik bir acik-
lamayla cok daha fazlasini duyuracak... ¢
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HABER

Biyuik firma,
biUyuUk problemler

lizzard cok biyuk bir firma. Her ne
kadar gectigimiz yil gerceklesen
BlizzCon'da o biyikligi gésterecek her-
hangi bir yapimla karsimiza ¢ikamamis
olsalar da, bu yilki etkinlikte bombalan
patlatacaklar gibi duruyor. (Az sonra bu
konuya deginecegiz.)
Asil olay ise Hong Kong protestolariyla
ilintili. Gectigimiz ay, Hearthstone Grand-
masters Asia Pacific’in ardindan, nlii
HS oyuncusu Blitzchung lakapl Chung
Ng Wai iki genc internet yayincisinin
programina konuk oldu. Bu sohbete gaz
maskesiyle katilan Blitzchung, “Hong
Kong'a 6zgirlik. Cagimizin devrimil”
seklinde slogan atinca yayin hizla kesildi
ama herkesin buna sahit olmasinin &niine
gecilemedi.
Asil olaylar ise sonradan boy gésterdi...
Blizzard, Gnli HS oyuncusunun
Grandmasters'dan elendigini ve
bir yil sireyle de hicbir Blizzard
turnuvasina kahlamayaca-
gini acikladr. (Ayni sekilde
iki internet yayimeisi da
yasakllar listesine girdi.)
Bu aciklamayla birlikte,
dzgirlige ve 6zgir ifadeye ket
vuruldugu dijssiindld, tim internet
aleminde Blizzard'a karsi boykot
cagnisi yapild.
Blizzard yerden yere vurulurken,
Amerika'daki bir Gniversiteler arasi
HS turnuvasinda da, canli yayinda
bu takimlardan bir tanesinin “Free
Hong Kong, Boycott Blizz” pankart
acmasi sahnelendi. Yine yayin kisa sij-
rede kesildi ve herkes beklemeye baslads;
bu takimin basina ne gelecekti?
Elbette Blizzard yine sasirtmadi ve takimin

aktivitelerine belirsiz bir siire ara verdigini
acikladi. Bu sirada Blizzard'in ofislerinde
calisanlar da yerlerinde durmuyordu.
Ofisin hemen disinda yer alan “Her ses
dnemlidir — Every voice matters.” yazisi,
ofis calisanlar tarafindan kagitla &rtildy;
Blizzard'in kimsenin sesini duymaya
tahammiili olmadigini vurgularcasina...
Blizzard'i boykot etmeyi zekayla birlesti-
ren birileri de Overwatch’un 6nlis karakeri
Mei'yi, Hong Kong protestolarinin simgesi
haline getirdi ve bu trend de internette
hizla yayildi. Hatta Cosplay olarak bile
Hong Kong sokaklarina tasindi.

Amerikali politikacilarin Blizzard'q, firmays
tutumundan &tiri kinayan bir mektup
yazmasiyla iyice alevlenen durum, biz

bu yaziyr hazirlarken halen bir hayli
hararetliydi, bakalim BlizzCon'da ne gibi
protestolar gérecegiz?

BlizzCon 2019

Hong Kong protestolarini bir kenara
birakip BlizzCon’daki siirprizlerin &n gés-
terimine alalim sizi. Gamestar adli Alman
oyun dergisinde yayimlanan bir “Art of
Diablo” reklamiyla birlikte, Diablo IV'in
BlizzCon'da boy gésterecegini resmen
anladik. Reklamda dért Diablo oyunun-
daki cizimlerin bir kitapta toplandigindan
bahsediliyordu. Zaten daha &nceki
sizintilaryla Gnlenen bir isim de Diablo
IV’in, Diablo 2 Remastered ile birlikte
duyurulacagindan bahsetmisti.

Diablo IV biyik bir sirpriz sayiimaz aslin-
da ama bu sizinfiy1 yapan isim, Over-
watch 2'nin de BlizzCon'da tanilacagini
sdyluyor. Siz bu satirlan okurken belki

de hepsi aciklamis olacak, hep birlikte
deneyimleyecegiz... ¢



IRON MAN VR

Ghost’la tanisma vakti

ony Stark Marvel Cinematic Universe'den silinmis-

ken, kendisini oyunlarda gérmeye devam ediyoruz.
Bundan aylar énce aciklanan Iron Man VR, Tony Stark’in
teknolojik hikimdarligina son vermek isteyen ve cizgi-
romanlarda gérdiigimiz bir kétiy, Ghost'v karsimiza
getirecek. Daha ikonik siper kahramanlarin ve siiper
kétilerin de yer alacagr belirtilen oyunda Ghost, Tony
Stark’in diinyanin dért bir yaninda yer alan sirketlerine
sizmasini konu alacak.
Tabii bir VR oyununda senaryo ne kadar énemli, o kisim
tartisilir ama bos bos ucup bir seylere ates edecegimize,
bunu neden yaptigimiza dair arka planda bir hikayenin
dénmesi de giizel olacaktr.
Daha 6nce yayimlanan fragmanlar ve bilgilerden &gren-
digimiz kadariyla Iron Man VR'da bol bol havada siizile-
cek ve otomatik olarak ilerlerken 6niimize cikan hedefleri
ortadan kaldirmaya calisacagiz. (Biraz Rez'i andirnyor.)
Kahramanimiz zirhinin getirdigi bircok ézelligi kullanabi-
lecek ve 6niine gelen tim engelleri asmaya calisacak.
28 Subat'ta sadece PSVR icin piyasada olmasi beklenen
oyunun hem kutulu, hem de dijital versiyonu bulunacak.
Digital Deluxe Edition adiyla biraz daha pahaliya satila-
cak olan versiyonda ise Golden Avenger, Black Centuri-
on, Sun Stinger ve Stealth Armor adindaki dért farkli Iron
Man zirhi, 12 Arastirma Puani (Silah ve ek 6zellik agmaya
yarayan puanlar), dijital miizik albimi ve PS4 Iron Man
temasi yer alacak.
Buyik ihtimalle pek de uzun bir oyun siiresine sahip olma-
yacak olan Iron Man VR'i yine de heyecanla bekliyoruz.. ¢

ANALOGUE POCKET

Gecmisi 6nUmize getiren,
yeni el konsolu

989 yilinda satin alinmis olan bir

Game Boy elbette calisabilir ama ek-
ranini saran sari ¢izgiler yizinden konsolu
kullanmak pek mimkiin olmayacaktir.
iste burada, 2020 yilinda cikacag
aciklanan Analogue Pocket devreye
giriyor. Game Boy, Game Boy Color ve
Game Boy Advance oyun kartuslarini
direkt kullanabilecegimiz bu enteresan el
konsolu, cesitli adaptérlerle Sega Game
Gear, Neo Geo Pocket Color ve Atari
Lynx oyunlarini da destekleyecek.
3.5"lik, 615ppi, 1600X1440 piksel
¢6zinirlige sahip LCD bir ekranla birlikte
gelecek olan Pocket, stereo hoparlérlere
ve artik el cihazlarindan yavas yavas
vzaklasan 3.5mm kulaklik girisine de
sahip olacak. Cihazi direkt sarj edebilece-
giz, micro SD’ler ile kapasitesini artirabile-

cegiz ve Game Boy stili bir kablo girisiyle
iki cihazi birbirine baglayabilecegiz.
Analogue Pocket'in bir diger 6zelligi de
Nanoloop adindaki synthesizer'a sahip
olmasi. Bu sayede cihazla mijzik yapma
imkanimiz da olacak —ki bircok dijital
mizik sanatcisi, Game Boy'la bu isi
gériyordu.

Pakete dahil olup olmayacagi heniiz belli
degil ama Pocket'in bir dock’a sahip ola-
cagi da belirtiliyor. HDMI cikis, cift USB
girisi ve Bluetooth gamepad’lere uyum da
getirecek olan bu dock ile el konsolunu
ufak bir ev konsoluna dénistirmek de
mimkin olacaga benziyor.

Analogue Pocket'in satis fiyah 199$
olarak belirtiliyor ve

umuyoruz ki Glkemize de

bir sekilde ugrar. ¢




SON
DAKIKA!

# XCOM benzeri bir oynanisa sahip olmasi
beklenen Divinity: Fallen Heroes'un yapimi
Larian Studios tarafindan durduruldu. Oyunu
belki hicbir zaman géremeyecegiz...

¢ Life is Strange 2 Aralik ayinda son bs-
limine kavusacak ve yine bu ay, oyunun
kutulu, koleksiyon versiyonu da satisa
cikacak. Kutulu oyun sevenlere duyurulur!
# CD Projekt'ten gelen bir aciklamaya gére
Cyberpunk 2077 muhtemelen Nintendo
Switch’e cikmayacak. Kesin degil, olasi da
degil...

¢ Crackdown 3’Gn PvP modunun ya-
pimaisi Ruffian Games, Rockstar Games
ile birlikte adi belirli olmayan bir oyun
Uzerinde calismaya basladi. Yoksa GTA
VI'nin PvP modu icin mi?

# Starbreeze Studios'un basaril oyunlarindan
biri olan Payday’in iiciincii oyununun 2022-
2023 araliginda cikacagr aciklandi. Adamlar
planli, simdiden haber veriyorlar.

4 Zamaninin saglam adventure oyunla-
rindan biri olan The 7th Guest’in ruhani
takipcisi, The 13th Doll, 31 Ekim‘de satisa
cikti, bir g6z atmanizi tavsiye ederiz.

& Mizikalleri seviyorsaniz eski Dragon Age
yazarlarindan David Gaider’in kurdugu firma-
nin ilk oyunu, Chorus: An Adventure Musical’i

radariniza alabilirsiniz.

¢ 2025’ten 6nce ctkmasi olasi gézitkme-
yen Star Citizen’a Alpha 3.7 giincelleme-
si ile birlikte magaralar eklendi. Milyon
dolarlar st Gste koyup da oyunu bitir-
mek istemeyen bir firma daha gérilme-
mistir herhalde...

® PS4’e gelen son giincellemelerden birinde,
Facebook entegrasyonu ortadan kalkti. Belli ki
Mark Zuckerberg ile Sony arasindaki anlasma-
da bazi pirizler var.

¢ Normalde bu ayin 22’sinde cikmasi
gereken Doom Eternal, 20 Mart 2020’ye
ertelendi.

#® Begenilen hayatta kalma oyunu Surviving
Mars’in devami, Surviving the Aftermath’in
hazirlik asamasinda oldugu acikland..

¢ Hatini sayilir bir hayran kitlesine sahip
olan Crusader Kings’in iiciinci oyunu-
nun 2020’de PC icin cikacagi, Paradox
Con’da aciklandi, seving naralar atildi.
¢ Gayet giizel géziken, farkl bir Darksiders
oyunu olan Genesis'in 5 Aralik'ta PC icin cika-
cag belirtildi.

¢ The Sims 4 eklenti paketi almaya
devam ediyor ve son aciklanan paket,
bizi Gniversiteye tasiyacak. Discover
University bu ayin 15’inde satista...
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'MARTHA IS DEAD
Tamam da, neden oldi?

he Town of Light't animsar misiniz2

Dergide incelemesine de yer verdigimiz,
bir akil hastanesinde gecen bu gerilimli ve
mistik macera oyunu, LKA tarafindan hazir-
lanmist ve ayni firma, yepyeni bir gerilim
oyunuyla karsimiza cikmaya hazirlaniyor.
1944 yilinda, Toskana’da gececek olan
Marha Is Dead, bir kadinin bogularak &lme-
sini konu ediyor. Bir Alman askerin kizi olan
merhumun ikiz kiz kardesi, bu 8limle birlikte
elbette sarsiliyor ve kardesinin 8limiini
arastrmaya basliyor. Bu yolculugunda da
onu elbette karabasanlar karsiliyor...

obil oyunlar 6z konusu oldugunda

8nde gelen isimler arasinda yer alan
ve Overloaded!,Onnect, Picker 3D ve Water
Shooty gibi oyunlarindan tanidigimiz Rollic
Games, gectigimiz aylarda sosyal medya he-
saplarindan yaptiklar duyurularda biyik bir
strprizin yolda oldugunu aciklamisti. Strpriz
nihayet ete kemige birindi ve Rollic Games,
istanbul’daki merkezinde bir GameHub act.
Burada 6 farkli stidyo ve 42 yazilimer /
tasarimey, ihtiyac duyduklar her seye sahip
olacaklar. Burada oyun yapimi icin gerekli
tim cihazlarin yani sira tim ginlik ihtiyacla-

Firmanin &nceki oyununda oldugu gibi daha
cok anlatima dayali bir oynanisa sahip
olmasi planlanan Martha Is Dead, gérsel
acidan da vurucu olmayi planliyor. Oyunun
Ray Tracing destegine sahip olacagr bildiri-
liyor; bu sayede daha gercekei ve atmos-
feri daha da iyi hissettirecek bir gérsellige
ulasilacagr aciklaniyor.

Martha Is Dead'in su an PC icin cikacag
kesinlesmis durumda ama konsol sistemle-
rinden hangilerine uyarlanacagr belirsiz.
Oyunun cikis tarihi icinse genel bir 2020
ifadesi kullaniliyor.

rin da karsilandigini belirtelim.

Yapilan aciklama séyle: “Agustos ayinda
biyik bir sirpriz gelecegini duyurmustuk,
simdi aciklama zamani! Eyliil ayr icerisinde,
6 stidyo ve 42 yazilimci / tasarimei ile
beraber istanbul merkez ofisimizde ilk Rollic
GameHub aktif oldu. Bu &zel merkezde
Rollic stidyo partnerleri kendi ofis alanlaring,
cihazlara ve ginlik tim ihtiyaclara sahipler.
Yakinda izmir, Ankara ve yogun talep izerine
istanbul'da 2. merkezimizi de stidyolarimi-
zin kullanimina acacagiz. Birlikte paylasip,
birlikte tretiyoruz!”
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Yapim Asobo Studio Dagitim Xbox Game Studios Tiir Simiilasyon Platform PC, XONE Web www.flightsimulator.com Cikis Tarihi 2020 (PC)

Microsoft Flight Simulator

H atirlayanlariniz olacaktir, birkac sene
dnce sizler icin similasyonlar Gzerine
bir dosya konusu hazirlamis ve tirin po-
pilerliginin zirvede oldugu doksanlardan,
az ama kemik (ve cook para harcayan) bir
kitleye hitap ettigi ginimize nasil geldigi-
ni uzun uzun anlatmistim. Similasyon tiri
oyuncularin degisen zevkleri neticesinde
kolay tisketilebilen, ek cevre donanimlari
gerektirmeyen basit oyunlarin (FPS’ler
basta) yikselisi karsisinda “azalarak co-
Jalma” yoluna gitmis, her kése basini tutan
en az bir saglam similasyonun oldugu ve
bunlarin on sene ve iizerinde hayatta kal-
digi canli bir pazara dénismiisti. Bugiin
dile kolay, son oyunu 2006 yilinda cikmis
bir seriye halen deliler gibi cretli DLC
iretiliyor, topluluk tarafindan tasarlanan
havaalanlarinin sayisi binlerle, modlarin
sayisi ise on binlerle ifade edilmekte.

5 XIXXXY
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Bulutlara ve étesinel

Flight Simulator X, zamaninda DirectX'in
son siriminin (10.0) éniint acan ve géz-
lerimizi ekrandan ayiramadigimiz (cogu
makinede 3-5 fps alinabildiginden gériinti
de genelde sabittil) bir teknoloji gelistirme
platformu iken giinimizde DLC'ler, profes-
yonel sektérel similasyonlar ve mod deste-
i gibi konularda dimdik ayakta durmaya
devam etmekte. VATSIM ve IVAO gibi
platformlarda insanlar tipki gercek pilotlar
gibi kurallara uygun ucuslar yapiyorlar,
sanal ATC (hava trafik kontroléri) olarak
gdrev yapan ve islerini son derece ciddiye
alan génilliler var. Hatta burada ucan
insanlarin bir kismi gercek pilotlar!

Yani, bunca bolluk icinde yeni bir oyunun
eksikligini hissediyor muyduk, belki, diger
taraftan FSX kendisini siirekli yenileyerek
bize bu eksikligi hissettirmeme konusun-
da elinden geleni yapti. 13 destansi yilin

ardindan ise kenara cekiliyor ve yerini bu
yilin en fazla konusulan duyurularindan
birisine birakiyor.

Yilin en iyi grafikli oyunu
Beklemiyorduk, acik konusalim. ilk duyu-
ruya Microsoft o kadar iyi hazirlanmish

ki bu defa karsimizdaki oyunun birkag yil
dnce “bebelere balon” tadinda duyurulan
ve kisa siirede burun isti cakilan Microsoft
Flight benzeri bir garabet olmadigini he-
men anladik. Vallahi dogruydu, kapanan
Aces Studio ile beraber tarihe gémildigi-
ni zannettigimiz o seri, siradaki Microsoft
Flight Simulator kapi gibi karsimizdaydi.
Tim karmasikhigiyla, muhtesem grafikle-
riyle, ilk kez denenen bazi teknolojilere ev
sahipligi yapmasiyla ve aklinizi ucuracak
bazi detaylar ile.

Bilmeniz gereken ilk sey, iki “kocaman”



DVD ile gelen Flight Simulator X'in kapla-
dig alan fazla geliyorsa, yeni similatérin
nefesinizi kesecegi. Resmi bir aciklama
yapilmasa da geleneksel olarak “tim
diinyayi ve hemen tim havaalanlarini”
kapsamasi beklenen FS'nin sirf yeryiizi
datasini bile bilgisayariniza kurmak istesek
2000 terabayt yere ihtiyacimiz var.

Peki bu is nasil olacak? Microsoft yeni
similatérde Azure Al ile senktron calisan
bir cloud servisi kullanacak. Béylece Flight
Simulator sadece en gerekli dosyalar bil-
gisayarinizda tutacak ve grafik ayarlarini-
za (cizim uzakhg gibi dolu faktér var) arh
sectiginiz rotaya gére her seferinde gerekli
cografik datayi bilgisayariniza bastan in-
direcek. Bu elbette internete siirekli olarak
bagl olma zorunlulugunu ve maalesef hizli
bir internet baglantisini mecbur kiliyor. X
mesafedeki bir ucusun ne kadar download
gerektirdigi gibi detaylar heniiz aciga ka-
vusmasa da data y&netiminde eski datanin
silinerek iizerine yeni datanin yazilmasi
yonteminin kullanilacagi kesin gibi. Elbette
bu konuda da oyunculara secenekler
sunulacaktir.

bt 4

20000 Blu-Ray tutan oyun!
Deneyim etmis olanlar bilecektir, agac-
lar ve birebir modellenmemis sehirlerde
Autogen adi verilen, belki bir siniftaki
bsélgeyi otomatik olarak belli kaplama-
larla dolduran bir teknoloiji kullanird eski
Flight Simulator’lar. Her ne kadar oyunda
20.000’den fazla havaalani bulunsa da
bunlarin tam detayli olarak modellenmis
olanlarinin sayisi 25-30 kadardi. Sehirler
konusunda da ayniydi durum, onca sehir
arasinda 20 kadari yilksek detayli olarak
modelleniyor, yapimei gerisini mod ya-

pimcilarina ve parali DLC'lere birakiyordu.

Yine de gercekeilik anlaminda ortaya ¢i-
kan seyin tatmin ettigini sdyleyemem, tabii
2000'’lerden bahsediyoruz. Peki bu durum
ne kadar degisecek, bayagdi degisecek.
Artik Azure Al devrede ve iki petabaytin
izerindeki arazi datasi sayesinde sehirleri
neredeyse fotorealistik olarak modelleme-
yi basarmis oyun. Gérdigim her ekran
gérintiisi, her videoda 8yle minik minik
detaylar vard ki, bunlarin sov amaciyla
secildigini de hic sanmiyorum. Microsoft
seneler 8nce ilk cikhginda aklimizi alan

Google Map'i almis, Gizerine tim gelistirme-
lerini yiklemis (Bing haritalari kullanilyor,
drnek yanlis anlasiimasin), yetmemis bunlari
fotorealistik seviyede modellemis ve alip
dnimizde koca bir diinya haritasi koymus.
“GTA haritasi mi daha biyik Wildlands
mi2” temali videolara simdiye kadar hep
g6z ardi edilen Flight Simulator girdiginde
ortaligin epeyce karisacagi kesin.

Nasil bir bilgisayar gerekecek buna?
Gereksinimler yiksek olacak, hic sipheniz
olmasin. FSX beraberinde Dx 10 destegiy-

le (kisa siire sonra yama ile kazandirildi)
geldiginde ne evimizde Dx10 ekran kartimiz
vardi, ne de full grafikle oyunu kaldira-

cak bilgisayarimiz. O vakitler hayli iyi bir
sistemim olmasina ragmen sdyliyorum

bunu. Oyundan verim almamiz, makul bir
performansa ulasabilmemiz cok zaman ald:.
Flight Simulator’in yenisi de bu konuda daha
cémert olmayacaktir, &zellikle de oyunun PC
icin gelistirildigini ve konsolda calisabilmesi
icin optimize edilecegini géz éniine aldigi-
nizda. Oyunun Game Pass’e dahil olacagini
da belirtelim.
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SERININ EN SEVILEN UCAKLARI!

Bugiine kadar tasarlanmis ya da ugmayi basarmis olup da Flight Simulator serisine
modlanmamis ucak sayisi cok azdir. Bsyle bir bolluk icinde neye ugradigimizi sasirsak da
oyunda efsanelesen bazi ucaklarnin yeri cok ayndir.

PMDG 747-400

Nam-i diger Queen of the Skies. Boeing'in
oyunun ana paketinde de bulunan 747
modelini alip en ufak detaylarina kadar ye-
niden yaratan bu tcretli (50$) mod, oyunda
biraz zaman gecirmis herkesin alisveris
listesindeydi. Son derece karmasik olan bu
bebege tam anlamiyla hakim oldugunuzda
aldiginiz keyif ise bambaskayd..

Douglas DC-3

Benim gérisim kendisinin en basarili
“default” ucak oldugu ydniinde. Son derece
dayanikli, hata affeden ve givenilir bir ucak
olan DC-3, Flight Simulator serisiyle beraber
gelen ucaklar icinde en iyi modellenmis
olanlarindan birisiydi ayrica. Koca bir kita
ikinci Dinya Savasi'nda neden bu ucaga
givendi, ucunca daha iyi anliyorduk.

LEVEL-D 767

Bir diger icretli (55$) ve detayin dibine
vurmus ucak. Hatirliyorum da similasyonda
benden daha tecriibeli bir abimden “senin
daha on firin ekmek yemen lazim o ucak icin”
nasihatini aldiktan sonra uzun bir middet
denemeye cesaret edememistim. Her bir moto-
runda 60.000 |b/f itis giict saklayan bu dev,

azimli oyuncularin en sevdikleri arasinda.

Kittyhawk 737-700

Kariyerine icretli bir mod olarak baslayan bu
ucak daha sonradan icretsiz hale geldi ve
tim FS tutkunlarinin harddiskinde kendisine yer
buldu. 737 NG serisinin kisa versiyonu olan
737-700, son derece basarili olan modelle-
mesi, ek modillerle takviye edilebilmesi ve eli
yizi diizgin bir jet ugagi deneyimini Gcretsiz
olarak sunabilmesi ile génlimizi kazanmigh.

Aero Commander AC500

Flight Simulator serisinde gercek hayattaki
popilerligini geride birakan bir ucak séyleyin
deseniz aklima ilk olarak AC500 serisi

gelir. 35 sene boyunca iretimde kalmasina
ragmen bu kitada ¢ok taninmayan ucak Flight
Simulator’in en gézde modlanindan birisi. iki
piston motoruyla sehirden sehre yapilan kisa
yolculuklar keyifli hale getirecekir.

Dave Maltby’s BAC-111

Hemen hepinizin Air Crash Investigations'da
“&n caminin ugmasi sonucu pilotu disari ceken
ucak” olarak tanidigi BAC-111 kendi dénemin-
de sinirl basari kazanms, bélgesel bir ucakti.
Dave Maltby'nin son derece gercekci ve
alismasi zor olan modeli de size analog bir jet
ucurmanin ne kadar giic olabilecegini birinci
elden gésteriyordu.
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Devam edelim, oyunun son derece iyi
dokiiman destegi saglayan bir Insider prog-
rami devam etmekte. Buraya kahlan sansli
oyuncularin icinden bir kismi belli bash alfa
ve beta asamalarinda oyunu deneyim etme
sansina sahip oluyor ve hangi ay oyuna

ne eklenecegi, nelerin eklendigi tek tek
duyurulmus durumda. Gectigimiz giinlerde
yayinlanan 30 dakikalik oynanis videosun-
da gérdiigimiz kadariyla kullanimda radi-
kal degisiklikler olmayacak. Eski oyunlarin
basinda 4000 saate yakin zaman harcamis
birisi olarak gérdiiklerim, ucagin tepkileri
gayet tanidikt.

Mod destegi tam gaz devam!

Insider programindan son zamanlarda gelen
en iyi haber bu. Daha &nceki oyunlariyla
parali eklenti (DLC) sektérini adeta yaratan
Flight Simulator’da hem Microsoft'un irettigi
DLC'ler, hem iiciinci parti DLC'ler hem de
topluluk Gretimi modlara tam destek verile-
cek. Ustelik ortada cok basarili bir model
varken bunu degistirme geregi de gérmemis
Microsoft, oyuna verilecek olan resmi destek
herhangi bir oyunun hayal edebilecegi
kadar uzun: 10 yil! Bu siire zarfinda yeni
yamalar, eklentiler, yeni ucaklar, grafik ge-

listirmeleri alacak oyuncular sirekli olarak.
Mithis, degil mi2

Eski oyunlarda mevcut olmayan havaa-
lanlarini bulmak pek giicty, biliyorsunuz.
Microsoft isi biraz daha abartmis, dagi tasi
taramis ve oyundaki havaalani sayisini da
24.000'den 40.000’e cikartmis. insanin akli
cikar ya, 6zellikle de seriye yabanciysaniz.
Oyunda yer alan gercek sehir ve kasaba
sayisi ise 2.000.000 (yaziyla iki milyon!).
Emin olun, grafiksel acidan zayif olan, detay:
yetersiz kalan neresi varsa mod yapimcilari o
boslugu jet hiziyla dolduracakhr. Zaten Mic-
rosoft da gercekeilik anlaminda daha fazla
kisiye ulasma adina hicbir seyden fedakarlik
edilmeyecegini, oyunun en az eski yapimlar
kadar gercekei olacagini daga tasa duyurmus
durumda. Akla gelebilecek her tiirlii joystick ve
ileri seviye simillasyon ekipmani desteklene-
cek, bunun yaninda gelistirilmis klavye ve fare
destegi de oyuna adapte edilecek.

Karanlikta kalan konular

Aklima bir siredir takilan noktalar var.
Mesela, bu kadar cloud datasina sistemine
bagli bir sistemde multiplayer nasil olacak?
IVAO ve VATSIM gibi olusumlar destek ala-
bilecek mi2 Kendilerini uydurmalari ne kadar

zaman alacak? Bunlar simdilik acikliga
kavusmayan konular arasinda.

Bir diger nokta, ist atmosfer ve nihayet
vzay. Flight Simulator X'in Acceleration ek-
lentisi ile kavustugu Ust atmosfere cikabilme
6zelligi hakkinda, yeni oyun tarafinda hicbir
sey sdylenmedi heniiz. Bu konuda bir ekran
gorintisi veya ipucu da gérmedim. Heniiz
erken ama ben oyunda FSX'te oldugu kadar
st katmanlara cikamayacak olmamizin hay-
li giicli bir olasilik oldugunu disiniyorum.
Diger konu, VR tarafi. Oyunun VR desteg;i,
ne kadar ve neyi destekleyecegi ile alakali
konularda bildiklerimiz hayli daginik. Belki
oyun ciktiginda hazir olmayacak olmasi,
belki de getirecegi ek sistem yiiki sebebiyle
belki Microsoft heniiz bir seyler séylemeye
hazir degildir, en azindan benim disincem
bu. Yapimci Asobo’nun Hololens konusun-
daki tecribesi de géz éniinde tutulmasi
gereken bir diger 8nemli nokta.

Gel de ucur bizi!

Flight Simulator serisi beni taniyan herkesin
bildigi gibi hayatimda &nemli bir yere sahip.
Haliyle, su ana kadar gérdiklerimden sonra
Half-Life 3'Gn duyurulmasi bile pek umurumda
olmazdi. Oyun 2020 yilinda 6nce Windows'a,
ardindan da Xbox One ve Microsoft'un yeni
nesil konsoluna cikacak gibi gézikiiyor. Béyle
dev bir projede olasi gecikmeleri de her
zaman hesaba katmakta fayda var.

Bir devir kapanacak, bir devir acilacak. Bu
yaziyi okuyanlarin cogu da oyunu merak-
la edinip ilk bir saatin ardindan hevesini
kaybedecek, biliyorum. Bakalim aranizdan
kacini bir similasyon tutkunu haline getire-
cek Flight Simulator. :) ¢ Kirsat Zaman
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Yapim Naughty Dog

Dagitim SIE

Tiir Aksiyon / Macera

Platform PS4

Web 29 Mayis 2020

Cikis Tarihi www.thelastofus.playstation.com

€xmmy -

DAHAHIRGIN
VE YETENEKLI
BIR ELLIE'YLE
TANISMAYA
COKAZKALDI
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Pek az oyun The Last of Us kadar ses ge-
tirmistir herhalde. Tum PlayStation sahip-
lerini ayni noktada bulusturan bu efsanevi
aksiyon/macera oyunu, dylesine biyik bir
gimbirti kopartmist ki PS4’e Remastered
versiyonu geldi ve neredeyse PS3 versiyonu
kadar ilgi gérdi.

Oynanis mekanikleri acisindan zaten yete-
rince iyi olan oyun, Joel ve Ellie adindaki iki
“zombi kiyameti” afetzedesini basrole otur-
tuyordu. Yozlasmis olan toplum ve tehlikeli
mutantlardan éte, oyunda bu ikilinin iliskisi
8n plana cikiyor ve oyunun sonlarinda géz
yaslari icinde kaliyordunuz.

Boylesine ilgi gérmis olan bir oyunun
devaminin gelmesi de kacinilmazd elbette
ve Naughty Dog'un yetenekli ellerinde, fir-
manin en biyik oyunu olarak lanse edilen
The Last of Us Part Il dogmus oldu. Uzunca

bir siredir cikis tarihini de merakla bekledigimiz
oyunun son yayimlanan demosunda da oyunla
ilgili bircok yeni bilgiye ulastik.

Jackson’dan sonra Seattle

Daha énce yayimlanan fragmanlarda Ellie’nin
basina cok vahim bir olayin geldigini gérmistik.
Bu oyunun temasini olusturan “nefret”in cikis
noktasini da bu fragmanla anladik zaten.

Artik flrt edecek yasa gelen Ellie, Jackson'da
Dina adinda bir kizla tanisiyor ve sakalasmalar,
sohbetler derken konu ilerliyor, ikili birbirine ilgi



duymaya basliyor. Tabii disanida kaos halen
hiskim sirmekte ve zombiler cirit atmakta oldu-
Jundan, Ellie ile Dina birbirlerinin evine gidip
Instagram’da dolanip Story’ler atmiyor, onun

yerine disari cikip giivenligi saglamaya calisiyor.

iste bu rutin gérevlerin bir tanesinde maalesef
Dina sag kalmayi basaramiyor ve Ellie, nefretini
de yanina alarak bir maceraya atliyor.

Bizi daha fazla insan dismanla bulusturacak
olan hikaye, elbette zombileri de karsimiza
cikartacak fakat kendi hiskimdarligini ilan eden
daha cok insan gérecegimiz de asikar.

Kos, saklan, saldir

Joel'e gére cok daha atik bir karakter Ellie.
Tirmaniyor, zipliyor, atliyor, rakiplerinin saldinla-
rnindan kacabiliyor...

Evet, yeni Last of Us kesinlikle 8nceki oyuna
gdre daha dinamik. Ellie daha hareketli oldugu
icin de bir binaya cok daha farkli noktalardan
girip, icerisinde de cok daha &zgiirce hareket
edebiliyor.

Bir Clicker tarafindan yakalaninca kurtulmak
belki zor ama Ellie, diger dismanlarinin saldi-
rlanindan kacarak kontur atak yapabiliyor ve
bu sayede artik daha az 8lecegimizi tahmin
ediyorum.

Ellie'nin sahip oldugu silahlar &nceki oyuna
gére daha cesitli ve bunlarin neredeyse hepsini
modifiye edebilecek. Susturucular, daha genis

cephane kapasitesi vb. giiclendirmelerle silahla-
nmiz daha etkin hale gelebilecek.

Tabii gizlilik de yine 6n planda olacak. Onceki
oyundaki gibi bir tasi, bir siseyi bir yerlere atip
dismanlarimizin dikkatini o yéne cekip arkala-
nndan yaklasabilecegiz.

Bu hareket 6zgirligi icin giizel bir drnek daha
vereyim. Elimizde bir yay var ve fark edildik, ka-
ciyoruz. Pesimizden de son hiz bir adam geliyor.
Kosarken bir anda otlarin arasing, yizikoyun
uzaniyor, hizla déniyor ve yerde yatarken
yayimizi kaldinp izerimize cullanmaya calisan
adamin kasinin ortasindan oku geciriyoruz.
Buradaki animasyon da o kadar gercekgi ve

iyi gézikiyor ki, sanki bir aksiyon karesinden
alinma gibi bir gérintiyle bas basa kaliyoruz.

My beautiful shamblers!

Yapay zeka &nceki oyuna gére daha da gelis-
mis bir halde karsimiza cikmaya hazirlaniyor.
Ozellikle insan dissmanlarimiz daha dikkatli
olacaklar ve basit, isimsiz birer beden olmanin
dtesinde, birbirlerine isimleriyle seslenebilecek-
ler. Bu da birilerini éldirdiginizde, iceriden bir
yerden, “Sarah!” diye aciyla bagiran birinin bizi
daha cok etkilemesini saglayacak.

insan dissmanlarimizin bazilan képekleriyle
birlikte gezecek ve bu képekler, bir hayli tehlikeli
olacak. Képekler kokumuzu alabildikleri icin
onlari saklanarak éldiremeyecegiz. Bir kez pe-

simize dustiiklerinde de koku izimizi takip edebil-
diklerinden, onlardan kurtulmamiz da zor olacak.
Ates etmek icin fazla hareketli olacaklar, onlari
nihayet 8ldirebildigimizde de sahiplerinin aciyla
haykirdiklarina sahit olacagiz. Eger énce képek-
lerin sahiplerini ortadan kaldinrsak da képeklerin
saskinlik icerisinde kaldiklarini gérecegiz.
Aciklanan yeni zombi arkadaslarimizin arasinda
da bayag tehlikeli bir imaj cizen Shambler’lar
bulunuyor. Bunlarin yakinina hicbir sekilde girme-
memiz gerekecek ciinki etraflarina zehirli bir gaz
salgilayacaklar. Dayanikli olduklar icin siradan
kursunlarla &ldirilmeleri zor olacak, Molotof
kokteyli ile icaplarina bakmamiz gerekecek.

Bu catismalarda bize yapay zeka bir arkadasi-
miz da eslik edecek. Onceki oyundaki gibi biz bir
yerlere gizlendigimizde o da dismanin géziine
gdziskmemek icin caba harcayacak, maraton ko-
sucusu gibi dismanlarin éniinden gecmeyecek.

Su eve de bakalim, suna da, suna da...
Hatirlarsaniz Uncharted 4 senaryo olarak
cizgisel bir oyundu ama Naughty Dog seriyi
gelistirmek adina dérdiincii oyuna “acik alan-
lar” eklemisti. Bunlar senaryoyu degistirmiyor,
oyunun akiciigini da etkilemiyordu ama bir
koridorda ilerliyormusuz hissini de ortadan
kaldiryordu.

Last of Us Part II'de de benzer bir durum séz
konusu olacaga benziyor. Oyunun demosunda
Ellie bir evin icinden gecerek arkadaki acik
bslgeye geliyor, burada istedigi gibi gezebi-
liyordu. Hatta ufak bir bulmacayr cézmesi de
gerekiyordu.

Oyunda bu tip 6zgir alanlarin daha cok
ekipman bulmak adina ise yarayacagi tahmin
ediliyor. Sonucta oyunun hayatta kalma kismi
da geliskin oldugu icin elimizin alinda bolca
cephane, silah ve baska faydali esyalar olmasi
gerekiyor.

Her anlamda cok iyi bir yénde ilerleyen
oyunun bir klasik olacagi simdiden belli. Benim
tek istegim senaryoyu fazla zorlamamalari ve
oyuna mijcadele katmak icin lizumsuz catisma-
lar 8n plana cikartmaya calismamalari. Eger
bir denge tutturulursa, oyunun bu ikinci blimg,
ilkini bile gélgede birakabilir, o derece bir
mitkemmeliyet s6z konusu... ¢ Tuna Sentuna
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Dying Light 2 O

Daha kalabalik, daha élumcil bir salging, insanin vahsiligine hazir miyiz2

ombilerle beraber yasamak hic kolay

bir is degil. Son 20 senede popiler
kilturt isgal eden zombi filmleri ve oyunlar
sayesinde bu gercek aklimiza kazindi ve
arhk daha bilingliyiz. Misal, ilk kez zombi-
lerle karsilashgimiz 1980l yillarda hangi-
miz zombileri 8ldirmek icin kafalarindan
vurmamiz gerektigini biliyorduk? Ama The
Walking Dead’in heyecanla izlendigi son
10 yilda, zombi gériince headshot yapmasi
gerektigini bilmeyen kimse kalmadh.
Zombi temasini isleyen efsanevi video
oyunlarindan Dying Light ve onun éncily
olan benzer zombi oyunlari sayesinde de
zombileri farkli farkli sekillerde yok edebile-
cegimizi dgrendik, deneyimledik, test ettik.
Misal, Dying Light bize zombilerin izerine
su dokiip elektrik vermenin etkili bir yéntem
oldugunu gésterdi. Elimizdeki silahlarn
modifiye ederek zombi bicme makinesine
nasil déniisebilecegimizi 6grendik. Bugiin
bir zombi salgini yasansa, ben sahsen mut-
faktaki ekmek bicagini alip disari cikmam.
Ekmek bicagina evdeki malzemelerden
ekleme yapar, yan etkileriyle daha 8limcil
hale déniisen modifiye ekmek bicagim
olmadan rahat edemezdim. Bize bu bilinci
kazandiran oyun iste Dying Light idi.
Dying Light'in merakla beklenen devam
oyunu ile karsilamaya hazirlaniyoruz.
Dying Light 2 icin yapilan duyurular bizi
heyecanlandirmaya coktan yetti. Peki
Dying Light 2, hangi 6zelliklerle karsimiza
cikacak?
Serinin ikinci oyununda, biraz daha
fazla RPG kivami olacagini anliyoruz. lk
oyunda zombiler tarafindan isgal edilmis
bir oyunda serbestce dolasip keyfimizce
FPS tiri bir oyun oynuyorduk. Yapimei
bu kez FPS ile RPG'yi daha fazla entegre
etmis gériniyor. Oyun, yine acik diinya
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formatinda oynaniyor. Cok biyik bir sehir
oyun alanimiz olarak tanimlanmis. Ancak
bu kez, asil dismanimiz zombiler degil de
sehri parsellemis olan fraksiyonlar olacak.
Zombi kardeslerimiz ise belki bu oyundaki
en masum canlilar olarak ginahsizca kesi-
lip bicilecekler. Masum insanlar kélelestirip
calishrmak isteyen ceteler, acayip acayip
fraksiyonlar derken, sehirde zombilerin
varhigini bile unutabilirsiniz.

Oyunun can alici noktasi ise burada
bashyor. Tim bu fraksiyonlar arasinda-

ki cekismede size bazi dnemli tercihler
yapmak disiyor. Yapacaginiz secimler

ise sehrin kaderini kékinden degistirecek.
Ustelik bu secenekler, birbirini etkileyecek
kimilatif bir &zellige sahip. Dolayisiyla,
sonsuz sayida farkh olasiligin ortaya cikhg
bir secenekler agi ile karsilasacagiz. Misal,
bir fraksiyon var, geliyor Ussinizi basiyor,
adamlarinizi déviiyorlar. Peslerinden
gidiyorsunuz, bunlarin kaleye cevirdigi
sehrin barajini basiyorsunuz. Sehre su

vermedikleri icin ortam sikintili. Gidip
baraja siziyorsunuz ve sehre su verecek
vanalar aciyorsunuz. Béylece hem sehir
halki suya kavusuyor hem de baraj yapilsin
diye su altinda birakilan bir mahalle ortaya
cikiyor. Kesfedecek yeni bir mahalleniz var
artik. Fakat o da ne, barajdaki su cekilin-
ce, barajin altinda gémiili durumda olan
siiper zombiler disar cikiyor. Hadi yiyorsa
kesfedin simdi o mahalleyi.

Oyunun yapimcisi Techland, cikis tarihi
olarak 2020nin ilk baharini veriyor. Ancak
bu sirada oyunculardan istek almaya da
devam ediyor. Yani oyun 2020 baharina
kadar yeni &ézelliklerle giincellenebilir.
Bakalim son sirimde nasil bir oyunla karsi-
lasaca@iz. Acik diinya formati, giicli grafik
yapisi, bolca silah ve modifikasyon, zengin
bir NPC cesitliligi, NPC’lerin yer aldigr sos-
yal alanlar, yasayan bir sehir ve karanhk
késelerde avini bekleyen zombilerle Dying
Light 2, 2020'nin en etkileyici oyunlarindan
biri olabilir. ¢ Cem Sanc
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erhabalar, sevgili LEVEL okurlari. oyunda 8nemli bir &zelliktir cinki; oyunda gorevleri basardikea, level atladikca aca-

Okurlari diyorum ciinki; okumaya, karsilashgimiz boss dévislerinde Elloy’un biliriz. Metal Gear Solid V oyununda ise
kagida dokunmaya devam edin. Kitap, giict dnemlidir. Harita bile cesitli gérevlerin crafting biraz daha teferruatlidir. Ornegin,
dergi gibi fiziki temas edeceginiz yaymlar-  hangi level icin oldugunu belirtir. Ayrica vzman, maddiyat ve bulundugunuz level
dan uzak kalmayin. Sayfalar cevirin, dijital  cesitli yetenekleri de yetenek puanlari ile silah gelistirmek icin gerekli sartlari saglar.
dizenin kélesi olmayin. satin alinz. Ok atarken yavaslama, kritik param cok her silahi gelistireyim diyeme-
Gecen ay bahsettigim gibi bu ay video vurus, sessiz kosu gibi 8nemli &zellikleri yiz, oyunun kaderine gére gelisimler de

oyunlarinda “crafting” ve “level up” konula-
rindan bahsedecegim. Crafting, arac gerec
yapma, alet Gretme; level up ise karakter
gelisimi olarak Tirkceye cevrilebilir.
Oyunlarda kendini gelistirerek yeni bslimle-
re gecmeyi ilk SNES'te (Super Nintendo)
Super Metroid oyununda gérmistim. Samus
adli ana karakter, Zebes adl bir gezegen-
de atese, aside dayaniklilik icin zirhlar,

top olma, takla atarak ucma gibi &zellikler
alarak yeni bélimlere ilerleyebiliyorduk.
1994 senesinde bir aksiyon/platform oyunu
icin nci bir 6zellikti. Resident Evil oyunla-
rinda da topladigimiz bitkilerle yaralanma,
zehirlenme gibi durumlara karsi crafting
dzelliginden faydalanirdik. Resident Evil 3:
Nemesis ile birlikte mermi yapma &zelligi de
geldi. Ginimizde de acik diinya oyunla-
rinda alet-edevat yapmak cok &nemli yere
sahiptir. Bunlarla birlikte karakter gelisimi,
oyunda ilerleme icin elzemdir.

Oyunlarda malzeme yapimi ve
karakter gelisimi

PS4 konsolu icin cikan yeni nesil oyunlarda
esya yapimi, gelisim kritik bir yere sahiptir.
Ornegin, Horizon Zero Dawn oyununda
ana karakter Elloy, cesitli bitkiler toplar.
Bunlari ok yapiminda kullanir. Ayrica
robotlarin parcalarindan da cesitli silah-
lar ve mermiler yapar. Teller, kablolar,
elektronik kalpler, lensler Elloyun takasta
ya da crafting’te kullanacagr mekanizmalar «
olacaktir. Karakter gelisimi yani level up ise




acilacakhr. MGS V'de bir giizel 6zelliktr
badilerimizi gelistirmemizdir. Aimiz ve
kurdumuz (DD) bizimle birlikte gelisime
aciktir. Hatta helikopteri bile donatabiliriz.
God of War oyunu da Horizon Zero Dawn
gibi &zellikleri satin alma, crafting ve
level up seceneklerini sunar. Krotos, tipli
Elloy gibi zirhini gelistirir. Zirhin icerisine
yerlestirdigi 6zelliklerle kendi giicini de
arttinr. Baltasini ve kiliclarini da gelistirir.
Giicli vuruslar, arka arkaya kombolari
da satin alinz. Bunun icin level atlamamiz
dnemlidir yine. Saydigim tim oyunlarda
bu gelistirmeleri oyunu durdurdugumuz
pause menisinde yapariz. Yalniz, Last of
Us oyunu yukaridaki tim oyunlardan bir
acidan farklidir ve son derece gercekgi
ama sinir bozucu bir yenilik getirir. Tom
crafting, oyunun akisi sirasinda yapilmali-
dir. Yaralaninca sargi bezi sarma, molotof
kokteyli yapma, sopaya bicak baglama,
bunlarin hepsini oyun sirasinda yapmak

zorundayiz. Ates hattinda, catisma sirasin- _

da insani panikleten bir yeniliktir bu.

Bu oyunlara soluk getiren deneysel yenilik-
ler gercekeiligi son derece arttinir. Artik
oyun siresi kadar, menide de zaman
harcayarak taktiksel diisinmemiz gereke-
cektir.

Peki ya filmler?

Karakter gelisimi sadece oyunlarda
karsimiza cikmaz; filmlerde ve animeler de
zaman zaman karsimiza cikar. Beyazper-
de de en sevilen seylerden biridir karakter
gelisimi. Oyunlardaki gibi level up olarak
goremeyiz ama zihinsel olarak aydin-
lanma, fiziksel olarak giiclenme sik sik
karsimiza cikar.

Ornegin, Gelecege Dénis'te Marty ve
babasi George Mcfly, gelisim icerisindeki
karakterlerdir. Miizik elemelerinde elenen
Marty babasindan aldigi cesaretle gitar
calmaya devam eder. Babasi George ise
Biff'e athgr yumrukla cesaret bulur ve bilim
kurgu romanlari yazmaya devam eder
(George'un gencliginde, oglu Marty'nin
babasini walkman’le ziyereti de dnem-
lidir). Bugiin Aslinda Diindi filminde de
Phil yillarca ayni giini yasayarak ahlaki
olarak gelisimine sahit oluruz. Kasabadan
ctkmasi icin hayatin merkezine kendisinin
yerlestirmesinin yanlisini gérmesi gerek-
mektedir.

Thelma ve Louise filminde kocasindan
korkan, erkek hegemonyasina boyun egen
Thelma’nin en son Brad Pitt tarafindan
dolandirilmasindan sonra “daha vyanik
hissediyorum” séziinden sonra asil s6zi
gecen karakterin Thelma'ya dogru eviril-

mesi acisindan &nemlidir. Scarface filminde
ise Kiba'dan kacak gelen Tony karakterinin
bulasikciliktan mafya babaligina vza-

nan kanli yolundaki gelisimi gézlemleriz.
Burada hirsli olan Tony Montana, karakter
olarak degil ama maddiyat olarak gelisi-
mini saglar ve elimine ettigi diger patronlar
gibi kendi sonunu hazirlar.

Matrix filminde Neo (Anagram olarak One,
yani tek) film baslarinda egitim alir. Seyirci
gelisimi tamamlayip kurtarici olmasini bek-
ler. Neo'nun diskten yiklenme yéntemiyle
hizli 8grenmesi filmin cikhgr 1999 yilinin da
dzetidir aslinda. Monolog dinyadan, dijital
dinyaya gecis...

Animelerde de karakter gelisimi en sevilen,
takip edilen bir durumdur. 1 sene okulumun
uzamasina neden olan ve tv’de yayinlanan
Slam Dunk (Basket) adli animede Sakuragi
Hanamichi karakterinin basketbolu 8gren-
mesi cok keyif vericidir. lyi sicramasi saye-
sinde ribaund krali olacak ve basket atmayi
dgrenecektir. 101 bélimde Hanamichi’nin
smac basmasini bekler seyirci. Hajime no
Ippo adli boks animesinde ise Ippo’nun
tabiri caizse dayak yiye yiye dévmeyi
dgrenmesini izleriz. Tipik spor animelerinde
oldugu gibi Ippo’da da égretme, izleyeni
aydinlatma 8nemlidir.

Dizi dinyasinda ise en bilinen ve sevilen
gelisim hikayesi Breaking Bad olacakhr.

Kanser hastasi oldugunu 6grenen kimya
hocasi Walter White, kaybedecek bir seyim
yok moddosuyla meth tretmeye baslar. On-
celeri korkak, ezik bir karakter olan Walter
sezon boyunca gecirdigi degisimlerle kartele
kafa tutan bir efsaneye déniisecektir. Walter
yillara gére evrim gecirecektir. Dizinin filmlere
gore avantaji daha vzun soluklu olmasidir.
Baylelikle gelisimi daha iyi gérebilir.

Gercek hayat

Oyunlar, filmler, animeler ve TV dizileri
karakter gelisimi acisindan hayata benzer her
yoénden. Ornegin ergenken (oyunlarda level
1-3 olarak degerlendirebiliriz) karsi cinsle
iletisim cabalarimiz, lisede b&lim secimimiz,
Universite tercihimiz, karakterimizin sekille-
necegdi insan iliskilerinde deneyimsizligimiz
hayatimizi belirler. 30’lu yaslarda yapma-
yacagimiz hatalari yapmisizdir. O yizden
simdiki bilincimizle eskiye dénemeyiz. Bunlar
sadece kurgularda karsimiza cikan sevilen
hikayelerdir. Hayatimizin akisini belirleyen
sinavlar, yaptigimiz hayati konusmalar,
secimler bizi bugiine getiren belki de dijsitk
bir Level’de kalmistir. Oyunlardaki gibi geri
dénisi olmayan, kayiplarin geri gelmedigi
ve sirekli ilerlemek zorunda oldugumuz bir
mecradir. Hayat ve oyun da sirekli micade-
leleri gerektiren, yetenek, zeka ve yarahcilik
gerektirir. &



HER GUZEL SEYIN BIR SONU VE HER OYUNUN SONUNDA DA

BIZI CILEDEN CIKARACAK YA DA AKILLARIMIZDA YER EDINECEK

BIR BOSS, YANI OYUN SONU CANAVARI VARDIR.



ILK BOSS:

1975 (///\: DUNGEONS & DRAGONS

ik oyun sonu canavari yani Boss'u, 1975 tarihli yazi-

tabanli ve PLATO bilgisayar sistemleri icin gelistirilen
DnD oyununda gézikiiyor. Dungeons and Dragons
isimli masaisti rol yapma oyunundan esinlenerek
hazirlanan DnD, dénemin oyunlarindan farkli olan bir
sey yapmist. ik defa bir oyun sonu canavarina sahipti
ve onu yenmeden oyunu da maglup etmis sayilmiyor-
dunuz.

Bu canavarin bir ismi yoktu. Kendisi cok &nemli bir
biyili kiireyi koruyan altin bir ejderhaydi. Dungeons
and Dragons oynayanlar zaten hak verecektir; bu
oyuna da bir ejderha yakisirmis.

TARIH: OYUN:

LICH KING / ARRTHAS

TARIH: OYUN:




TARIH:

OYUN:

TARIH:

OYUN:

MASTER

EN BEKLENMEDIK BOSS:

2018  GOD OF WAR

Aslinda God of War serisinin oyun
sonu ve bdlim sonu canavarlarina
apayri bir dosya konusu hazirlaya-
biliriz. Tanrilara kafa tutup Ares’in
yerini alan sonra yerinden olan
fakat Titanlart galeyana getirip
Olympos’a irmanan Kratos, yolcu-
lugu boyunca tepiklemedigi tanr ya
da canavar birakmamisti.

Orijinal iclemede en akilda kalici
olanlar arasinda Rodos Heykeli ve
Chronos sayilabilir. Ikisi de bitmek

bilmeyen, devasa boyutlarda

savaslardi. Ancak son oyunda, daha
oyunun ilk dakikalarinda &yle biriyle
karsilastik ki aman yarabbi...
Stranger ismiyle karsimiza cikan
Baldur, oyundaki ilk ve son dis-
manimiz. Daha oyunun ne anlatt-
gini anlamaya calisirken miithis bir
déviisin icine cekilmistik. Kratos'un
bitmek bilmeyen &fkesine karsilik
sirekli ayaga kalkip iizerimize gelen
Baldur, hem oyunun basinda hem
de sonunda keyifle patakladigimiz
tanrilardan biriydi.




2007  BIOSHOCK

BioShock’un ilk oyunun finalinde Frank  Daddy’ler, ADAM tisketmenin bir
Fontaine'in deli sagma giiclere kavus-  sonucu olarak kafayr yemeye basli-
masi ve onunla kapistigimiz son kisim,  yorlard.. Little Sister adi verilen minik

aksiyon bakimindan iyiydi ancak manyak kiz cocuklarini korumak icin
akillarda yer edinmemisti. Oyunda ilk biz oyunculara yapmadiklari iskence
defa bir Big Daddy ile karsilashgimiz-  kalmamishir herhalde.

ikinci oyunda bunlardan birini
canlandirmistik fakat disman olarak
karsimiza cikmalan daha giizeldi.

daysa ne yapacagimizi sasirmistik.
Rapture sehrinin onarim-bakim
islerine bakmasi icin tasarlanan Big

TARIH: OYUN:

EN SUPER IKILI BOSS:

2011  DARK SOULS

Souls serisi g6z éniinde bulundu-
ruldugunda (Bloodborne da da-
hil), sac bas yoldurtan, kontrolci
firlattiran, klavye isittiran bosslara
sahip oldugunu herkes biliyor.
Adamlar, her oyunla birlikte
kendi citalarini daha da yiksege
cekiyor resmen.

Ancak bir ikili var ki akillara
zarar! Dragon Slayer Ornstein ve
Executioner Smough ikilisi, Souls

serisinin en unutulmaz bosslarin-
dan olmal. Birini 8ldirdiginizde
isiniz kolaylasiyor saniyorsaniz
yaniliyorsunuz. Ciinki hayatta
kalan digerinin giclerini kendine
cekip daha da sert saldirmaya
baslyor.

Uzerlerine yiizlerce video cekilip
binlerce rehber hazirlanan Ornste-
in ve Smough'u yok etmek gercek-
ten de her yigidin harci degil.

TARIH: OYUM:

PSYCHO MANTIS

NIHILANTH



ADOLF HITLER

TR OVN:

EN TANSIYONU YUKSEK BOSS:

2013  THELAST OF US

The Last of Us, bastan sonra hikaye odakl bir
oyundu. Biyiik disman ya da garip bir maki-

neyi yok etmeyi hicbir zaman amaclamadik.
Kiyamet sonrasi bir diinyada, stiper giiclere
sahip olmayan naif kahramanlarmiz Joel ve

Ellie ile birlikte yolumuzu bulmaya calisiyorduk.

Ancak &ylesine dengesiz bir dismanla karsila-
styorduk ki oyunun en akilda kalici sahnelerini
bizlere sunmus oluyordu.

Joel'in yaralanmasinin ardindan, ilag ve yiye-

cek bulmak icin kara kisin gbegine atlayan
Ellie, sonradan kabusu olacak David isimli bir
adamla tanisir. David ile daha sonrasinda bir
restoran icerisinde kése kapmaca oynamaya
baslariz. David'in sinir bozucu konusmalari,
mekanin yavas yavas alevler icerisinde kalma-
s1, Ellie'nin siirekli kagmak zorunda olmasi; her
saniyesiyle tansiyonu tavan yapan bir aland.
En sonunda dev bir palayla David’e saldiran
Ellie’nin hislerini paylasmistik.

GREAT MIGHTY POO

TARIH: OYUN:

EN KACINILMAZ BOSS:

1998  THELEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME

Halen bircoguna gére en iyi Zelda oyunu

olan Ocarina of Time, dénemine gére de
birkac kademe Ustte bulunan basliklardan bi-
riydi. Sadece mizikleri bile oyunun kalitesinin
ne kadar iyi oldugunu gésterebilir.

Oyun boyunca bize bela olan Ganondorf'u
alt edip kalesinden kacmaya basladiginiz-

da, her sey bitti diye diisinmis olabilirsiniz.
Ancak Triforce of Power’i kendi amaclar
dogrultusunda kullanan Ganondorf, Ganon
isimli dev bir iblise dénusip Link'i son bir
déviise davet eder. Biz de kendimizi oyun
diinyasindaki en sinematik déviislerden
birinin icinde buluruz.




EN HEYBETLI BOSS:

2005  SHADOW OF THE COLOSSUS

Konsol tarihinin en iyi oyunlarindan

biri olan Shadow of the Colossus'a
genel olarak baktigimizda, amacimiz
dev Colossiler’i, yani bélim sonu
canavarlarini yok etmek gibi gézike-
bilir. Ancak her bir devi yok ettigimiz-
de, hikayeyle olan bagimiz artmaya
baslar. Final kismina gelindiginde de

gdzyaslan sel olur, akar gider.

16. ve son Colossi olan Malus,
diger devlere gére daha biyik
olarak tasarlanmishr. Zayif noktasina
ulasabilmek ve Gizerinde uzun siire
kalabilmek olduk¢a zordur. Oyuncu
olarak caresiz hissetmenin ne demek
oldugunu géstermisti bana.

TARIH: OYUN:

2011  BATMAN ARKHAM CITY

Arkham Asylum ile birlikte dinamik yapiya
sahip cizgi roman vyarlamasi oyunlara
merhaba demistik. Asylum’un belirledigi
standartlar su an bircok oyun mekanigi
icerisinde gdrebilirsiniz. Kendi serisi icerisin-
de dogrulari ve yanlislari olsa da Arkham
Asylum ve City’nin basarisini da géz ardi
etmemek gerek.

Hikaye odaginin yani sira, yapay zeka
kullanimi da cok basariliydh. ilk baslarda
bize yardimei olmaya calisan Mr. Freeze'in
son dakikada képrileri yakmasiyla birlikte,

TARIH: OYUN:

kendimizi amansiz bir kavganin icinde bul-
mustuk. Mr. Freeze'i, diger boss savaslarin-
dan ayiran &zellik, yapay zekanin oyuncuyu
takip etmeye ve hafizaya almasina dayani-
yordu. Eger Mr. Freeze'e korkuluklardan sal-
dinrsaniz buralar buzla kapliyordu. Ustten
ikinci ya da iciinci kere saldirmak istedigi-
nizde nereden geleceginizi tahmin ediyordu.
Sirekli olarak strateiji degistirmek ve ondan
saklanmak zorundaydiniz. Batman olsaniz
da kudretli dissmanlarinizin aciklarini dogru
zamanda yakalamaniz lazim.

GLADOS

PHOTOSHOP FLOWEY




EN TEMIZINDEN SIYIRMIS BOSS:

2012 FARCRY3

Uciinct oyunuyla birlikte Far Cry serisi farkli
bir yola yénelmisti. Sonrasinda kendisini

tekrar etse de Far Cry 3, en deli manyak,
en temizinden siyirmis dismanlardan birine
sahipti. Hem de bu kisi oyun sonu canavari
bile degildi. Ara sira karsimiza cikip konus-
malanyla bizi rahatsiz eden, b&lim sonu
canavarlarindan biriydi.

Vaas ile ilk karsilasmamizin ardindan, ne
kadar dengesiz oldugunu hemen anliyorduk.
Askeri kamptan kagmamiza géz yuman
Vaas, bizi kendi oyuncagi gibi gériip sirekli
olarak pesimize disiyordu. Her karsilashg-
mizda da “Sana daha énce deliligin
anlamini anlatmis miydime” diye nutuk
cekmesi de en efsane diyaloglardandir.

TARIH: OVUN:

2012  ASURA'S WRATH

Bosslari biyiikliklerine gére siralayabilece-
gimiz bir listede, Ust siralari zorlayacak olan
Gongen Wyzen, Asura'yi alt edebilmek adi-
na kozmik giiclerini ortaya cikaran, inanilmaz
giiclere sahip bir tanri. Hatta tanrilarin tanrisi
olarak gériiliyor.

Wyzen ile yaphgimiz déviis sonucland: diye
dusinirken, kendisi bir gezegen boyutuna

ulasip parmagiyla bizi ezmeye calisiyor. Tabii
tam o sirada bir anime klasigi olarak gecmisi
hatirliyor ve hatiralarimizdan ders cikarip

fke patlamasiyla kozmik tanrnyi parcalarina

ayiryoruz.
Simdi YouTube'u acip bu déviisi izleyin
derim. Anime seven kitleyi tatmin edecek bir
sinematige sahip.

TARIH: OYUM:




TARIH: OYUN:

EN AGIMASIZ BOSS:

1993  MORTAL KOMBAT Il

Seride bir déviis oyunu olmasa olmazdi. Cok  simiza cikmayr basarmis bir Outworld sakini.

gidip geldim ama tim basliklar arasindan Ayrica Kahn olmasindan kaynakli acayip de
sadece birine yer vermek istedigime karar bir forsu var.

verdim. Bu yiizden déviis oyunlar arena- Bu acimasiz Boss, déviisiin orfasinda size
sinda tartismasiz en acimasiz disman olan nefes aldirmayacak kadar seri saldinlarda
Shao Kahn'da karar kildim. bulunuyordu. Hatta magin ortasinda durup
Kendisi serinin ikinci oyununun son bossu sizinle dalga bile gecerdi. Sonucunda patak-
olmasinin yani sira diger oyunlarda da kar- lanan yine biz olurduk.

TARIH: OYUN:

EN KARANLIK BOSS:

2011  THE BINDING OF ISAAC

En karanlik diyorum ciinkii yavrum Isaac’in korkularini besleyen

yegane unsur annenin yani Mom'un kendisiydi. Kafayi yemis bir

anne olarak, yavrucagini mahzene kapatip zihninde tirli tiirli
oyunlar oynayan birisinden ne bekleriz.

Defalarca 6ldirmenize ragmen her seferinde daha giicli bir
bicimde ve formda karsimiza cikan Mom, sadece en karanlik
degil en ruh hastasi hikayeye sahip bosslardan da biridir.







Sayfa
48

TOM CLANCY'S GHOST RECON

BREAKPOINT

Sevgili Ubisoft. Neden Wildlands'in onca kazanimini ve dogrularini

bir cirpida cépe attin? Neden?22e?



iNCELEME



HIDEO KOJIMA... DELI MI, DAHI MI?



iNCELEME

Yikiuniizi kule gibi dikerseniz,
basiniza cok is alirsiniz.

defa 2016 yilinda acildiginda hepimiz sasi-
rip kalmistik. Oyunun basinda Hideo Kojima
vardi. Norman Reedus basrolde oynuyor-
du ve birka¢c Hollywood yildizi ve tanidik
simalarin da oyunda bulunacagi séylen-
misti. Yillar icerisinde bu isimler teker teker
acikland tabii ki. Fakat oyunun fragmani ser
verip sir vermiyordu. Neyin icine dismistik
biz arkadas?

Aralan cabuk gecelim. Sonunda Death
Stranding’in ne oldugunu gérebildik. Bu
arada séylemeden de gecemeyecegim.
Oyun icin cikarilan fragman ve tanitim
videolari oldukca yanilhci. Zaten Kojima da
oyun hakkinda cok fazla bilgi aciklamak
istememisti. Tokyo Oyun Fuar’ndaki o uzun
demonun yayinlanmasi hic planlanmiyor-
mus bile. Oyuncularin kafasinin karisacagini
disinen Kojima, herkesin kendisinin dene-
yimlemesini planlamis.

Neyse, ne diyorduk efendim? Hah,
fragmanlar yanilticrydi. Bir kere fragman
kisimlari oyunun ortalama ilk 10 saatlik
kismini kapsayan Chapter 3'te bélik pércik
yerlerden alinmis. Degistirilmis yerler de
yok degil hani. O yizden burada size ne
anlatsam bos. Yani inceleme bitti, gidin.

Olimiin kiyisinda

Death Stranding yakin bir gelecekte, bizim
diinyada geciyor. Nedeni bilinmeyen pat-
lamalar silsilesinin ardindan, bilmedigimiz
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bir dinya bizimkisine yaklasir ve sonunda
da birlesir. Bu patlamalar insanhgin biyik
kisminin yok olmasina neden olur. Sehirlerin
ortadan kalkmasiyla insanlarin arasindaki
iletisim de kopar.

Hatta o kadar biyik bir patlama olur ki Ku-
zey Amerika’nin tam gébeginde kocaman
bir krater olusur. Haliyle insanlik birbirinden
vzaklasmaya baslar ve sonunda da bizim
bildigimiz USA, olur size UCA. Peki nedir
UCA?

Efendim, hikayeye gére geriye kalan sehir
denemeyecek kadar kiiciik yerlesimlerin
birlesmesiyle United Cities of America ku-
rulmus. Fakat ayakta durabilmeleri cok gic.

Ciinki insanlar arasindaki iletisim kopuk
ve ortalik cehennem gibi. Bildigin Postman
filmini yasiyorlar anlayacaginiz.

Bunlar yetmiyormus gibi yasanan pat-
lamayla diinyamiza giris yapan bazi
varliklar belirir. Kiytya Vuranlar olarak
bilinen bu varliklari ne biz gérebiliyo-

ruz, ne de onlar bizi gérebiliyor. Ancak
yasanan patlamayla ortaya cikan kiralyum
adi verilen maddeye duyarli olan insanlar
kiytya vuranlari (KVLer) hissetmeye baslar.
Hassasiyeti yilksek olan insanlar da haliyle
yeni gicler kazanir. Buna da Otelesim,
kullanicisina da Oteci denilir.

Hikayemizin ana karakteri olan Sam



Porter Bridges de bu &teci karakterlerden
biri. KVleri tam olarak gérememekte ancak
onlari hissedebiliyor. Bu giici sayesinde
kuryelige baslayan Sam, disarida hayatta
kalmayi basarabilen nadir insanlardan
biridir. Cinki geriye kalan insanlar ya
sehirlere yerlesmis ya da Fallout serisinden
hatirlayabileceginiz siginaklara benzeyen
yerlere siginmislar. Yani anlayacaginiz yi-
zeyde dolasanin mahser giinini yasadig
diinyamiz hic de hos bir yer degildir.

Gecmisin hatirina

Sam, bu 6zel durumunu yillarca kullanmis
ve kargolar tasiyarak namini da duyurmayi
basarmistir. Deli danalar gibi oradan ora-
ya kosturdugu yillarin ardindan yolu eski
bir dostu olan UCA baskaniyla kesisir. Bas-
kan hasta yataginda yatarken, Sam’den
UCA'yi eski giinlerine déndirebilecek tek
kisinin o oldugundan bahsetse de Sam
bunu yemez. Yer mi Kuzey Amerika cocugu
(Redneck? — Kirsat) bu ayaklari! Baskan
da tabii en giicli silahi olan maziyi ortaya
cikarir ve 6z kizinin bu ise basladigini fakat
gérevin tamamlanamadigindan bahseder.

Hoop, orada da Sam ile Baskan’in kizi
Amelie arasinda bir bag vardir. Laaps,

bir de iizerine Baskan Sam’in kollarinda
6ldi mu @ Iste size hikayeye baslanacak
altyapi.

Hikayenin girisi asagr yukan béyle. Gidi-
satina iliskin biraz daha bilgi verecegim
ancak cok fazlasini da sizlerle paylasmak-
tan kacinacagim. Kojima'nin da dedigi
gibi bu oyun, her oyuncuda farkli bir
tecriibe hissiyah sunacag icin oynarken
goérmek en keyiflisi olacakhr. Nerede kal-
mistik? Heh. Buradan sonra Sam, ilk gérevi
olan Baskan’in bedenini yakma isini alir.
Burada oynanabilirlige dair bir paran-
tez acacagim. Yazinin baslarinda da
bahsettigim bir madde var: Kiralyum. Yeni
diinya diizeninde kiralyumun cok énemli
bir durumu var. insanlara yardimer oldugu
kadar onlara zarar da verebiliyor. insan
viicudunun yedigi ve temas ettigi her
yerde bu maddeden oldugu varsayiliyor.
Oldigiinde onu yaktiklarinda da atmos-
fere kanisiyor ve Zamanyikimi adi verilen
fenomenal olaya neden oluyor.
Zamanyikimi, aslinda bildiginiz diz yag-

mur demek. Ancak bu yagmur dokundugu
her cismi, canli ya da degil, yaslandirma-
ya basliyor. Yani zaman sirecini hizlandiri-
yor. Esyalar paslanip yok olurken, insanlar
yaslanip ve sonunda da tahmin ettiginiz
izere 8luyorlar.

Bedenleri yakma nedenleriyse, kiralyum-
dan kaynakli baska bir fenomenal olay.
Eger insan bedeni yakilmazsa, birkac saat
icerisinde nekrolasiyor ve ortalik karisiyor.
Nekrolasan beden, devasa KVlerin ortaya
ctkmasina neden oluyor. Bunlar da ortaligs
yakip ytkmanin yani sira, ortaya devasa
bir patlamaya neden oluyorlar. Patlamanin
oldugu yerde de biyiik bir krater aciliyor.
Bunun oyunun mekaniklerine de etkisi var
ki zaten ondan da bahsedecegim.

iste bu Baskan’i yakma isleminden 6nce
baska bir yakma gérevi aliyoruz ama
olaylar ters tepiyor. Ceset imha timinden
bir arkadasin iizerinden BB olarak kisaltl-
mis bir Bag Bebegi aliyoruz. Bu bebekler,
gelisimini tamamlayamamislar. Bildiginiz
cenin olarak 6zel bir fanusun icerisinde
korunuyorlar. Ancak &zelliklerinden 6tiiri
KVlere karsi oldukca hassaslar.
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Normalde bir Oteci ile BB'nin birbirine
baglanmamasi gerektiginden bahsedilirken,
Sam, sorgusuz sualsiz bu &ksiize sahip cik-
maya karar veriyor. Bridges olarak bilinen
UCA tesislerinde bu bebeklerden bolca var.
Ancak bir esya muamelesi gériyorlar. Kulla-
nicilarin onlarla bir bag kurmasi beklenmi-
yor, hatta istenmiyor da!

Eski Baskanla, onun kiziyla ve yasanan
olaylardaki kendi hatiralariyla bagi olan
Sam, elim mahkum diyor ve tim insanhg
birbirine baglamak icin yolculuga basliyor.

Yeni bir tir

Bu konu hakkinda eminim cok fazla yazilip
cizilecek. Hatta sirf bir tiire oturtulamadig
icin dissiik puanlarin da kurbani olabilir.
Ancak sunun farkina varmamiz gerekiyor.
Kojima yepyeni bir oyun tiriyle karsimiza
cikiyor. Buna kendi ismiyle Strand demis.
Oyunda metaforik olarak siklikla kullanilan
sahil ve kiyr kavramlarini karsiladigr gibi ki-
yiya vurmak ve oyunda cok énemli yer tutan
bag kurmaya ithafen, zincir anlamlarina da
geliyor. Ben Yolculuk Tiri diyebilirim buna.
Kojima, oyun hakkinda verdigi bir demecte
“Insanlar, bir adada gecen ve oyuncularin
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sinirh erzaklar icin birbirine saldirdigi bir
oyun yapmak isteyebilir. Fakat ben bunu

yapmak istemedim” demis. Death Stranding,

bence bircok acidan oyun camiasi icin cok
dnemli bir an. Oyun tarihinde gézimizle
taniklik ettigimiz bir an. Nasil ki Roguelike
terimi yillardir agzimiza yerlesmis bir terim,
yillar sonra Strandlike gibi bir terimin de
yerlestigini gérebiliriz.

Oyunu bir tiire ya da bir oyuna benzetme-
ye calissam verebilecegim tek 6rnek Euro
Truck Simulator 2 olur. Ancak onun gibi

bir similasyon oyunu da degil. Hikayeyle,
hikayenin sunduklariyla, hayatta kalmaya
calisan insanlarla ve diger oyuncularla bag
kurmak Gzerine kurulu. Kojima her zaman
yaptigi gibi bu oyununda da géndermeler-
le, metaforlarla basimi déndiirdi. Bir oyun
icin tuttugum en uzun notlara sahip oldu.
Death Stranding’in nasil bir tir oldugunu
daha iyi anlamaniz icin biraz oynanabilir-
likten ve mekaniklerden bahsedeyim.
Oyundaki asil amacimiz tim tesisleri ve
insan sehirlerini birbirine baglayabilmek.
Dogudan baslayan maceramizi, bah kiyila-
rinda tamamlamamiz gerekiyor. Yolculugu-
muz boyunca aldigimiz kargolari istenilen
yerlere teslim etmemiz lazim. Bir yandan da
Sam’in boynuna asili olan Q-pid ismindeki

postaci anahtariyla sistemleri birbirine
bagliyoruz. Ne kadar cok sistemi ilk sehre
baglayabilirsek baglantimiz o kadar
kuvvetleniyor.

Simdi burada oyunun cok basit bir meka-
nik Gzerine oturtulmus oldugunu diisiine-
bilirsiniz. A noktasindan alinan paketi,

B noktasina tasimaya calisiyoruz. Evet,
béyle séylendiginde bu dogru bir kani.
Ote yandan yolculuk oyuncuya cikardig
zorluklarla tercih yapmaya zorluyor.
Death Stranding’in diinyas yari-acik bir
diinya olarak tanimlanabilir. Aldiginiz kar-
goyu nereye, nasil gétireceginiz tamamen
size birakilmis. Dilerseniz koca bir tepeyi
asabilirsiniz. Dilerseniz de bu yorucu

ise hic kalkismadan, yolunuzu uzatarak
tepenin etrafindan dolasabilirsiniz. Tercih
size kalmis.

Bu tercihi yaparken birkac farkli unsuru da
g6z éniinde bulundurmak gerekiyor. Hava
kosullari, arazi, KVler, Homo Demensler
ve Yikciler.

Dogal ve dogal olmayan disman-
larimiz

Oyuna ismini veren Death Stranding yani
Olim Kiyisi, yillar énce yasanan pat-
lamaya verilen isim. Cinki aslinda 8lu



oldugu disinilen varliklarin bizim diinya-
miza gegisini nitelendiriyor. Fragmanlarda
da gérdiginiz karalti seklindeki varliklar
ve devasa hayvansi canavarlar KV olarak
adlandiriliyor. Bunlari gérdiiginiz anda ya
topuklamaniz ya da oldugunca sessiz bir
bicimde yanlarindan gecmeniz sart.

Sam, Oteci gicleri sayesinde KVleri his-
sedebiliyor. Ayrica tepemizde anten gibi
dikilen odrodek isimli aletle yerlerini belli
belirsiz tespit edebiliyoruz. Ozellikle Za-
manyikimi oldugu anlarda KVler daha fazla
yogunlasmaya baslyor. Ciinki yagmurla
birlikte kiralyum seviyesi artiyor ve KVler'in
bizim dinyamiza gecisi kolaylasiyor.

Ben géremem, edemem diye cekinmeyin
hic. BB ise bizden énce bunlarin yerlerini
tespit edip odrodek ile bulunduklari noktaya
dogru cakarlarini cakmaya basliyor. Ne
zamanki cok yaklastiniz iste o zaman onlar
da sizi gérmeye ve ulasmaya calisiyorlar.
ilk asamada sizi takip ediyor sonrasinda da
yakalamayi deniyorlar. Eger izerinizdeki
kargo yiki agir ve dengesizse kolaylikla
ele gegiriliyorsunuz. Diger tirli kagmaniz
biraz daha kolay. Yakalandiktan sonraysa
dev hayvansi KVlerden biri ortaya cikiyor.
Eger izerinizde yeteri kadar mishimmat yok-
sa, katrana bulanmis alan icerisinden hizla
kacmaniz gerek. Miicadeleye girerseniz

de tamamen yok olana kadar savasma-
lisiniz. Burada da devreye Sam’in baska
6zel bir durumu giriyor. Sam’in kani KVlere
zarar verebiliyor. Oyun boyunca bu kani
silahlarla atis yapmak, halatlara sirmek

ve bomba yapmak icin kullanabiliyoruz.
Hikayede ilerledikce ve yeni insanlarla
tanistikca yeni teknolojilerin de &ni aciliyor.
Yani saldiri secenekleriniz artmaya bashyor.
Ote yandan oyunun diger oyuncularla olan
baglantisini kullanip size yardim etmelerini
de saglayabiliyorsunuz. Bir ruh gériintisine
birinip size cesitli esyalar atabiliyorlar.

Bu tabii tamamen kars taraftaki oyuncunun
tercihine birakilmis bir sey. Ayni yardimi siz
de yapabiliyorsunuz.

Peki KVlere karsi savasi kaybederseniz ne

oluyor? Bisyik bir patlamayla o alandaki
her sey yok oluyor. Geriye de devasa bir
krater birakiyor. Oyunda &liim bir son ol-
madi§i icin geriye déndiginizde o araziye
girilemeyecegini gériyorsunuz. Bu yizden
cok sik kullandiginiz bir arazinin kratere
dénismesi sonraki kargo siparisleriniz icin
zorlayici bir unsur oluyor.

Diger tehlikeli diismanlardan biri de Homo
Demensler. Bu arkadaslar, Olim Kiyisi olay:
yasandiktan sonra diger tarafla hizlica bag-
lanti kurup kapilar daha da fazla agmanin
derdindeler. Ust seviye Oteci giiclere sahip-
ler. Isinlanip, Zamanyikimi yagdirabiliyorlar.
Ayrica KVleri de rahatlikla kullanabiliyorlar.
ik baslarda Homo Demensler ile cok bir ile-
tisiminiz olmayacak. ilerleyen safhada bela
olacaklarinin garantisini veriyorum..

Asil amaclariysa bizim tim sehirleri birbirine
baglamamizi engellemek ve daha fazla KV
yaratmak. Bu yizden sehirlere ve ufak yer-
lesim yerlerine terérist saldinlarda bulunu-
yorlar. Adamlar sikintinin viicut bulmus hali.
Oyunda beni en cok zorlayanlar ise
Yikciler oldu. Bu arkadaslarin tim olayi
kargolarinizi calmak Gzerine kurulu. Bunu
yapmalarinin sebebiyse daha fazla begeni
alabilmek.

Death Stranding yeni bir tir dedim ya.
Oyunda yaphginiz her sey icin kullanilan

Ara sira gazdan elinizi
cekmeniz gerek. Hos olmayan
durumlar yasanabiliyor.

puanlama sistemi, bildigimiz sosyal medya
begenileriyle ayni. K&pri kurdugunuzda,
siparisi yerine getirdiginizde ya da bir mer-
diven yerlestirdiginizde gelen begenilere
gore seviyenizi yikseltiyorsunuz. Yikciler
de viicutta salgilanan oksitosin hormonunun
bagimlisi haline geldikleri icin daha fazla
begeni pesindeler. Gercek diinyada olsalar,
YouTube kanallarina abone olmamiz icin
yapmadiklar sey kalmazdi herhalde.
Geriye kalan dismanimiz ise arazi kosullar.
Bir siparisi nasil gétireceginiz tamamen

size birakilmis. Isterseniz bir tepeyi asarak
gidebiliyorsunuz, dilerseniz etrafindan dola-
sabiliyorsunuz. Fakat yola cikmadan énce
araziyi bir gézden gecirmekte fayda var.
Cok mu engebeli yoksa bataklik mi2 Bunlar
énemli. Tasiyacaginiz kargonun agirligs,
dengesi ve hassasiyeti acisindan yere fuka-
ra simigi gibi yapismamak adina dikkat
etmeniz gereken oyun mekaniklerinden biri.

Yarin senin ellerinde

Oyunun temel mekanigi ve benim de en
cok hosuma giden ézelliklerinden biri kargo
tasimak. Tim Amerika'yi birbirine bagla-
mak adina cikhgimiz yolculukta, birbirin-
den kopmus yerlesim alanlarinda sadece
iletisim degil, fiziksel materyal de tasimamiz
gerekiyor.
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Yeni bir tesis ya da siginak achginizda, bu-
rayla alakali Sam’e ézel ve Standart olmak
zere iki adet siparis secenegdi var. Sam’e
dzel olanlar hikayenin gidisatyla alakalr.
Standart olanlar ise oyuncunun keyfine
birakilmis yan gérevler gibi. Ancak bu yan
gorevlerin de bir nemi var.

Oyunda yapacaginiz ekipman ve gelistirme-
ler icin cesitli kaynaklara ihtiyaciniz oluyor.
Metal, seramik, zel alasim ve recine gibi bu
kaynaklari sagdan soldan bulup toplayabi-
liyorsunuz. Fakat yerlesim yerleriyle aranizi
iyi tutarsaniz, yani bolca begeni toplarsaniz,
size sunacaklari artmaya baslyor. Daha
fazla kaynaga ulasabiliyorsunuz ya da size
yeni teknolojik ekipmanlar verebiliyorlar.

Bu ekipmanlar yolculugunuzu daha rahat
gecirmenizi sagliyor.

Mesela Sam’in botlari oyunda &nemli bir yer
tutuyor. Yirimekten parcalaniyor, laf degil.
Oyunda ilerledikce daha zor kosullarda
hareket etmeniz de gerekli. Daha iyi botlar
yapmak icin de kaynaga ve tabii ki bunun
sablonlarina (blueprint) ihtiyaciniz oluyor.
Yolculuk sirasinda kamp atesi kurayim da bot
yapayim olmuyor. Eger cok zorda kalirsaniz
sandal agacindan topladiginiz yapraklarla
yalandan bir ayakkabi yapmaniz mimkin.
Diger tirli ayaklan parcalanan Sam’in da-
yanikhilik bari da diismeye bashyor.
Dayaniklilik bari demisken, oyunda takip
etmeniz gereken birden fazla 6zel bar bu-
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lunuyor. Sam’in saghg ve dayanikhlik bar
haliyle en énemli olanlar. Ayrica ayakka-
binin saglamhigini ve BB'nin de durumunu
takip etmeniz gerekli. BB'nin stres seviyesi
artarsa zehirlenme geciriyor ve etraftaki
KVler'i géremez oluyorsunuz. Bir yerden
diser, derin sulara girer ya da KVler ara-
sinda uzun zaman gegirirseniz BB'nin stres
seviyesi artmaya basliyor. Kucaginiza alip
sakinlestirmeniz lazim ya da size 6zel ayril-
mis odaya cekilip dinlenmeniz gerekiyor.

Kargo tasimanin incelikleri
Kargolari tasirken Sam’in dengesini

Adim adim UCA’y:
birlestirdiginiz haritaniz.

saglamak cok 8nemli. Bunun icin oyuna
Szel bir mekanik yerlestirilmis. Dengesiz
bir kargoyla, bozuk bir arazide ilerlerken
kontrolciinin L2 /R2 tuslarina ayni anda
basmaniz gerek. Eger bunu yapmazsaniz
Sam’in sirtindaki agirlik saga ya da sola
cekmeye basliyor. Béyle bir durumda du-
ruma gére dengenizi saglamak icin agirlik
ydniiniizi ayarlamaniz gerekiyor.

Zaman zaman manzaraya daldigimda
kendimi yerde buldugum cok oldu. Hic
bilmedigim ve gérmedigim bir mekanik
oldugu icin alismasi da biraz zaman ald
haliyle. ilk basta sinirlerimi bozsa da



sonrasinda sunu fark ettim; hicbir oyunda
Uzerimizdeki esyalarin agirligr disinda,
disaridan nasil géziktigini gérememistik.
Yizlerce kilo agirliginda esyaya sahip
olsaniz da disaridan hic belli olmuyordu,
hatirlayin.

Arkanizdaki kargolari bir kule gibi dikip
yirimeye calisirsaniz dengeniz bozulu-
yor. Yola cikmadan 8nce kargoyu dengeli
bir bicimde sirtiniza yerlestirmeniz de
gerekiyor. Eger elinizde bir yik tasiyorsa-
niz, tuttugunuz el icin atanmis tusa sirekli
basmaniz lazim. Bu ve bunun gibi minik
detaylar Death Stranding’in kendine has
olmasini saglamis. Daha énce de bah-
settigim gibi bir yiki alip A ile B noktasi
arasinda tasimiyorsunuz. Yolculugunuzu
keyifli hale getiren detaylar var..

Bir de daha 6nceden bahsettigim Zaman-
yikimi olayi var. insanlari yaslandirdigi gibi
sirhimzdaki kargoya da zarar veriyor. Pas-
lanmaya baslayip kullaniimaz hale gelebi-
liyorlar. Yagmur basladiginda hizli hareket
etmeli ya da giivenli bir siginak bulmaniz
sart. Sayet kargonuz yiiksek hasar alirsa,
géreviniz dissiyor. Tamir etmek icin 6zel bir
sprey kullanabileceginizi de unutmayin.
Dismanlarimizi tanidik, yolculuk konusun-
da uzmanlastik, kargoyu nasil tasiyacagi-
mizi 6grendik; sirada ne var?

Diger oyuncularla iletisim

Death Stranding'i farkli bir yere konum-
landirmami saglayan bir diger 6zellik de
diger oyuncularla kuracaginiz iletisim.
Bunu aciktan aciga yapmiyorsunuz. Yani
bir online oyun gibi disinmeyin. Sadece
ayni diinyayi farkli zamanlarda paylasan

Sam’ler olarak oynuyorsunuz. Burada
kafalar biraz yanabilir hatta aciklamaya
calisirsam tim sirpriz bozulabilir. Fakat
yine de tek kelimeyle aciklamaya calisa-
yim: Coklu-evrenler.

Once sunu anlamamiz gerekiyor. Bu
sadece bir getir gétir oyunu degil.
Amerika'yi bastan asagi yeniden insa
ederken ortak calismamiz gerekiyor. Yapi-
lacak olan képriyi tek basiniza yapmak
zorunda degilsiniz. Yanina koyacaginiz
bir isaret ya da yapacaginiz Bag Kontrah
sayesinde diger oyunculardan yardim
alabiliyorsunuz. O yapiya kim daha cok
yardimda bulunursa, insaati yapan kisi
olarak ismi 6n plana cikiyor. Bu da bize
bolca begeni kazandiriyor.

Begeni kazanmaniz Sam’in seviyesini arti-
yor. Bunu klasik RYO oyunlari seviyelerine
benzetemem. Tasidig yik miktari, yolculuk
suresi ve yiik agirlig gibi cesitli katego-
rilerde begeni alip alanlarinda daha da
uzmanlasmaya baslyorsunuz.

Ben bunlarin hicbirini yapamam hikayeye
odaklaninm arkadas derseniz, hic sorun
degil. Death Stranding gelistirilirken her
oyuncuya yénelmeye calismis Kojima.
Dilerseniz etrafa jeneratérler, kdpriler,
yollar insa edebilirsiniz dilerseniz sadece
kendi kargonuza odaklanabilirsiniz.
Hicbirini umursamayip sadece Sam’in
hikayesine de odaklanabilirsiniz. Tabii bu
oyun tecriibesini de degistirmeye basliyor.
Bir bélgede uzun siire gecirdiginizde
arazinin degismeye basladigini gériyor-
sunuz. Diger oyuncularin koydugu uyar
isaretleri daha mantikli gelmeye baslyor.
Ayni yolu takip eden oyuncular, orada

bir patika olusturuyor. Eger bir ticteker
motosikletiniz varsa ve arkanizda birak-
tiysaniz hi¢ izilmeyin. Baska bir oyuncu
onu bulup kullanabiliyor ve kullandig
sire boyunca begeni yagmuruna tutulu-
yorsunuz.

Hosuma giden baska bir detaysa, diger
oyunculara siparis verebiliyor olmaniz.
Diyelim ki merdivene ihtiyaciniz var ve
aldiginiz siparis sonucunda varacaginiz
noktada da bir tesis var. Siparisi buraya
verirseniz ve bunu bir oyuncu gériirse
size merdiven yapip birakabiliyor. Keza
diger oyuncularin kaybettikleri kargolari
bulup terminallere birakabiliyorsunuz.
Daha sonrasinda oyuncu bu kargoyu
alabiliyor.

Bu acilardan bakildiginda oyunun diger
oyunculara géstermeden oyuncular ara-
sinda bu kadar bag kurabiliyor olmasi
cok enteresan. Ben ilk gérdiigimde Souls
oyunlarindakine benzeyen bir sey olaca-
gini disinmistim fakat yaniimisim. Bir de
oyunu trollemek isteyenlere karsi séyle
bir 8nlem alinmis. O noktada konulan
isaret yeteri kadar begeni almazsa yok
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Oyunun en stresli anlarini
Cliff ile tanistiktan sonra
tadacaksiniz.

olmaya baslyor. Oyun bunun 8nemsiz
oldugunun farkina variyor ve kafa karistir-
mamasi adina yok ediyor.

Kurdugunuz képriler ve yaptiginiz posta
kutular, jeneratérler ne kadar cok kulla-
nilirsa o kadar uzun siire ayakta kaliyor.
Kullanilmayan yapilar Zamanyikimi’'ndan
dolayi yavasca kayboluyor. Bir baska
dnlem olarak da oyunun cok ilerisinde
olan oyuncularla, daha gerisinde kalan-
lar arasinda bir bag kurulmuyor. Béylece
daha sonradan edinilecek yeni yapilar ve
teknolojiler, ilk basta gérilmemis oluyor.
Siz ilerledikce, sizle beraber ayni yerde
bulunanlar baz alinyor.

Kojima bu isi basarabilmis mi?
Simdi geldik zurnanin zirt dedigi yere.
Oyun olmus mu olmamis mi2 Oncelikle
oyunun vadettigi ve sunduklarina bakalim.
Burada acik konusacagim ve bir itirafta
bulunacagim. Kojima'nin kafa yapisi ve
oyunlarina sundugu hikayecilik bicimi
bana acayip yenilikci gelse de adama kil
oluyorum. Kendinden o emin havalari, mil-
leti ters kdseye yatirmak icin yaph@i abuk
sabuk aciklamalar beni deli ediyor. Oyu-
nun cikmasina ramak kala “Artik benim bile
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kontrolimden cikmis bir oyun oldu” dedi
adam ya! Sen o kadar sisir, oyuncuyu bes-
le sonra “Ay ben bilemedim” tavirlari takin.
Tamam, anladik. Oyunun sirprizi kacmasin
istiyorsun da niye bunu yapiyorsun?

Ote yandan oyun icin kullandigi metafor
calismalari ve géndermeler dedigim gibi
aklimi basimdan aldi. Kelime secimlerinden
diyaloglarina, yarathigr dinyanin her kése-
sinde bir anlam yatiyor. Fakat bariz olani
anlatmak icin bu kadar mesakkatli bir yol
cizmesi de oyuncuyu Death Stranding’den
sogutabilir.

Mesela oyuna ilk basladim, iki saatlik siire
boyunca Dualshock’u belki 15 dakika
elime almisimdir. Resmen film izledim. O
kadar tok ve kendine ceken bir anlatimla
giris yapiyor ki biyilenmemek elde degil.
Fakat sonrasinda bu hikayecilik temposunu
adim adim disiriyor ve oyuncuyu ézgiir
birakmaya calisiyor. Her bélimiin sonuna
yaklashginda bir seyler olacagini hissedi-

yorsunuz ama ne cikacagini bilmiyorsu-
nuz. Haliyle siirpriz molozlarinin altinda
kalip kendinize gelmeye calisiyorsunuz.
Oyunun sundugu bu hikayecilik anlayisini
da ancak saglam bir oyuncu kadrosuyla
tamamlayabilirmis. Film kalitesinde, ates
eden performanslariyla tim oyuncu kad-
rosu ve onlar icin hazirladig karakterler
muazzam bir tablo ciziyor. Kullandiklari
Decima grafik motoru bu isin bicilmis
kaftanmis cidden. Bu konsol neslinin
sunduklarini en st seviyede gésteriyor.
Mimikleri en ince ayrinhisina kadar gézler
dnine seriyor. Ayrica bu tarz hareket
algilamali oyunlarda, oyuncularin gézleri
beni hep rahatsiz etmistir. Bu sefer hic
dyle hissetmedim. Oyuncularin gézleriyle
de vermek istedikleri duyguyu yakala-
yabiliyorsunuz. Isin hikaye anlaticiigi ve
sinema tadindaki senaryosuyla vadettigi
her seyi yerine getiren bir oyun olmus.

Bir de oyunun yenilikci bakis acisi var



tabii. Daha &nce hic gérmedigimiz meka-
niklere sahip. Ozinde bir macera aksiyon
oyunu gibi gézikiyor. Ancak aksiyondan
olabildigince kacinmaniz gerekiyor. Bicak
kemige dayandiginda da tansiyon yiikselten
anlara daliyorsunuz.

Bahsettigim dismanlar arasinda Yikciler
basima en cok is acan diisman tipi oldu.
Oynarken sunu fark ettim ki Sam onlari 6l-
disrmiyor. Sadece bir sireligine bayilhyor.
Bu sayede nekrolasma olmuyor, haliyle pat-
lama da. Bu da ince disinilmis bir detay.
Death Stranding gercekten de yenilikci

bir oyun olmus. Anlatarak ya da izleyerek
aktarmak oldukca giic. Kontrollerin oyuna
yedirilmesi derslerde gésterilecek seviyede.
Diger oyuncularla kurulan sosyal ag detayi
da ilging bir deneyim. Bu deneyimi sadece
arkadas listenizdeki kisilerle yasamryorsu-
nuz. Tanimadi§iniz insanlarin da etkilerini
gdérmek mimkin.

Oyunun elestirilecek yerleri de var tabii.
Decima grafik motoruyla sunulan gercek-

ci yapi hem karakterlerde hem de diinya
tasariminda gériliyor. Fakat diinya tasarimi
konusunda bazi yerlerde, ince buglara gi-
rebiliyorsunuz. Kaplama hatasiyla karsilas-
madim ancak etkilesim konusunda karakter
titremesi, stkismasi olabiliyor. Muhtemelen
ilk gin gelecek giincellemeyle cézilebile-
cek bir olaydir. Orasini zamanla gérecegiz.
Death Stranding’in bir diger hatasi da oyu-
nu komple acik dinya gibi géstermesi ama
dyle olmamasi. Yari-acik bir dinyasi var
ancak hikaye bazi noktalarda siz adiminizi
atmadan ilerlemiyor. Ornegin oyunda bir
noktada iizerimde ne varsa terminalde
birakip, deyim yerindeyse don atlet disari
firladim ve amagsizca saga sola kosturma-
ya basladim. Haritada heniiz kesfetmedigim
yerlere gidip gezmeye karar verdim. Bir iki
yeni terminal ve biyik bir sehir bulsam da
burayla etkilesime giremedim. Sonradan
dgrendim ki bu yerlerden birisi hikayenin
cok 8nemli kinlma noktalarindan birine ev
sahipligi yapacakmis. Bu yiizden oyuncuyu
tam anlamiyla 6zgir birakabildigini savu-

namam. Yine de kargo tasirken sizi zorla tek
bir yolu sectirmeye calismiyor.

Bana gére oyunun son sikinhlarindan biri de
cok fazla metafor ve génderme barindirma-
si. Kendine ait bir terminolojisi var. Ayrica
diinyanin isleyis bicimi ilk baslarda mantkli
argimanlar sunmuyor. Anime izleyicisi simdi
diyecegimi anlayacaktir. Bazi serilerde
cihazlarin, olaylarin, kisilerin tam olarak

ne oldugu ya da nasil calishgi konusunda
mantikli bir veri verilmez. Iste bu da béyle
oluyor diye yiizeysel bir tanimlama yapar.
Death Stranding de aciktan aciga size bir
bilgi vermiyor. Sizin kesfetmenizi ya da di-
sinerek sonuca varmanizi bekliyor. Oyunda
siklikla kullanilan Kiyi terimi, hem fiziksel
diinyadaki kiyilar anlatiyor hem de insanla-
rin kendi zihinlerindeki kiy1 adi verilen 6zel,
alternatif bir dinyayr isaret ediyor. Zaman
zaman hangisinden bahsettiklerini anlamak-
ta giclik cektigim oldu.

Yine de oyunun biyik bir veri tabani var.
Kolaylikla ulasip bilgilerinizi tazeleyebi-
liyorsunuz. Ayrica acikta kaldigini diisiin-
diginiz noktalarda, yardimer oldugunuz
insanlardan size gelen emaillari okuyup
araya kapatma imkaniniz var. Yani oyun
armut pis agzima dijs oyuncu tayfasina hic
mi hic hitap etmiyor. Her tasin altini kaldinp
bos bile olsa anlamlandirmaya calismaniz
gerekiyor.

Son olarak toparlayip konuyu tatliya bagla-
mam gerekirse, bu oyun olmus arkadas! Ke-
miksiz olmus hem de! Oyunculuga getirdigi
yepyeni bir bakis acisi oldugu dogru. Klasik
oyuncunun gdziine batacak ya da onlari
oyuna hic cekemeyecek taraflari da var.

Bu da dogru. Ancak yarattgi kendine 6zgii
diinyasi ve sunduklariyla uzunca bir siire
oyuncularda yer edinecektir. Bir oyun icin
tuttugum en uzun notlara sahip oldugunu
sdylemistim. Daha bu yazida anlatamadi-
gim, yazsam Kirsat'in beni kovalayacag
daha neler neler var. Ben geriye kalanlari
sizin kesfetmenizi isterim. Sonucta Sam de
yolculuguna ciktiginda neler kesfedecegini
bilmiyordu. ¢ &zay Sen
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Yapim Ubisoft

Dagitim Ubisoft

Tiir Aksiyon

Platform PC, PS4, XONE

Web ghost-recon.ubisoft.com/game/en-us/breakpoint

HAYDI, HEP BiRLIKTE B
DAHA UNUTULMAYA

Uyik firmalar anlamak gercekten giic.

Ellerinde diinyanin imkani varken nasil
potansiyeli yiksek yapimlar mahvedebili-
yorlar, gercekten cok garip.
Ubisoft'ta bir “var olan Ubisoft oyunlarini
diger oyunlarin icine katma” furyasi da bu-
lunmakta. Onun diyalog yapisini digerinde
gériyoruz, birinin loot sistemi digerinde ciki-
yor vs. Bu da érnegin, The Division 2'de sa-
atlerini geciren bir oyuncunun Breakpoint'ten
zevk alma olasiligini bir hayli dissirgyor.
Hele ki o oyuncu bir de Wildlands'in altini
Ustine getirdiyse...

Walker, ne yaptin sen?

Daha &nce oyunun hikayesini sayisiz kez

dergide anlatmishk amaiinceleme icin bunu
-

48 | LEVEL

bir kez daha yapalim, zarari olmaz.

Auroa adinda bir teknoloji-adasi bulunmak-
ta ve Jace Skell, burada askeri ekipmanlar,
drone’lar ve tiirli teknolojiler gelistiri-

yor. Eski bir asker olan ve Punisher'dan
tanidigimiz Jon Bernthal da Walker roliyle
karsimiza cikiyor ve diyor ki “Bu ada benim
kontrolimde olacak.” “Wolves” adi verilen
asker timiyle birlikte aday: ele geciren
Walker, sahip oldugu teknoloji.ile herkese
kafa tutmaya hazirlanirken biz, yani Nomad
adaya inmeye karar veriyoruz. Tabii adanin
givenlik sistemleri de bos durmuyor ve bizim
ve ekibimizin helikopterlerini.asagr indiriyor,
adgdd'bir anda tek basimiza kaliyoruz.
Sayet ki oyui®ek basimiza oynamaya
karar verirsek...

- - /4 é
4 ”
Breakpoint 4 kisi destegi’sunan bir mulﬁplm‘gr
dzelligine sahip. Buda dért kisilik bir tcwa
tom hikayeyi bastan sona oynayabilmefiiz*
=
anlamina geliyor —ki'emin clun oyunibéyle
daha keyifli.

AV zamani
Derginin midavimleri ge;zﬁnii sayyi da al-

—

mistir ve benim Breakpointfbeta izlenimleri de
okumustur. Beta’da oyugiin hikaye kismi kisith#
bir dlcide tutdlmusty %: oyunda ne gérece-
gimizi, oynanisi dd gayet iyi anlamistik.
Oyunun ificelgfficahi yapmak icin d¥namaya
basladigimda, ilerledigimde ve saatlerimi ge-
cirdigimde fark ettim ki beta’da olan bitenden
fdzlasi oyunda yer almiyor. Elbette hikayenin ¥
icine daha cok giriyoruz ama oynanisa dair
ne varsa, neredeyse hepsini betada tecriibe
efmisim.

Onceki sayidaki yaziyi okumayanlar icin -
biraz detaya girelim.

Ne demistik, Nomad adinda bir askeri kontrol
edioruz. Nomad, her TPS'deki gibi hareket
ediyor ve eger Wildlands'i oynadiysaniz, za-
tenineyle karsi karsiya oldugunuzu da hemen
anlamissinizdir.

Tabii Wildilands'den veya Ubisoft'un diger
aksiyon oyunlarindan birkag farklilik da yok
degil. Bunlarin basinda kahramanimizin fazla
kosunca yorulabilmesi ve her “tikenmislik”
yasadiginda, direncinin azalmasi geliyor.

Bu da daha cabuk yorulabilmesi ve devasa
adada bir noktadan digerine gitmek icin hep-
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ten zorluk yasayacagimiz anlamina geliyor.
isin daha da kétisi dik yamaclardan asag
inmeye calishgimizda karakterimiz tékezliyor
ve énce Stamina barindan yemeye basliyor,
ardindan da yuvarlanarak yaralaniyor ve
agir yaral hale gelebiliyor.

Agir yaralanma da énemli bir konu.
Karakterimiz fazla kursun yiyince
veya cok noktasal ahslara maruz
kaldiginda agir yaralanabiliyor
ve yaralarini sarmadiginiz
takdirde topallamaya
bashyor, en kicik ca-
tisma bile biyik bir
micadeleye déni-
siiyor. Bu tip yaralari
sarmak da vzun sirdigi
icin kendinizi korunakli bir
bélgeye almaniz gerekiyor.
Bu tip “gercekgilige” hizmet eden
detaylarin disinda oyun yine bilindik
aksiyon mekaniklerine sahip. Uc farkli
silah tasiyip bombalar atiyoruz, drone’lar
kullanarak cevreyi kolacan ediyoruz, takim
arkadaslarimiz varsa hedef secip es zamanli
atislar yapabiliyoruz vb.

Silahlarin tepki siiresi, tepmesi, ates etme,
hedef alma, bu tip detaylar cok iyi isliyor ve
belki de oyundaki en iyi konu bu. Catismalar
bu anlamda hep eglenceli geciyor, cogu
zaman bir kamyon dolusu adam karsiniza
ctksin da hepsini vurabilin istiyorsunuz. (Sonra
8liyorsunuz tabii ama dnemli degil.)
Catismalarda elbette farkli stratejiler izlemek
mimkiin. Sessiz olmak yine iyi bir c6zim
oluyor ama bunun icin bir isse yaklasmadan
dnce mutlaka drone ile saha arastirmasi
yapmaniz gerekiyor. Sessizligi koruyamadi-
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Dronelar
arazi

giniz anda tim s alarm haline geciyor ve
AC oyunlarinda oldugu gibi, bir tane serefsiz
mutlaka yardim cagnisinda bulunuyor, bir elit
tim de disaridan gelip basiniza bela oluyor.
Eger saklanmayi basarirsaniz da s bir siire
sonra alarmi kaldiryor, herkes sakinliyor
fakat genelde kacmaya calisirken ya
8liyorsunuz, ya da kagmayi reddedip
Rambo’culuk oynamaya karar veri-
yorsunuz. (Ve yine 8liyorsunuz.)
Takim oyunlarinda koskoca
bir Gsse karsi durmak
cok daha kolay tabii
ama dncesinde bir
kisinin UssU géren
yiksek bir noktada
tetikci konumunu alip
hedefleri art arda temizle-
mesi ise yarayabiliyor. Cesetler
ortada kalacagr icin yine s alarm
konumuna gecebiliyor ama daha az
dismanla karsi karsiya kaliyorsunuz.

Yine gercekgcilik mevzusuyla ilgili bir konu-
muz var. Kahramanimizi cesitli kamplarda
dinlendirebiliyoruz —ki bunlardan en popileri
Erewhon olarak karsimiza cikiyor. Her tijrli
alisverisinizi yapabileceginiz, ates basina

oturup kahramaninizin ekipmanlarini diizen-
leyebileceginiz, diger oyuncularla bulusabi-
leceginiz ve NPC'lerden gérev alabilecegi-
niz bu kamplarin yerlerini de yine oyunda,
karsimiza cikan mini gérevler neticesinde
dgrenebiliyoruz.

The Division’dan iyi olmasin, oyunda
gercekten bolca gérev var. Ana gérevle-

rin ve yan gérevlerin yaninda, girdigimiz
mekanlarda, bir yol barikatindaki masada
“Intel”ler bulabiliyoruz ve bunlar bize birkac¢
farkh secenek sunuyor. Bir silah mi, silah
parcasi mi, yoksa bir kamp mi, bunlarin
yanihini almak icin o Intel’deki yere gitmemiz
gerekiyor. O an nasll bir ihtiyaciniz varsa da
ona gére seciminizi yapip Intel’i yaniniza
aliyorsunuz.

Ana gérevler maalesef pek heyecan verici
degil. Genelde bir yere gidip oradaki bilgi
parcacigina ulastyoruz. Bu bilgi de bizi bir
baska bilgiyi bulmak iizere, uzaktaki bir
baska noktaya yénlendiriyor. Bu gérevlerde
heyecan verici pek az olay oluyor maalesef
ve cok yapay bir aksiyon / RPG'nin icinde
oldugumuz hissine kapiliyoruz.

Auroa gercekten biyik bir ada ve bir gérev
aldigimizda 5 KM étede cikmasi isten bile
degil. Bu kadar yolu taban teperek gitmek
imkansiz, hi¢ yeltenmeyin. Haliyle bir araca
ihtiyaciniz olacak ve ara¢ bulmak da zaman
zaman kolay, bazen de sacma derecede
zor.

Otomobiller, motosikletler, kamyonetler,




zirhli araclar genelde Uslerde ve cevirme
noktalarinda yer aliyor. Bunlarla ilerlemek
ise pek kolay degil ciinki ister istemez

ana yolu takip etmek istemiyor ve ormana
daliyorsunuz. Burada -hele ki bir motosik-
letteyseniz- aracin icinden cikip ucmaniz
cok kolay. Ya da bir agaca son hiz girip
araci patlatmaniz da pek olasi. Bu da bizi
helikopter bulmaya itiyor ve neyse ki bunu,
kamp bélgelerine ugrayarak kolayca cagi-
rabiliyoruz.

Ve fakat oyunun monotonlugu burada da
kendini hissettiriyor. Ha bire helikoptere atla-
yip bir oraya gidiyoruz, bir buraya... Arada
yiriyip barikatlardaki birka¢ diismanla
savasiyoruz, bir bekei helikopteri tarafindan
fark edilip yere inen askerlerle micadele
ediyoruz ve bu béyle sirip gidiyor. Sanki
bir askeri similasyonun icindeyiz de cikami-
yor gibi bir halimiz var.

Sayisiz silaha hazir misiniz2 Oyundaki Gear
sistemini anlatayim o zaman.

Oyundaki seviyemiz, atladigimiz seviye ile
gelmiyor, buldugumuz ekipmanlarin toplam
puaniyla belirleniyor. Bir tabancanin, bir
digerinden iyi olmasi sahip oldugu seviyeye
dayanabiliyor.

Silahlarimiz, kafamiza takhgimiz migfer veya

sapka, eldiven, koruyucu yelek, pantolon ve
botlarin hepsi birer puana sahip. Sirekli bu
tip esyalar buldugumuz icin de siirekli bun-
lar degistirme yoluna gidiyoruz. isin garip
tarafiysa bazen siradan bir sapkanin, celik
bir migferden daha iyi is yapmasi. Dedigim
gibi her sey puanlar iizerine dénijyor.

Bu puanlarin oyuna bir etkisi de gérevlerde
goriliyor. Bazi gérevler belirli bir Gear pu-
ani isteyebiliyor ve onun altindaysaniz, kisa
sirede 8lmeniz pek olasi. Dolayisiyla bir
géreve ctkmadan énce Gear puanini kontrol
etmenizde fayda olabiliyor.

Bu oyunun magazalardaki sahs fiyatni
g6rmis bulunuyorum maalesef ve kesinlikle
o parayi vermenizi 6nermiyorum. Hatta su
siralar oyun piyasasi gayet yerinde oldugu
icin kendinizi farkli oyunlarla oyalamaniz da
gayet mimkiin.

Breakpoint yine Ubisoft'un “diinya kurma”
yeteneginden faydalaniyor ama bu dinya,
monoton gérevler ve zaten cok alisik
oldugumuz, siradan bir oynanisla bulusunca
ortaya ilgi cekmesi pek mimkiin olmayan
bir oyun cikiyor. Keske Ubisoft'un tasarimci
ekibinin yaninda bir de adam gibi icerik ire-
tebilecek bir ekibi olsa da séyle bos oyunlar
gdérmesek...  Tuna Sentuna

OYUN SURESi

ilk 1 saate e e o
Tam olarak nasil bir komplonun icinde
oldugumuzu anlamaya calisirken tempo da
dissik gidiyor ve daha cok karakterimize
alismaya calisiyoruz.

ilk hafta® ¢ & ¢
Bol gérev, bol catisma, arkadaslarimizla
oyunu oynuyorsak daha keyifli bir eglence...
Hepsi bir haftaya sigiyor.

ilk ay ¢
Oyuna tahammiil etmek, monoton halini
gdérmezden gelmek cok zor oldugu icin ilk ay:
tamamlayamadan oyundan vzaklasiyoruz.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?
%50 Bir yerlere varmaya calisiyoruz.

%30 Ates ediyoruz.
%20 Biraz daha ates ediyoruz.

o

ARTI
+ Catismalar keyifli geciyor.
+ Takim oyunu, oyunu zevkli hale getirebiliyor.

EKSi

- Hikaye ve karakterler cok yapay, siradan.
- Oynanista miithis bir monotonluk var.
- Heyecan verici bir sey olmuyor.

SON KARAR
Tekrar eden gérevler, Wildlands'den daha
geriye giden oynanis, bayagi senaryo ve
karakterlerle Breakpoint ancak ve ancak cok
biyik bir indirime girdiginde alinabilecek bir
oyun olmus. Ubisoft gibi bir firmanin béyle
hamleler yapmasi cok garip geliyor...




yapim obsidian Entertainment
gitim private pivison

7iir RPG
Platinrml’ ,PSA,XONE.SWitch
Web outerwurlds.uhsidian.net

Q@
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En cok sevdigim tarzdir; bir oyun beni daha
ilk dakikadan, dogru diizgiin bir sey an-
latmadan oyun alanina saliveriyorsa, o oyunu
severim. Yok tutorial’dir, “dur oraya daha
gidemezsin”dir, “26 dakikalik bir sinematik var,
ondan sonra seni alacagiz’drr, bunlar bana
gelmez.

The Outer Worlds tam olarak aynisini yapiyor.
Doktor Phineas Welles, Captain Hawthrone'a
ait gemiye bizi yollamak istiyor ama bir aksilik
oluyor, Hawthrone &liyor ve kaptanin inli
gemisi Unreliable (Anlami da gayet esprili.)
bize kaliyor.

Bu sirada Phineas Welles'in de Board tarafin-
dan arandigi ortaya cikiyor. Yani bayag, bir
sucluya hizmet etmeyi kabul ediyoruz. Bizi bir
dolu ise yollamaya hazir oldugunu belli eden
Doktor ile baslayan seriiven, upuzun bir “Halc-
yon gezegenleri” yolculuguna variyor.

Sene 1900/ler...

Olaylarin seyrinden biraz bahsetmek gerekiyor
ik asamada zira The Outer Worlds, bir hayli
senaryo odakli bir oyun.

Efendim 1901 yilinda, alternatif bir evrende, o
dénemin Amerikan Baskani William McKinley,
Leon Czolgosz tarafindan &ldiriimiyor ve bu
da Roosevelt'in hicbir zaman baskan olma-
masina neden oluyor. McKinley'in baskanlikta
kalmasi da ilginc bir sekilde emperyalizmi cok
daha biyiik bir sekilde gelistiriyor, devasa
dzel kuruluslarin hakimiyeti bir distopya

gibi gercege dénisiyor. Bu kuruluslar hem
toplum Gzerinde sz sahibi oluyor (Biz de su
an olmadiklarini saniyoruz mesela.), hem de
vzay cagina daha hizli bir gecis yapmamizda
rol oynuyorlar. Bu sayede Board adinda bir
vzay baskanhg kuruluyor, uzaydaki bircok

gezegende yasamaya baslayan koloniler de ya
bu baskanliga bagli oluyor, ya da bagimsiz bir
sekilde var olmaya calisip zorluk yasiyorlar.

Her ne kadar arka planda bu kadar giicli bir
tema olsa da oyun icerisinde dev kuruluslar

bir bir ortadan kaldirmaya calisan, cok ciddi

bir yapi gérilmiyor. Aksine herkes olani biteni
kabullenmis, geyige vurulan bir diszen kurulmus.
Yazinin basinda da belirttigim gibi biz de bir ka-
cak olan Doktor Welles'e yardim etmeye (Veya
onu ele vermeye) calisiyoruz.

Ben tam olarak kimim acaba?

Simdiye kadar oyunu takip ettiyseniz, bir
1920’ler havasina sahip oldugunu fark etmis
olacaksiniz. Bu durum senaryoyla elbette &rtiisii-
yor ama benim tahminim, yapimc Obsidian
Entertainment’in Bioshocktan “biraz” etkilenmis
olmasi.

Oyun 8ylesine Bioshock kokuyor ki... Tabii

atmosfer olarak Bioshock'in eline su dékmesi
mimkin olmamis ama Bioshock’in dénem tema-
st burada uzay cagiyla birleserek, bolca yizi-
mize carpiyor: Posterler, mekanlar, karakterler,
yapilar... Hepsinde Bioshock esintisi var.

Bir baska oyuna daha fazlasiyla benziyor The
Outer Worlds ve o da Borderlands'den baskasi
degil. Gercekten “Bioshock ve Borderlands'i
birlestir” deseler, bundan daha beklenilir bir sey
ortaya ¢ctkamazdi. Ve bence oyunun bu anlam-
da bir talihsizligi de bulunuyor zira Borderlands
3 coktan cikti ve ortaligr kasip kavurmayr siirdi-
riyor. The Outer Worlds de Borderlands'e gérsel
ve oynanis acisindan biraz fazla benzedigi ama
aksiyon olarak daha altinda kaldigr icin “disik
bitceli bir kopyasi” olarak degerlendirilmesi
isten bile degil.

Tabii oyunun arkasinda bir RPG ustasi Obsidian
oldugundan &tiiri, oyun zaten bir aksiyon oyunu
olmayi pek hedeflemiyor. Aksine bolca diyalog,
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iNCELEME

bolca secenek ve bolca irili ufakli hikaye barin-
dinyor icerisinde.

Oyuna ilk basladigimiz andan itibaren bir gérev
silsilesi icine disiiyoruz. Neyse ki bu gérevlerin
hicbiri, “suraya git, su kadar bilmemne 8ldir”
basitliginde degil. Aksine gérevlerin pek azi bizi
bir seyleri yok etmeye ydnlendiriyor, bu anlam-
da oyun gercekten cok iyi bir is basariyor.
Elbette her oyunda oldugu gibi burada da bir
ana gérev serisi bulunuyor ve yine elbette, her
RPG’de oldugu gibi bu ana gérev disinda her
tirly ise kosuyoruz.

Aslina bakarsaniz cogu RPG'de durum farkl
degil fakat bu sefer her seyi yapan birisi olmak
bana cok egreti geldi. Daha iic saniye énce

Halcyon’a hosgeldiniz!

insanhgin uzaydaki bu gezegenler kolo-

nisinde gezinmenin tek bir yolu var ve o
dar Unreliable adindaki uzay gemimizi
kullanmak.

Oyunun baslarinda her yere gitmek
mimkin degil elbette, sadece gérevlerin
gecfigi birkac yakin bélgede dolanabiliyo-
ruz. Bir siire sonra birkac gezegene daha
gitmemize izin veriliyor ama bakiyoruz

ki buralardaki dismanlar biraz disli, ipis
tipis geri déniyoruz. Tabii kasif ruhlu bir
oyuncuysaniz bu sizi alikoymayabilir ve
dismanlara cok bulasmadan da acik
bolgelerde dolanabilirsiniz.

Halcyon'da, gérevler art arda geldikce o
kadar fazla balgeye sirekli git gel yapma-
niz gerekiyor ki, oyunun yiikleme sirelerinin
kisa olmasini diliyorsunuz ama konsolda bu
gecerli olmuyor, kendinizi SSD'li yeni nesil
gelsin diye dua ederken buluyorsunuz.
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tanishgimiz bir kadinla, bir adamin arasini yap-
maya calismak, birbirlerine acilmalarinda rol
oynamak garip degil mi2 Ya da yine i¢ cimle
dnce tanishginiz adamin bizden cok &nemli bir
silah icin gereken bilgileri talep etmesi... Bayag:
milletin ayak islerine kosup duruyoruz. Isin kéti
yani da kisa bir siire sonra bundan keyif almaya
basliyoruz ciinkii her gérev bize para ve tecriibe
puani olarak geri déniyor.

Do you speak English?

Su noktada cok &nemli bir bilgi vermem
gerekiyor ve o da oyunun Ingilizce gereksinimi.
inanilmaz bir diyalog var oyunda; herkesle uzun
uzun konusmamiz gerekiyor. Hepsi yazili olarak
gerceklesiyor fakat bizden ne isteniyor, neye,
nasil cevap vermemiz lazim, bunlar anlamak
icin Ingilizcemizin gercekten iyi seviyede olmasi
gerekiyor. Oyle okulda, birkac senedir gérdii-
gunoz ingilizce ile burada isleri gétiremezsiniz,
haberiniz olsun.

Ozellikle yan gérevlerde dylesine bir muhabbet
ddniyor ki... Zaten oyunun genel yapisi esprili
bir anlatima yénelik hazirlanmis, bu yizden de
kahramanimizin her diyalogda bolca sarkastik
cevap secenedi de bulunuyor. Haliyle isin icine
bir de geyik muhabbeti karisinca, ingilizce
seviyesi artryor.

Yapimcilarin oyunda en ama en iyi basardigi

is kesinlikle bu diyaloglar olmus. Muhabbetin
gidisatini degistirsin, degistirmesin, her tirli duru-
ma uygun en azindan 2-3 seceneginiz oluyor.
Bunlarin bazilar gercekten karsinizdaki ve bu
kisinin bagh oldugu tarafin tutumunu degistiriyor,
bir kismi yeteneklerimiz dogrultusunda aciliyor
ve bir blimi de nétr kalmamizi saglyor.
Hemen bir 6rnek vereyim. Mesela biri bizi, bir
adamla basa cikmak icin génderiyor. Nor-
malde baska bir oyunda olsak, bu adam da
bizi gérdigi yerde saldinr, onu 8ldirince de
gdrevi tamamlamis oluruz. The Outer Worlds'de
ise bdylesine bir gérev bambaska sekillere
birinebiliyor.

ilk 8nce bu adamla bir muhabbete baslyoruz.
ikinci cimlede, “Lie”, “Persuade”, “Intimidate”
gibi seceneklerin de oldugunu gériyoruz ve
bunlarin yaninda da bir sayr yaziyor. Eger ye-
teneklerimiz bu sayiyr karsiliyorsa, o kisiye kars
farkl cevaplar verip onu yénlendirebiliyoruz.
Karsimizdaki kisinin bir yetenek puani olmadi-
gindan, onu ydnlendirmek direkt olarak basarili
oluyor ve cogu diyalogda, bu tip seceneklerle
daha kolay yoldan basariya ulasabiliyoruz.

Bu tip bir gérevde, gérevi bize veren kisiye karsi
bir tavir gelistirmek de mimkin olabiliyor. Diya-
logun gidisatina gére bir anda taraf degistirip
aslinda &ldirmemiz gereken adamla bir olup
gdrevi veren kisiye savas acabiliyoruz.

Tum bu diyalog seceneklerinden uzak durup
“Attack” bashgina sahip secenedi secersek de
direkt olarak savasa girebiliyoruz.

iste bu tip diyalog secenekleri yiiziinden de
ingilizcemizin cok iyi olmasi gerekiyor zira
neye, nasil cevap verdigimizi anlamazsak kimin
tarafinda oldugumuzu ya da ne yaphgimizi da
anlamiyoruz.

Cesit cesit silah, az sayida diisman

Bazi gérevler bizi sadece bir seyler bulmaya ya
da bir diyaloga girmeye yénlendiriyor. Bir kismi
da istemesek de bir takim catismalara girmemizi
istiyor.

Cahsmalara dért farkli silah, iki yapay zeka
takim arkadasi, bir sikimda sagligimizi giizelce
toparlayan Adreno’lar ve zamani yavaslahp



Fallout stili, dGsmanlarin farkli noktalarini he-
deflememize izin veren Time Dilation sistemiyle
giriyoruz.

Silahlarimiz istedigimiz klasmanda olabiliyor. Is-
terseniz hepsi agir silahlar olsun, isterseniz hepsi
yakin dévis silahi veya birer tabanca...

Silahlar ¢ farkli cephane kullaniyor: Light,
Heavy ve Energy. Bu cephaneler her tirli
dissmandan ve kutudan cikhr gibi otomatlardan
da satin alinabiliyor. Ve tahmin edeceginiz gibi
farkh dsmanlar, farkli cephane tiplerine gére ya
daha dayanikl, ya da daha hassas.

Takim arkadaslanmiz, cogu aksiyon oyunun-
dakinden farkli olarak gercekten ise yaryor.
Onlarin silahlarini, zirhlarini da degistirebiliyo-
ruz ve hatta Perk’lerle donatabiliyoruz. Tavsiyem
geminizde bulunan SAM'i takimda tutmaniz
yoniinde, bir hayli ise yaryor kendisi.

Oyun “Normal” zorluk seviyesinde maalesef
biraz fazla kolay oldugu icin Time Dilation’t kul-
lanmaniza pek az yerde gerek oluyor, ben oyun
boyunca sadece zevkine kullandim diyebilirim.
Daha yiiksek zorluk seviyelerinde ise disman-
larinizi kér etme, kanamalarini saglama gibi
etkilerle isinizi kolaylastirabilirsiniz.

Disman cesitliligi ise bana biraz az geldi. Silahl
askerlerin yaninda Borderlands'de de bolca kar-
simiza cikan tirde yaratiklar ve basit tasarimlara
sahip robotlar gérisyoruz. Hicbiri de heyecan
verici bir miicadele ortaya koymuyor. Oyunun
zorluk seviyesinin disik olmasi ve dismanlar-
daki yavanlik birlesince, cogu isi savasmadan
halletmek isterken buluyorsunuz kendinizi.

Yalan séylemeyi sevmek

Oyunun diyaloglarla kol kola ilerleyen bir baska
gizelligi de yetenekler. Cogu RPG'den alisik ol-
dugumuz sistemin aksine, burada yeteneklerimiz
bize yepyeni hareketler saglamiyor, eski fipteki
RPG'’lerdeki gibi puanlar izerinden déniiyor.
Yakin dévis silahlari, menzilli silahlar, savunma,
gizlilik, sohbet, teknoloji ve takim arkadas-
lanmizi etkileme kisimlarina diledigimiz gibi
puan yatrabiliyoruz. Her seviye atladigimizda
bize 10 puan sunuluyor ve bunlan diledigimiz
yetenege yatirmak serbest. Bir grup 50 puana

ulash@inda ise alt dallara tekil puan dagitma
szelligi de aciliyor.

Puanlarinizi oyunu oynayis seklinize gére da-
Gitabiliyorsunuz. Omegin ben oyunun basinda
yakin dévis silahlarini ve pek kullanmayaca-
gimi anladim ve oyun kolay oldugu icin defans
kismini da salladim. Bir NPC ile sohbet ederken
bazi seceneklerin kapali kalmasina da illet
oldugum icin siirekli diyalog, gizlilik ve teknoloji
alanlarina puanlarn yatirdim. Onime cikan
makineleri, kapilart kolayca “hacklemek”, bir
NPC ile déviismeden islerimi halletmek, etrafta
ustaca hirsizlik yapmak bu secimlerimle bir
hayli kolay oldu. Tabii siz bu sekilde ilerleye-
ceksiniz diye bir kaide yok; oyun da zaten sizi
istediginiz yénde ilerlemeye itiyor.

Yetenek puanlarinin yaninda, her iki seviyede
bir, bir de Perk kazaniyoruz. Bunlar gercekten
cok cesitli ve hepsi bizi siper kahraman olmaya
bir adim daha yaklastiryor fakat sirekli seviye
atlamadigimiz icin Perk’lerin yansini bile zar zor
yakaliyoruz. Daha fazla esya tasima, daha iyi
zirh, takim arkadaslarnimiz olmadiginda daha
iyi sohbet edebilme, daha hizli yiirime, kosma
vb. bir ton Perk sizleri bekliyor.

Garip hisler

The Outer Worlds beni ilginc bir duruma soktu.
Aslina bakarsaniz hikayeyi begenmedim ciinkii
ortada sirikleyici bir hikaye yok. Yan gérevler
deseniz, hepsindeki durumlan daha &nce bir-
cok oyunda gérdik. NPC karakterler ilgi cekici
degil, dismanlarin zaten bir kismi kalk gidelim
diyor, 8bir kismi halt etmeyin oturun diyor...
Fakat oyun o kadar oynanabilir bir halde ki,
basina bir kez oturup bir ton yan gérevin ve
isin icine disince hepsini yapmak istiyorsunuz.
Daha &nce WoW oynayanlarin yasadigi du-
ruma benzer bir sey bu; orada da gérevler ilgi
cekici degildi ama karsiligindaki kazanimlan
gormek ve bir sekilde oyun oynuyor olmak icin
devam edip duruyorduk.

Oyun beni kesinlikle rahatsiz etmedi ama
heyecanlandirmadi da. Daha énce Bioshock ve
Borderlands oynamamis olanlar ise kesinlikle
cok daha fazla keyif alacaktr. ¢ Tuna Sentuna

OYUN SURESI

ilk 1 saate ¢ @

Ne yapacagimizi cok anlamadigimiz, bir
hayli gicsiz oldugumuz ve temposu disik bir
senaryo icinde oldugumuz icin, oyunun
ilk saatleri biraz sancili geciyor.

ik hafta® e ¢ oo
ilk haftaya bile gerek yok, ilk oyun seansinizin
sonunda 30 farkli géreve cik@iniz icin her seyi
yapmak icin cabalarken buluyorsunuz
kendinizi.

ilkay ¢ ¢
Farkli zorluk seviyeleri veya farkli diyalog
secenekleriyle, daha farkl bir karakter cizme
isine girmezseniz oyunda yapacak bir
sey kalmiyor.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%60 Her tirli mekana girip hirsizlik yapiyoruz.
%30 Birileriyle konusup onlara yardim ediyoruz.
%10 Savasiyoruz.

)

ARTI
+ Diyaloglar ve gérevlerin yapisi gayet iyi.
+ Gorevler monoton olmadigi icin

oyun kendini oynatiyor.

EKSi

- Senaryo cok duragan.
- Bioshock ve Borderlands'e fazla benziyor.
- Normal zorluk seviyesi cok kolay.
- PS4'te yiikleme sireleri cok uzun.

SON KARAR

Heyecansiz senaryosu ve kolay oyun yapi-
styla, The Outer Wilds biraz yari yolda kalmis
maalesef. Karakterlerin derinliginin olmamasi
da buna eklenince, oyunu monoton bir sekilde

oynuyorsunuz. Keske daha siiriikleyici bir
yapida olsaydi...
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internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!

Yapim Codemasters Da§itim Codemasters Tir Yaris Platform PC, PS4, XONE, Stadia Web www.codemasters.com/game/grid

GRID

Codemasters'in uzun siredir cikarthgr en kéti is bile gizel arkadas.

OCA Race Driver serisi ve “gecmisteki

Codemasters” ile alakali disincelerimi
iki ay kadar énceki ilk bakis yazisinda uzun
vzadiya belirtmistim, tekrar etmeme gerek
yok. GRID ilk cikhginda arcade ve simiilasyon
arasinda beklenmedik kadar iyi bir denge
kurmus ve sonraki iki oyununda bazilarmiza
burun biktirse de -bana gére- dyle veya bdyle
seviyesini korumayi basarmist. Hal béyleyken
GRID Autosport'tan beri yeni oyun icin neden
bu kadar beklediler bilmiyorum.
GRID'in yeni oyunu genel cizgi anlaminda
eski oyunlarla benzer bir cizgide. Arcade ile
similasyon arasinda bir cizgi ceksek ortanin
solu derdik hani. Araclarin kullanimi hayli ba-
sitlestirilmis olmasina ve gerektiginde acilabilen
onlarca siiris yardimina ragmen pist Gstindeki
siirisleri hic fena hissettirmiyor. Klavyeden bile
kontrollere hakim olabilmek miimkin ve zirveyi
de gamepad ile gérisyorsunuz. Acikcasi direksi-
yon fiziklerini hic begenmedim. Oyunun Assetto
Corsa gibi harika agirlik degisimi fizikleri veya
force feedback bildirimi gibi iddialar olma-
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digindan direksiyonla sirmek gayet dimdiz
hissettiriyor. Gereksiz, gamepad iyidir.

Oyunun ana olayr kariyer modu biliyorsunuz.

Bu seferki de senaryoya baglanmamis pek,
mimkin olan en fazla cesit arabayr kullanarak
mimkin oldugunca farkli disiplinlere giriyor,
“her arabay! kullanan Isvicre cakisi gibi biri
pilot” olmaya calisyorsunuz. Oyunda 20 farkl
sinifta 70 farkli arac mevcut ve modifiye secene-
i bulunmuyor.

Oyunda hem gercek pistler hem de sehir pistleri
var. Bu pistlerde kullandiginiz araclar da farklilik
gostermekte. Peki, bu ne demek? Belli serilerde
yanshginiz siirece ayni pistleri gérmekten fenalik
gecireceksiniz demek zira toplamda 13 tane var
sadece! Bir de, Nemesis konusu. Codemasters
oyunu duyururken Fernando Alonso ile beraber
calishgini duyurmus ve onun oyundaki 300
civarindaki farkli yapay zeka pilotlardan birisi
olacagini belirtmisti. Oyunda farkli siiris stillerine
sahip pilotlar gercekten de var. Maalesef bu
Nemesis sisteminin oyuna etkisi bir Codemasters
klasigi olarak, biraz abartli sekilde islenmis
duyurularda. Oyunda biraz ilerledikce bunu
hissetmeniz mimkiin. Evet, diger pilotlarin

sirUs stilleri var ancak bir iki kez carphginizda
akliselim kalan bir pilot yok. Hepsi sinirleniyor ve
benzer tepkiler gésteriyor. Disiince hos, oyuna
etkisi ise meh. Oyunda yarisip para kazandik¢ca
yeni araclara ve etkinliklere gecebiliyorsunuz
ancak bitce hep kisitl. Her seyi deneyecegim
demek, her motorun sesini duymak hayli zama-
ninizi alabilir. Etkinlik sayisi son derece fazla olsa
da kariyer modunun cizgisel ilerleyisi (eskisinden
daha 6zgiir yine de) ve pistlerin eksikligi bir sire

sonra o “tekrar” hissinin omuzunuzun iizerine
cékmesine neden oluyor. ilk on saatten sonra
oyundan kopan oyuncular olacagini disiini-
yorum acikcasi. Hele de Forza Horizon 4 gibi
iceriginde sizi alti ay oyalayacak bir oyunla
rakip oldugunu disinirsek.

Konuyu toparlayalim. GRID bir klasik degil. Eli
yizi diszgiin grafikleri, basarili optimizasyonu,
vygun fiyat ve keyif veren siiris fiziklerinin
yaninda tekrara dénen kariyer modu ve kisitli
icerik (pist tarafinda &zellikle) gibi bir takim
sikintilara sahip. Tiri seviyorsaniz almamaniz
icin bir sebep yok. ¢ Kisrsat Zaman

KARAR

ARTI Basarili (arcade) siris fizikleri.
Uygulamasi kusursuz olmasa da
Nemesis sistemi. Giizel grafikler.
EKSI Pist sayisi yetersiz. Kariyer
modu tekrara déniyor. Oyunda

para biriktirmek zor.
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Yapim frozenbyte Dagitim Modus Games Tir Macera, Bulmaca Platform PC, PS4, XONE, Switch Web trine4.com

Trine 4: The Nightmare Prince #

Bir sévalye, bir hirsiz ve bir biytci bara gitmis...

alla bu ay neden Trine 4'G sectim hicbir

fikrim yok. Oyunu hatiralarimda iyi
sekilde muhafaza etmisim saninm, ayni eski
kiz arkadaslarimi ettigim gibi. Ama eski kiz
arkadaslarimla sonradan tekrar gérisince
nasil hayal kirikligina ugruyorsam Trine 4'te
de biraz o hissi yasadim. Tamam, Trine 4'e o
kadar haksizlik etmeyeyim, oyun en azindan
iyi gérintyor. Frozenbyte'a tam 10 sene
dnce mithis bir cikis yaphran Trine serisi,
bildigim kadarnyla icinci oyunda firmayi az
kalsin batiriyordu. O yiizden Trine 4 adam-
larin can simidi diyebilirim ve oyunculardan
gelen tepkilere bakhgimda zar 20 atmis gibi
gérintyorlar.
Biyici Amadeus, sévalye Pontius ve hirsiz
Zoya'nin yollar baska bir macerada tekrar
bulusuyor. Prens Selius adli sinepe, egitim
gordiigi biyici akademisinde merakina
yenik disip “Nightmare” yani K&bus'v orta-
liga saliyor. Béylece herkesin en kétii korkusu
kralliga yayiliyor. Benim en kéti kébusumun
Japonlarin uzun dokunagl kollar oldugunu
disinirseniz o krallikia yasamamam gayet
isabet olmus diyebilirim. Neyse, iic arkadas
kralliktan gelen cagriyr duyup bulusuyor ve
biz de oyuncu olarak hepsinin giris b&limiin-
de onlari kontrol ediyoruz. Bu kisim cok tatlh
olmus ciinki beni yani huysuz, otuz sekiz
yasindaki bir oyuncuyu hikdyeye hazirlamak
icin iyi bir baslangic yapmislar. Frozenbyte,
daha Trine 4’Gn girisinde sizi sanat tasari-
mimla biyileyecegim diyor ve bunu oyunun
sonuna kadar basariyla gétiriyor. Sagda
solda kosturup, bulmacalari cé6zmeye calisir-
ken &zellikle dikkatimi ceken sey arka planin

dijital olarak ¥

sahn alin! E-, )
L)

nasil 6zenle ve biyileyici sekilde hazirlan-
digi oldu. Sirf bu yiizden Trine 4, oynarken
en cok ekran gdrintist aldigim oyunlardan
birisi olabilir.

Mizikler ve seslendirmeler oyunun baska

bir koca artisi. Uc kahramanin gecmiste
yasadiklariyla ilgili tath atismalari, oyuncuyu
uzun siire calmasina ragmen hic skkmayan
masalsi tinilari, énce géz zevkinizi tatmin
eden oyunun kulaklariniza da ayni muame-
leyi cekmesini sagliyor. Buraya kadar giizel
seylerden bahsettim simdi giydirme zamanu.
“Gel b'akim buraya Trine’cigim. Senin bulma-
calarin neden bu kadar kolay ha? Vurayim
mi agzina agzinal” Gérdiginiz gibi sustu
muhterem okuyucularim, suclu ciinki kendi
de biliyor. Trine 4'te su ana kadar on saatim
var ve bu siire birbirine benzeyen bulma-
calari ¢cézmekle gecti. Cogunlugu sdyleydi;
ulasmaya calishgim yiiksek bir tepe var,
Amadeus ile oraya kutu koyuyorum ve Zoya
ile (garibim grubun bitin yiikini cekiyor za-
ten) kanca atip oraya tirmaniyor ya da bunun
biraz farkli ama sonu¢ olarak ayni mantigini
guttigim bulmacalarla gecti. S6zde savas-
larda kazandigim tecrilbe puanlar sayesinde
karakterlere gelen yeni 6zellikler ve bunlari
kullanacagimiz yeni bulmacalar da pek beni
zorlayan cinsten degildi. Bu yiizden oyunun
puanini kirmak zorunda kaliyorum ¢iinki
belirli bir noktadan sonra “Artik bitsin de kal-
kayim,” seklinde oynadim, sikildim, bay geldi,
afakanlardan sikintilara kanat actim.

Oyunun arhk dérdiinciisi ctkmisken Fro-
zenbyte... Sen de gel, gel sen de dayag hak
ediyorsun. Sence de artik oyuna yepisyeni

dzellikleri olan, yeni bir karakter ekleme
zamani gelmedi mi, zibidi seni@ Bu icli ile
daha ne kadar gideceksin2 Bak, bu sefer seni
saliyorum ama Trine 5'te yeni bir karakter
gérmezsem kriket ve beysbol sopasiyla
surada bekleyen iki arkadasima seni havale
edecegim. Yikil simdi.” ¢ Nurettin Tan

KARAR

ARTI Masalsi diizeyde etkileyici grafikler,
giizel mizikler ve basarili seslendirme.
EKSI Sikici gérevler ve bunu takip eden

birbirine benzeyen bulmacalar yeter
dedirtiyor.

ge
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Yapim Deck 13 Dagitim Focus Home Interactive Tiir Aksiyon, RPG Platform PC, PS4, XONE Web thesurge-game.com

The Surge 2 &

Fena bir tat birakmayan ilk oyunun ardindan, simdi ikinci perde...

Ik oyununda déviis mekanikleri ile kendini
sevdiren ve souls-like tarzi yapimlar arasinda
kendine yer edinen The Surge, ikinci oyunu
ile karsimizdal Oncelikle sunu belirtmeliyim ki
Dark Souls serisini veya Bloodborne oyununu
denemis oyuncular The Surge 2'ye de kolay
yoldan alisacaklardir. Hatta orada hayat-
ta kalanlar bu tarafta nispeten daha rahat
edebilirler. Benim gibi Dark Souls serisini sinir
krizi ile zar zor bitirmis, Bloodborne'da da
yine kanser olmus ama o saf aksiyondan da
elini cekemeyen oyuncular ise The Surge 2'de
sacini basini yolacaktir.
Evet sevgili okur, aslinda kisaca 6zetledim
sana oyunu. Aksiyon ve déviis mekaniklerinin
tamamen 6n planda oldugu ve dévisirken
her adimina dikkat etmen gereken bir oyun
The Surge 2. Hikayesi var, grafikleri gizel, ses
efektleri yerinde ama asil olay yakin dévis
mekanikleri olan bir yapim ve ilk oyunun iize-
rine, eksik yanlarini tamamlamis olarak cikmis
karsimiza.
Hemen hikayeden anlatmaya baslayayim.
Ucagimiz ile Jericho City ‘e ulasmaya calisir-
ken vurularak yere cakiliyoruz, ardindan ¢cok
da detayl olmayan karakter yaratma ekra-
ninda karakterimizi olusturup her yerin kanlar,
robotlar ve zirhlilardan olustugu bir yerde
buluyoruz kendimizi. Sehirde olusan nano

firtina tehlikesinin icinde hayatta kalmaya ve
sorunlar ¢cdzmeye calisiyoruz. Hikaye tarafin-
da The Surge 2'nin bir seyler anlatmak gibi bir
derdi yok. Oyunun daha ilk bes dakikasinda
elimize silahimizi aliyor, gérdigimiz ilk NPC
ile savasa girisiyoruz daha cayimiz soguma-
dan. “Soulslike oyunlarda hep béyle degil mi
zaten?” diyeceksiniz. Hayir, en azindan bir
ilerleme ve zincir olmali. lerleme var evet ama
nereye dogru ve ne amacla oldugu hep kopuk
kopuk. Kombo ve zamanlamanin 8neminin
yuksek oldugu dévis sisteminde, rakibinizin
ataklarina gére karakterinize yén vererek ya
da sicrayarak saldirilardan kacinabiliyorsunuz.
Rakibin can bari azaldigr an ekrana gelen
quick time event'ler sayesinde dogru tusa
dogru siire ile basarsaniz da sik bir hareket

ile 8limcil darbeyi indiriyorsunuz. Jericho
City'de gérdigiiniiz her NPC ile savasabiliyor
olmamiz muhtesem bir olay. Tipini sevmedigini
sldirebilirsin.

Dévisleriniz sirasinda can barinizin yaninda
bir de dayaniklilik bari bulundugunu fark
edeceksiniz. Saldir yaptikca ve hasar verdikce
dayanikliliginiz artiyor. Yani saldir/savunma
oranini cok iyi yakalamaniz gerekiyor. lsi
kolaylashrmak adina Drone dedigimiz yardim-
cimiz isaretimize gére uzak mesafe silahlar ve
bombalarla yikima katkida bulunuyor.

Oynanis kisminda The Surge 2'ye hakkini
vermek lazim, cok iyi is cikarmislar. Oyunun
grafik tarafina gectigimizde karsimiza “Aman
Allahim!”" dedirtecek cinsten bir gérsellik
cikmiyor. Fena degil diyecegimiz kaplama ve
15tk efektleri ile kafamiza cok da takmadan
savasiyoruz. Animasyon efekileri ve 6zellikle
kamera acilar cok basarili. Bu da aslinda
grafikleri bize oldugundan daha da giizel
gésterebiliyor bazi zamanlar. Dévis hissiyatini
baltalayan bir nokta var, sesler. Nedense
saldiriyr oyun kumandasinda hissedebiliyorum
ama sesler bunu tamamlamiyor. Sahte vuruslar
yapryormusum gibi. Mizikler yer yer cok
basarili yer yer cok zayif kaliyor. The Surge

2, déviss mekanikleri ve aksiyonu ile kesinlikle
denemeniz gereken bir oyun. Ozellikle souls-
like oyunlari seviyorsaniz hemen alin. Oyun
fiyatlarina bakhgimizda da kendisinin fiyah
yeterince uygun. Tavsiye edilir sevgili okur.

¢ Tunahan Ertas

— KARAR
ARTI Déviis mekanikleri ve aksiyonu,
silah cesitliligi
EKSI Dogru diizgin bir hikayeye sahip
degil, PC optimizasyon sorunlari
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Yapim Steel Mantis Dagitim Big Sugar Tiir PC, PS4, XONE, Switch Platform Aksiyon Web valfarisgame.com

Valfaris <

Plazma silahi ve Heavy Metal'in cdzemeyecegi sorun yokiur!

alfaris, iki boyutlu bir metroidvania oyunu,
Vzaien son zamanlarda ne kadar cok
metroidvania tiri oyun gérir olduk, yle
degil mi2 Yoksa bir tek bana mi béyle geliyor?
Acikcasi sikayetci degilim ama hani bir dénem
surekli battle royale cikiyordu ya, son birkac
aydir ayni hissiyati almaya basladim.

Heniz Blasphemous’un tadina tam varama-
misken kucagimda Valfaris'i buldum desem
yalan olmaz. Ancak tabii ki Blasphemous ile
Valfaris'i bir tutmayacagim, karsi karsiya da
koymayacagim cinki adil bir karsilasma ol-
maz. Big Sugar tarafindan yayinlanan ve Steel
Mantis tarafindan gelistirilmis olan Valfaris
oldukca eglenceli, istelik biraz da olsa Heavy
Metal miizik seviyorsaniz oh eglenceye gel!
Oyle akil almaz bir senaryosu olmayan oyun-
da Valfaris adi verilen bir kale bir anda yok
oluyor ve ardinda hicbir iz ve bilgi birakmiyor.
Ancak ayni sekilde... Amaan, dedim ya, bir
olayi yok senaryonun. Therion adinda bir
karakteriz ve Heavy Metal miizik esliginde
platformlarda ziplayip éniimize gelen ne
varsa yok etmek icin haziriz.

Oyunun ilk dakikalarinda bize hangi tusun ne

ise yaradigini anlatan oyun, daha sonra bizi
alip kaosun tam ortasina birakiyor. Acikcasi

hic acimasi yok, en ufak zamansiz ziplama,
zamansiz saldin ya da savunmada oyun
agzimizin ortasina vuruyorlar. Ustiomiize
akarcasina gelen farkli tiplerdeki yaratiklar ¢
farkli silah tipindeki 20 farkl silah ile zevkimi-
ze uygun sekilde parcaliyor, patlatiyor, yok
ediyoruz. Dogru zamanda savurdugumuz
kilicimiz ile yirthgimiz dismanlardan enerii
topluyor, bu eneriiyi de ikinci silahimiz ya da
kalkanimiz icin kullanarak harcryoruz. Oyunda
ayni zamanda platformlar ile yani cevre ile et-
kilesim de saglayabiliyoruz. Ornegin, tepede
asili duran bir dev metal toplun zincirini kirarak
dissmanlarin Gzerine disirme sansimiz var.
Ancak benzer durum bizim de basimiza gele-
biliyor pek tabii. Etraftan topladigimiz Blood
Metal'lar ile silahlarmizi giiclendirebiliyor, atis
modlar ekleyebiliyoruz.

Oyunda artik bircok roguelike oyundan alish-
gimiz, 8lince belirli bir yerde tekrar canlanma
mevzusu var, Valfaris'te bunu Resurrection
Token'lar ile yapryoruz. Ancak burada séyle
minik bir fark var, bu tokenlari kullanmaz yani
checkpoint agmaz ve iizerimizde tasirsak,
karakterimizin can ve enerji bar yikseliyor.
Yani ne kadar cok risk alirsak o kadar fazla
can ve enerji ile gezebiliyoruz. Ayni zaman-

da istersek bu tokenlar Blood Metal ile de
degistirebiliyoruz.

Eger oyunda cok zorlanmazsaniz 6 ila 8 saat
arasi bir sirede bitirme sansina sahipsiniz.
Dedigim gibi 20 farkli silah var ve bunlarin
hepsini tek seferde tatmak imkansiz. Belki de
bu yizden ve gaz miizikler ile destekledigi
aksiyonun da yardimiyla ile tekrar tekrar
oynanabilir bir oyun olarak karsimiza cikmis
Valfaris.ilk basta tutuk gelen kontrolleri (klavye
ile de oynadim) ile beni biraz §zmijs olsa da
elim alisinca cok da sorun yasamadigimi sdy-
leyeyim ancak daha fazla miicadele etmemek
adina gamepad ile oynamayi tercih ettim.
Heavy metal esliginde kilic sallayip plazma
silahlar ile yargi dagitmak istiyorsaniz Valfaris
aradiginiz kaosu kapiniza getiriyor.

¢ Sonat Samir

KARAR

ARTI Muhtesem mizikler, tekrar oynana-
bilirlik, muhtesem mizikler demis miydim?
EKSi Zayif klavye kontrolleri, bazi
bslimler adil diyemeyecegim
kadar zor.
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Playstore.com’dan 3 .
internet faturaniza ek """:.—"*2-.
12 ay taksitle satin alin! E| :

Stygian: Reign of the Old Ones

Bugﬂne kadar bircok Cthulhu temali oyun
incelemesi yaptim ama bu sefer durum
baska! Bu sefer inceledigim oyun tamamen
Ulkemizde Uretilmis, hatta ilk biyik Kick-
starter basarimizi almis bir ekip tarafindan
gelistirildi. Cultic Games, dért yil gibi bir
siredir bu oyunun izerinde calisiyordu.
Biyik emekler harcanarak iretilen oyun,
ilk olarak demosu ile karsimiza cikmist.
H.P. Lovecraft'in yarathg Cthulhu Mitosu
zerine kurulu olan oyunda, muazzam bir
karanh@in icerisine daliyoruz. Daha énce
Lovecraft adini duymadiysaniz, énce bir

64 | LEVEL

Karanhgin ardinda kalanlar...

arastirma yapmadan yazinin devamina
gitmeyin derim. Hatta Lovecraft bilme-

den Stygian oynamayin gibi biyiik bir
sdylemde de bulunacagim. O yiizden énce
Lovecraft kimdir, Cthulhu Mitosu neye denir
bilmek gerektigini disinmekteyim. Eger tim
bu basliklar sizin icin tamamsa, o zaman
buyurun gelin, su karanliga bir dalalim...

Sesleri sen de duyuyor musun?
Lovecraft'in romanlari genelde anlatila-
mayan bir karanhgi, korkuyu betimler.
Okudugum her kitabinda, bende farkl

bir his uyandirmayi basarmis ve bu histen
mutlu olmami saglamis ender yazarlardan-
dir. Ortaya cikarth@ diinya ve karakterlerin
bu diinya icerisindeki hareketleri, her daim
basit ve bir o kadar da zorlayici olmustur.
Karanlikla kapli olan hikéyelerin, pek

tabii atmosferi de karanlik ve karamsarlik
izerine kuruludur. Bir sekilde Umitsizlikten
beslenen, hatta giiclenen romanlarda
atmosfer, en biyik roli oynamaktadir.
Stygian’a baslar baslamaz siz de bu
karanhgr géreceksiniz... Oyunumuz, bugiin

CRPG olarak adlandirdigimiz klasik RPG
ile taktik stratejinin bir anlamda tek potada
erimis hali. Tabii bu cok genel bir acikla-
ma oldu zira oyunun kendisine 6zel bazi
mekanikleri de bulunmakta. icerisine daldi-
gimiz diinya ise coktan yitip gitmis bir yer.
Yani diinyayi kurtarmak gibi bir planiniz
varsa, simdiden biletinizi iptal edebilirsiniz
zira biz oyuna basladigimiz anda zaten
olan olmus, biten bitmis halde olacak. iste
bu yaklasim ile birlikte sekillenen harika bir
plot oldugunu séylemeden edemeyecegim.
Ozellikle zaten kaybedilmis bir dinya
icerisinde olmanin verdigi umutsuzluk hali,
su anda olanin “normal” olma duygusy,
harika sekilde oyuna yedirilmis. Oyunda
kullanilan harita modellerinin elle cizilmis
olmasi basl basina bir sanatsal yaklasim
oldugu gibi, cizim teknigi ile Lovecraft'in
anlath@ bir dinya icerisinde hareket etti-
gimi kisa siirede hissettim. Tam da o olmasi
gereken cirimislik ama bir o kadar da
hayat dolu! Atmosferi harika sekilde insa
edilmesinde pek tabii kullanilan grafik mo-
toru ve karakter cizimlerinin de rol biyik.



Mekanlar ve karakter arasindaki baglant
hic kopmadigi gibi, ayni zamanda kullanilan
renk tonlarinin verdigi his de yine muazzam.
Peki, tim bu korku ve caresizligin arkasinda
biz neler yapiyoruz?

Sokaklar

Daha evvel de bahsettigim gibi Stygian tam
bir CRPG ve tiiriin bizi alishrdigi tim &zel-
liklere dogustan sahip. Oyuna girdigimizde
dnce karakter yaratma meniisi ile karsilasi-
yoruz. Cinsiyetimizi belirledikten sonra yas
arahg belirliyoruz. Genc olmanin ve yash
olmanin 3zellik ve yetenek puanlarimiza
farkli yansimalari oluyor. Karakter yaratmada
orijinallik adina nemli bir hareket oldugunu
distintyorum. Akabinde Archetype secme
ekrani ile karsilasiyoruz. Burada Academic,
Aristocrat, Criminal, Explorer, Investigator,
Occulist, Performer ve Soldier olarak sira-
lanan sekiz siniftan birisini seciyoruz. Giizel
olansa her sinifin kendisine ait i¢ farkli arka
plani olmast... Her arka plan (background)
farkli avantaj ve dezavantailar beraberin-
de getiriyor. Ozellikle oyunu tekrar dene-
yim ederken cok ise yarayan degiskenleri
masaya getiriyor olmalari acisindan harika.
“Belief System” ile alti farkli inanca dogru
ydnelmek mimkiin. Sectigimiz inanc sistemi
ydniinde role play yapmay: sirdirirsek,
oyun bize bolca “sanity” puani sunuyor.
Ozellikle CRPG olan bir oyunda, rol yapma
ile bonus kazaniliyor olmasi harika bir detay

olmus. Ozelliklerimiz arasindaysa Physique,
Agility, Senses, Mind, Will ve Presence
bulunuyor. Yaratacagimiz sinifa gére bu
dzellik puanlarini dogru sekilde dagitmak
sart. Ozellik ve yeteneklerin ortaya cikardigi
puanlama sonucundaysa karakterimizin tim
detaylarina ulasmis hale geliyoruz. Oyuna
basladigimiz anda, aslinda bir riyadayiz.
Riya icerisinde, bir noktada oyuna ilk Plot'u
saglayan “Dismal Man” ile karsilasiyoruz.
Riyamizi kabusa ceviren bu karakteri takip
etmek, kim oldugunu 6grenmek ve neden
bize musallat oldugunu anlamak, hedefleri-
miz arasinda basi cekiyor. Bu noktada sonra
is, arashrmaya disiyor. Stygian’i deneyim
ederken diizenli olarak diyalog halinde
olacak, cevredeki nesneleri tanimlamaya
calisacak ve gerektiginde savasa girecegiz.
Diyaloglar kesinlikle NPC’leri harika sekilde
hayata gecirmeyi basarmis. Kimi zaman
vzun ve detayli, kimi zaman kisa ve 6zler.
Bazi NPC'lerse bir CRPG klasigi olarak sizi
basindan saviyorlar. Oyunun en iddiali kisim-
larindan birisi de diyalog ekraninda beliriyor.
Ulasilan “Sanity” noktasi ve genel akil saghg
durumuna gére, diyaloglar bir anda degisip
bambaska seceneklere déniisebiliyorlar ki
bu da hem oyunun gidisatinin degisebilme-
sini, hem de genel anlamda sunulan Cthulhu
temasini harika sekilde yansitmayi basariyor.

Savaslar

Stygian’da savas, kacinilmaz sonuclardan
bir tanesi. Savas ekranina girdigimiz zaman,
oyun bir anlamda Heroes of Might and
Magic lll ile dinyaya damgasini vurmus
olan Hex Based sira tabanli strateji modeline
dénistyor. Hatta bu modelin icerisinde
Fallout 1/2 havasi sezmek de miimkiin.

Sag Ust tarafta inisiyatif ekrani beliriyor ki
kimin, hangi sirayla saldirn yapacagi bu
sekilde takip edilebiliyor. Bu ekranin olmasi,
taktiksel anlamda hareket etmeyi biyik
oranda kolaylastinyor. Her saldir belirli bir

AC puani tisketiyor. Farkli silahlarin, farkli
zarar tirleri bulundugu gibi &zellikle atesli
silah kullanan arkadaslarin mermileri dogu
ve mantikli sekilde harcamalari gerekiyor.
Tabii oyunu derinden etkileyen en &nemli
dzellik biyt. Kara biyi ile yapilabilecek-
ler, en zorlu savasin bile gidisatini lehinize
cevirmeye yetecek cinste. Yine de sizden
de bazi seyler gétirdigini unutmayin...
Genel olarak biyiik animasyonlar, fikir-
leri, yapilis sekilleri ve etkileri muazzam
sekilde tasarlanmis. Yani ne desem azdir;
saniyorum bu konu hakkinda piyasadaki
en iyi Cthulhu yaklasimi sergilenmis diye-
bilirim. “Peki, bu kadar &vdiin abi de hic
mi k&t yani yok2” Pek tabii var. Sorunlarin
basinda, yapilan onca beta testine ragmen
cikan teknik sorunlar bulunuyor. Hatta bu
teknik sorunlar oyunun en biyik sikinti-

si diyebilirim. Ayrica muazzam bir plot
izerine kurulan anlatim, benim icin tam
manasiyla sonlanmadi demeliyim...
Bdylesine hikaye odakl bir oyunun, benim
icin daha iyi bir bitise ihtiyaci vard. Bu
baglamda, daha fazla “chain quest”
dedigimiz, birbirini takip eden irili ufakli
gorevleri resmen her yerde arardim ama
bulamadim. Tim bu sikintilarinin yaninda,
Stygian: Reign of the Old Ones kesinlikle
muazzam bir CRPG oyun. Eger tiri ya da
Cthulhu temasini seviyorsaniz, disinmeni-
ze gerek bile yok! ® Ertugrul Stingi

KARAR

ARTI Muazzam atmosfer, farkli karakter-
ler ve oyuna etkileri, hikayenin geneli
EKSI Can sikici teknik problemler,
hikaye daha iyi bitebilirdi
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Yapim Grezzo Dagitim Nintendo Tiir Aksiyon Platform Switch Web www.zelda.com/links-awakening

The Legend of Zelda: Link’s Awakening

Gameboy'da kaciranlar icin yeniden!

H atirliyorum da Gameboy bana hediye
edildiginde Tetris, Motocross Maniacs ve
Super Mario Bros. ile beraber gelmisti. “Ne
kadar da etkileyici bir paket diye disinebi-
lirsiniz”, &yleydi de lakin Galleria’da oyun
fiyatlarini sormamla yiizim bembeyaz olmus
ve uzun bir middet bu ¢ oyuna mahkum kal-
mistm. Aradan epeyce zaman gectikten sonra
arkadasimin Gameboy’'unda gérdiigiim ve cok
az oynayabildigim Link's Awakening ise benim
icin cocuklugun “her istedigini elde edemezsin”
skecinden hayli saglam bir parca olarak kald:.
Link’s Awakening serinin yan hikayelerinden
birisi, muhtemelen en giizellerinden biri. Farkl,
ciinkii Zelda serisinin o derin oyun yapisini ko-
rumasina ragmen cok daha “light” bir sunuma
sahip. Farkli, cinki bu defa Hyrule'de degil,
bir gemi kazasi sonucunda balik gibi sahiline
vurdugumuz Koholint Island'dayiz. Farkl,
ciinki Nintendo oyunu yeniden dirilmeye karar
verirken Zelda serisinin giincel sanat yéneti-
mini fercih etmemis, onu yerine retro-modern
denilebilecek bir yaklasimda karar kilmis. Oyun
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da zaten konsept olarak bir dijsi tema edinmis
durumda. Hikaye, uykumuzdan uyanmamiz ve
dnce kilicr kalkani toplayip ardindan da ada-
dan kurtulabilmek adina efsanevi Wind Fish’in
pesine dismemizle basliyor.

Oyunun eski halini deneyim etme sansina sahip
olmus oyuncular muhtemelen ilk anda mest
olacaktir zira oyun AYNEN giinimiize aktaril-
mis durumda. Detaylarda bazi farklar olsa da
(balik tutarken yem degistirebildigimizi hatir-
lamiyorum eskisinde mesela) oyunun haritasi,
kahramanlar hatta gérevleri Switch'te birebir
hayat bulmakta. Mini oyunlar da geri dénmis.
Para kazanmak icin balik tutmak, az bulunan
esyalan biriktirmek icin AVM'lerde pelis ayi
yakalamaya calishgimiz oyundan oynamak, ne
yapacagdinizi unuttukea kulibeye gidip ihtiyar
Ulrira'ya telefon etmek gibi aktiviteler burada
da mevcut. Zelda oyunlarinda alisilageldik bir
mekanik olan garip takas gérevleri de -bu biraz
dnce bahsettigim- vinc oyununda kazandiginiz
Yoshi oyuncagini alip birisine hediye etmeniz
ve karsiliginda képek mamasi (!) almaniz ile

basliyor mesela. Yoshi mi dediniz2 Evet, Koho-
lint Island’in her santimetrekaresi Mario serisine
goénderilen selamlar, o dinyadan firlayip gelen
karakterler (Zincir Chomp, Goomba, isiran bit-
kiler) ile dolu. Zelda diinyasinin disinda dogru
yapilan bu yolculuk iyi hissettirse de beraberin-
de “beklentileri dogru belirleme” zorunlulugunu
da getiriyor zira oyun hic ucuz sayilmaz.
Acikcasi oyun pek zorlayici da sayilmaz.
Yolunuzu kaybedebiliyor veya yeteneklerini-

zi kazanmaya calisirken bir yerlerde takilip
kalabiliyorsunuz. Ben cevremden duydukla-
nmin aksine sac bas yolduran yavaslamalar
ve performans problemleri ile karsilasmadim,
yag gibi akti. Boss dévisleri eskiden oldugu
kadar giizel ve hala cok basit, zindanlar ve
mini zindanlar da basta zorlayici gelse de tim
dissmanlari alt etmenin bir yolunu kisa siirede
bulabiliyorsunuz. Neticede her sey nostalji
pesinde olan Zelda tutkunlarina veya seriye
bir tirli bulasamamis diger oyunculara uygun
tasarlanmis.

Goéniil isterdi ki bdyle bir klasigi diriltirken ona
Breath of the Wild'in derinligi de eklenebilsin
ama Nintendo'nun seriyi diriltirken belirledigi
misyon bu degil. Son séz olarak, kendi icinde
son derece giizel bir 6ykiye sahip olan bu
yapim, eger oynanis modelindeki antikaliga
tahammijl edebilecekseniz size cok keyifli bir
15 saat gecirtecektir. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Gercegine uygun sekilde
yenilenmis ve modernize edilmis. Son
derece naif ve keyifli bir hikayesi var.

Grafikler pek sevimli ve basarili.

EKSi Zelda serisinin derin havasini
arayanlar icin dogru oyun degil.
Fiyat yiksek.



Yapim Marvelous Dagitim Nintendo Tiir Aksiyon Platform Switch Web daemonxmachina.nintendo.com

Daemon X Machina ¢

Armored Core ve Front Mission'in killerinden yeni bir seri dogarsa...

elki bir FIFA / PES oyuncular kadar kafa
kafaya gelmiyorlardi ama yakin arka-
daslarimla yaptigim Front Mission, Armored

Core, Mech Warrior kavgalari hala diin gibi.

Oynanis tarzi ve kalitesi acisindan -benim
gérisime gdre- rakiplerinden ayrilan Mech
Warrior’i bir kenara birakirsak, Front Mission
her zaman tercihimdi, Armored Core ise hep
o "binmek istemedigim otobiis” olarak kald:.
Eh, seneler nce yarathgi oyun serisine

(yan oyunlar da sayarsak 20 oyun) bu
kadar elestiren yaklastiktan sonra Kenichiro
Tsukuda’nin Switch’teki donisi ne ifade edi-
yor, biraz daha yakindan bakalim dilerseniz.
Daemon X Machina gayet keyifli bir hika-
yeyle baslyor. I[ron Maiden’in “When Two
Worlds Collide” sarkisindaki gibi her sey,
gezegene daha kiicik ebatta bir uydu carpi-
yor ve geriye sadece aci ile éfke kaliyor. Bu
carpismadan sonra aciga cikan radyasyon
yapay zekayi insanlarin aleyhine ceviriyor
(Immortals’in da atesi harlamasiyla) ve yiz

senedir her dykiide kendisine yer bulan o
“yapay zeka / insan” savasi nihayet daha
peydahlaniyor. Biz de Reclaimers denilen
gizide toplulugun radyasyondan mustarip
vyeleri olarak bu insan / robot savasinda
dengeyi organik dostlarimizdan yana cevir-
meye calisiyoruz. Bu toplulukta birbirinden
ilginc karakterler var ve ceneleri de hic
susmuyor. Savasin ortasinda geyige bogulup
yapacagdim ise odaklanma giicligi cektim,
yalan yok.

Daemon X Machina gérev sistemi olarak
Ace Combat'y, kisisellestirilebilirlik acisindan
ise Front Mission’i &rnek almis. Birbirinden
farkl tirlerdeki cok sayida ucabilen mechin
(Arsenal diyoruz bunlara) birisine oturarak
karakterimizi tasarliyor (inanilmaz detayli,
bazi RPG oyunlari otursun aglasin suna
bakip) ve mechimizin tasarimini ve tasidig
silahlar seciyoruz. Tasarimdan hoslanmadiy-
saniz veya sectiginiz renkler yeni mechinize
yakismadiysa oyunun her aninda midahale
edebilmeniz mimkin. Sifir kilometre parca-
lar ile de sinirlamiyor bizi oyun, tipki Front
Mission’daki gibi maglup ettigimiz mechleri
hurda parasina satma veya parcalarini
cikarhip kendimize mech yapma secenekleri
elimizde.

Oyunun hikaye anlatimi, NPC cesitliligi ve
mech bollugu disinda pek cok kusuru da var.
Birincisi kullanilan renkli gérseller bile k&ti
grafikleri kurtaramamis. Unreal Engine 4'in
kapasitesinin Switch tarafindan baltalan-
digi cok acik. Her ne kadar mesafe uygun

oldugunda otomatik kilittenme 6zelligi olsa
da nisan hassashigr da cok kéti. Menzilli
catismalar sirf bu yizden basit ve bozuk
hissettiriyor, hic olmamis. Gérevler kisa

ve sizi onlarca dakika ugrastiracak boss
déviisleri de yok. Ustelik bizim tarafimizdaki
yapay zekanin etkinligi de oyunu iyice kolay
bir hale getirmis. Bir kez minimapi okumay:
3grendiyseniz ve “vay babam vay” diye ba-
gira bagira, yaldir yaldir dismanin tzerine
ucmuyorsaniz cok zorlanmanizi beklemiyo-
rum acikcasi. Biraz geriye cekilip arkanizi
kolladiniz mi tamamdir.

Oyunun parladigi esas taraf ise co-op
oynanis. Kendi adima yakin bir arkadasim-
la deneme sansim olmadi ancak oyunun
cogunda sayi olarak azinlikta oldugunuzdan
hayli efektif bir céziim olacaktir. Ozellikle de
rakibin zayif noktasina oynamak zorunda
oldugunu boss dévislerinde.

iste kisaca oyun béyle. Switch'in kisitlamalari
bu oyunun teknik kapasitesini biraz sinirlamis
lakin yine de ortaya cikan oyun mech tutkun-
larinin ilgisini cekecektir.  Kiirsat Zaman

KARAR

ARTI Mechleri gelistirmek ve loot
mekanigi cok keyifli. Hikaye anlatimi
beklenmedik &lcide basaril.
EKSi Kontrol hassashgi cok kéti.
Grdfikler yasl gézikiyor. Oyun ici
denge problemleri mevcut.
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Yapim Marvelous, Brownies Inc. Dagifim Bandai Namco Entertainment Tiir Similasyon Platform PC, Switch
Web bandainamcoent.com/games/doraemon-story-of-seasons

Doraemon: Story of Seasons

Aklimdaki Doraemon bu degildi ama fena olmamis

onu “mon” ile biten diger anime serileri

(Pokemon, Digimon) gibi ilkemizde cok
biyik bir hayran kitlesi olmasa da, diinya
capinda bilinir Doraemon. Sus esyalari,
oyunlari, cantalari, bardak — canak, kisacasi
akliniza ne gelirse. Ulkemizde Tirkce dublaili
olarak bir dénem yayinlansa da benim
dikkatimi bir tirls cekememisti lakin. Belki de
daha kiiciik yastaki kitleye hitap ettigi icin
diyecegim ama Pokemon'u izlemesem de
hala olan biteni takip ederim. Ash’in 22 yil
sonra nihayet bir turnuvayi kazanmasi gibi!
Konudan sapmayalim... ik defa dogrudan
Doraemon ile etkilesime gececegim icin he-
yecanliydim ama pek umdugumu buldugumu
sdyleyemem. K&t anlamda degil fakat bag
- bahce isine girecegimi de hayatta tahmin
etmezdim.
Oyun neye benziyor diye soracak olursaniz
hemen séyleyeyim: Harvest Moon. Sevimli
bir kdy, yardimsever insanlar ve yapilmasi
gereken bir ton is. Hikayemiz su sekilde
gelisiyor; Nobi'nin yaz tatili icin verilen
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ddevini bitirmesi gerekmektedir ama sirekli
vyumaktan bir tirli vakit bulamaz. Akabinde
yumurta kaprya dayanir ve Nobi buldugu
bir tohum izerine yaz &devini yapmaya
karar verir. Elbette Doraemon ve arkadas-
lari da yardim eder. Tohum ekilir, biyir ve
kocaman bir agac olur. Sonra firtina kopar.
Ekip agacin altina girer ama firhna agaci da
onlari da bir portaldan gecirerek bambaska
bir diyara gétirir. Bu esnada Doraemon

da bircok arag gerecini kaybeder. (istenilen
yere cabucak gitmeye yarayan kapi gibi)
Bizimkiler sevimli mi sevimli bir kéyiin yakin-
larinda uyanir ve bir yandan eve gitmenin
yolunu arastirirken bir yandan da irgathk
yaparlar.

icerige gecmeden énce kisaca cizimlerden
bahsetmek istiyorum. Anime tarzi ara vide-
olarla sislenmis hos, rengarenk cizimler var
karsimizda. Karakter tasarimlari olsun her
sey orijinallerine sadik kalmis. Tek dikkatimi
ceken nokta, ekranin kenarlarinda olusan
bugumsu efektler. Bir hikaye anlatiyormus
havasi veriyor ama kontrolleri ele aldiktan
sonra (yaklasik yarim saat sonra) gezinirken
dikkat dagitabiliyor. Peki, tam olarak neler
yapiyoruz? Ekiyor, biciyor, balik tutuyor,
odun, tas hatta bécek bile topluyoruz.

En gizel yani ise oyunun sizi kasmamasi.
Yani sunu su kadar zamanda yapacaksin
demiyor. Ekinlerinizi hallediyor, sehre inip
alisverisinizi yapiyor ve kazandiginiz para-
larla ciftliginizi gelistiriyorsunuz iste. Tabi bu
seriivende yeni yeni arkadaslar edinmeyi de
ihmal etmiyoruz. Bizlere ipuclari veriyor, yar-

dimci oluyorlar. Doraemon: Story of Seasons
onamayi disiniyorsaniz dncelikle akliniz-
dan hikaye odakli bir Doraemon serijveni
oldugunu cikartin. icerik olarak eglenceli mi?
Evet, lakin tirin midavimlerinden degilse-
niz bir middet sonra paydos diyebilirsiniz.
Gerek tarzi gerekse icerigi bakimindan ba-
gimhlik yapan bircok yénis var oyunun. Sunu
da bitireyim, sunu da ekeyim, gidip sunu da
alayim derken saatler akip gidiyor. Ozellikle
bu tarzin seveni iseniz kacirmayin derim.
Sayet benim gibi similasyon oyunlari ile pek
isiniz yoksa sizi bir yere kadar idare eder ki
Doraemon: Story of Seasons ile bayagi hasir
nesir oldum diyebilirim. ¢ Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI icten bir atmosfer sunmasi,
Doraemon diinyasi tek basina bir arti
EKSI Doraemon’dan beklenecek tarzda
bir oyun degil aslinda



Son dénemlerde RPG oyunlari ile eskisi
gibi icli dish olmaya basladim. Siklik-

la piyasadaki yeni oyunlari denemeye ve
eskiden oldugu gibi bu tiire yogunlasmaya
calistyorum. Mistover da kapildigim bu akim
sirasinda bana kadar ulasan bir yapim.
Krafton'a haklarini devreden Bluehole ekibinin
gelistirdigi, anime gérselligine sahip bu oyuna
gelin yakindan bakalim.

Fantastik bir diinyada, bir anda ortaya cikan
Pillar of Despair isimli devasa hortum kitanin
bir késesini kavururken diger késeye de kesif
bir sis cékmeye baslar. Bu sis dylesine yogun-

dur ki insanlarin 8niini bile gérmesini engeller.

Bu sirada hortumun icinden firlayan yaratiklar
insanlara saldinir ve bircok uygarlik cékisin
esigine gelir. Gelin gérin ki bu yaratiklar bir
anda ortadan kaybolur ama sis ve hortum
hala varligini koruyordur. Elbette bu durumun
neden yasandigini ve yaratiklarin nereden
geldigini kimse bilmemektedir. insanhigin kalan
tyeleri hem sis ve hortumun nedenini arastir-
mak hem de kitay yaratiklardan temizlemek
ve onlar hakkinda bir seyler grenmek ama-
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Mistover ¢

Dunyayi yok etmeye calisan bir hortuma karsi ne yapabilirsiniz ki@

ciyla birlesirler. Oyunda oynadigimiz karakter
ise sisten sag kurtulan, gecmisi hatirlamayan
bir kisidir. Bir grup asker tarafindan zor durum-
dan kurtarilan karakterimiz, hortuma en yakin
yerlesim yerlerinden birine gétirilir.

iste bu noktada da karakterimizin macerasi
basliyor. Mistover’da amacimiz hortumun olus-
turdugu sisi kesfedip tim bu olaylarin nedenini
dgrenmek. Sira tabanli savas sistemine sahip
bir yapida ilerleyen oyunda takimimizi kuruyor
ve kesfe cikiyoruz. Kuracaginiz takimda yer
alan karakterlerin birbirinden farkli yetenek-
leri bulunuyor. Oyunda oynayabileceginiz
Paladin, Ronin, Sister, Shadow Blade, Grim
Reaper, Werewolf, Witch ve Onmyouiji karak-
terleri bulunuyor. Baslangicta Grim Reaper,
Werewolf ve Onmyouiji karakterleri secilemese
de ileride takiminiza dahil edebiliyorsunuz.
Oyunun temel mantidi sisin icine yaphginiz
seferler Gzerine kurulu. Her bir sefere cikti-
ginizda takiminizi ve formasyonunuzu ayar-
liyor, cantaniza alacaginiz esyalar aliyor,
gireceginiz zindani da sectikten sonra burayi
kesfetmeye basliyorsunuz. Haritaya girmek

ve alanda dolasmak bir hayli sorunlu. Zira si-
sin icindeki zindanlarda kaldiginiz her saniye
Luminosity ve Fullness puanlariniz azaliyor.
Luminosity sis icinde gérisinizi saglarken
Fullnes bir nevi acliginiz gibi. Luminosity
olmamasi yén bulmanizi hayli zorlastryor,
Fullness barini bosaltmaniz ise yavas yavas
8liminiz anlamina geliyor. Bu nedenle sefe-
re cakarken cantaniza bu barlar doldurabi-
leceginiz icerikler koymaniz bir hayli nemli.
Haritada gezerken ayni zamanda loot
yapiyor ve yarahklarla karsilasiyorsunuz. Bu
yaratiklardan saklanip savastan kacinmaniz
olasi ama savasmayi secerseniz oyun sira ta-
banli bir savas gérintisine geciyor. Burada
karakterlerinizin formasyonunu yapacaginiz
saldirin menziline gére degistirebiliyorsu-
nuz ve her bir karakterin yeteneklerini dogru
zamanda kullanmak savaslar kazanmaniz
icin oldukca énemli.

Mistover son derece zor bir oyun olmus
aslinda. Yer yer oyunu Darkest Dungeon ile
karsilastrsam da daha sonra onun kadar zor
olmadigini yine de oyuncuyu zorladigini gér-
dim. Ote yandan oyundaki karakter sayisinin
artmasi oldukca énemli zira bir siire sonra
yaptginiz savaslar benzer formasyonlar ve
taktiklere déniisiyor. Bu da oyunu sikici hale
sokabiliyor. Ote yandan ne yazik ki oyunun
hikayesi merak uyandirmayi basaramiyor. Yine
de sira tabanl RPG bagimlisi bir oyuncu iseniz
Mistover sizi tatmin edebilir. ¢ Enes &zdemir

— KARAR

ARTI Zorlu oyun yapisi.
Hos gorseller.
EKSi Merak uyandirmayan senaryo
Karakter cesitliliginin daha fazla
olmasi gerekiyor
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Yapim Slitherine Ltd. Dagitim Slitherine Ltd. Tr Strateji Platform PC Web www.matrixgames.com

Close Combat: The Bloody First

TS tiirt her gecen giin giderek oyun diinya-

sinda geri planlara atliyor olsa da, garip
bir sekilde, taktik strateji ya da taktik strateji
unsuruna sahip olan oyunlar 8n plana cikmaya
basladi. Duragan oynanis sekli ve fazlasiyla
detayli oyun yapisi yiizinden kendisine has
bir oyuncu kitlesine sahip olan taktik stratejiler
arasinda saniyorum adini en cok duydugumuz
serilerden bir tanesi Close Combat'tir. Bugiine
kadar bircok farkli Close Combat oyunu iire-
tildi. Ozellikle ikinci Dinya Savast hastalarinin
aylarca basindan kalkmadan deneyim ettikleri
bu giizide seri, yeni oyunu ile karsimizda.
Gercekten de Close Combat oyunlarinda cok
fazla detay vardir. Her askeri birimin sagli-
gindan, silahina, moralinden, cephanesine
kadar uzanan bircok farkl baslik bulunmak-
tadir. Kendisine ait oyun yapisi ile benzer
oyunlardan aninda ayrilir. Seri ile alakali
en bilyik argimansa genelde birbirini takip
eden oyunlar olmasi hakkinda olsa da aslinda
durum cok daha farklidir. The Bloody First isimli
yapimda da yine ikinci Dinya Savasina dogru
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Savasa kaldigimiz yerden devam

bir yolcuga cikiyoruz. Fakat bu yolculuga o
kadar biyik yeniliklerle cikiyoruz ki anlat
anlat bitiremeyebilirim. Oncelikle bir adet
Grand Campaign, icerisinde Tunus, Sicilya ve
Normandiya'ninda bulundugu iic adet Theatre
Campaign, 11 Operasyon ve 36 Savas oldugu
sdyleyerek baslayayim...

Bolgelerden de anlayacaginiz izere Avrupa
odakli olan yeni oyunumuzda, ayni zamanda
cok ama cok fazla arag, askeri birim ve silah
bulunmakta. Her silahin ve birimin de kendi-
lerine has &zellikleri bulunuyor. Oyuna baslar
baslamaz ilk dikkatimi ceken yenilik grafikler
izerindeki farklilik oldu. Tamamen yenilenen
oyun motoru ile cok daha dinamik bir Close
Combat deneyimi yasadim. Benzeri sekilde,
eskiden nispeten ilkel diyebilecegim ses efekile-
rinde de biyik bir gelisme yasanmis. Grafik
motorunun gelismesi, oyunda muazzam énem
teskil eden yiizey sekillerinde de degisiklikler
yaratmis. Artik yiizey sekillerini daha iyi takip
etmek, bizim géremedigimiz ama dismanin
gérebildigi noktalar daha iyi anlamak gere-

kiyor. Sadece buradaki degisim bile oyundaki
tim taktiksel gelisimi bastan asagiya degistirmis
diyebilirim. Diger tarafta degistirilen oyun mo-
toru yiiziinden bircok oyuncunun géz zevkine
hitap etmeyen bir gérinti ortaya cikhgi gibi,
dnceki Close Combat oyunlarini deneyim
edenlerin cok zor alisacagi bir oyun modeli
ortaya cikmis.

Benim icin en biyik sorun, birimlerin yapay
zekasindaki “zekasizlik” oldu. Verilen komutlar
ve kullanabilecekleri yollari tam anlamiyla
kavrayamamalarindan dolay: biyik sikintilar
yasadim. Hadi oyunu “load” edeyim dedim,
bir bakhim oyunu kaydederken “crash” yasa-
niyor. Iste tam olarak bu kombinasyonun bir
noktasinda hayatimdan sogudum diyebilirim.
Ayrica birimleri secmek de bazen iskenceye
dénisebiliyor; gelin dramays siz distnin...
Temelde The Bloody First ile cok iddiali gelis-
meler s6z konusu. Gercekten de Close Combat
serisinin uzun siire &nce yapmasi gereken
hamleler, gec de olsa yapilmis ama sonucg...
iste sonuc olarak ne yazik ki muazzam teknik
hatalar olarak ortaya cikmis. Serinin siki takip-
cilerindenseniz caninizi sikacak bircok sorun
var kabul ediyorum ama yine de bir sans verin
derim zira deneyim ettigim tim sikintilar teknik
problemlerden olusuyor. Saglam bir yama ile
kendine gelmesi mimkin. Seriye yeni baslaya-
cak insanlar icinse tavsiyem, ilk Close Combat
oyunundan baslamalari ve bu oyundan uzak
durmalari yéninde olacaktir. ¢ Ertugrul Stingis

KARAR

ARTI Yenilenen grafik motoru, degisen
ve gelisen taktik derinlik
EKSI Yapay zekanin cok yapay
olmasi, yeni grafik motoru ile
gelen sorunlar






iNCELEME

Yapim Other Ocean Interactive Dagifim SIE Tiir Aksiyon Platform PS4 Web playstation.com/tr-tr/games/medievil-ps4

MediEvil &

PS1 déneminden kopup gelen, Cadilar Bayrami'na yarasir bir eglence

LR ]
I |zerinc|en seneler gecmis, “Ustine

yazma”nin en iddiali seklini yasamisim,
gidip de yillar 8ncesinin MediEvil'ini hatir-
layacak degildim. Bu yiizden de PS4 icin
hazirlanan bu “remake”, benim icin yepyeni
bir oyun oldu, bir hayli de eglendim.
Sir Daniel Fortesque'in, k&t bisyiici Zarok ile
olan miicadelesinin konu edildigi oyun, elbette
ki ciddi bir Usluba sahip degil. Hatta hikayeye
gére Zarok tim insanh@ tehdit ettiginde tnli
sévalyemiz ordularinin basinda ileri atiliyor ve
ilk ok saldinsinda da &liyor. (Ne var ki biyik
bir kahraman oldugu anlatiliyor tarihte.) Bu
savasin sonunda Zarok da -sdzde- 8liyor ve
tehlike geciyor. Fakat yillar sonra Zarok tekrar
canlaniyor, bir Necromancer edasinda é&lileri
de diriltiyor; Sir Daniel Fortesque dahil olmak
Uzere...
Evet, Zarok'u bir kez daha durdurmak icin
“8l6" bir formatta disnyaya déniyoruz ve
basliyoruz savasmaya.
Bir savasci olarak iki farkli silah kullanabiliyo-
ruz —ki bunlardan bir tanesi tamamiyla bizim
secimimize bakiyor. Bicaklar, yay, kocaman
bir odun parcasi... Her biri farkli islere yara-
digiicin silahlar arasinda gecis yapmak da
gerekebiliyor. Ozellikle sopa ile bazi engelleri
parcalayabildigimiz icin gizli yerleri acabili-
yoruz.
Bslimlere ayrilmis olan oyunda temel
amacimiz 8lmeden balimin sonuna ulasmak
ama Hall of Heroes adindaki yerde, cesitli
yeni silahlar ve ek ézellikler acabilmek icin
her bslimde, Chalice’i dolduracak kadar ruh
toplamamiz gerekiyor. Bu ruhlar da elbette ki
dissmanlarimizdan dékiiliyor. Disman sayisi
belirli oldugundan, bir bslimdeki tim dissman-
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lar bulmak ikincil gérevimiz haline geliyor ve
hatta bazi bélimleri bu yiizden bir kez daha
ziyaret etmemiz gerekebiliyor.

Kahramanimizin savas yetenekleri cok geliskin
degil; sadece gard alip elindeki silahi kullana-
biliyor. Dolayistyla oyunda strateiik bir derinlik,
bir kombo sistemi veya bir baska mekanik
bulunmuyor. Sonucta bu bir PS1 oyunu ve o
dénem, oyunlardaki genel amacimiz énimiize
cikani birkac vurusta 8ldirmekten &tesi pek
sayilmazdi. (Sonra MGS, Resident Evil gibi gi-
zellikler geldi, ortam degisti.) Haliyle oyundaki
en biyik amacimiz, bir b&limi tam anlamiyla
bitirmek ve canlarimizi kaybedip Game Over
yazisini gérmemek. Bu da zaman zaman hic
kolay olmuyor; hele ki dikkatli olmazsak...
Oynanis gayet eglenceli, bunu bilin. Yapimci-
lar buna ek olarak gérselligi de ist dizeyde
tutmus. Renkler, Cadilar Bayrami havasi,

Nightmare Before Christmas'tan firlamis gibi
goézilken animasyonlar... Ve mizikler. Gercek-
ten cok basarili bir soundtrack’e sahip oyun
—ki Deluxe versiyonunda bunu da ekstradan
indirebiliyorsunuz. Tim bu etmenler de oyunun
atmosferini kuvvetlendiriyor.

Sdyle rahatca oynayabileceginiz, eski dé-
nemin keyfini veren, esprili bir aksiyon oyunu
ariyorsaniz, MediEvil't almaktan kacinmayin.
¢ Tuna Sentuna

KARAR

ARTI Saglam bir remake.
Gérsellik ve mizikler cok iyi. Oyun hep
eglencesini koruyor.

EKSi Silah kullanimi cok basit.
Balomler kisa.



iNCELEME

Yapim Mirage Game Studio Dagitim Handy Games, THQ Nordic Tir Similasyon Platform PC, Mac Web handy-games.com/en/games/ little-big-workshop

Little Big Workshop

Bizim de garajimiz olsaydi simdiye coktaaan milyarderdim...

TUm iyi fikirler bir yerden baslamak
zorunda. Bazen kiicik bir ofiste, bazen
calisma masasinda. O koca koca marka-
larin gecmisine bakinca hepsinin basit bir
fikirden yola cikhgi gériloyor. Once birkag
kisi birlesip bir seyler yapmaya calisi-

yor sonra bir bakmissiniz isler gelismis,
biyimis, kitleleri pesinden sirikleyen bir
markaya dénismis. Bunlari anlatmamin
nedeni tanitacagim oyunun, Little Big
Workshop'un temel aldigi ana fikir. Bu
oyunda sirketimizi sifirdan olusturuyor ve
CEO olmanin hayalini kurarak ise koyulu-
yoruz!

Little Big Workshop’u oynarken aklima
Little Big Planet geldi. Tki oyun da sevimli
ve rengarenk. Yani tam bana gére. Tahta
bir masanin istinde, kirmizi renkli ve cevir-
meli bir telefonun yaninda (bu telefondan
ayni zamanda gérevlerimizi aliyoruz) ¢
kiicicik bos oda ile seriivenimize basliyo-
ruz. Tabii nce sirketimize isim veriyoruz.

Mesela ben, ilk sirketim Pofidik Shop'u cok

biyik hayallerle kurdum. ilk kurdugumuz-
da telefonumuz caliyor ve komsularimiz
bize yardimlasmanin &nemini anlatiyor.
Ne, nedir veya nasil kurulur gibi. Kisa-
casi tutorial. Temelleri 6grendikten sonra
sirketi buyitmek ve vizir vizir calisanlarin
kosturdugu bir atélyeye dénistirmek sizin
elinizde. Tabii bu is yazdigim kadar kolay
degil. Oyle iki tusa basayim, armut pis
agzima dis yok. En basitinden sandalye mi
reteceksiniz? Nasil yapildigini gésteren
taslak lazim, malzeme ve ekipman lazim.
Tom bunlar bir araya getirecek yetenekli
elleri de unutmayin. Her seyi hallettik-

ten sonra is sizin zeké&niza ve sevginize
kaliyor. Uretimin hangi asamasina dikkat
etmelisiniz2 Sahs icin sandalyenin kenarlar
mi daha 8nemlidir yoksa oturma alani mi2
En ideal sandalye neye benzer? is hep
patronda bitiyor. Ureteceginiz irine gére
satis yapiyor, popilerliginiz artiyor ya

da tam tersine basarisiz oluyor ve sevimli
calisan amcalarin da yizi asiliyor. Benim
isler nasil mi gitti¢ Pofidik Shop her daim
bir numaral!

Little Big Workshop'ta bahsedebilecegim o
kadar cok detay var ki, hepsine deginmek
icin yeterli alanim yok. Temellerin ize-
rinden az cok gectim. Fikir basit: Planla,
malzeme bul, iret. Tabii degerli calisanlari-
mizla da ilgilenmemiz gerekiyor. On kisilik
bir alana yirmi kisi koyarsaniz moraller
disebilir. Aslinda onlari nasil calistiraca-
gimiz da tamamen size birakilmis. lyi kalpli
bir patron olup gelecege yatinm diyerek

onlara iyi davranabilir, yiksek maas verip
konforlu calisma alanlari sunabilirsiniz.
Bunlar elbette maliyeti arthiracaktir ama
calisanlar sizin icin elinden gelenin en
iyisini yapacaktr. Ya da demir yumruk
olup “minimum kaynak, cok is” diyebilir,
kirbaci vurabilirsiniz. Bu da size para ve
zaman tasarrufu saglayabilir ama kalite ve
calisan memnuniyeti acisindan zor anlar
da yasatabilir. Dengeyi tutturmak size
kalmis. Benim tavsiyem: Her ne kadar ca-
lisanlan destekleyen bir kurum olsaniz da
bazen yumrugunuzu masaya vurun. Cinki
rekabet diinyasi acimasiz ve diserseniz
kalkmaniz zor olur (Patron mode: on)

Little Big Workshop’da isleri biyittiginiz-
de dogal olarak icerik de giderek karmasik
bir hal aliyor. Biyiyen calisma alaniniz,
daha fazla malzeme, daha fazla calisan,
daha fazla is alani, daha fazla rekabet
derken bazen eski giinlerinize dénmenin
dzlemini (géren de yillar yillar &ncesi sanir,
alt tarafi birkac saat éncesi) cekebilirsi-
niz. Diger taraftan imparatorluk yolunda
nereden nereye diyerek kendinizle gurur
duyabilirsiniz. ¢ Olca Karasoy Moral

KARAR

ARTI icerik olarak envai cesitlilik,
sevimli bir sunum esliginde kendi
isinizin patronu olmak
EKSi ilerledikce kompleks hale
dénismesi bas déndirebilir
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Yapim Lab Zero Games Dagitim 505 Games Tiir Aksiyon, RPG Platform PC, PS4, XONE, Switch, Mac Web indivisiblegame.com
| d 1IVISI bl

Klasik bir RPG oyunu olusturmak icin gerekli olan tim égeler, kendine 6zgi

H aydi, bir RPG hikayesi yazmak icin ihtiya-

cimiz olan malzemeleri listeleyelim:

# Sevimli bir kasabada biyimis olan
kizimiz: Tamam.

¢ Ortaligi kasip kavurmayi bekleyen sihirli
giicler: Tamam.

¢ Disman tarafindan éldiirilmiis bir aile
Uyesi: Tamam.

# Bu aile iyesinin 8limiyle alakali olarak
baslayan yolculuk: Tamam.

¢ Yolculuga eslik eden kankamiz: Tamam.

Dahasi vardir elbet, ancak simdilik bunla-

r toparladiysak kendi kisisel aksiyon RPG
hikayemizi yazmaya haziriz demektir. Skullgirls
ile tanidigimiz Lab Zero Games de bu kadim
formily biliyor olacak ki, hic vakit kaybetme-
den, formilde kiicik bir degisiklik yaparak
Indivisible'i yaratmis. Kiicik bir degisiklikle
diyorum ciinki bu hikayede, kankamiz olmasi
gereken yol arkadasimiz babamizin hic ama
hic haz etmedigimiz katili (zaten babamizin
katilinden niye haz edelim?)

Metroidvania tarzinin kendine has déviis
teknikleriyle birlestigi Indivisible, gayet keyifli bir
oynanisa sahip. Oyunda, tim hayat boyunca
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bir sekilde bir araya geliyor.

savasci olmak icin yetistirilmis olan Ajna’nin,
babasini 8ldirip tim kéyini yok eden Lord
Ravannavar'dan intikam almak icin yola koyul-
mastyla basliyor maceramiz. Nereye gidecegini
bilmeyen Ajna, kendisini Lord Ravannavar‘a
teslim etmek isteyen Dhar’i da yanina katip
yollara disiyor. Aslinda tam olarak yanina
katmak diyemeyiz, ciinki Ajna, insanlar zihnine
hapsetmek gibi bir giici oldugunu fark ediyor.
Boylelikle yolculugunda kendisine katimak
isteyenleri kafasinin icine stoklaya stoklaya yola
devam ediyor. Benim kenarda bekleyen onca
yaz, is, sorumluluk vb. seylerle muhtemelen
muhasebe ofisine dénmiis olan ic diinyamin
aksine Ajna’nin gayet ferah ve huzurlu olan i¢
diinyasinda (girip gérebiliyoruz) yol arkadasla-
nmiz keyifli keyifli takiliyor; arada sirada “Kavga
var, kosun!” dedigimizde atlayip geliyorlar.
Yani sonucta, intikam icin yola cikh@imiz dijsi-
niirsek oyunda dissmandan bol bir sey yok. E,
yol boyunca da hirlisi var, hirsizi var, ciisi var
derken dévislerin ardi arkasi kesilmiyor. Dévis-
lerde kafamizda topladigimiz es dost arasindan
U kisiyi caginyoruz. Digerleri “kalabalik dal-
mayalim, ayip olur,” diye gelmiyorlar herhalde
ama ben olsam biitin mahalleyi caginrdim
acikcast. Hele hele mahallelinin Indivisible’daki
karakterler gibi giicleri varsa! Oyundaki tim
karakterlerin kendilerine 6zgii yeteneklerini birer
birer denemek ve kimi takiminda tutacagina ka-
rar vermek oyundaki en eglenceli seylerden biri.
Ben genellikle ayni karakterlere takil kalsam da
zamanla karsima yeni dissmanlar cikikca daha
farkl kombinasyonlar da denemeye calistim.
Ciinki bazen ufak bir boss'u bile gecmek bile
5-6 deneme gerektirebiliyor. Bu noktada, lmek
degil de her yeniden dogusta bir ik geriden
baslayarak ha babam diyaloglar bastan dinle-
mek sikici oluyor. Bu yiizden de sagdan soldan

sacma sapan sekilde diserek lmek ya da dur
durak bilmeden dayak yemek istemiyorsaniz,
oyunu gamepadle oynamanizi &neririm. Sahsen
ben gamepadi deneyene dek oyundan nefret
ediyordum. Cinkii klavye kontrolleri bir garip ol-
dugu icin yirirken bile tuslar ara ara unuttugum
yetmiyormus gibi, dévislerde karakterlerin yeri
degistikce kafam da kansiyordu.

Indivisible, her sahnesi birbirinden giizel, renga-
renk atmosferlerde gecen son derece eglenceli
bir aksiyon RPG oyunu olmus. Hikayenin ve
karakterlerin biraz bos oldugunu ve oyuncuya
bu acidan pek bir tatmin sunmadigini itiraf etmek
gerek. Yine de esprili karakterlerin arasinda
gecen eglenceli diyaloglar aksiyon disinda da
oyunun bir sekilde akmasini saglamis.

4 Bercem Sultan Kaya

KARAR

ARTI Dévijsler yeterince keyifli,
diyaloglar insani bunaltmiyor,
g6z oksayan 2D bir diinya
EKSI Karakterler ve hikayenin arkasi bos,
klavye kontrollerine alismasi zor,
biraz tekrara bagliyor



iNCELEME

Yapim KeokeN Interactive Dagitim Wired Productions Tir Macera Platform PC, Mac Web deliverusthemoon.com

Deliver us the Moon ¢

u ayin 20'sinde Moons of Madness diye

bir oyun cikh. Hatta az sonra satin alaca-
gim, 36 TL gibi uygun bir fiyah var. Steam’in
Cikacak Oyunlar Listesi'/nden cok evvelden
bunu géziime kestirmistim (ama tarihini
yanlis hatirliyormusum). Kirsat (Kirsat'siz yazi
olmaz!) bu ayki oyunlan siraladiginda Moons
of Madness’in ismini tam hatirlamadigimdan
Deliver us the Moon’a aynali sazan gibi hemen
atladim. Oyunu oynuyorum, bir yandan da
korkunclu sahnelerin cikmasini bekliyorum ama
citkmiyor. Bir drama bir hiiziin dozaiji sirekli
artyor ama beni katletmeye calisan yaratiktan
eser yok. Sonra anladim ki yanlis oyunu almi-
sim... Ama iyi ki almisim. (Adamin her oyun se-
cimi basl basina bir macera, bir trajedi - Kir-
sat) Biz insanogly, rahat totomuza bathg icin
gene giizelim gezegenin icine etmisiz fonton
okuyucular. Her nasilsa (oyun bunu aciklami-
yor) bir eneriji krizi bas géstermis ve bu yiizden
yemyesil, goziini sevdigim gezegenimiz size
Arrakis olmus (Dune bilmeyenler icin diyeyim,
bir nevi ¢8| gezegeni). Sonra bizimkiler kafay

Dramatikli, bilimli, kurgulu oyun...

calishrmislar ve tesadifen Ay‘da Helium 3 diye
yeni bir element bularak tim diinyanin enerj
krizini c6zmsler. Gitmisiz Ay‘a kocaman bir Us
kurmusuz ve muazzam bir mishendislik harikas
ile kicik kara uydumuzdan enerji emmeye
baslamisiz... Ama bir nedenden dolayi bu
eneriji trafigi kesilmis ve Dinya gene eski corak
haline dénmiss. Artik 8yle bir noktaya geliyoruz
ki World Space Agency bitin imkanlarini
kullanarak kalan son astronotu, yani bizi, Ay'a
tastyacak tek atimlik bir uzay mekigi hazirliyor.
Gérevimiz Ay'da nasil bir sorun yasanip enerji
akisinin kesildigini bulmak ve bu sorunu céze-
rek Diinya'ya tekrar enerji saglamak. Aslina
bakarsaniz bu kismi bana bayag Interstellar’s
animsatti. DUM bu filme benziyor evet ama
Kuantum Teorisi fantezileri olmadan sadece
drama bélimiini buradan aparmis diyebilirim.
DUtM’un kiiciik capli bir firmadan cikhgini géz
éninde bulundurursak grafiklerin, 6zellikle
seslerin ve seslendirmelerin cok iyi oldugu-

nu sdylemem gerekli. Karakterimiz hikaye
boyunca hi¢c konusmuyor ama Ay issiinde
neler déndiigiiny, buldugumuz video ve ses
kayitlarindan 8greniyoruz. Yapimci KeokeN In-
teractive bunun 8nemini cok iyi kavramis olmali
ki seslendirmenin izerinde &zellikle durarak biz
oyunculari sunduklar maceranin icine resmen
cekmisler. Gercekten oyunun en énemli artisi
benim icin seslendirmeler oldu.

Oyunda Portal kadar olmasa da benzer
bulmacalar ve Daymare 1998 kadar kazik
olmasa da gecmeniz gereken kafa patlatici
anlar var. Bunlardan bir tanesi uzay mekigini
kaldirmaya calishgim andi, kisith strede dogru

tuslara basmaya calisirken kendimi resmen
orada hissettim ve gerildim (ve bircok defa
basarisiz oldum). DUtM'da Ay’in yériinge-
sinde Gravity tarzinda aksiyonlar yasarken

Ay Ussiindeki sorunu cézmek icin o bina senin
bu bina benim derken uydunun yiizeyinde de
bolca dolasacaksiniz ve bunu yaparken kisitli
oksijeninizi kullanacaksiniz. Yolda bulacaginiz
ASE Unitesi yoldas robotumuz ise resmen eliniz
ayaginiz olacak.

Deliver us the Moon sonu siirprizle biten (ciinki
karakterimizin kimseye séylemedigi bir amaci
daha var) giizel bir hikéye, atmosfer, mizikler
ve dzellikle sizi icine cekecek kaliteli seslendir-
meler istiyorsaniz dogru karar. Oyun drama
tabanli bir dykiiye sahip ve yaklasik alt saatte
bitiyor. Sinema tadinda bir macera ariyorsaniz
kesinlikle tavsiye ederim. “Yok, ben aksiyon
severim beni bozar,” diyorsaniz kacarak uzak-
lasin zaten, kulaklarimi cinlatmanizi istemem.
Acikcasi yanlishkla bu oyunu sectigime zerre
pisman degilim. Bu arada Joker sahane film
olmus, uzun siireden beri 3dedigim sinema
bileti parasina acimadim. Umarim Phoenix
fikrini degistirir ve daha fazlasini cekerler...
(Nurettin222 — Kiirsat)  Nurettin Tan

— KARAR

ARTI Seslendirmeler, sonu sirprizli
drama yUkli hikayesi ve capina
gore grafiklerin kalitesi.

EKSi Oynama siresi kisa ve hikaye
biraz cizgisel.



iNCELEME

Yapim Wizards Digital Game Studio Dagitim Wizards of the Coast Tér Kart Oyunu Platform PC, Mac (2020) Web magic.wizards.com

Magic:

Tomydnlar bilirler, konu fantastik isler,
nerdliik, geeklik oldugu zaman haya-
timin biyik bir kismini verdim diyebilirim.
Ben kendimi 90’1 yillarin ortalarindan
sonlarina dogru bu kiltire dogru birak-
tigim siralarda, FRP’nin hemen ardindan

ilk duydugum isim Magic the Gathering
oldu. Ik booster paketimi 1997 yilinda,
heniz bir veletken acmishm; Weatherlight
setindendi. Sonra ufak ufak oynamaya
basladim. istanbul Besiktas'ta bulunan
Sihir ve Saklikent kafeler arasinda mekik
dokuyordum. Sirekli yeni booster paketi
aciyor, bir yandan FRP, bir yandan Magic
oynuyordum. Sonra 1999 yilinda War-
hammer diye bir sey geldi ki zaten gelinen
noktay sizler de artk biliyorsunuz. Magic
ile tanish@im giinden bu yana bir sekilde i¢
iceyim; hatta dért yil kadar iriini ilkemize
ithal eden Pegasus Oyuncagin da midirli-
§ini yaptim. Magic, konu “Core mekanik”
oldugu zaman, fiziksel olarak retilmis en
iyi oyundur. 1993 yilinda iretilen Alfa,
Beta ve Unlimited olarak bilinen setlerin-
den bu zamana kadar 6ziinden hicbir sey
kaybetmeden gelmeyi basarmis, halen
milyonlarca insan tarafindan deneyim
edilen ender yapimlardir. Bir defa Magic
oynarsaniz, birakamazsiniz diye bir séylem
vardir ki ben de buna génilden katilan-
lardanim. Magic birakilmaz, sadece ara
verilir... Nitekim Arena ile bu ara verme isi
de ortadan kalkacak gibi duruyor. Hatta
daha da fenasi, sanki hic olmadigi kadar
cok oynayacagiz!
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Nereden nereye...

Magic the Gathering, 1993 yilinda
Pennsylvania Universitesinde matematik
izerine doktora tezi yazmakta olan Richard
Garfield'in icadi bir oyun olarak bilin-
mektedir. Kendisi uzun sire farkli oyunlar
tasarlamis, nihayet 1991 yilinda, dénemin
Wizards of the Coast CEO'su Peter Adkison
ile tanismasinin ardindan oyun piyasaya
ctkmishr. O giinden bu giine kadar gecen
sirede, oyunun “core” mekanikleri ne-
redeyse hicbir degisiklige ugramasa da,
1994 yilinda Revised Edition, 1999 yilinda
Classic Edition ve 2009 yilinda Magic
2010 olarak bilinen setler ile iic adet biiyik

The Gathering Arena <

Ffsane oyun, sonunda gerekeni yapti!

degisiklik gecirmistir. Her ne kadar online
mecrada 2002 yilinda Magic Online olarak
bilinen bir oyun iretilmis olsa da Magic
oyunundaki komplike kural sisteminin dijitale
aktarilmasindaki zorluklar sebebiyle cok
daha ilkel bir gérinti ve oynanisa sahipti.
2008 yilinda giincellenen Magic Online,
yine de gereken ilgiyi gérememisti. Ozellikle
Hearthstone ile baslayan pratik kart oyunu
denklemi, nihayet 1999 yilinda Wizards of
the Coast'u satin alan Hasbro ekibinin de
gbéziinden kacmadi ve 2018 yili itibariyle
Arena’nin beta testleri basladi. Birkac setin
dnce kapali, sonra da acik betada deneyim
edildigi oyunda, Eyliil ayinda cikan Throne



of Eldraine isimli set ile birlikte tam sirime
gecis yapildi...

Magic the Gathering ilk baslarda &gren-
mesi biraz karisik bir oyundur. Bu yazidan
oyunun nasil oynandigini anlatmayacagim
zira zaten Arena'yi indirip, hicbir icret
ddemeden oynamaya baslayabilirsiniz

1"

ki genelde “Para tuzagi o oyun!” denilen
bir yapim icin harika bir hareket. Oyunu
dgrenmek icin gelistirilen egitici kisim da
gayet faydali. Acikcasi birisini karsima
alip 8gretmeme oranla daha hizli dénisler
aldigimi séyleyebilirim. Devam etmeden
dnce, yine de ufak bir bilgilendirme yapa-
yim... Oyunumuzda bes adet renk bulunu-
yor; Beyaz, Kirmizi, Mavi, Siyah ve Yesil.
Bunlardan haric olarak bir de “renksiz” de-
digimiz farkli kartlar mevcut. Temelde her
rengin belirgin bir ézelligi olsa da bu 6zel-
likler degiskenlik gésterebiliyor. Tek renk
deste ile yetinmek zorunda da degilsiniz.
Gerekli kart sinerjisini yakaladiktan sonra
bes renk deste yapmaniz da mimkiin ama
pek tavsiye edilmedigini siz de géreceksi-
niz. Standard oyunlarda desteler minimum
60 kart, maksimum da ise sinirsiz sekilde
hazirlaniyor. Tabii matematiksel olarak her
zaman en iyi 60’lik deste tasarlanmaya
calisihyor ki bir tutarlilik olsun. Kaynak
kartlari hari¢, ayni isimli kartlardan des-
temize toplamda dért adet koyabiliyoruz.
Herhangi bir 8zel durum haricinde, her tur
bir kart cekiyor, bir tane de kaynagi oyuna
inebiliyoruz. Bundan sonrasiysa birazcik
karisik olsa da kisa sirede alisacaginiza
emin olabilirsiniz.

Arena dinyasi

Paper yani fiziksel Magic'i bilenler, zaten
cok da farkh seyler ile karsilasmayacaklar
ama bilmeyenler icin oyunda yapilabi-
leceklerden biraz bahsetmekte fayda

var. Tipki fiziksel Magic'de oldugu gibi
Arena’da da her yeni set, su anki rotasyo-
na gore ¢ ayda bir kendisini g&sterecek.
Her yeni set ile birlikte yeni bir Plane’e
gidilecek, yeni kurallar oyuna eklenecek
ve bircok yeni kart gérecegiz. Standard
oyun modelinin haricinde, iki adet &nemli
oyun modeli bulunuyor; bunlar Sealed ve
Draft. Sealed modunda, toplamda alti adet
booster acip, iclerinden cikan kartlarla

en mikemmel 40 kartlik desteyi kurmaya
calisiyoruz. Draft modelinde ise sira ile
toplamda ¢ booster aciyoruz. Bu booster
paketlerin her birisinden tek bir kart alip
digerine geciyoruz. Fiziksel oyun mode-
linde sekiz kisinin yan yana oturdugu bir
masada paketlerin bir yandakine verilerek
déndigini disinin, hah sistem iste béyle
calisiyor. Pek tabii online ortamda an
itibariyle bilgisayara karsi draft yaptigimizi
unutmamak lazim ki en biyik sikinhlardan
bir tanesi bence budur. Ozellikle aldiginiz
renkteki kartlarin bir anda kesiliyor olmasi
acayip rahatsiz edici.

Oyunda hem Gem hem, de Gold mevcut.
Dileyen oyuncular Store iizerinden paray!
basip farkli alis verisler yapabiliyorlar. Fakat
her giin gelen gérevler sayesinde ortalama
haftada bir kere drafta girebilecek 5.000
Gold'v toplayabiliyoruz. Draft'larda top-
lamda ¢ kere yenilme hakkimiz var. Eger
yedi maci da kazanirsak, bolca Gem edini-
yoruz ki Draft’larin Gem icretleri 750 Gem.
Bunun haricinde, tipki gercekte oldugu gibi
daha zor sartlarda oynanan Traditional
Sealed ve Draft modlar da mevcut ama
saniyorum kimse iki kere yenilince turnuva-
dan atilmak istemez. Tabii 8dillerin de bu
acimasizhga oranla daha fazla oldugunu
belirtmekte fayda var. Ayrica Mastery Tree
denilen &dil sistemi ile her hafta belirli mik-
tarda seviye atlayarak bir nevi hesabimizi

gelistiriyoruz. 3.400 Gem verip acilan dzel
ilerleme hatti sayesinde her yeni seviyede
bolca &dil almak mimkin. Ayrica kartlar
icin kozmetik kazanmak da cabasi. M20
setinde en fazla 100. Seviyeye kadar ilerle-
yen bu 6dil modeli, yeni setile 110 ve ilerisi
olarak gézikilyor. Ayrica booster paketle-
rinden Wild kart dedigimiz, kalitesine gére
direk istedigimiz kartlar Gretmemize imkan
sunan bir yapi da Arena’da kendisine yer
bulmus. Fiziksel Magic'de olmayan bu
kartlar sayesinde Standard deste yap-

mak bir hayli kolay oluyor. Ayrica her alh
booster'da bir defa, Uncommon sonrasinda
da sirasiyla Rare ya da Mythic Rare Wild
kart kazanmamiz mimkin.

Oyunun en 8nemli sikintistysa kesinlikle
deste karishrma sisteminin dizgiin calismi-
yor olmasi. Fiziksel Magic oynayanlarin
da “Core Mekanik” tarafindan en cok ca-
nini sikan durum da budur. Sirekli kaynak
karti cekmek ya da yeterince cekememek
oyunun tim keyfini kacirabiliyor. Bu duru-
mun Arena’da da fazlasiyla yasandigina
sahit oldum. Yapimci ekip konu hakkinda
uzun siredir calisiyor olsa da halen bir
¢ézim bulamadi. Bu kritik sikintiya alishgi-
niz taktirde, muazzam bir oyun deneyimi
yasayacaginizi garanti ederim. Hicbir
icret 6demeden, evinin konforunda Magic
oynamak gercekten muazzam bir deneyim!
@ Ertugrul Singi

KARAR

ARTI Muazzam oyun mekanikleri,
fizikselin harika sekilde dijitale nakledil-
mesi, farkli oyun modlari ve ic ayda bir

gincellenen kartlar
EKSi Kart cekme ve kanstrma mekanigi-
nin verdigi rahatsizlik
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imkansiz degil belki ama en azindan eglenceli

Yooka-Laylee ve imkansiz in” adli sevimli

grafikli oyunumuza basladiktan bir miiddet
sonra kendi kendime séyle dedim: “Bu oyunu
asla bitremem” Ama imké&nsiz oldugundan
degil. Tamam, “rage quit” olayina kapildigim
iki — Uc an oldu. Ama asil mesele, (Bunu yak-
lasik yedi - sekiz saat oynadiktan sonra fark
ettim) oyunda bagimlilik yapan bir seyler var.
Egleniyorum, sinirleniyorum ama oynamayi
birakmak istemiyor, birakhiktan sonra ise bir
daha oynamak istemiyorum.
Tek bir cimle ile 5zetlemem gerekirse: Yooka-
Laylee bir platform oyunu. Cogunlukla soldan
saga ilerliyor. Oyun asagi yukar kirk bslime
sahip. Daha dogrusu yirmi normal ve yirmi ters
dénmijs diyeyim. Her oyun gibi ilk balimler
egitim tadinda kolay geciyor (her ne kadar
oyun size egitim vermese de kendi kendimize
kavriyoruz iste) Oyun ilerledikce isler zorla-
styor. Daha net zamanlama gerektiren anlar,
daha hizli hareket eden engeller derken miica-
delenin seviyesi artiyor. Peki, olay ne diye so-
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racak olursaniz kisaca anlatayim: Serinin k&t
kalplisi Capital B geri dénmistir ve zihinleri
kontrol eden aygt ile kralice arinin caliskan
iscilerini manipile ederek kétiiliklerine alet et-
mektedir. Amacimiz da onlari kurtarip Kraliyet
Muhafiz Arilarini yeniden olusturmaktr.
B&lumler ilerledikce oyun zorlasirken, siz de
(Yani Yooka ve Laylee) giicleniyorsunuz. Her
bslimde kurtardiginiz bir ari size kalkan oluyor
ve imkansiz in'de alabileceginiz darbe sayisi
ona gdre artiyor. Sekizi gizli ve arti kirk balim
oldugunu varsayarsak, oyunun sonunda kirk
sekiz darbe kaldirabilecek bir kalkana sahip
oluyoruz. Oldiginizde, imkénsiz in‘e bastan
baslyorsunuz. Bu sadece platform segmentleri-
ni degil ayni zamanda Capital B'ye karsi basit
ama zaman alan bircok savas da iceriyor. Bu
noktada 8ldigim yere geri ddSnmem biraz sirii-
yor ve cok sikici bir durum. Ustelik baglayici da.
Oldigim yere geleyim, biraz daha geceyim,
dur su bslim de bitsin, arkada kalsin derken
benzin gibi zaman yakiyorsunuz.

Oyunun en giicli yani sevimli grafikleri.
Efendime sdyleyeyim, buz seviyesi var.
Makine seviyesi var. Orman seviyeleri var. Su
alti seviyeleri dahi var ve su alh seviyelerinin
sevilmedigine dair bayat sakalar da meveut.
Oyunda kacinilmasi gereken bisyik bicaklar,
ziplayan dismanlar, ates edenler, kinlan yol-
lar, ipten ipe atlama, karsidan karsiya ziplama
gibi klasik platform oyunlari ne sunuyorsa
hepsi var. Peki, icerigin fazla olusu iyi oldugu
anlamina geliyor mu2 imkansiz In icin durumu
bir “eh iste” diyerek dzetleyeyim. O tanidik

platform oyunlarinin sihri yok ama oynatiyor
iste. Oldirmiyor ama sorindiroyor misali.
Tabii biraz da bulmaca ¢ézme serpistirilimis
bslimlere. Cok kafa yoran seyler degil el-
bette. Genelde zamanlama ile bir nesneyi bir
yere aktarma gibi.
Yooka-Laylee ve imkansiz in, eskiyi ara-
tan, kéti olmamakla beraber zor bir oyun.
Eglenceli ama bikkinlik da veriyor. Yani biraz
dengesiz. Rayman tarzinda bir eglence
beklemeyin sakin. Ote yandan kendisini test
etmek isteyen herkesin imkansiz in'i denemesi
gerektigini de distiniyorum.

Olca Karasoy Moral

Harika bslim ve platform
tasarimlari
Olince basa dénmek ve basit
hatalar yizinden tekrar 6Imek
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Yapim Tessera Studios Dagtim Daedalic Entertainment Tiir Korku, Macera Platform PC, PS4 Web www.tesserastudios.com /#intruders

Intruders: Hide and Seek

ntruders: Hide and Seek adli VR destekli oyu-

numuz aslinda tam bir korku oyunu sayilmaz.
Korkutmak icin canavarlar kullanmiyor, sinirli
sayida mermi ile caresiz birakmiyor. Korkut-
muyor ama &yle bir geriyor ki, eliniz ayaginiz
birbirine giriyor. Bu arada, sadece VR degil,
normal olarak da Intruders’i oynayabilmeniz
mimkin.
Yetiskin karakterlerin aksine oyunda kiiciik bir
beyefendiyi canlandiryoruz. Kicitk olusumuz-
dan dolayr diinya géziimizde daha da biyik
(ve rkiinclu!). Ailemizle beraber yasadigimiz
biyik evde gecenin bir vakti izinsiz misafirler
gezinmektedir. Anne ve babamiz rehin alinmis
ve bizi ve kiz kardesimizi aramaktadirlar.
Elbette Evde Tek Basina’daki Kevin gibi tiirli
tuzaklar kurmuyoruz. Daha gercekgi bir sekilde
davraniyoruz. Ne mi yaparak? Saklanarak!
Hikaye olarak fazla detay vermek istemiyorum.
Tek sdyleyebilecegim, bunlar siradan soyguncu
degiller. Karakterimizin babasinin isi ile ilgili
oldugunu bilin yeter. Ayrica belirtmeliyim ki,
hikaye olarak bir hayli merak uyandirici. Hika-
yeden az cok anlasilacaktir. Bu oyunda gizlilik
ve saklanmak 8nemli. Ses cikarmamaya &zen
gésteriyor, dolaplara, koltuk arkalarina sak-
laniyor ve adeta siriinerek, gizlice ilerliyoruz.
isin kinlma noktasi bir middet sonra gercek-
lesiyor. Mekaniklere alisiyor, evi tanimaya ve
dissmanlarin hareket sekillerini ezberlemeye
basliyoruz. Dolayisiyla gerilim de yerini rahat-
liga birakiyor. Tamam, tedbiri elden birakmiyo-
ruz ama eski korku geride kaliyor. Gergin anlar
yine yasaniyor. Ornegin bizi yakalamaya cali-
san vatandasin elimiz ayagimiz birbirine girsin
diye ansizin odaya dalmasi gibi. Dismanlara
deginmisken, yapay zeka gidip geliyor. Bir ba-
kiyorsunuz ki koltugun arkasina isik tutup kont-
rol etmek istiyorlar. Diger seferde ise neredeyse

“Icerden bir tikirt mi geldig”
-Ust kattan gelmistir, uyu hadi.
"Koridorda biri var!”
-Ust kat komsudur, uyu uyu...”

dniinden gececeksiniz fark etmiyorlar. Sonuc
olarak yapmaniz gereken fark edilmemek. Fark
edildikten sonra acikcasi kagmaya calismak
nafile. Ciinkii kisa bacaklarimizla kosmak bize
hichir sey kazandirmiyor. iki dakikada sevgili
takipcilerimiz tepemizde bitiveriyorlar.
Grafiksel olarak bakhigimizda oyun gayet
cilalanmis. Gece oldugundan karanlik tonlar
hakim. Dolayisiyla irpertici bir atmosfer séz
konusu. Elbette odamiz gibi renkli mekanlar
da mevcut ama genelinde irpertici ve karanlik
koridorlarda takiliyoruz. Seslendirme ise belki
de oyunun en zayif yéni. Cok yapmacik geldi
bana ve cocugu konusturabilsem, k&t aga-
beylerinden konusmamalarini rica ederdim.
VR tarafini acikcasi deneme imkanim olmad.
Yaptigim arashrmalara ve edindigim bilgilere
gére ise oyunun standart modundan daha
basarili oldugu yéniinde bircok bilgiye ulastim.
Mantikli da yani. Olaya monitérden bakmak
var, bir de cocugun kendisi olmak var.

Playstore.com’dan =
internet faturaniza ek ! o)
12 ay taksitle satin alin! iil A

Intruders: Hide and Seek’i ortalama ¢ saat
gibi kisa bir sirede bitirebilmek mimkin. Tabii
etrafta dolanip toplanabilen esyalar (trophy)
bulmaya calismanizi saymazsak. Tek yaptigi-
miz etrafta saklanmak ve gizlenerek ilerlemek
oldugunu dijsinirsek ilk bakista fazla bir sey
vaat etmiyor gibi gériniyor. Aslinda dogru.
Yeni bir soluk, farkli bir konsept veya kurgu yok.
Bircok oyundaki gibi saklanarak ilerliyoruz
iste. Gelgelelim, kiicik bir cocuk olusumuz ve
hikayesinin beklenenden iyi olmasi en iyi yani
¢ Rafet Kaan Moral

KARAR ————

ARTI Basarili bir hikaye, germek adina
iyi is cikariyor
EKSi Oyuna alistiktan sonra eskisi gibi
zor gelmiyor ve korkutmuyor,
cok kisa olusu
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Yapim Chance Agency Dagitim Chance Agency Tir Gérsel Roman Platform PC, Switch, iOS Web neocabgame.com

Neo Cab *

Neon isiklar altinda bir taksici polisiyesi

tho &nce de belirtmistim, bir dergide edi-
tér olmanin en biyik problemi sevdiginiz
oyunlari bir kenara koyup yazmak zorunda
kaldiklariniza odaklanmak. Neyse ki hep
odaklanmak istedigim ama vakit ayiramadigim
tirlerle de yolum kesisiyor bu sekilde. Gérsel
roman bu tirlerden birisi ve Neo Cab de tam
olarak istedigimi veren hayli keyifli bir macera.
Yakin gelecekte gecen oyunda kahramanimiz
kadin bir taksi soférii (Neo Cab) olan Lina.
Kendisi icin hareketli zamanlar zira ani bir
kararla bir siire 8nce gérismeyi kestigi en
yakin arkadasinin yanina, kendisi icin yepyeni
ve devasa bir kent olan Los Ojos'a tasiniyor.
Sirt cantasi o tarismadan sonra evi terk etfigi
zamanki kadar kiicik, tek varligi da artik
tehlike altinda olan meslegini icra ettigi Neo

Cab taksisi. Los Ojos sadece biyik bir kent
degil, ayni zamanda siiriicisiiz taksi olayinin
bayraktarligini yapan Capra sirketinin de
merkezi durumunda. Hal bdyleyken ve Lina’nin
tek istedigi kankisi Savynin evine yerlesip
guzel bir uyku cekmekken, isler karisiyor. Once
Savy bir takim dengesiz davranislar sergileyip
arkadasini habersiz birakiyor, ardindan da bir
yere gelmesi yéniinde mesaj atip, telefonunu
yerde kirilmis halde biraktiktan sonra ortadan
kayboluyor.

Neo Cab bu noktadan sonra klasik, yavas
tempolu bir gérsel romana dénistyor. Takside
tanishgimiz herkesten &grenebileceklerimiz

var ve bu gizemi ¢6ziip Savy'ye ne oldugunu
bilmek icin tirli cakalliklar ile kink dereden su
getirip ipucu pesinde kosuyoruz.

Neo Cab ciddi dozda cyberpunk égeleri
iceriyor ve bu tiirin olmazsa olmazi olan mor
ve pembe renkler de tim oyuna hakim. Bir de
sirpriz, oyun Tirkce destegine sahip ve ceviriler
de gayet basarili. Eger 25 TL'lik fiyah sizin icin
uygunsa ve gérsel roman tiiriini seviyorsaniz 4
saatlik gayet keyifli bir macera sizi bekliyor.
Kirsat Zaman

Harika sanat tasarimi, alip gétiren
hikaye, tadinda oyun siiresi.
Bazen oyun oynuyormus gibi hisset-
miyorsunuz. Bahce bélimleri sikiyor.
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Yash adama son yolculugunda eslik etmek ister misiniz?2

on yillarda, 8zellikle bagimsiz gelistiriciler,
daha hayatin icinden oyunlar yapmaya
basladi. Bu durum bir kisim oyuncuyu hic
ilgilendirmezken bdyle oyunlari takip eden bir
kitleyi de olusturdu. In Between, 2015 yilinda
cikmis, yarismalarda bircok 8dil ve aday-
lik kazanmis bir oyun. Mobil platformlar ve

Steam’den sonra simdi de PS4’e gelen oyundan

kazanilan paranin bir kisminin, Kanser Aras-
tirma Enstitisi’ne gittiginin de bilgisini vermek
isterim.

Oldukca karanlik atmosferde baslayan oyun-
da, tekerlekli sandalyede olan bir adamin,
hastaneden yiriyerek cikhgini gérisyoruz. Yash
adamin hayal giicine mi tanik oluyoruz yoksa
gercek hayat mi cok da belirgin degil. Her

Tarzi ne derseniz In Between, 60 bolimden
olusan bir platform oyunu. Benzerleri gibi at-
lamali ziplamali degil, yercekimi kurallarinin
islemedigini ilk bslimden itibaren fark ede-
ceksiniz. Karakterimiz kendini birakhiginda
yukaridaki platforma gidebiliyor ama sirekli
karsisina éldirebilecek engeller cikiyor ve
bunlardan kacinmaniz gerekiyor. Bélumler
cok uzun degil ama izgiinim, bol bol &lip
basa déneceksiniz cinki tuslar iyi kullansa-
niz bile hangi platforma ciktiginda basiniza
ne gelecegi anlasilmiyor. Ozellikle ilerleyen
bslimlerde bulmacalar oldukca zorlasiyor
ve ancak deneme yanilma yéntemiyle ¢8zi-
lebilecek hale geliyor.

In Between oldukca karamsar, hizinli

Elle cizilmis olan grafikler cok
gizel. Hizinlu hikayesini oyuncuya
hissettirmeyi basariyor.
Kontrollerde ufak tefek aksakliklar var.

bir oyun. Depresif oyunlara karsi &zel bir
baginiz varsa ve zekamla biitin bulmacala-
rin Ustesinden gelebilirim diyorsaniz bir sans
Nevra ilhan

bslimi gectigimizde, evlendigi giin, cocugunun
dogmasi, Universitede yasadigi bir olay gibi ha-
yatindaki 8nemli zamanlari tekrardan zihninde

canlandirdigina sahit olacagiz. vermenizi isteyebilirim.
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Yapim ZeniMax Online Studios Dagitim Bethesda Softworks Tir MMORPG Platform PC, PS4, XONE Web www.elderscrollsonline.com

The Elder Scrolls Online: Sco

ebreaker

Yeni maceralara atimak icin halen gec degil

ESO gectigimiz aylarda cikan yeni eklentisi

ile kendisini bircok anlamda giincellemisti.
Fakat bu eklenti ile yetinmeyen ekip, simdi de
Scalebreaker DLC paketi ile oyuncularina yep-
yeni icerikler sunuyor. Bu iceriklerin basinda,
oyuna eklenen iki yeni Season of the Dragon
zindani olan “Lair of Maarselok” ve “Moong-
rave Fane” yer aliyor.
Maarselok macerasinda, Halls of Colossus’un
acilmasi ile ortaya cikan devasa ejderha-
ya karsi mijcadele ediyorken, Moongrave
Fane'de ise ele gecirilmis bir ejderhanin kanini
icerek korkunc giiclere kavusma pesinde olan
Vampirleri engellemeye calisiyoruz. Yeni zin-
danlarin icerikleri ziyadesiyle eglenceli oldugu
gibi, yine Dungeon Finder araci ile kendilerine
ulasmak mimkin. Bu zindanlardan herhangi

birisine girdiginiz zamansa “Dread-Aurelian
Mask” isimli esya da aninda sizlerin olacak.
Esya demisken, Scalebreaker ile toplamda
sekiz yeni esya seti ve bes yeni toplanabilir
esyanin oyuna eklendigini de belirtmem
gerek. Bu sayede karakterlerimizi daha
dnce olmadigr kadar giicli hale getirmemiz
isten bile degil. Bir diger 5nemli degisim

de karakterlerin yetenekleri izerinde oldu.
Daha &nce pek kullanilmayan yeteneklerin,
artik kullanilabilir hale gelmesi sayesinde
dzellikle PvE build'lerinde gézle gérilir
degisim yasanmis durumda. Benim icin cok
dnemli olan bir diger degisim de “Undaunted
Keys” denilen parcalarin, artik cantada yer
kaplayan esyalar olmaktan cikip, tamamen
kendisine dzel bir para birimine dénismesi

oldu! Sonunda birisi bu konuya ¢ézim buldu-
Ju icin cok mutluyum! Son olarak Multi-Craf-
ting isimli yenilik ile tek seferde bircok esyay:
craft etmek ya da deconstruct etmek mimkiin
hale getirilmis. Bylece craft icin uzun siireler
beklemeye ve ayni isi tekrar tekrar yapmaya
gerek kalmams...

Anlayacaginiz Scalebreaker DLC'si ile birlikte
TESO dinyasina birbirinden farkli yenilik
eklenmis durumda. @ Ertugrul Siingis

KARAR

ARTI Bir siiri yeni oyuncak!!!
Boss dévisleri ziyadesiyle keyifli.
EKSi Sadece iki adet zindan ile geliyor

Yapim goonswarm Dagitim Black Tower Entertainment Tér RPG Platform PC, Mac Web sinslayers.com

Contra: Rogue Corps

Fena halde sacmalamaya hazir olun!

Comra adini sana bir sey cagnstinyor mu
sevgili okur? Eger cagnstrmiyorsa ufak
bir sorunumuz var demektir. Sen en iyisi mi su
ismi bir Google’la! Benim gibi dinozora kacan
yastaki oyuncularin, gecmiste en cok oynadik-
lari, hatta oyun sektériine en biyik etkiyi yapan
oyunlardan bir tanesi siphesiz Contra’yd..
Damned City'de gecen oyunumuz, 1992
yilinda iretilen Contra lll: The Alien Wars'dan
birkac yil sonrasini konu aliyor. Contra serisine
dmrini veren tasarime ve Uretici olan Nobuya
Nakazato da projenin basindan sonuna kadar
iretici ekibe destek oldu. Sonuc? Sonucta hem
eski “run and gun” modeli bir Contra oyunu,
hem de daha 8nce géremedigimiz ilginc ve bir
noktada sacmaliklarin oldugu bir oyun ortaya
cikti. Oyunda dért farkli karakter var. Her

birisi de sahsina miinhasir 6zelliklere ve oyun
modeline sahip. Silah secenekleri ise gercekten
cok ama cok fazla. Hatta bir silaha alistiktan
sonra digerine gecmek garip geliyor olsa da o
kadar farkli silah gériyorsunuz ki bir noktadan

sonra farkli silahlar kullanir hale geliyorsunuz.
Karakterimizin seviye atlamasina imkan sunan
mekanik sayesinde, oyunu normalde oynamam
gerekenden acik ara daha fazla oynadigimi
sdyleyebilirim. Ardi ardina yok ettigimiz disman
dalgalarinin oldugu oyun modelinde, farkli ve
eski Contra oyunlarindan tanidigimiz devasa
Boss'larla da karsilasiyoruz. Bu Boss'lara karsi
savaslar, saniyorum oyunun en eglenceli kismini
olusturuyor; hem klasik, hem de eglenceli. Yine
de bu eglencenin bir sinir var. Bir kere PC portu
o kadar kétii ki oyunu oynarken canim cikh.
Ayrica her ne kadar kendi icerisinde bir nostalji
olsa da aslinda seriden bagimsiz, bambaska
ve bir o kadar da dengesiz bir yapim. Ayrica
silahlarin kullanimi da sacma bir sekilde oyunda
kendisine yer bulmus. Bazilarini kullanmak ger-
cekten manasiz ve anlamsiz. Bazi dismanlarin
sadece zerimize atlamasi yizinden de sireli
dissmanlarn Kite'lamaktan baska bir sey yapa-
maz hale geliyoruz. Anlayacaginiz bu oyunun
Contra ile pek bir alakasi olmadigi gibi, kendi

basina da bircok sorunu olan ve oyuncuyu
belirli déngilerden cikmadan defalarca ayni
haritay1 denetmeye odaklanmis bir yapim.

# Ertugrul Singu

KARAR

ARTI Gecmisten gelen esinti iyi hissettiri-
yor, boss savaslari gayet keyifli.
EKSi Kontrol hissi bir felaket, serinin
gecmis oyunlariyla bag kopmus, dévis
modeli tekrara bagliyor
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Yapim Fntastic, HypeTrain Digital Dagitim HypeTrain Digital Tir Hayatta Kalma Platform PC Web thewildeight.com

The Wild Eight ¢

Sogugun hikayesini bir de Yakutistanli gelistiricilerden dinleyin.

11k bakisini tam sayfa yapip sonra yarim
sayfa inceledigim oyunlara cok izilu-
yorum. Sebep cogu zaman “yogun oyun
takvimi” veya “karsilanamayan beklentiler”
olsa da bu &rnekte The Wild Eight'in hicbir
sucu yok. Tek problem “cabuk alisilip cabuk
biktiran” hayatta kalma tiriniin bir noktada
takilip kalmasi, gelisememesi ve sonsuz bir
déngiiye girmis olmasi. Tim oyunlar iic dért
ana tema izerine yogunlasip (salgin, soguk,
kotiluk, savas) birbirine benzer mekanik-
lerle karsimiza ¢ikip duruyor, biliyorsunuz
zaten. Yakutistanl bir gelistirici olan Fntastic
tarafindan gelistirilen ve 2.5 senelik bir beta
/ erken erisim sirecinin ardindan piyasaya
ctkmayi basaran The Wild Eight da bu kliseyi
devam ettiren, diger taraftan tiriin gereklerini

ziyadesiyle yerine getirmeyi basarmis bir
yapim. Hikayemiz Alaska’da yasanan bir
ucak kazasi ile baslyor. Hikaye modunda
tek kisi veya grup halinde deneyim edilebilen
macerada, her biri birbirinden farkli yetenek-
lere sahip sekiz karakterden birisini seciyor
ve zorlu kis sartlarinda vahsi hayvanlara,
acliga ve soguga direnip hayatta kalmaya
calisiyorsunuz. Bu noktada oyunun gercek
kapasitesini co-op oynanista gésterdigini de
belirtmem gerek. Arkadaslarinizla oynarken
bir grubun erzak ve alet toplamasi, diger
grubun avlanmaya gitmesi gibi faaliyetler
son derece keyifli bir hayatta kalma deneyimi
yasamanizi olanakli kiliyor. Bdyle yaphgi-
nizda elinizdeki derme catma baltayla ayiya
girismek yerine ona tuzak kurmak ve en az

badire ile durumdan kurtulmak miimkin.

The Wild Eight, 39 TU'lik fiyati ve basarili
Tirkce alt yazi destegiyle tirle yeni tanmisanlar
icin eli yizi gayet diizgiin bir yapim. Hayat-
ta kalma tirinden kal geldiyse, size yeni bir
seyler sunmasini beklemeyin lakin.

¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Co-op oynanis son derece keyifli.
Tirkce destegi var, gayet de iyi is cikartil-
mis. Grafikler géze hos geliyor.
EKSi Ture getirdigi hemen hicbir yenilik
yok. Sundugu micadele diizeyi pek
yiksek degil.

Yapim House House Dagitim Panic Tir Macera Platform PC, Switch Web goose.game

Untitled Goose Game ¢

Biz nasil bir hikayenin icindeyiz bayle?

ocuklugum babamin aldigr kalin ciltli ve

. bol fotografli Nils Holgerson kitaplariyla
gectiginden, bu tiyli canavarlara istemsizce
sempati beslerdim bir zamanlar. Ta ki bir giin
bisikletimin lastigi patlayana ve yakindaki yesil-
likten cikip kanatlarini cirpa cirpa bana dogru
kosan bir siri dolusu kaz tarafindan esek
sudan gelinceye kadar darp edilene dek. Bu
koca gagali esek sipalari caninizi fena halde
yakiyor arkadaslar, sir halindelerse kolay
kolay da korkmuyorlar. Yasadim 8grendim, siz
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aynilarini yasamak zorunda degilsiniz. Evet,
Untitled Goose Game'de bir adet beyaz
kazi yénetiyoruz. Tek basina olmasi icinizi
rahatlatmasin, bu kaz insanlarin hayatini
cekilmez kilmak adina yapilabilecek her
tirli gicikhgr yemis yutmus bir bas belasi.
Yaklasik 30 dakika ile bir saat arasinda
bitirebileceginiz oyunda kah musluklar acip
bahcivani islatarak, kah anahtarini cebinden
calarak, kah ciyak ciyak bagirip cocuklan
korkutarak bir sonraki bélime gecmeye ve
kendi capimizda yasath@imiz terérizme sinif
atlatmaya calisiyoruz. Suluboya tadindaki
Paint terk gérseller olsun, ses efektleri olsun,
garip espri anlayisi olsun cok egleneceginizi
garanti edebilirim. Oyun bildiginiz gibi bu
aralar fena halde popiiler ve satis rakamlan
da tavan yapmis durumda. Ulkemizde ise
yarim saatlik bir eglencenin bedeli olarak ce-
binizden 33 TL eksilmesini tercih etmeyecek

olmaniz gayet mimkiin. Tek sdyleyebilecegim,
cok gillecek ve bu yarim saatin cok geyigini
yapacaksiniz. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI ilging konsept ve oyun mekanikleri.
Yanim saatlik bir kahkaha tufani.
EKSI Oyun kisaligi gbz éniine
alindiginda pahali.




Tiir Aksiyon Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Call of Duty: Mobile *

Mobil platformlarin yeni yildizi mercek alinda

obil oyunlarin altin cagini yasadigimiz

bugiinlerde, biyik oyunlar da tek tek
telefonumuza geliyor. PUBG ve Fortnite gibi
oyunlarin mobil basarisindan sonra Call of
Duty, ben daha iyisini yaparim demis olmali
ki muhtesem bir oyunla karsimiza cikh. Bek-
lentimi fazlasiyla karsiladigini séyleyip hemen
oyunu anlatmaya gecmek istiyorum. Yaklasik
1.5 GB indirme boyutuna sahip oyun icin
cihazinizda yer acmaniz gerekfigini bastan
ileteyim. Oyunun grafikleri cok kaliteli, icerigi
oldukca zengin bir ana meniyle karsilasi-
yorsunuz. Cok oyunculu ve Battle Royale
secenekleri arasindan birini secip oyuna giris
yapiyorum. Call of Duty diinyasina hemen
girmek istedigim icin tercihimi cok oyunculu
seceneginden yana kullaniyorum. Burada
oyunun size yénlendirdigi rastgele oyun
seklinin disinda Cephe Hatti, Takim Oliim
Magi, Hakimiyet bélimlerinden birini tercih
edebilirsiniz. Bunlarin yani sira keskin nisanci
ya da silah oyunu gibi siireli gérevler de var.
Her bélime gére degisiklik géstermesine rag-
men yaklasik 9 tane harita var ve bunlardan
da dilediginizde savasabilme imkéniniz var.
Oyunun aynintilanyla tanismaya sabrim ol-
madigindan her seyi rastgele secip basladim.
Beser kisiden olusan iki takimdan, 50'ye ilk
ulasan, savasin kazanan ekibi oluyor. Ekranin
sol tarafindaki menii ile ilerleme ve yénlendir-

meyi, sagda ise silah kontrolinii saglayan
bir ekran var. Bu tirdeki uzmanhginiza gére
iki ayri kontrol tipi mevcut. Karakterinizin
otomatik kosmasini ve ates etmesini (gévde-
ye) saglayabiliyorsunuz, sadece y&nlendir-
mek kaliyor ama sadece baslangicta faydali
olacak bir secenek gibi geldi bana. Ciinkii
catisma ortaminda hareketi sizin saglamaniz
daha mantikli olacaktir. Oldiginiz anda,
ana iste yeniden canlanabiliyorsunuz
bununla ilgili herhangi bir sinirlama yok.
Silahi rakibinize dogrulttugunuzda otomatik
ates ediyor olmasi hem kolaylik hem de sizin
baska acilara da hakim olmanizi sagliyor.
Bu secenegi de kullanim disi birakabilirsiniz
ama ben kendimi cok da yormak isteme-
dim. Siz orada adami hedef almis vururken
arkanizdan gelip &lesiye bicaklayanlar
cikabiliyor tabii ki. Kendine bayle bir kariyer
secmissin ama cok da normal bir hareket
olmadigini diisiniyorum. Aranizda béyle
insanlar varsa da saygilanmi iletiyorum.
Silah deposu M4, AK74, M 16 gibi oldukca
renkli bir yelpazeye sahip ve kazandik-
larinizla silahlarin seviyelerini artirmaniz
mimkiin. Oyun, siz kazanmasaniz da silah
kartlaryla dolu olan sandiklar siirekli size
sunuyor. Bu konuda bonkér ama bir yandan
da siirekli ekrana cikan sahin al pencere-

leri bir siire sonra rahatsiz edici olabiliyor

~

ciinkii satin almadan da oyunda iyi bir ilerleme
saglanabiliyor.

Battle Royale ise daha kapsamli haritaya sahip,
parasitinizle alana indikten sonra hayatta
kalma miicadelesi veriyorsunuz ki burada da
oldukca gercekei bir deneyim sunulmus. Ana
meniide oyun seceneklerinin arasinda bir de

“cok yakinda” var ne olabilecegi ilgili
cesitli dedikodular var ama ben hikéye
olmasini umuyorum.

PERFORMANS KUTUSU
HUAWEI P30 PRO 256GB

Huawei HiSilicon Kirin 980 islemci
8GB RAM

Mali G76 Grafik Cipi

4200mAh batarya

Ayarlar: Very High

Call of Duty Mobile hayatimiza para-
sitle atlamis olsa da telefonu ciddi an-
lamda yoran bir yapim. Telefonunuzun
giciine gére farkl grafik ayarlar sunan
CoD Mobile’i P30 Proda test etmeden
dnce en Ust grafik seviyesini sectik ve
bir multiplayer bir de battle royale
modunu actk. Kirin 980’le giiclendi-
rilmis P30 Pro’da son derece akici bir
oyun deneyimi yasadigimizi séylememiz
gerekiyor, bir diger

dnemli konu da

araliksiz kulla-

nimda tam sarji

bitirmenin 8 saa-

te yakin siriyor

olmasi. Detaylar

azaltarak bu

sireyi optimize

edebilmeniz de

mimkiin.
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Tir Strateji Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Gears POP! x

Fenix'leri hic boyle gérmediniz.

Microsofi, 2006 yilindan beri hayatimizda olan Gears of War'u
neden Funko Pop ile birlestirip sira tabanli strateji mobil oyunu
yapmiyoruz demis olmali ki ilgin bir karnisim cikmis ortaya. Gears Of
War hayraniysaniz onlan béyle gérmek iziic olabilir ama benim
oyunla herhangi bir organik bagim olmadigi icin cok da yadirgama-
dim acikcasi. Savasarak taktikleri 5grenebileceginiz ya da kendinizi
gelistirmek icin antrenman da yapabileceginiz oyunda, birebir ve
ekipler arasi savaslar diizenleyebiliyorsunuz. Savas arenasinda
ortada sizin kendi karakteriniz ve yaninizda da seviyenize gére
giicy yukselen savunma pozisyonunda duran iki sabit silahiniz var.
Rakip takimi yok etmek icin mimkiin oldugunca, karsi tarafa her biri
birbirinden yetenekli savascilarinizi géndermeniz gerekiyor. Uzun
nisan alabilenler oldugu gibi yakin markajda basarili olabilenler ya
da Kait Diaz gibi elinde silahiyla hic kimseye aldiris efmeden hizlica
hedefe kilitlenen askerler var. Bu karakterleri gelistirmek icin yapma-
niz gereken tek sey savasta rakibinizi yenmek. Kazandiginiz kutunun
icinden cikan kartlarla, ekibinize yeni karakterler katabilir ya da var
olanlan gelistirmek icin kullanabilirsiniz. Kutularin acilma siiresi 4 ya
da 8 saat, beklemeden de altin kullanarak acabiliyorsunuz. Normal-
de o alfin cok az olur ve kiyamayip kullanamazsiniz ama burada
8yle degil. 4 kutu koyacak yeriniz oldugu icin altinlan da kullanmak
zorundasiniz. Gears of War ve Funko'nun birlesmesine cok

tuhaf bakmiyorsaniz ve bu tarzi seviyorsaniz Gears POP! ufuk@

tefek aksaklarina ragmen siriikleyici ve eglenceli bir oyun.

Tir Yanis Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Mario Kart Tour &

Muslukcu kendini piste vurursa...

r. Mario World travmasini daha heniz atlatamamisken yeni bir

Mario oyununa hazir degildim ama gérev bilinciyle, cikhgi anda
indirdim. Mario kdbusu devam ediyor olacak ki oyun ilk giininde
verdigi hatalarla sosyal medya fenomeni olarak basladi hayatina.
Nintendo'ya toparlanmalari icin bir iki giin sire verdim ve tekrar
achgimda nihayet oynanabilir hale gelmisti. Adindan anlasilacag
Uzere Mario Kart Tour bir yans oyunu. Minik tatl kahramanlar, renkli
araclarla yans halinde. Yolda bonuslar ya da rakibin ayagini kaydi-
racak tehlikeli muz ya da bomba gibi cisimler toplayabiliyorsunuz.
Her bslim 4 etaptan olusuyor toplamda yeterli olan yildizi kazanir-
saniz diger asamaya gecebiliyorsunuz. Oynanis da oldukca basit,
aracin gitmesini istedigini yéne dogru ekrana parmaginizi degdirme-
niz yeterli. Oynamaya basladim birkac bslim gectim ve gérdim ki
hep birinci oluyorum. Tamam, &yle cok zor bir oyun degil ama benim
bir yaris oyununda bu kadar basarili olmam miimkiin degil, kendimi
taniyorum. Haliyle oyunu biraz arastirdim ve meger ben Japon, Cinli
kardeslerimi yeniyorum saniyorken botlarla yarisiyormusum. Baskala-
riyla oynamak icin biraz daha beklememiz gerekiyormus. Nintendo,
bu mobil oyunu isini anlamadi gibi geliyor bana, gizel bir oyun
yapiyorsun, yaphgin reklamlarla biyik beklenti yaratiyorsun sonra
piyasaya eksik cikariyorsun. Bu haliyle aslinda eglenceli ama

kolay bir oyun. Cok oyunculu secenegi aktif hale geldiginde @

bir sans daha verebilirim.
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Tiir Spor Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

WHAT THE GOLF? ©

Colften nefret edenler icin golf oyunu

pple, aylik bir icret karsiligr cesitli oyunlan

oynayabileceginiz Arcade’i Eylil ayinda
kullanima sundu. Platforma &zel oyunlarin ola-
cagi Arcade'i ilk ay icretsiz deneme imkéniniz
var ama daha sonra 34.99 TL. Bu abonelik
dahilinde 5 aile Gyesinin de kullanabilecegi
bilgisini verelim. Apple Arcade icerisinde
oldukga ilging oyunlar var, ama ilgimi ilk
ceken, golften nefret edenler icin bir golf
oyunu sloganiyla cikan WHAT THE GOLF2
oldu. Golfle ilgili hicbir fikri olmayan bir ekibin
elinden cikhg icin ne ile karsilasacagima emin
degildim ama oynayinca golfe cok farkl bir
bakis acisi getireceklerine ikna oldum. Golf
denince aklimiza ne geliyor, bir sopa, delik ve
top degil mi2 Bu oyunda da saydiklarnim var
ama bir farkla, delige sokmaya calishgimiz
seyler her an degisiklik gosterebiliyor. Sopayi,

golfci arkadasi, lamba ya da hatta bir ati
bile platformda delige géndermeye calisabi-
liyoruz. Ekrani dik ya da yatay kullandigimiz
balumler var. Bir bslimde klasik bir golf
sahnesine sahit olmusken, digerinde yesil bir
sahada futbolcularin engellemelerine takil-
madan topu kaleye géndermeniz gerekiyor.
Hedefe gitmesi gereken alet, ekranda gériilen
platformdan ucmadig taktirde sinirsiz vurus
hakkiniz var ama bazen ortada duran bomba
yikli araca carpip havaya ucabiliyorsunuz.
Oldukca ¢ilgin ve 8zgiin bir oyun olan WHAT
THE GOLF?2 toplamda 60 b&limden olusuyor.
Apple Arcade diinyasina giris icin iyi bir sece-
nek olabilir ama ayda 34.99 TL 6denince cok
daha cesitli, sadece bu platformda olan
farkli oyunlar bekleme hakkimiz oluyor,
onu da zamanla gérecegiz.

Tir Arcade Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Zipla & Gol ¢

Platform ve futbol keyfi bir arada.

erli oyun gelistiricilerinin yaptiklarini cok

dikkate aliyor, 5zellikle de ortaya cikan
eser basariliysa dergiye mutlaka yazmak
istiyorum. Zipla & Gol, cok basit bir ara yize

ve oynanisa sahip olan ama biraz zor bir oyun.

Giller yiizli oyuncumuz, agaglikli bir yolda
ilerlerken yerde yatan futbolcularin Gizerinden
atlamaya basliyor bunu yapmak icin ekrana
dokunmaniz yeterli. Cok kolay gibi gériiniyor
olsa da refleksleriniz oldukca kuvvetli olmali
zira ilerleyen balimlerde size dogru kosan
insanlar da olacak ve hepsinin izerinden
basanli bir sekilde atlamaniz gerekiyor. Ayagi-
mizda topla amacsiz bir sekilde kosmadigimizi
bslimiin sonunda kaleciyle karsilashgimizda

anliyoruz, zorlu yollardan gefirdiginiz topu
basarili bir sekilde aglarla bulusturdugunuz-
da bslim sona eriyor. Oyunun ik asamasini
gecmem bile bu kadar zaman aldiysa sonra ne
olacak diye kara kara disinirken, cok daha
zorlu balimlerin beni bekledigini biliyordum
ve ilerledikce yanilmadigimi anladim. Sonraki
bslimlerde, arka plan degisiyor, mesela fonda
kalabalik bir stadyum olabiliyor, gékten inen
balonlarla hakemleri ortaya cikarip gelen
futbolculan engellemek gibi ilging detaylar da
var. Bunun gibi yaratici sirprizler oyunun en
ilgi ceken yani, giizel bir fikir bulunmus ama
eglenceli olmasi ve skkmamasi icin izerinde

de calisilmis ve basaril da olmus. Futbolcular
gectiginizde kazandiginiz altinlarla yeni toplar
ve futbolcular alabilme imkani var. Bu altinlari
kaldiginiz yerden devam edebilmek icin de
kullanabiliyorsunuz. Zipla & Gol, oldukca
yenilikci, eglenceli bir oyun olmus,
evet zor ama biraz alistktan sonra @
elinizden birakamayabilirsiniz.

@ Nevra ilhan

g

’

En Popiiler Ucretsiz iOS Oyunlar

. 1. Kelime Savasi

2. Call of Duty: Mobile
3. Soccer Manager 2020
4. Fun Race 3D

5. Sand Balls

En Poptiler Ucretli iOS Oyunlari

1. Plague Inc.

2. Hermes: KAYIP
3. Hitman Sniper
4. Earn to Die 2

5. Minecraft: Pocket Edition

P
l'l

En Popiiler Ucretsiz Android Oyunlari

1. Kelime Savasi
2. Call of Duty: Mobile
3. Fun Race 3D

4. PUBG MOBILE LITE

5. Rope Rescue - Unique Puzzle

En Popiiler Ucretli Android Oyunlari

1. Minecraft: Pocket Edition
2. Earn to Die 2
3. Construction Simulator

4. Hitman Sniper

5. Real Drift Car Racing
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FORTNITE BOLUM 2

Hepimizi agzimizi acik bir sekilde ekrana bakar hale getiren karadelik
olayinin ardindan, her seye yeniden bashyoruz.

Sayfa

88
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Her seyi yutan soguk bir kara
deligin ardindan...

Bildiéiniz gibi Fortnite, Battle Royale oyun
tiriine yeni bir soluk getiren, arcade yapiyi

bu tire basariyla uygulayan bir oyun oldu.
Epic Games belki de Fortnite sayesinde is poli-
tikalarini gézden gecirdi, halihazirda var olan
is planlarini sagladigr kér sayesinde hizlandi-
rip Epic Games Store gibi, dijital oyun maga-
zalarina en iddiali alternatifi ortaya cikard.
Ancak bu durum Fortnite’in gelisimine hicbir
zaman engel olmadi. Fortnite hala en cok oy-
nanan Battle Royale oyunlar arasinda ve Epic
Games'in gectigimiz ay yaphdi gibi heyecan
yaratan isler yapt§i sirece dyle kalacak gibi
gérintyor. Peki gectigimiz ay neler Fortnite’da
neler oldu? Gelin yakindan bakalim.

Epic Games, daha énce Fornite icin 13
Ekim'de yapilacak The End isimli bir etkinligi
duyurmustu. Cikan mizahi dedikodular oyunun
artik kapanacagi yéniindeydi. Ancak bircok
oyucunun mutabik kaldigi konu, Fornite’in 11.
sezonuna girerken heyecan yaratan bir etkinlik
yapmak istedigiydi. Etkinlik bircok yayincinin
ve profesyonel oyuncunun bir araya gelmesi
ve oyun oynamasiyla basladi. Bir yandan
girgir samata ve eglence ile gecen etkinlikte
oyun oynanirken bir anda garip seyler olmaya
baslad. Bir roketin havalanmasi patlamasi

ve bir géktasinin Fortnite haritasina dismesini
hepimiz agzimiz acik izledik. Daha da ilginci
bir anda olusan bir isik huzmesi her seyi icine
ceken bir kara delige dénisti. Bu kara delik,
yildizlar, gékyizing, tim haritayi ve oyuncu-
lari icine cekerek karanlik, kiicik bir dairesel
15tk huzmesine sahip, soguk bir yapiya biirin-
di. Evet, The End etkinligi bir anda baylece
sona erdi. Fortnite sunuculari ise kapatld.
Sonra ne mi oldu? Bir anda gercekten oyunun
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kapandigina dair ¢ikan dedikodular iyice

arth ve bunu ciddiye alan énemli bir giiruh

da oldu. Ote yandan bu kara delik Fortnite
canli yayininda 29 saat boyunca kaldi. Gece
gindiiz Twitch’de bos bir kara deligi yanda
acip izledik. Her kafadan bir ses cikarken Epic
Games Fornite sunucularini tekrar aktif etti ve
Fortnite: Chapter 2'yi duyurdu.

Yeni harita ve yeni oynanis mekanikleri!
Chapter 2 ile beraber oyun bircok yenili-

ge de ev sahipligi yapiyor. Eskiden cesitli
degisikliklere ugrayan ve kara delige cekilen
harita artik tarihe karismis durumda. Cok
daha renkli, daha farkl taktiklere izin veren
yepyeni bir harita ise Fortnite evrenine dahil
oldu. Zaten oturmus bir oyun haritasini bu
denli k&kten degistirmek oldukca cesur bir
karar ama Epic Games bu isi basariyla ko-
tarmisa benziyor. Yeni harita ayni zamanda
yepyeni bir araci oyunculara sunuyor. Yeni
harita ile beraber oyundaki su yollari da
oldukca 8nemli olacak ve bu yollar iizerinde

hiz motoru ile yol alabiliyoruz. isin daha
eglenceli yani, suda hem yiizebilecek hem de
balik tutabiliyoruz.

Oyun bircok patlayici dekoru da berberin-

de getirdi. Bu nedenle patlayan bir esyanin
yaninda olan dismanlar kolaylikla ortadan
kaldirabilirsiniz. Ote yandan pek cok saklan-
ma yeri rakibi sinsice ortadan kaldirma firsati
da sunacak. Oyun mekaniklerine getirilen
dnemli bir mekanik ise dost bir oyuncuyu
sirhnizda tasiyabilmek oldu. Béylece yarali
dostlarimizi tehlikeli bslgeden givenli bslgeye
cekebiliyoruz.

Son olarak Epic Games, Savas Bileti ilerleme-
lerini cok daha kolay hale sokarak, oyuncu-
larin cok daha hizli seviye almalarini ve daha
fazla ve ilgi cekici hediyeler almasini saglaya-
cak bir sistemi oyuna getirdi. Fortnite her gecen
giin gelisirken buna tanik olmak gercekten de
giizel. Chapter 3'e daha cok uzun zaman olsa
da simdiden Epic Games'in bu etkinlik ile neler
planlayacagini merak etmiyor degilim. &



RIOT GAMES

Riot Games’den oyun bombardimani!

Leogue of Legends 10 yil sonra hala
ciddi bir oyuncu kitlesine ve oyuna bagli
bir topluluga sahipken, bu kadar uzun
zamandir sadece Lol izerine calisiyordu.
Pek cok oyuncunun Riot Games'in adindan
da sadece Lol iizerine yogunlasmalarina
ragmen neden “-s” takisi oldugu bir merak
konusuydu. Artik bu durumu sorun etmeniz
gerek yok sevgili sihirdarlar. Zira gectigimiz
ay Lol'tn 10. yil kutlamalari ile Riot adeta
10 yillik yeni oyun yapma achgini bir anda
patlath gitti.

Project A

Riot bir anda o kadar ¢cok oyun duyurdu ki
aslinda hangisinden baslasam bilemiyo-
rum. Legend of Runeterra icin zaten koca

iki sayfa ayirdigim icin onu detayli olarak
sonraki sayfalarda okuyabilirsiniz. Riot'un
acikladigi en heyecan yaratan oyunlardan
biri taktiksel bir FPS oyunu. Su anda Project
A olarak isimlendirilen bu oyun, gelistir-

me asamasinin cok basinda. Lol evrenini
disinda karakter bazli bir FPS olacak olsa
da sanki Overwatch ve Counter Strike'in
Ustiine orijinal bir tasarim, orijinal oyun
mekanikleri eklenmis bir harman olacak gibi
duruyor. Oyun gériinise gére CS:GO’nun
taktikselligini yakalarken, Overwatch ya

da Quake gibi oyun becerilerinin &nemli
oldugu arcade bir hava da sunacak. Project
A icin cok sinirli sayida gérinti gérdik. Bu
gorintileri dikkatlice izledigimizde heniiz
oyun hakkinda bir yargiya varmanin cok
erken oldugu acik. Ayrica Riot, oyun icin
oyuncularin diinyanin her noktasinda disik
ping degeri almasi icin Lol'de oldugu gibi
genis bir sunucu agi kuracak. Bunun yani
sira 6zellikle oyun icin son derece verimli ve
etkin bir anti-hile sistemi kurmay: hedefliyor.
Bu oyun icin biyik umutlarim olmasinin

Project A

bir diger sebebi ise Riot'un bu oyunun
gelistiriimesinde diinyanin en 8nemli FPS
oyunlarinin yapiminda calisan isimleri bir
araya getirdigini aciklamasi oldu. Yani oyun
tecriibeli bir ekibin elinde, emin ellerde gé-
riniyor. Project A'dan yeni haberleri ancak
2020 icerisinde alacak gibiyiz.

Project L

Riot'un bir diger biyik projesi yine sadece
bir proje ismine sahip olan Project L. Project
L bir déviis oyunu olacak ve aslinda Riot'un
bir dévis oyunu gelistirdigi aylar 6nce ba-
sinda dedikodu olarak cikmisti. Daha sonra
EVO’da bu durum resmi olarak dogrulansa
da 10. yil etkinliklerine kadar oyunla ilgili
hicbir materyal géremedik. Duyurulan yeni
oyunlar icinde en heyecanla bekledigim ve
bana yeni bir gamepad dahi aldiracagini
disindigim bu oyun, ilk gelistirici gériin-
tileriyle de heyecan yaratt. Project L, Lol
karakterlerini kullanan bir yapim olacak.
Darius, Jinx, Katarina ve Ahri gibi karakter-
lerin cok kisa oynanis gérintilerine sahit
olduk bile. Bu karakterlerin yaninda elbette
yeni bircok Lol karakteri olacaktir. Ozellikle
bu evrende olan ama bir sampiyon olma-
yan karakterleri gériip géremeyecegimizi
de merak ediyorum.

Project F

Hakkinda en az sey bildigimiz oyun Project
F kod adiyla aniliyor. Riot Games bu oyunu
oyuncularin Runeterra diinyasinda geze-
bilecegi bir yapim olarak anlath bizlere. Bu-
nun disinda ise sadece elimizde Riot'un 10.
yil videolarindaki anlik gérintiler var. Bu
gérintiler bir yandan bir hack/slash havasi
yaratirken bir yandan da farkl bir tadi var
gibiydi. Bu oyunla ilgili detayl haberleri ne
zaman alacagimiz ise simdilik mechul.

Project L

Project F

eSpor Menajeri olmaya ne dersiniz?
Riot'un eSpor alanindaki atilimlarini
etkinliklerle sinirlamiyor ve bir eSpor takimi
ydnetme sansini gelecekte bizlere suna-
cak. eSpor menaijerligi oyunu size hem bir
karakterin géziinden hem de arkadaslari-
nizla dereceli oyunlara kahlarak miicadele
etme imkani sunacak. Ancak bunun nasil bir
mekanigi oldugunu ileride gelecek yeni bil-
gilerle daha iyi kavrayacagiz gibi duruyor.
Yapilan aciklamaya gére oyun ilk olarak Cin
bélgesinde denenecek ve ardindan diger
bslgelere yayilacak. &

saglayabilecek Taktik Savaslari, benim gibi
oyunculari yolda, evde, iste, bilgisayar
basinda olmadigimiz her an oyalayacak
gibi duruyor.
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Dile kolay, Lol 10 yasindal

ok uzun yillardir League of Legends

oyuncusu olarak, oyunun baslangicin-
dan bugiine gelinen noktaya kadar biyik
bir evrime sahit olduk. Gerek oynanista gerek
gorsellikte ve en cok da eSpor alanindaki bij-
yime, biz oyunculari her yeni adimda daha
da heyecanlandirdi. Nihayetinde gectigi-
miz ay bizimle beraber bisyiyen yaslanan
League of Legends, Riot'un énderliginde
onuncu yilini son derece coskulu bir sekilde
kutladi. Duyurulan yeni oyunlarin yarathg:
biyik heyecan bir yana Lol'de yine bizi yeni
sezon baslarken dnemli degisiklikler bekliyor.
Gectigimiz sezon dereceli sistemde yapilan
genis degisiklikler ve sezon éncesi ayarlama
ile beraber League of Legends farkli bir boyut
kazanmish. Bu sene ise hem oynanista hem
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de gérsellikte yasanacak degisimler Sihirdar
Vadisi'nde oynayacagimiz oyunlari daha
rekabetci hale getirecek.

Yeterince eski bir oyuncuysaniz element
ejderlerinden &nce tek bir ejderha oldugunu ve
oyuna olan etkisinin cok da yiksek olmadigini
hatirlarsiniz. Riot, element ejderleri ile beraber
bu ejderleri kesmeyi oyunu kazanmak icin cok
daha gerekli kilinca, bu ejderler de oyuncular
icin cok daha anlamli hale geldi. Bu da her

iki takimi birden ejder etrafinda daha taktiksel
oyunlar kurmaya zorladi ve dolayisiyla takim
savaslarinda 8nemli bir artis yasandi. Yeni
sezonla beraber element ejderleri bir kez daha
elden geciriliyor ama bu defa ejderler sadece

verdikleri buff &zellikleri ile degil, harita
zerinde biraktiklan etkilerle de kendilerini
fark eftiriyor.

Bundan bdyle her bir ejder tirine bagl
olarak Sihirdar Vadisi‘ni farkli farkli sekillen-
direcek. Vadinin en ofili ve aranan ejderi olan
Alev Ejderi, ortaya cikhiginda bulundugu yuva
alttan lavlarin gérindigi catlayan kayalarla
dolu bir dehliz gibi duracak. Ayni zamanda
tim orman boyunca bazi kamplarin kayalari
parcalanmus, kille dénmis veya kor halinde
olacak ve sihirdarlarin kullanmasi icin yeni
yollar sunacak. Dag ejderi vadiye indiginde
ise bulundugu yuvayi tas bir zemine dénis-
tirecek ve ejder alanina olan girisi sadece

iki yandan girilebilir sekilde kilacak bir kaya
ortaya cikacak. Haritanin cesitli yerlerinde



de kiicik de olsa yeni yer sekilleri gérecegiz.
Okyanus ejderi mavi mavi ortaya cikhginda
ise Sihirdar Vadisi'ne bereket getiren bir
yagmur inecek. Béylece calilarda renkli renkli
cicekler ortaya cikarken, ejder yuvasi cevre-
sinde yeni calilar birikerek kontrol etmeniz ya
da saklanmanizi saglayan alanlari genislete-
cek. Oyunda oyuncularin en az diizeyde ilgi
gosterdigi bulut ejderi hem ormanda hem de
ejder yuvasinda rizgar akimlari olusturarak
bu bélgelerden gecen oyunculara hareket
hizi saglayacak.

Eiderler kesildiklerinde eskisine benzer
giiclendirmeler verecek. Ancak takimlar-

dan herhangi biri dérdiincii ejderi kesecek
olursa bu defa yeni bir yik degil, bir ejder
ruhu kazanacak. Oyunda Alev, Okyanus,
Dag ve Bulut ejderlerinin her birinin ejder
ruhunu kazanmak miimkiin olacak. Kestiginiz
dérdiinci ejderden sonra hangi ejder daha
baskin ise, o ejderin ruhunu kazanacaksiniz.
Eider ruhu kazanildigi zaman oyunun sonuna
kadar etkisi devam ediyor ve normal ejder
buff etkilerinden daha farkli ve etkili dzellikler
kazandiriyorlar. Ejder ruhunun oyuna etkisi,
ejderleri bdylece cok daha 8nemli kildi.
Bdylece daha fazla giiclenmek veya rakibin
giclenmesine izin vermemek icin ejderlerin
hicbiri feda edilebilir hale gelmiyorlar.
Sadece element ejderlerinde degil, Kadim
Eiderha'da da &nemli farkliliklar var. S&yle ki
hala Kadim Ejderha’nin siireli giiclendirmeleri
yerinde duracak durmasina ama ejderhayi
kesemeyen takim ise Kadim'in rakibi icin ya-

rathg giclendirmeye karsi koyabilecek yeni
bir yetenek kazanacak. Buna gére, kadimden
yakma hasari alan rakip takim tyelerinin
canlan belirli bir miktarin altina distiginde
Kadim Kiyim yetenegi, dogrusal bir yetenek
atisi yapiyor ve ejderhadan hasar almis az
canli oyuncular 8ldirebiliyor.

Sihirdar Vadisi sadece element ejderlerinin
etkisiyle degismiyor. Riot ayni zamanda hari-
taya bazi yeni alanlar ekliyor ve bazi degisik-
likler yapiyor. Artik Baron ve Ejder yuvasinin
karsisina denk gelen orman girislerinin duvara
yakin béliminde birer cali olacak. Bu calilar
baslangicta orman oyuncularinin oyunun
ilerleyen asamalarinda ise tim oyuncular icin
stratejik bir nokta haline gelecege benziyor.
Yeni calilarin yani sira Sihirdar Vadisi ufak

da olsa genisliyor. Alt ve Ust koridorlarin tam
ortalarina dis tarafa dénik, tamamen birbi-
rinin aynisi olan iki girinti eklendi. Bu girinti
alanlarin girisindeki kaya ve calilar, 6zellikle
baskin asamalarinda oldukca farkli taktiksel
hamlelere izin verecek. Riot bu yeni iki girintiyi
oyuncularin nasil kullanacagini ézellikle
gozlemleyecegini aciklad.

Eh, tabii ki tim bu giincellemelerin yani sira
oynanis dengelemeleri de yapilacak. Orman-
cilarin daha farkli yollar tercih edebilmeleri,
Ust koridor oyuncularinin oyuna etkilerini
artirmalari, destek esyalarindaki seceneklerin
artmasi ya da rinlerin elden gecirilip denge-
lenmesi gibi bircok degisiklik olacak.

Lucian ilk kez Lol evreninde kendini g&sterdigi
zaman oyunu oynadiysaniz, o muhtesem agi-
lis animasyonunu ve miizigini hatirlamamani-
za imkan yok. Lucian’in gecmisinin bir 8zefi
olarak sunulan bu acilis ekraninda, Lucian’in
sevgilisi Senna’nin Thresh tarafindan fenerine
hapsedildigini 8grenmistik. O giin bugiindir
bir sekilde Lol oyuncular Senna’nin bir giin
oyuna gelecegine inaniyordu. Yillar sonra
nihayet Riot'un 10. Yil kutlamalari gibi dnemli
bir tarihte, muhtesem bir sinematik video ile
Senna, Thresh'in fenerinden kurtulmayi basar-

di. Hala izlemediyseniz bu videoyu izlemeyi

kesinlikle ihmal etmeyin!

Senna’nin gelisiyle Xayah ve Rakan’dan
sonra vadide tam anlamiyla sevgili olan
ikinci cifti gérecegiz. Heniiz yayinlanmasa
da Senna ve Lucian ikilisinin repliklerini
acikcast ben de bircok oyuncu gibi cok
merak ediyorum. Ote yandan Senna nisanci
dzellikleri gdsteren bir destek sampiyonu
olacak. Hala oynanis detaylari ve yetenek-
leri aciklanmamis olsa da ézellikle Lucian ile
koordineli hareket edebilecek bir sampiyon

olmasi bekleniyor.

LEVEL | 91



LEGENDS OF RUNETERRA

Riot Games darbeyi cok beklenmedik bir yerden indird!

eague of Legends'in 10. yil etkinlikleriyle bera-

ber, bircok farkli oyun tanitildi. Ancak en cok ses
gefiren yapim Legends of Runeterra oldu. Aslinda
bunun sebebi de oldukca basit. Lol evreninde
gecen bir kart oyunu zaten ilginc bir fikirken, duyu-
rulmasinin ardindan bes giinlik bir sirecte hemen
oynayabilmis olmamiz da oyuna olan ilgiyi biyik
oranda artirdi ve oynanisa dair dnemli detaylar
direkt deneyim etme firsat bulduk.
16-21 Ekim arasinda oynama firsati buldugum Le-

gends of Runeterra, oldukca ilgi cekici bir oynanisa

sahip. Piyasada direkt Legends of Runeterra’nin
aynisi diyebilecegim bir kart oyunu yok. Tabii ki
oyunun esinlendigi kart oyunlari var zira gelistirici
ekip hayatini kart oyunlarina vermis ve dnemli
kart oyunlarini yapiminda calismus, isinin ehli bir
gurup. Ancak LoR esinlenmeyi kopyalamak yerine
orijinallige cevirmeyi basarmis durumda.

Sira kimde? Bende mi? Yoksa sende mi??

LoR'da yer alan en 8nemli mekanik, oynanisin atak

ve defans olarak ikiye bslinmiis olmasi. Bu sistem
oyuna dyle bir sekilde islenmis ki turun sizde mi
yoksa rakipte mi oldugunu ilk bakista séylemek

zor. Hatta oyunda bu sekilde degisen bir tur sistemi

oldugunu da séyleyemeyiz. Bunu detaylandirmak
gerekirse her turda bir oyuncu rakibe saldirarak
atak yapriyor, diger oyuncu ise bu saldirya karsi
hamle yaparak defans yapiyor. Sonraki turda atak
sirasi ve defans sirasi degisiyor. Ister atak yapsin
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ister defans, her turda her iki oyuncu da kart
cekiyorlar, iki oyuncu da birer mana kazaniyor
ve ayni turda birbirlerine karsi stratejilerine gére
kart oynuyorlar. Burada turun atak yapan taraf-
ta oldugunu iddia etseniz dahi temel stratejisini
defans yapmak tizerine kurmus bir oyuncu icin
bu hic de bdyle olmayacaktr. Dolayisiyla bu
farkl mekanik oyuna giizel yedirilmis.

Atak ve defans sistemini biraz daha acalim. As-
linda size bir turun nasil gectfigini anlatacak olur-
sam, sistemi rahatlikla anlayabilirsiniz. Oyunda
oyuncularin cani Lol'deki kirmizi ve mavi
Nexus ile belirlenmis ve her iki oyuncunun da

baslangictaki Nexus canlari 20. Bu durumda en
bilinen oyun oldugundan rnegi de Hearthstone
izerinden vermek dogru olur. HS'deki minyon-
lar LoR'da unit ve champion olarak iki farkli

tipe ayniliyor. Atak sirasinin rakipte oldugunu ve
defans yaphiginizi farz edelim. Rakip o el size
saldirmak istedigi unit veya championlari oyuna
sokuyor ancak bu kartlar 8nce bench bélimine
dissiiyor. Bench bslimi karh masaya birakma-
dan 6nce minyonlarinizi biriktirdiginiz bélim.
Daha sonra ise oyun kart oynama sirasini size
veriyor ve rakibin hamlesine gére benche ekle-
yeceginiz minyonlar belirleyip dne siiriyorsu-



Minyonlarinizi &nce benche yerlestiri-

yorsunuz. Minyonlari defans yapabilmek
icin atak halindeki minyonlarin karsisina
koyabiliyorsunuz. Ancak bu arkadas,
defans yapmak yerine onu yok etmemi ve
oyunu bitirmeyi tercih etmis.

Her iki Nexus, her iki oyuncunun ya-
sam puanini temsil ediyor. 20 Nexus
puani ile basliyorsunuz ve herhangi
bir oyuncunun degeri sifira inerse
oyun sona eriyor. Bu durumun ayni
anda yasanmasi durumlari ise oyunu
beraberlikle sonuclandiriyor.

Burada yer alan iki simge, destenizin
hangi bélgenin kartlarindan olustugunu

gésteriyor. Bu oyunda destem Freljord

ve Demacia bélgelerine ait. Rakip ise
Demacia ve lonia karisimini kullanmis.

nuz. Bu hamlelerin 6ncesinde ya da sonrasinda
herhangi bir oyuncu bir bilyi oynarsa, o biyiye
karsi bir biyi oynama sansi da oluyor. Her iki
oyuncu da benche koyacag kartlar belirledigin-
de bu sefer atak yapan rakibiniz, size saldirmak
icin benchden kart secip direk masaya koyuyor.
Siz de size saldiran her bir minyonun tam karsi-
sina onun saldinsini karsilayacak bir minyon ile
defans yapiyorsunuz. Normal sartlarda bir rakip
karta karsi defans yaphiginizda o rakip kart direk
olarak size hasar veremiyor ve aralarindaki diel-
lo defans kartinizla sinirl kaliyor. Ama Overw-
helm veya Elusive gibi benzer tirde kartlar
Nexus'un direk zarar gérmesini saglayabiliyor-
lar. Elbette ki defans yapan oyuncu olarak bu tijr
kartlara karsi da karsi hamleler yapmak miimkin
ama tabii ki bunu cogu zaman yapmak miimkiin
de olmayabiliyor.

Sampiyonunuzu secin!

Gelelim kart tiplerine. Oyundaki kart tirlerini
Champion, unit ve spell olarak e ayirabiliriz.
Champion kartlar, Lol'deki sampiyonlardan
olusan, oyun icinde belirli hamlelerden sonra
seviye aflayip daha giicli hale gelen kartlardan
olusuyorlar. Mesela Jinx'in seviye atlamasi icin
elinizde hicbir kartin kalmamasi gerekiyor. Ya
da Tryndamare'in seviye atlamasi icin oyuna
strildikten sonra 8lmesi gerekiyor. Champion
tirindeki kartlar ayni zamanda seviye atla-
diklarinda yeni kartlar iretebiliyor ve destenizi
sececeginiz sampiyonlarin izerinde sekillen-

diriyorsunuz diyebilirim. Bunun yaninda unit
kartlar ise HS'deki minyonlar gibi klasik olarak
cesitli giclere sahip ya da herhangi bir &zelligi
olmayan kartlardan olusuyor. Championlar ve
unit kartlar, Quick Attack, Gel gelelim speller de
kendi icerisinde cesitli tiirlere sahip ve her turda
rakibin spell kullanimina karsi hamle yapmak

ya da karsi hamleyi yemek miimkin. Yok edici
speller olmasinin yaninda, kart gisclendirici ya da
rakip kartlan manipile edici speller mevcut.
Legends of Runeterra’nin basit bir oyun oldugunu
disinmeyin. Riot'un oldukca kompleks bir oyun
yaphgini rahatlikla séyleyebilirim. Oyunun bes
ginlik kisa test siresinde 318 kart bulunuyordu,
pek cok yenisi kart da test asamasinda ya da
yolda. Peki bu kartlar nasil kazaniyor ve nasil
deste olusturuyorsunuz? Oncelikle oyun oynadik-
ca &dil seviyenizin arthigini ve her bir seviyede
yeni kartlar kazandiginizi belirtmek istiyorum.
Ancak elbette oyunda kart paketi satin alimi

da olacak. Bir kart oyununun farkli bir sekilde
kazanc saglamasi da zor acikcasi. Kart oyunu
kitlesinin genisligi disinildiginde sadece koz-
metiklerden kazanc saglamak cok da mimkiin
degil. Ote yandan isterseniz shard parcaciklar
ile kart olusturmak da mimkiin. Oyundan kazan-
diginiz shardin tirine gére common, rare, epic
veya champion kartlar iretebiliyorsunuz.
Oyunda Lol diinyasinin alfi farkl balgesini
yansitan kartlar yer aliyor. Bu bélgeler Freljord,
lonia, Piltover & Zaun, Noxus, Demacia ve
Shadow Isles. Destenizi olusturacaginiz zaman

Burada yer alan kalkan,
istteki oyuncunun defansta ol-
dugunu gésteriyor. Kilic isareti
ise atak yapan oyuncuyu tem-
sil ediyor. Her tur bu kalkan ve

kilic yer degisiyor.

Spell manasi olarak gecen bu barlar, nceki
elden artan mana miktar ile dolduruluyor ve
sadece speller icin kullanilabiliyor. Kullandiginiz
spell &nce bu en fazla 3 mana dolabilen bar-
daki mana miktarini harciyor. Diyelim ki 3 spell
mananiz ve 6 normal mananiz var. Bu durumda
5 manalik bir spell, 3 spell manasini harcayacak
ve normal mananizdan sadece mana harcanmis
olacak. Size ise 4 mana kalacak.

iki farkh bslgenin kartlarini kullanabiliyorsunuz.
Bu iki bslgeden hangi sampiyonlarin daha iyi
kombolar olusturabilecegini belirlemek ve buna
gore destekleyici biyi ve minyonlardan kurulu
bir deste kurmak oldukca &nemli.

LoR acikcasi gérselligiyle de kendini belli eden
bir oyun olacak. Kartlarin vurus animasyonlari,
dzellikle champion kartlarin seviye atlama ya da
dzellikle bazi yeteneklerinin 6zel animasyonlar,
kart oyunlarinin genelinin aksine son derece iyi
bir gérsel kalite ve aksiyon sunuyor.

LoR Kasim ayi icinde de bir kez daha cok sinirli
bir kitleye, yine kisa bir siire oyunu oynama
imkanini taniyacak. Ancak oyunun kapali betasi
2020'nin basinda baslayacak. Ote yandan LoR
icin de oyunun bir mobil versiyonu gelistiriliyor.
Ancak bu versiyon icin bir tarih bilgisi elimizde
yok. Yaziyi sona erdirirken oyun live olarak
piyasaya sirildiginde dublaj dahil her sey icin
Tirkce secenek olacagini da belirteyim. ¢
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Bakin efendiler, bir oyun yapiyorsaniz, bunu yapar-
ken her kismini, ama her kismini disinmeniz gerekir.
Simdi sen, Obsidyan, RPG gecmisin sayesinde oyuna
gérevi, diyalogu dayamissin, cok da gizel etmissin.
Bir uzay Ussine iniyoruz, herkesin derdine kosan
Seda Sayan gibi karsilaniyoruz. Tamam, giizel. Ama
sonra bakiyorsun, yok farenin diskisinda ilag ara, yok
el alemin Artinin pesinden kos, yok ekip arkadasi-
nin banyo malzemelerini al... E cis! Bu kadar mi iyi
niyetliyim, bu kadar mi tath bir insanim@ Ha tim bu
isleri terslemek de mimkin ama o zaman da kotl
adam oluyorum, kimse beni sevmiyor.
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Kojima denen adam

areye cekiliyor, gece

gida not ediyor.
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OUTERWORLDS 9%

Arka planda ne hikaye déniyor diye soracaksiniz
bu noktada ve cevabimi verecegim: Dénmiyor.
Evet, insanlik kalkmis vzayda koloniler kurmus, bir
Star Wars ortami bekliyorsun ama yok, hirt virt isler

hep...
Sevgili Obsid, eger her kutuyu agmak istesem, her-

kesin derdine kosmaya niyetlensem, bunu gercek
hayatta iyi niyetli bir ¢8pci olarak yapardim, sana
ihtiyacim kalmazd:. Bana adam gibi bir heyecan
vermedigin sirece seninle isim olmaz. Haydi bin
gemine, git su doktorun yaninda, camekanin arka-
sinda otur. Haydi camim, haydi!

DEATH STRANDING 2222

glnde bGSWOI hdslliug I bQSlyol llabe“ b" Sole”d"
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begenin :?n';n;im:'r gin de gidin popiler gl:i;ii',m'
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Oyun sikici. Hem de ASIRI!
Yok yaralaninca yalpaliyoruz, iste bir dolu silah var,
yok gbrev var, bilmemne... Bunlarla oyun olmuyor iste «
arkadasim. Bak The Outer Worlds de heyecan yarat-
miyor, o da asabimi bozdu, bu Breakpoint hem sikici,
hem The Outer Worlds'deki zeka pirilisina da sahip
degil. Béyle bir gereksizlik uzun siredir gérmemistim,
gercekten iyi geldi.
Ubisoft sana diyecegim pek bir sey kalmadi ama artik
Tom Clancy'yi boyle dandik oyunlara alet etmekten de
vazgecsen iyi edersin. Adam mezarinda o kadar ra-
hatsiz ki makinelisini kapip gelecek kapina, o derece!

Ah Ubisoft, vah Ubisoft. Nasil bir firmasin anlamiyo-
rum ki2 Bir bakiyorum AC Odyssey’de 500. saatimi
tamamlamisim, bir bakiyorum bu garabet oyuna iki
saat zor tahammil etmisim. Dengesizsin, garipsin ve

maalesef zenginsin. Paran olmasa bayle risklere de

giremezsin.
Simdi bu oyunla ilgili terslikleri bir bir anlatmak ister-

dim ama halim yok. Umuyorum bu dergideki arkadas
adam gibi incelemistir, 80°i yine basmamistir, oradan
okursunuz.

Ben yine de asabimi toparlayip size oyundaki en bi-
yik problemi sdyleyecegim. Hazirlanin. Dikkat kesilin.




125.

ADRESINIZE UCRETSIZ TESLIM
KREDI KARTINA 3 TAKSIT IMKANI

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

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

=

]

S

3

2

H (S
> A



ASUS
TUF Gaming VG2/AQ




DONANIM

LEVEL

EDITORUN

SECIMI

Monster Tulpar 77 V196 €

Monster'in en son canavaryla tanigin!

N VIDIAnin RTX"i, yani Ray Tracing

teknolojisini oyun diinyasina kazan-
dirmasiyla beraber isin rengi 6nemli 8lcide
degisti. Artik oyunlardaki grafik detaylarinin
ince elenmesi bir yana, isigin gercek zamanli
simile edilebilmesini de konusur olmusken,
elbette performans cizgisi de gerek grafik
kartlari gerek masaisti ve dizisti bilgisa-
yarlarda daha yukariya cekildi. NVIDIA'nin
GeForce RTX 2080 ekran karti ile 1sin izleme
dzelliginden Ust seviyede yararlanabiliyorken,
cok gecmeden bu ekran kartlarini dizisti bil-
gisayar platformlarinda da gérmeye basladik.
Bunlar arasinda yer alan ilk markalardan biri
ise, oyun severlerin yakindan tanidigi ve daha
dnce de pek cok modellerini inceledigimiz
Monster oldu kuskusuz.
Tulpar T7 V19.6, 17.3 in¢ biyikliginde bir
ekrana ve dolayisi ile bu genislikte bir gév-
deye sahip. Siyah renkli gévdesi ile sade bir
gérintt sunan laptop, sirtinda ise 1siklandir-
mali Monster logosu ile farkindalik yaratiyor.
Gayet ince bir ekran paneline ve ekran
cercevelerine sahip olan Tulpar T7 V19.6,
ekraninin hemen iizerinde bir web kamerasi
bulundururken, ekranin altinda ise, mekanik
bir klavye ve genis bir touchpad alani ile biz-
leri karsiliyor. RGB isiklandirmali tasarlanan ve
mekanik yapida olan bu klavye, performans
acisindan gercekten tatmin edici olurken, bunu
yalnizca oyunlarda degil, genel kullanimda
da saglyor.

98 | LEVEL

Tulpar T7 V19.6'da genis bir sogutma sistemi
kullanilmis. iceriginde cift fan bulunduran
laptop, egzoz cikislarini ise 4 tarafa yéneltmis.
Hem arka taraflara hem yan taraflara acilan
bu pencerelerden, icerideki sicak hava yik
altinda kolay sekilde disarrya atilabiliyor.
Tulpar T7 V19.6, séyledigimiz gibi 17.3 inc
biyikliginde bir ekranin sahibi. Ekran cer-
cevelerinin ince tasarlanmis olmasi ve ekran
panelinin mat malzemeye sahip olmasi, ekra-
nin ilk dikkat ceken yanlari olurken, detaylara
geldiginizde daha fazla hosunuza gidecek
dzellikleri kesfediyorsunuz.

Tulpar T7 V19.6, teknik kadro bakimindan
daha &nce inceledigimiz ailenin bir diger
tyesi Tulpar T7 V18.3'0 takip eden bir diziisti
bilgisayar oluyor. Islemci hanesinde Intel Core
i7-9750H islemciyi gérdigimiz laptop’ta, bu
islemci yuk altinda 4.5 GHz frekansina erise-
biliyor. 6 fiziksel cekirdekli ve 12 izlek sahibi
olan islemciye performans bakimindan destek
veren bellekler ise, 2666 MHz frekansli ve
totalde 16 GB kapasiteli DDR4 olarak tercih
edilmis. Bu arada bu belleklerin 8 GB’lik kit
halinde cift kanal olarak laptop’ta yer aldigini
belirtelim. Bu performans bakimindan oldukca
3nemli bilindigi tzere.

Laptop'ta yine cift M.2 slotu yer aliyor. Bun-
lardan birinde 256 GB'lik Samsung PM981
yerlestiren Monster, béylece yiksek veri
performansi saglyor. Oyle ki Monster bu SSD
icin 3000 MB/s okuma, 1300 MB/s yazma

performansindan bahsetmis, fakat bizim yaph-
gimiz CrystalDiskMark testinde ayni disk 3531
MB/s sirali okuma, 1465 MB/s sirali yazma
performansi sergiledi.

Laptop'ta ayrica ikinci bir disk daha yer aliyor.
Burada da kapasite destegi saglayan Mons-
ter, 1 TB'lik Seagate SATA diske yer vermis.
Ancak bu diskin dénis hizi 7200 RPM degil,
5400 RPM olarak tercih edilmis.

Tulpar T7 V19.6, son zamanlarda adini sikca
duydugumuz Ray Tracing, yani isin izleme
teknolojisini getiren GeForce RTX 2080

ekran kartina sahip. 8 GB kapasiteli GDDRé
belleklerden giic saglayan kart, NVIDIA'nin
Turing TU 104 grafik islemcisine dayaniyor ve
256-bit veri yolunu kullaniyor.

Sonug olarak ise, eger RTX 2080 sahibi ve
gicli bir dizisti bilgisayar almak istiyorsaniz,
bitcenizi de fazla zorlamadan, fiyat bakimin-
dan muadillerine kiyasla ideal duran Monster
Tulpar T7 V19.6'y1 géniss rahathryla tercih
edebilirsiniz diyerek incelememizi noktalaya-
biliriz. ® Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI RTX performansi, st seviye perfor-
mans, 144Hz ekran, genis baglanti secene-
i, SSD performansi, mekanik RGB klavye,

cift kanal bellek kullanimi
EKSi Yik altinda fan sesi, HDD 5400 RPM



AOC
Agon AG322QC4

Hem FreeSync 2 hem 144Hz hem de HDR desteklil

DR, bu monitér icin onu hem rakiplerinden ayiran, hem

de tartismali bir noktaya tasiyan bir ézellik oluyor diyerek
incelemeye hizli bir baslangic yapabiliriz. Oyle ki, bu mo-
nitérde AOC, HDR400 standardini benimsemis ve bununla
bu ézellige yer veren ilk monitér modellerinden biri olurken,
HDR400 ile 400 kandela parlakliga ulasabiliyor olmasi, diger
HDR standartlari bakimindan daha alt segmentte kalmasina
sebep oluyor.
incelemeye boyle ters késeden girmis gibi olduk ancak aslinda
Agon AG322QC4 hakkindaki disiincelerimiz fazlasiyla olum-
lu. Agon AG322QC4, ekraniyla 31.5 inclik monitérler arasinda
yer aliyor. 2K ¢c&ziniirlik sunan model, kavisli bir panele sahip.
144Hz’e kadar dogal ¢dzinirlikteki tazeleme hizlarini destek-
leyen monitér, adaptif senkronizasyon tercihini AMD’den yana
kullaniyor.
Agon AG322QC4, VA panele sahip bir monitér ve WLED
arka aydinlatmalari kullaniyor. Peki, VA panel ne anlama
geliyor, bu noktada kisaca ézetleyelim. VA teknolojisi, Vertical
Alignment, yani Dikey Hizalama olarak aciklaniyor ve panel
olarak S-IPS panellere oldukca benziyor. Yani diyebiliriz ki 178
derecelik genis gériintileme acilarina sahip, ancak renk gamutu
konusunda IPS panelin gerisinde kaliyor. 8-bit renk derinligi
sunan VA paneller, 6zellikle kontrast konusunda sivriliyorlar
ki Agon AG322QC4 modeli de bunu gésteriyor. Bu modelde
3000:1 tipik kontrast orani yer alirken, 80M:1 dinamik kontrast
sunuluyor.
Agon AG322QC4'in tasarimina da deginmeden gecmeyelim.
3 bacakl saglam metalik bir standin izerinde duran monitér,
kavisli hatlariyla da masa izerine yakisan bir model olmus.
Son olarak Agon AG322QC4'in hoparlér desteli bir model
oldugunu ve izerinde 2 adet 5W’lik hoparlérin yer aldigini da
belirtelim. Fiyati da 3553 TL ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Kontrast, oyun performansi, FreeSync 2,

144Hz, DCI-P3 renk gamutu, genis baglant 88
secenegi

EKSi Kutudan cikiiginda renk dogrulugu iyi degil,

simirl HDR ‘
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Asus
TUF Gaming VG27AQ €»

Profesyonel oyuncu deneyimi

Oyuncu monitéri denildigi zaman bir cirpida sayilabile-
cek 8nemli dzelliklerin basinda yiiksek yenileme hiz,
HDR, G-Sync ve elbette monitériin boyutu geliyor. Overclock
ile 155Hz'e kadar yenileme hizinina cikabilen Asus TUF
Gaming VG27AQ, model numarasindan da anlasilabilecegi
Uzere 27 in¢c boyutunda ve 2560 x 1440 ¢ézinirlige sahip
IPS panel bir monitér. 1440p olmasi sayesinde 1080p stan-
dart bir Full HD monitére gére %77 oranina kadar daha fazla
masaisti alani gdsterebiliyor.

Ayrica bu monitérde Asus'un ELMB Sync yani Extreme Low
Motion Blur &zelligi bulunuyor. G-Sync ile ayni anda calistiri-
larak ekranda hareket eden hizli objelerin ghosting yapmasini
ve ekranda olusan yirtilma etkilerini ortadan kaldirabiliyor.
HDR 10 standardi sayesinde renkler &zellikle de oyun oynar-
ken gercekten inanilmaz gériniyor. Ayrica ASUS Shadow
Boost teknolojisi sayesinde hem oyun oynarken ya da bir sey-
ler izlerken karanlik yerleri daha net gérebilmek ve bu sayede
deneyiminizi Ust seviyeye tasimak mimkin.

Monitériin tasarimina deginecek olursak eger, oldukca ince
bir cerceve yapisina sahip ancak malzeme kalitesi daha iyi
olabilirdi. Yine de oldukca sik gérindigini séyleyebilirim.
Ekran 350 nit parlaklik degerine sahip ve mat olmasin-

dan dolayi da herhangi bir parlama yapmadan rahatlikla
kullanilabiliyor. Hareket edebilen ayagi sayesinde saga sola
rahatlikla déndirilebiliyor. Ayrica dért farkli yéne dénebilen
yapisi sayesinde monitéri dikey veya yatay olarak kullanmak
da mimkin.

Monitériin arkasinda 2 adet HDMI ve bir adet Display Port
bulunuyor. Monitériin sag arkasinda yer alan joystick sayesin-
de ise tim ayarlarin kolaylikla yapilabildigini séyleyebilirim.
Sonug olarak etkileyici bir oyun performansi sunan bu monits-
rin fiyat 3600 TL civarinda. ¢ Emre &ztinaz

KARAR |
ARTI 350 nit parlaklik degeri, 155Hz yenile-

me hizi, ELMB Sync, yiksek cézinirlik, sik ve
ergonomik tasarim

EKSi Cercevenin malzeme kalitesi daha iyi

olabilirdi. |
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HyperX
Alloy Origins

Sade ve performansl

yuncu klavyelerinin tasarim ve teknoloji anlaminda sinir-

lari zorlamaya basladigi ve her ay baska bir teknoloji ile
karsimiza geldikleri malumunuz. Tim bu karmasadan bunalan
ve tek istedigi sik, performansli bir klavye olan oyunculari
hedefleyen Alloy Origins tam da ismine uygun bir model.
ilk bakista hayli sade géziken klavye, pirizli bir aliminyum
gévdeye sahip. On yiizeyde herhangi bir cikinti olmamasi
standart yikseklikteki HyperX Red tuslari ortaya cikartmis. RGB
destegine sahip olan klavyenin aydinlatmasi hayli parlak ve
NGenuity yazilimi Gizerinden de dilediginiz sekilde prog-
ramlanabiliyor. Bu yazilimin kullaniminin maalesef cok rahat
oldugunu sdyleyemeyecegim.
HyperX Red tuslar cizgisel bir isleyise sahip, calisma agirliklar
45 gram ve calisma noktalari da 1.8mm. Bu acidan bakildi-
ginda cok tutulan Cherry MX Red tuslardan bir miktar daha
hassas olduklarini séylemek mimkiin. 80 milyon tiklamaya
kadar olan émiirleri ise cok daha uzun. Daha &nce test ettigi-
miz Alloy FPS RGB'deki Kailh SilverSpeed tuslar kadar olmasa
da yazi yazarken cok rahat ettik diyemeyiz acikcasi. Ana odak
performans oldugunda giinlik kullanimda béyle durumlar
gbze almak gerekiyor.
Klayve gérindiginden agir, 1.08kg ve aliminyum gévde mi-
kemmel bir sekilde yuvarlanmis. K&seli hatlara sahip olmamasi
da klavyeye Premium bir hava katiyor. Ayrica klavye ayak-
larinin ¢ ayn yikseklige ayarlanabiliyor olmasi da bir diger
arti. Sag kisimdaki LED ekrandan ise Num Lock, Caps Lock ve
Game Mode uyarilarina ulasmak mimkin.
Alloy Origins'in Glkemizdeki satis fiyah heniiz belli degil, yurt
dist fiyati ise 110$. Biz biraz pahali bulduk acikcasi, ézellikle
de medya tuslari ve USB portu gibi donanim zenginliklerine
sahip olmadigini disinirsek. Geriye kalan her sey ise son
derece basarili.  Kiirsat Zaman

KARAR

ARTI Sik ve kompakt tasarim. Giizelce yuvar-
lanmis aliminyum gévde. Yiksek performans.
EKSI USB slotu yok. Medya tuslan yok. Fiyat
biraz pahali.
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TCL
Movetime MT40 €

Akill saatler yalnizca yetiskinler icin degill

~\ zellikle ailelerin cocuklariyla her daim baglantida
kalmalarini saglayan, cocuklarindan sirekli haberdar

olmak isteyen anne ve babalarin tercih edebilecegi bir
akilli saat olan Movetime MT40, TCL markasinin imzasiyla
hazirlanmis. Elbette bunu yaparken, cocuklar da unutmamis
ve onlara da severek kullanacagi 6zelliklere yer vermis.
Tasarimiyla elbette cocuklara hitap eden bir akilli saat olan
Movetime MT40, elimizde mavi renkli modeliyle bulunsa
da, ayrica bir pembe renkli secenegi de var. Rahat ve
degistirilebilir bir kayisa sahip olan saat, izerinde 1.3 in¢
biyukliginde, renkli ve dokunmatik 6zellige sahip bir ekran
da bulunduruyor.
Elbette bu saatin bu fonksiyonlarindan faydalanabilmek icin
TCL Connect uygulamasini telefonunuza yiklemeniz gere-
kiyor. Bu uygulama ile beraber, cocugunuz icin bir givenli
bslge olusturabilirsiniz. Eger cocugunuz bu giivenli bélgeden
ayrilirsa, size aninda bildirim geliyor. Bu arada Movetime
MT40"in 8nemli 6zelliklerinden biri de IP65 sertifikasina sa-
hip olmasi. Yani bu saat, suya karsi oldukca direncli yapida
tasarlanmis. Ozellikle su sicramalarina ve dolaysi ile yagmu-
ra karsi direncli olan saat, bizim kullandigimiz siire boyunca
aslinda daha fazla dayaniklilik gésterdi diyebiliriz.
Uzerinde 600 mAh kapasitesinde bir batarya bulunduran
saat, 2 giin ila 5 gin arasinda pil mri saglayabiliyor.
Ayrica 5 saate kadar da konusma siresi sunan Movetime
MT40, 2 saat icinde de tam kapasite sarj olabiliyor.
Movetime MT40, 6zellikle cocuklar ve ebeveynler icin ga-
yet kullanish bir saat olmus. Cocugundan haberdar olmak
isteyen ebeveynlerin muhakkak yakindan incelemelerini tav-
siye ediyoruz. Movetime MT40'1 su an teknoloji marketlerde
890 TL fiyatla bulabildiginiz bilgisini de verelim.
¢ Ercan Ugurlu

KARAR |
ARTI Gérintili gérisme olanagi, konum

takibi & bildirim, kolay kullanim, ideal pil

émri, su sicramalarina karsi dayanikli.

EKSI Uyku takibi yok



Anker
Soundcore Wakey

Oyuncunun yatak ucu aksesuar!

| smi sebebiyle ipucu veriyor olsa da Wakey'yi gérdi-
ginizde ilk disindiginiz sey sik bir bluetooth ho-
parlér oldugu oluyor. Haklisiniz da ancak bu yatak ucu
aksesuari hayli hamarat ve on parmaginda on marifet
var. llk izlenimden baslayalim, telefonunuzla baglana-
bildiginiz ve Soundcore App izerinden y&netebilecegi-
niz hayli becerikli, bir cift 5W hoparl&re sahip. Mizik
performansi belki sirf bu is icin yaratilmis hoparlérler
kadar ist dizey degil ancak cogu kulagr doyuracak
kadar basaril. Sesi limite getirdiginizde dip ses ve
distorsiyon olussa da ses cikisinin yiksekligi sebebiyle
buna ihtiyac duyacaginizi sanmiyorum. Devam edelim,
Wakey'nin uzmanlik alani uyutmak ve uyandirmak.

Bir ses makinesi olarak kullanilabilen triine uyumani-
za yardimei olabilecek sesler atayabiliyor ve sabah
telefonunuz izerinden y&netebileceginiz saatlerde ve
dilediginiz sekilde (alarm, FM radyo vs.) uyandinimak
Uzere programlayabiliyorsunuz.

Sik bir dijital saat ve FM radyo olarak da kullanila-
bilen Wakey beraberinde bir FM radyo anteniyle
geliyor, frekansi da telefondan veya cihazin iizerinden
ayarlamak mimkin. Cihazin 8n yizeyindeki rakamlar
gercekten cok parlak ve gece uyurken rahatsiz etmesi
cok olasi. Sirf bu yiizden uygulama izerinden erisebi-
leceginiz bir gece modu mevcut. Cihazin izerinde bir
de kablosuz sarj istasyonu var. Telefon iyi oturuyor ve
kaymiyor. ilave olarak iki adet 2.4A USB portu da sarj
icin kullanilabiliyor.

Ulkemizdeki fiyat heniz belli olmayan Anker Soundco-
re Wakey, yurt disinda 100$’lik fiyat etiketine sahip.

¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Sik tasarim. Yeterli mizik performansi.
Pek cok islev bir arada.

EKSI Fiyah yiksek. Fise takili olarak
kullanilabilmesi yiziinden tasinabilir degil.

Corsair K70 RGB Mk.2
Low Profile Rapidfire €*

Ozellikleri isminden de kallavi

on dénemlerde birbirinden yenilik¢i oyuncu klavyeleri

konugumuz oluyor. Corsair’in hayli kalabalik olan K70
serisinin konuk ettigimiz son tyesi de gayet ilgin¢ 6zelliklere
sahip bir Grin. K70 Mk2 Low Profile Rapidfire olarak adlandi-
rilan §riniin en 8nemli dzelligi disik profilli olarak tasarlanan
Cherry MX Low Profile Speed tipi anahtarlarin etrafinda
sekillendirilmis olmasi.
Disik profilli anahtarlarin kullanilmis olmasi klavyenin tasa-
nmina da direkt olarak etki etmis. Toplam yiksekligi 29mm
olan klavye daha &nce test ettigimiz standart K70 Mk2'ye
gore 11mm daha alcak. Bu ilk basta biraz alisiimadik gelse
de kisa siire icinde duruma adapte oluyorsunuz. 1.08kg agir-
higindaki klavyenin fircalanmis aliminyum gévdesi parmak izi
birakmiyor ve malzeme kalitesi de gayet iyi. Buna hepimizin
memnun kalmadigi yumusak plastikten yapilmis kol dayama
yeri de dahil. Klayvenin sol istinde iCUE'dan tanimladiginiz
¢ profil arasinda gecis yapmakta veya klavyenin RGB aydin-
latma stilini degistirmekte kullanacaginiz digmeler var. Sag
tarafta da ses acip kismakta kullanabileceginiz medya tuslar
yer almakta. Ayrica USB 2.0 slotu da klavyede yer bulmus.
Tmm’lik bir kavrama noktasina sahip anahtarlar Low Profile
Red serisine gére 0.2mm daha hassas, zaten isimdeki Ra-
pidfire takisi da buradan geliyor. Toplam yolculuk mesafesi
de 3.2mm ki standart tuslara kiyasla 0.8mm daha disik.
Bu noktada Low Profile Speed anahtarlarin iki konuda beni
sasirthgini belirtmem gerek. Birincisi mekanik klavye olama-
yacak kadar sessizler. Ikincisi ise disik kavrama noktalari
ve calisma agirliklarina ragmen yazi yazarken son derece
konforlular. Corsair yine harika bir klavye iretmeyi basarmis
ancak yurt disi fiyatinin 170$ oldugunu da séylemis olalim,
bu haliyle cebinizi yakacak bir iriin. ¢ Kirsat Zaman

KARAR |

ARTI Sessiz ve kullanimi rahat anahtarlar. Yiksek
malzeme ve iscilik kalitesi. Depolanabilen iic ayr

profil. FPS oyunlari icin ilave tus takimi.

EKSi Kol dayama yeri plastikten yapilmasa

iyiymis. Fiyah yiksek. ‘
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Casper
Excalibur G770 €»

Casper'in en yeni fiyat performans Grini

B v defa fiyat/performans odakl bir oyun
notebook’u arayanlara ézel bir model olan Ex-
calibur G770 misafirimiz. Ozellikle tasarimiyla gayet
gizel gérindigini sdyleyebilecegimiz laptop, islemeli
sirt yizeyiyle fazlasiyla giizel gérinirken, 2 kilogram
gibi bir oyun bilgisayari icin gayet hafif yapisiyla da
dikkat cekiyor.

Excalibur G770, 15.6 in¢ boyutunda bir gérinti ile
bizleri karsi karsiya birakiyor. Ekran elbette Full HD
cézinurliginde ve panelin IPS olmasi sayesinde
genis renk araligi saghyor.Intel’in bu sene laptop’lara
getirdigi Core i7-9750H islemcisi ile gayet taze bir
model olan Excalibur G770, 6 fiziksel cekirdek ve 12
izlekli bu islemcisiyle bizlere 2.60 GHz taban frekans
sunarken, yUk altinda ise 4.50 GHz frekansina ulasma
imkani taniyor. Oyle ki, cihazda 16 GB kapasitesinde
ve 2666 MHz frekansinda calisan RAM yer alirken,
SSD tercihi de Intel’den yana kullanilmis. Intel 660
NVMe M.2 SSD’sinin yer aldigi laptop, temelde 512
GB kapasitesinde bir depolama alani sunuyor. ,
Excalibur G770’in elimizdeki modelinde NVIDIA Ge-
Force GTX 1050 ekran karh yer aliyor. Ozellikle fiyat/
performans cizgisinde bir oyun notebook’u arayanlarin
gdzdesi olan GTX 1050 ile yaptigimiz oyun testlerinde
makul 8lcide sonuclar elde ettik.

Sonuc olarak Excalibur G770, oyuncu notebook'lar
arasinda iyi bir yer ediniyor kendine. Ozellikle fiyat/
performans odakli modeller arayanlarin ilgisini ceke-
bilecegini disiniyoruz. 6500 TL dolaylarinda olan
Excalibur G770, muadilleri arasinda da gayet uygun
bir secenek olarak gériiniyor. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Tasarim, RGB klavye, 16 GB RAM,
fiyat/performans, ,deal ses performansi.
EKSi USB sayisi az, mini DisplayPort yok
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Philips
The One 55PUS7304€»

Her acidan cok etkileyici...

hilips'in yeni 7000 serisi irin gaminda yer alan Philips

The One 55PUS7304, piyasadaki giincel tim teknolojik
dzelliklere sahip bir televizyon arayanlara hitap ettigi icin “The
One" ismini almis. Fiyat/performansiyla da iddiali bir model
olan Philips The One, her noktada énemli &zelliklerin sahibi.
Philips'in 55PUS7304 modeli 55 inclik bir ekran getiriyor
karsimiza. Ancak ekran kenar cercevelerinin cok ince olmasi
ve Philips'in yillardir kullandigi Ambilight isiklandirmalarnyla
beraber bu ekran, oldugundan daha biyik ve daha cekici
gorindyor.
Bu modelde 3 taraftan Ambilight isiklandirmalari ile televiz-
yonu sarmalayan Philips, bu sayede izlediginiz filmleri ve
oynadiginiz oyunlar daha sirikleyici bir hale getirirken, az
dnce de sdyledigimiz gibi adeta bir ilizyon etkisiyle ekrani
oldugundan cok daha biyik hale getirmeyi basariyor.
Philips The One'in rakiplere gére énemli bir avantaji var. O
da su an piyasadaki tim HDR standartlarini kullaniyor olmasi.
4K ¢dzinirligindeki canli paneli ve tim HDR formatlarinin
destegiyle beraber eli bir hayli giicli olan televizyon, gériinti
motoruyla da oldukca giicli. Televizyonda P5 Perfect Goriintii
Motoru’nu kullanan Philips, b&ylece ayrinti seviyesine cok
daha fazla zenginlik, daha fazla derinlik kazandinyor.
Philips The One 55PUS7304, elbette bir akilli televizyon.
Android 9 Pie isletim sistemiyle desteklenen modelde arabirim
fazlasiyla akici calisirken, Google Play Store ve Philips Uy-
gulama Galerisi ile geleneksel televizyon programlarini takip
etmek istemediginizde de elizin alinda cok sayida secenek
yer aliyor.
Eger su siralar uzun yillar boyu severek kullanacaginiz iyi bir
4K televizyon ariyorsaniz, o halde Philips The One’i mutlaka
degerlendirmelisiniz. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR |
ARTI Gériinti performansi, tim HDR formatlarini
destekliyor, akici Android TV deneyimi, Ambilight

ile fark yarahyor, sik tasarim, P5 Perfect Gériinti
Motoru, Dolby Vision & Dolby Sound

EKSi -



Sayfa

104

JOKER

En iyi Joker hangisi kavgasina yeniden
baslamaya hazir miyiz?
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PARASITE

u filmi sagma bir sekilde 9GAG'de

kesfettim, sonra derhal buldum, izledim
ve neden orada paylasildigini da anladim.
isminden daha cok bilim-kurgu havasi akan
film, aslinda enteresan bir distopya. Hayrr,
diinya kaosa sirisklenmis degil, aksine kad-
rajda sadece iki aile var. Son derece zengin
bir adam, karsi ve iki cocuguyla liks ve
modern bir evde yasiyor ve elbette bir
yardimeilari da bulunuyor. Bu ailenin kizina
ders vermek icin bir delikanli evlerine dii-
zenli olarak gitmeye basliyor ve daha sonra
olaylar cok enteresan bir hale biriniyor;

Kore sinemasini sevenlerin
kacirmamasi gereken

Parasite, farkli bir DC hikayesi

olan Joker ve dahasi ile

evinizdeyiz, yer acinl

en ufak bir spoiler vermemek icin daha
fazlasini anlatmiyorum. Tabii bu kadarini
anlatinca da, “Eee?” demeniz muhtemel
fakat bana giivenin, béylesine garip bir
hikayeyi daha énce kolayina izlememissi-
nizdir. Filmde klasik Kore filmi havasi da yok
degil ama Holywood'a géz kirpan bir yapi
daha cok hissediliyor; yakinda Amerikan
versiyonu périlerse sasirmayin. Parasite’s
Kore filmlerini seven, sevmeyen herkese
dneriyorum. Yilin en iyi filmi gibi bir iddiada
bulunmayacagim ama begeneceginizden
de siphem yok. # Tuna Sentuna

JOKER

U zun zamandir bu kadar giizel bir cizgi
roman vyarlamasi izlememistim. En son
“vay be!” dedigim de saniyorum Captain
America: The Winter Soldier idi. Arkadas,
filmin ilk anindan son anina kadar Joker
karakterini ilmek iimek islediler yahu. Burada
Joker'in orijin bir hikayesi olmamasini Todd
Phillips, mikemmel bir sekilde kullaniyor.
Aslinda zor olan bir seyi de kendince avan-
taja ceviriyor. Ustine Joaquin Phoenix, yle
bir performans ortaya koyuyor ki bir anda
zamanin nasil gectigini bile anlamiyorsu-
nuz. 2 saat siiren filmde Joaquin Phoenix’in
olmadigi sahne yok denecek kadar az.
Sirekli ekranda ve bu kadar siire boyunca
hic sikmamak, karakteri diri tutmak ve duygu
durumlarinin yaninda kinlmalar da béyle-
sine harika yansitmak cok biyik bir basari.
Tek basina bir filmi tasimak bambaska bir
olay. Su performansa Oscar gitmezse de
Akademi cok biyiik ayip etmis olacak.
Filmden sonra en cok tartisilan iki seyden
biri Heath Ledger’in Joker'i mi yoksa Joaqu-
in Phoenix'in Joker’i mi oldu. Oyle hararetli
bir tartisma ki bu aralar kahve icmek icin
durdugunuz kafelerde bile denk gelebilirsi-
niz. The Dark Knight'taki Joker ile bu Joker
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arasinda karsilashrmayi anlamsizlastiran
farklar var. O yiizden kiyaslamaktan ziyade
izledigim iki leziz performanstan keyif alma-
yi tercih ettim. Bu filmde benim kafamdaki
Joker algisi ile bagdasmayan bir Joker
izledim mesela, ona ragmen cok begendi-
gimi séyleyebilirim. ikinci en cok tartisilan
sey ise Joker ile Bruce Wayne arasindaki
yas farki. Bunu cok diisindiim ve sadece
sunu yorumlayabildim: Birden fazla Joker
olabilecegi. Joker'in bir beden ve kisiden
ziyade kavram haline gelmesi. Hatta cizgi
romanlardan birinde de bu konu ele alinmis
ve iic farkli Joker olabilecegine dair ipuclar
verilmisti. Biri komedyen, biri mastermind ve
digeri de askeri kékenli bir katil olarak. Bu
sekilde bakhgimizda bu filmin Joker karak-
terinin ortaya cikisindan cok bu kavramin
sekillenisini ele aliyor olabilir.

Sonug olarak tam Marvel elindeki en biyik
silahi kullanmis. Endgame ile yeni dénem
dncesi acayip bir final yapmisken, DC de
her filminde daha ké&ti bir is cikartirken voliyi
vurdular. Batman'i sevin veya sevmeyin, ciz-
gi roman sevin sevmeyin, olaylarin gecmisini
bilin bilmeyin 8nemli degil ama mutlaka bu
filmi izleyin.  Mustafa Irgit



INJUSTICE 2

H erkesin patir kistir 8ldigu, Injustice oyunu temali cizgi-
roman serisinin ikinci blimi nihayet Tirkiye'de yayim-
lanmaya basladi, keyiften keyife siiriklendik.

Oncelikle sunu bilmelisiniz ki ilk seriyi okumadan bu seriye
baslamak tam olarak delilik olur ciinky tim hikayeyi kacirmis
olacaksiniz. Sayet ki ilk kismi bitirdiyseniz, Injustice 2'ye de
hazirsiniz demektir.

Hafif spoiler’a girecek ama konuyu da anlatmak lazim. ilk
serinin sonunda Sipermen yeniliyor ve hapsediliyor ama
diinyadaki tehlike gecmis degil; kimligi belirsiz yeni, acimasiz
bir Batman’in basina gectigi bir Suicide Squad tekrar ortaligi
karistiriyor. Bu sirada Sipermen’i kurtarmak icin Black Adam
tarafindan da bir takim calismalar yiritiloyor.

Daha fazlasini anlatmaya-

yim ama Injustice 2 oyu-

nunda gérdigimiz yeni

kahramanlarin da kahlma-

styla, yepyeni bir alternatif

DC evreni cizilmek zere

ve okurken de cok keyif

alacagimiz apacik ortada.

Tirkiye'de yayimlanan ciz-

gi-romanda dikkatimi ceken

tek eksik, ekonomik krizden

kaynaklandigini tahmin

ettigim bir kalite dusikligu

oldu. Sayfalar daha ince,

baski biraz daha kalitesiz...

Yine de hikaye saglam

olunca bu detay da cok

dikkat cekmiyor; hem belki

ileriki ciltlerde durum topar-

lanir... # Tuna Sentuna

ALBUM S
DOKTOR STRANGE

"I Ikemizde cizgi-romanlarin durumu —bana sorarsaniz- gayet
iyi. Marvel ve DC'ye ait tonla cizgi-roman cikiyor, izerine

daha sanatsal olan eserler de sayisiz yayinevi tarafindan yayimla-
niyor, ortam cok gizel. Bu keyifli ortamda kendi yaginda kavrulan
ve Marvel evrenine cok bulasmayip kendi halinde devam eden
Doktor Strange, biyili dinyalarla ilgilenenleri cok mutlu edecek
bir yapida ve toplamda dért cilt olarak ilkemizde Nisan 2017den
beri satista.
Tuhaf Bir Yol, Biiyiinin Son Ginleri ve Eylil'de cikan Havadaki
Kan Kokusu, su anlik Doktor Strange’in ana ciltlerini olusturuyor ve
ek bir hikaye olan Yemin de bir siire 8nce raflardaki yerini almish.
Doktor Strange ana seride, Empirikul adindaki enteresan ve
nereden geldigi belli olmayan biyik bir giice karsi savasiyor.
Dinyadaki bisyiyi yok etmeyi hedefleyen bu beyaz, teknolojik
yaratiklar, Dokfor Strange’in
giicsiiz kalmasina yol acryor
ve son yayimlanan ciltte,
Doktor Strange captan
diismis bir halde hem Baron
Mordo'yla, hem Istirap’la,
hem de cehennemin en
korkutucu isimlerinden
biri olan Dormammu’yla
savasmak zorunda kaliyor;
arada Seytan’in kizi Satana
da eglenceli bir enstanta-
ne sunuyor.Her anlamda
surikleyici ve cizimleriyle de
gayet géze hitap eden bir
seri olan Doktor Strange'i
cizgi-roman meraklilarina
tavsiye ediyorum.
¢ Tuna Sentuna

NN
AN

SYLVANIA TESTIGOS DE LAS ESTRELLAS

ah, bir Ispanyolca Power Metal

dinlemedigim kalmist, o da
oldu. Rhapsody of Fire ve Luca Turulli
italyancaya alistirmish ama ispanyolca
degisik bir deneyim oldu.
2006'dan beri aktif olan Sylvania,
meger Ispanya’da tnli bir grupmus,
benim hic haberim olmamis —ki ilk
albiimlerini yayimladiklari 2011 yilinda
da gayet metalle ilgiliydim. (Simdi
biraz azald, kafam sisti sanirim.)
Sylvania ise beni resmen eski Rhap-
sody ginlerine gétirdi. (...of Fire
olmadan énce isimleri sadece
Rhapsody di, miizik yayimlama platfor-

mu Rhapsody ile isim lisansi konusunda
papaz olunca isimlerini degistirdiler.)
Son derece melodik alt yapisi ve hizli
parcalariyla, son albimleri Testigos de
las Estrellas, resmen bir oturusta dinle-
niyor, ardindan ne zaman biraz gaza
gelmek isteseniz akliniza ilk olarak bu
albiim geliyor.

Toplamda 10 parcadan olusan albim-
de resmen bos parca yok; hepsini ayni
begeniyle dinliyorsunuz. Tabii sézler
tamamiyla Ispanyolca oldugu icin bir
sey anlama imkaniniz olmuyor ama ku-
laga hos geliyor mu, geliyor; gerisi cok
da 8nemli degil... # Tuna Sentuna
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Modern cizgi romanin cok kisa
tarihi Uzerine biraz konusalim mi2

//Benim adim Bane - ve seni kolaylikla éldirebili-
rim...Fakat 6lim sadece cektigin aciyr dindirecek
— ve utancinin sesini susturacak. Bunun yerine, seni

KIRACAGIM.”

izmir, Alsancak’ta, ailemin 1967'den beri oturdugu
evin salonunun sadece misafir geldigi zaman acilan
kisminda biyikannem bir seylerle ilgilenirken, gizli
gizli oturup cizgi roman okudugum yerimde oku-
mustum bu ciimleleri ilk kez. Yili tam olarak hatirla-
miyorum, 1996 ya da 1997 olmasi lazim. izmir'in
mikemmel bir “deniz kiyisi” kenti oldugu, Grunge ve
Metal dinlemeyenlere k&t gézle bakildigi, sokaklar-
da paten ve kaykayin “nadir” bir gérinti olmadigs
dénemlerden bahsediyorum. Sokakta yapilan ana
sporun basketbol, futbolun ise bir hafta sonu eglen-
cesi oldugu, kelimenin tam anlamiyla biyik hayaller
kurabildiginiz, gékyizinin limit oldugu dénemler.
Belki ben cocuktum diye &yledir, belki de sorunlar
simdi olduklari kadar gercek, hayat da simdi oldugu
kadar problemlidir. Neyse, biz sanki &yle degilmis ve
cizgi roman da o hayallere acilan bir kaprymis gibi
davranalim ve hikdyemize baslayalim.

Tirkiye'nin ekonomik degisimi aslinda -kapitalizmi
bir sekilde sahiplendigi- 80 ortalarina denk gelirken,
cizgi roman endistrisinin gelisimi de ayni déneme
yansir. Oncesinde Fransiz okullarinin yatakhanele-
rinde elden ele dolasan dergilerden, -okunmak icin
olanlar diyebilecegimiz- frankofon cizgi romanlariyla
tanisti Tirkiye. Burada ufak bir parantez de Tirk cizer
ve yazarlar icin acmak gerekir. Tirkiye'de sanirim
okunma frekansi ve karikatir ile cizgi roman arasin-
daki farkin terimsel olarak iyi ayrishrnlamamasindan

<

kaynakli, “cizgi romanin altin cagi” denilen bir dénem
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var. Bu dénem yerli cizgi roman iretimi anlamin-
da oldukca verimli gecmis ve pek cok eski Tirk
destanlarina dayanan kahraman figirleri ortaya
cikmistir. Tabii kahramanlarimiz sirekli belirli bir
tarihi olan grupla savastiklari icin dinyanin diger
ilkelerinde ne kadar okundugu ya da basilip ba-
silimadigr tarhisma konusudur. Paragrafin basinda
bahsetmis oldugum ekonomik acilimlara kadar
da (1990'lar) genel anlamiyla italyan cizgi
romanciliginin her eve girdigi, herkesin bildigi ve
tanidigi Tommiks & Teksas karakterlerinin ege-
menliginde gecti.

Aslinda evrensel cizgi romancilikta British
Invasion (ingiliz Istilasi) denilen dénem de asag
yukari bu araya rastlar. 1970’lerin sonunda
ingiliz cizgi roman dinyasi genellikle cocuksu,
hep iyi sonla biten ve sadece erkek cocuklarina
pazarlanan bir durumdaydi, ta ki 2000 A.D’ye
kadar. Daha olgun, sert ve sosyal meselelerle
ilgili konusmaktan cekinmeyen efsanevi cizgi
roman, kendi yayincisiyla yaraticilari arasinda
yasanan tartismadan sonra sadece Ingiliz cizgi
roman dinyasini degil, tim dinyanin ¢izgi roman



algisini ve edebiyati degistirdi. Firsati géren
DC Comics, Ingiltere’ye uctu ve efsanevi se-
rinin yaraticilar ve diger 1sik gdsteren yazar
& cizerlerle oturup toplantilar ve teklifler
yaph. Simdi yazacagimiz isimler, ¢izgi ro-
man okuyan herkesin bir sekilde satin aldig
islere imza atan isimler. Alan Moore, Neil
Gaiman, Brian Bolland, Steve Dillon, Glenn
Fabryve Grant Morrison bunlardan bazilari.
Peki, neydi bu adamlari mesela Chris
Claremont'dan (kendisi de ingiliz ama
Amerika’da biyimis, mikemmel bir yazar)
ayiran sey? Oncelikle, ingilizler cizgi roma-
na rutin, normal diyaloglar getirdi. Stsl,
vzun ve agdali yazim tarziyla cizgi romana
deger katan Amerikan yazarlarinin tersine,
ingilizler ginluk hayattan senin ve benim
kullandigimiz diyaloglar izerine islerini
kurguladilar ve siper kahramandan bir an-
lamda uzaklastilar. Bunun ne kadar cesur bir
cimle oldugunu hayal edebiliyor musunuz
bilmiyorum ama bilgeliginden sual olmaz
1980’ler Superman’i yerine, ayni dénemde
citkan Watchmen'i okudugunuzda ne demek
istedigimi daha iyi anlayabilirsiniz. Sert,
fikrini séylemekten korkmayan, bir sekilde
siper-kahraman isine dismis ama cok da
fazla “izci cocuk” ya da “ahlaki kodlar”
Uzerinden strateji gelistiren karakterleri

unutun! Jesse Custer gibi yeri geldiginde
sévmekten geri kalmayan biraz da hayatin
getirdigi sans (ya da sanssizlik) sayesinde
bu pazara gelen vaizlerin kahraman olduk-
lari hikayelerini anlathlar.

Bu dénemde cikmis herhangi bir cizgi
roman o siralarda 7-8 yasinda olan beni
etkiledi dersem yalan sdylemis olurum,

beni o dénem siper kahraman hikayeleri
cezbediyordu. Ama her iliskide oldugu

gibi koleksiyoncu ve koleksiyon iliskisinde
de bazen sorunlar ortaya cikar. Bir siire

ara vermek istersiniz, artik bir nedenden o
iliskiyi gétiremezsiniz falan filan. Bu konuda
eminim bu kdseyi okuyacak herkesin séy-
leyecegi bir sey vardir, ama fikri anladiniz!
Sonra bir giin bir sey olur, yepyeni bir seyle
tanisirsiniz daha énce gérdiginiz hicbir
seye benzemez, farklidir, belki ayni yerden
bakmiyorsunuzdur hayata ama size anlathk-

lari sizin baska seyler 3grenmenize yol acar.

Sirekli onunla vakit gecirmek, daha fazla
sey konusmak, elinizde tutmak istersiniz. Iste,
cizgi romandaki Ingiliz istilasi da benim icin
bu demek. Her keyfim kactiginda, ya da ha-
yatla ilgili bir seyleri yeniden gézden gecir-
mek durumunda hissettigimde kendi listemde
olan Sandman sayilarini okurum mesela.
Tipki Baba filmini hayatinin baska yaslarin-
da izlediginde baska seyler anlayanlar gibi,
Sandman de hayatinizin hangi déneminde
okursaniz okuyun, o an ihtiyaciniz olani size
veren bir edebi eserdir.

Bu yazinin basinda alintiladigim cimleler,
1993-1994 yilarini kapsayan DC Comics'in
biyik olaylarindan Batman: Knightfall
(Sovalyenin Dusisi)'a ait. ingiliz Istilasinin
ertesinde Amerikan cizgi roman yazarlarinin
icinden de firlayan muazzam hikayelerden
sadece biri ki, burada Frank Miller’a bir

AYIN VARIANTI

Year of The Villain Joker
Mike Mayhew Exclusive Cover

parantez acmak sart. Cogu insanin favori
kahramani Batman'i bastan asagiya degis-
tiren, Daredevil: Born Again ve Daredevil:
Man Without Fear gibi basyapitlar ortaya
koymus bu adamin yarasa magarasina
achr yeni yol, bir nevi hayatimi degistirdi
diyebiliriz. Miller’in karakteri getirdigi
nokta Knightfall'a giden yolu acti ve Chuck
Dixon, Alan Grant, Dennis O’Neill ve
Doug Moench’in yazdigi Batman, gelecek-
te ne is yapmak istedigime karar vermeme
yol acti sanirim.

ismimi yazinin son paragrafinda yazmanin
pek de alisilagelmis seylerden biri olmadi-
ginin farkindayim inanin yazi 8yle sirik-
ledi. Ben, Metehan Igneci ve Tirkiye'nin

ilk ve tek koleksiyonculara yénelik cizgi
roman magazasi PhD Collectibles’in kuru-
cusuyum. Yaklasik 1.5 senedir Tirkiye'de
cizgi roman koleksiyonculuguna yeni bir
soluk getirmesi ve bir anlamda benim kendi
kendime toplarken cektigim zorluklari
ortadan kaldirmasi hedefiyle kurdugum
butik cizgi roman sitemizde, kiicik bir
cocukken hayalini kurdugum isi yapiyorum.
Dinyadaki az sayida sansli insandan biri
oldugumun farkindayim. Bugiin ve gelecek
aylarda da bu késeyi yazabiliyor olmak da
aslinda bu sansin devami. Cocukken ya-
zilarini merakla bekledigim, her ay hangi
oyunu oynayacagima karari nce burayi
okuyarak verdigim LEVEL dergisinde yazi-
yor olmak da yine bir cocukluk hayalimin
gercek olmasi. O yizden tesekkiir ederim!
Bundan béyle her ay bu sayfada cizgi ro-
manla ilgili bir seyler olacak. Bazen genel
tartismalar, bazen de sevdigimiz begendi-
gimiz bir cizgi romanin incelemesil

Hos geldiniz ve umarim hosunuza gider!
Gelecek ay gérismek izere, Stan Lee'nin
dedigi gibi Excelsior! ¢ Metehan igneci
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Profesyonel cosplay yapmak
zordur kuzum.

osplay, bircogumuzun géziinde hobi olmanin

disina ctkamadi. Durum bdyle olunca, eglenmek ve
arkadaslarimizla vakit gecirmek veya en azindan- yeni
insanlarla tanismak, muhabbet etmek asil amacimiz
oldu. Hepimiz icin ayni durum gecerli. Ancak cosplayin
karanlik tarafi oldugu disiinilen bir de profesyonel
cosplayerlarin hayatlarina deginmek gerek.
Onlar icin cosplay, hobi olmanin disinda profesyonel
bir “is”. Kolay da degil. Fizigine dikkat eden, 8lim
diyetleri yapan, fotograf cekimlerinde sadece profesyo-
nel fotografeilarla calisan ve dahasi. Cokca maddeyle
kendilerini en iyi sekilde hazirlamak icin gayret gés-
teren profesyonel cosplayerlar, kendilerini is haya-
tina adadiklarinda, hayat onlar icin bambaska hale
biriniyor. Eger calisan biriyseniz, yazacaklarim sizi
sasirtmayacaktir. Sonucta ertesi giine yetistirilmesi gere-
ken isler oldugunda veya giin icerisinde tamamlamaniz
gereken projeler varsa, tim odaginiz tek bir noktadadir.
Pro cosplayerlarimiz kendilerini kolayca gésterirler. Kul-
landiklar malzemeden tutun, sergiledikleri performansa
kadar her seyi mikemmel yapmaya calisirlar.

Peki pro cosplayerlar ile normal
cosplayerlar arasinda ne fark var?

Yazinin basinda belirttigim gibi: bu, onlar icin bir is.
Séyle disiniin, cevirmeniz gereken bir yazi icin size
verilen zaman cizelgesine uymadiginizda paraniz
alamazsiniz veya hata yaptiginizda is yerinde gerilim
yasanir. Sonucta yaptginiz isin karsiiginda para
kazaniyorsunuz ve o kazancinizin hakkini da vermeniz
gerekiyor. Pro cosplayerlara yiizlerce rnek isim verile-
bilir. Bunlarin bazilar bizim bile izlemedigimiz yurtdisi
kanallarinda sov yaparlar, kimisi etkinliklerde oyun
firmalari ile boy gésterir. Isleri onlari nereye siriklerse,
o sekilde yasarlar. Kolay degil, bunu bilin. Geceniz
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gindizinize karisabilir ve riyalariniz
igne iplikten &tesine gecemez. Bu arada
her biri kendi kostimini Gretmez. Model-
lik konusu da tam olarak burada ortaya
cikar. Mesela, kostim modele uygun bir
terzi tarafindan dikilir ve pro cosplayerla-
nmiz sadece modellik kisminda takilirlar.
Bunun yanlis oldugunu disinmeyin. Man-
kenlik de bir istir sonucta.

Pro cosplayerlik kavrami, son zamanlarda
biraz popilerlige de dayanir oldu ki bu
da normal. Sosyal medyanin giicinden
hepimizin haberi var. Instagram takipci
sayiniz yiksekse, firmalar sizi fark eder
ve bu baglamda, iletisime gecerek cesitli
is tekliflerinde bulunabilir. Bir X firmasi,

Y cosplayerindan yeni cikacak iceriginin
kostimini talep edebilir ve bir bakmissi-
niz kendinizi kocaman etkinlikte, yizlerce
insanin arasinda bulmussunuz. Ulkemiz-
de bu konu biraz karisik. Biliyorsunuz ki
maddi durumlar herkesi ve her seyi etki-
leyebiliyor. Herkes pro cosplayer olamaz
mi2 Olur tabii ki. Ancak bunun da baz
gereklilikleri var. Is aldiginiz kurum, sizin
fiziginize bakabilir, kostimin her detayini
isteyebilir, 5rnek fotograflar talep edebilir

ve en ufak bir hatada kalbinizi kirabilir.
Alisik olmaniz gereken bu durumlari kal-
dirabilmektir. Kilonuz, boyunuz, yiziniz
ve dahasi. Tipki bir model gibi muamele
gdérmeniz mimkin.

Kirilmaca darilmaca yok,

actk olmak gerek

Pro cosplayer demek, her seyi en iyisiyle
sunmak demektir. Sizden kostimiinizle
sunuculuk yapmaniz istenebilir, canli
yayinlara misafir olmaniz talep edile-
bilir ve hatta kendi kanalinizda reklam
yapmaniz gereken durumlar da yasana-
bilir. Sonucta bilinir olmak ve taninmak,
ginimizin popiler YouTuber ve Twitch
yayincilarinin yasadigi durumla esdeger.
Oziinde kazanc saglayacaksaniz, isinizi
iyi yapmaniz istenecektir. Bazi durumlarda
sizden sézlesme istenebilir, korkmayin.
Etrafinizda danisabileceginiz baska cosp-

layerlar varsa ne giizel, yoksa bile bulmak

zor degil.

is olarak yapilan cosplay, ayakta geci-
receginiz belki de 10 saatten fazlasina
alisik olmak demektir. Makyaj tazeleme,
kostimi diizeltme, yemek saatlerinin
dikkati, molalariniz derken her detayiniz
disinilir ve kurallara da uymaniz bek-
lenir. Dolabinizda anime, film, dizi, oyun
ve daha bircok yapimdan 8rnek kostimler
bulundurmaniz gerekir. Sosyal medya
hesabiniz/hesaplariniz aktif olmali, insan-
larla iletisimde kalmalisiniz. Hatta kimi za-
man onlari dinlemeli ve gérmek istedikleri
kostimlere hayat vermelisiniz. Hasar almis
bir kostiminiz varsa ve dizeltecek vakti-
niz yoksa, birakin satmayi direkt onlardan
kurtulmaniz gerekir.

En 6nemlisi yenilige acik
olmalisiniz

Utangag olmak, bir noktada normaldir.
Sizden, kostimini giymeyi istemedigi-

niz karakterlerin kostimlerini sergilemeniz
istenebilir. Her zaman reddetme secenegine
sahipsiniz. Maddi ihtiyaciniz varsa isin rengi
degisir tabii. Eger kendinize belli kural-

lar koyar ve bunu da calismak istediginiz
kuruma acikca belirtirseniz, cogu zaman
sorun yasamazsiniz. Cok basit kostimler bile
yapsaniz, onlari bir profesyonel gibi tasima-
lisiniz. Basit bir peruk ve lens disina cikmaya-
caginiz zamanlar da olacaktir, ancak bunu
stk makyaj calismasi ile tamamlamalisiniz.
Yani 6ziinde, miikemmel bir cosplayer olmak
icin elinizden gelenin fazlasini yapmalisiniz.
Bir noktada belki bir stilist veya grafiker
olmak da cosplay hayatiniza yansiyabilir.
Bunlar tabii ki sadece 6rnek. Cosplaye katki
saglayabilecek cokca kategori mevcut. Bu
kategorilerden biri hayatinizda varsa, profes-
yonel cosplayer olma yolundaki adimi daha
kolay atarsiniz. Belki cok basarili boyama
yetenegine sahipsiniz veya maketlerle araniz
inanilmaz iyi. Unutmayin ki cosplay, cok &z-
gir ve hayal giiciniin giizelligiyle sekillenir.
Eger kendinizi bu alanda basaril gériyorsa-
niz, tim zamaninizi kazang saglamak adina
y&nlendirebilirsiniz. Espor turnuvalari, fuarlar,
tanitimlar, canli yayinlar, jirilik, Gniversite et-
kinlikleri derken kendinizi her tirli yogunluga
hazir hissediyorsaniz, “profesyonel cosplayer
olmak” adimina yaklasmissiniz demektir. Her
sey bir kenara en énemlisi, isinizi sevmektir.
isinizi severek yapan bir birey, saatin kag
olduguna dikkat etmez. Belki de uyku saatine
kadar calisir, ancak yaphgi isi kendisine hobi
olarak kabul ettirir. Durum béyle olunca, her
gin farkli bir kostim giymeniz istense bile
aslinda bunu zaten severek yapacaginiz

icin rahatsiz olmazsiniz. Yine déniip dolasip
konu, eglenmenin ve mutlu olmanin gereklili-
gine geldi. Zaten 6nemli olan da bu degil mie
Severek yaptiginiz isi, neden daha profesyo-
nel hale getirmeyesiniz? Veya fark yarahp,
neden kendinizi 6zel hissetmeyesiniz?

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

cemsanci@chip.com.ir o Cem_Sanci

Stadia ile oyun diinyasi degisir mi?

oogle bu ay oyun diinyasi icin
cok &nemli bir hizmetini kullanima
aciyor. Stadia adini verdigi, “video

yayini” iizerinden video oyun oynamaya izin
verecek yeni servis, oyun oynamak icin yiksek
donanimli oyun cihazlarina olan ihtiyac
kaldiracak.

Temel olarak, yiksek hizli bir internet bag-
lantisi ve Google sunucularinda calisacak
olan oyunlari yénetmek icin bir kontrol cihazi
sayesinde, dev televizyon ekraninizda, iste-
diginiz oyunu oynayabilecegiz. Bu da diinya
capindaki milyonlarca aile icin yeni bir ev
eglencesi firsati anlamina geliyor. Aboneler
sadece Google'a belli bir aylik iicret 6de-
yerek, Google'in kitiphanesindeki oyunlari
sinirsizca oynayabilecekler.

Stadia ilk asamada Tirkiye'de hizmete
girmiyor ama buralara ulasmasi cok zaman
almayacaktr.

Mobil cihazlarin, akilli telefonlarin o zamana
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kadar “video oyunlar coluk cocuk isidir” diyen
milyonlarca cok bilmis yetiskini minicik ekranlarin
dninde seker patlatarak saatler harcayan oyun
bagimlilarina dénistirdigini hala unutmus de-
giliz. Insanogly, video oyunlarina erisecek uygun
bir firsat bulunca basindan kalkamiyor. Benim
aklimi mesgul eden soru simdi su: Hani su bir
zamanlar video oyunlanini kiicimseyerek hava
basan cok bilmis yetiskin abi ve ablalarimiz,
ayda 50 lira taksitle akilli telefon alip ellerine
oyun calistracak bir cihaz gecirince, sabahtan
aksama seker patlatma oyunlarinin maymunu
oldular ya. Simdi biz bunlara ayda 50 lira-100
lira abonelik Geretiyle AAA kalitesindeki video
oyunlarini oynayabileceklerini séyledigimizde
acaba ne olacak? Yani AAA kalitesindeki oyun-
lar oynamak icin 1000-2000 dolarlik PC ve
konsol cihazlarina ihtiyac kalmadiginda... AAA
oyunlarina isteyen herkes kiiciik bir abonelik
icretiyle ulasabildiginde...

Acaba kaci uykusuz gecelerin ardindan isine

gec kalip isten atilacak® Kacr etkileyici gérsel
efekilere, ses ve miizige sahip, karsi koymasi
zor 8ykiler anlatan The Witcher gibi, Cyber-
punk gibi oyunlarla ilk kez karsilasinca gézine
istk tutulmus tavsan gibi abandone olup kendini
kaybedecek? Kaci hirs yapip o gérevi bitirmek
icin sabaha kadar kayit noktasina dénip
dénip yeniden denerken, sosyal yasamdaki
sorumluluklarini unutup salondaki kanepede
vyuyakalip diinyadan kopacak?

Acikcasi, Stadia ile cok yuvanin yikilacagini
disintyorum. Bagimlisi olmadan video oyunu
oynamak cok zordur. Stadia’nin video oyun-
larini yeterince tanimayan insanlarin hayatina
sokacagi cok etkileyici oyunlar o insanlarin
hayatinda atom bombasi etkisi yaratabilir.

Bu sosyal deneyi elimde cekirdekle izliyor
olacagim. Hizmet, Tirkiye'ye geldikten sonra
sonuclarini bu acidan degerlendirip duruma bir
bakacagim. Yine burada konusunu acarim. Siz
arada déniip késeye bakmayi unutmayin. ¢



Level Me Up Sahin Derya

sicherheits@gmail.com

slinda bilgisayarda Antik Misir’la
Ailgili kaliteli bir oyun oynadigimi

séyleyemem sizlere, Civilization'da
oynayabildik diyebilirim belki. Sizlere bah-
setmek istedigim, ginimiz ve bu uygarligin
sasirhici kdprisi ve bunu ne kadar yapabi-
lirim bilemiyorum. Deneyecegim.
Yaziyi yazdiran da -okumanizi ya da en
azindan géz gezdirmenizi rica edecegim-
Metin Giindiiz'in The Ancient Egyptian
Hieroglyphic Language Was Created
by Sumerian Turks isimli, cok da bilimsel
sayllamayacak ama derin disiinis iceren
paperi oldu. Benden baska birinin ayni
konuda ayni seyleri disiiniyor olmasi yani.
Stmer’e burada cok takilmayin.
10.000 yil &ncesi ile diliniz arasindaki sa-
sirtici benzerlik Gzerine disinmeye deger.
ik kelimemiz ve diger bazi drnekler tersine
tarama ile -Tirkce kelimelerin online dijital
sdzliklerde aranmasi- bulunmustur. Bilim-
sellikle alakasi yok ama realite ile var.
ilk kelimemiz “Cet". Geldigi yer, Antik
Misir tanrisi P'tah’in semboli ve direkt
hiyeroglifi. Omurga seklinde ve birebir
ayni mana ve ayni sdylenise sahip. Yani

Antik Misir

""Ceddin deden’’ dediginizde bu kelimeyi
ve dede gibi hece tekrari iceren Simerce
ayni manadaki kelimeyi séylemis oluyorsu-
nuz. Cogdu hece tekrarli kelime ve yumusak
g harfi bizlere onlardan direkt bir miras.
Baska hicbir dil agacinda érnegi yok.
-ikinci kelimemiz bulug; aslinda ikinci 'niin
Uzerinde ~ var. Bulug cagi ile birebir ayni
anlamda.

-Uciinci; Harran-crossroads anlaminda,
manasini kullanmiyor ismini kullaniyoruz.
-Dérdiinct minik érnek; Baba, bilbil, akba-
ba, akraba, vb. Manalar ayni.

-Besinci &rnek; Nefer, nefes, manalar cok
yakin, hiyeroglif ve ses olarak sadece giini-
miiz Tirkgesi ile uyumlu.

Ana problematik isim Ankara. Manasi
tamamen kayip. Onerilen mana Ankh-
Kha-Ra. Manasina meal olabilen tek dil
antik Misir. Ra’nin sonsuz hayat sembolij ve
Kha'si manasinda. Semboli gége acilmis
dua eden iki kol. Kha'nin yan escil sembol-
lerinden biri de Ibis kusu yani Kelaynak.
Kusun buralarda oldugu anlasildiginda

ben cocuktum, hala koruma altindadir.
Antik Misir'in Antalya ve civarina kadar bu

topraklara bir dénem hakim oldugunu da
unutmamali elbette.

Bizim genc firavun Tutankhamun &ldiginde
karisi yani Ankhesenamun, Hitit kralina mek-
tup yazarak asla bir hizmetkari ile evlene-
meyecedini ve ona bir prens géndermesini
ister. Hititler inanmayip sorusturduktan sonra
prens génderiyor ama asla Misira ne kafile
ne prens ulasamiyor. Prensesin akibeti mec-
hul, tarihten kayboluyor. Bergama'daki Isis
kilti ne kadar Roma kaynakl gérinse de
ben prensesin buralara kacmis olabilecegini
de dissinmekteyim.

Audio book dinlemenin faydalarindan biri
profesérlerin derslerine kahlabilmek oluyor,
Audio Lecture dinlemenizi ve ejiptoloji
dgrenmenizi, biraz olsun Petrie’nin matema-
tigine hakim olmanizi 8neririm. Mesela Bob
Brier’i cok seveceginize eminim. Yazilarimin
kaba olmasinin sebebi karakter siniri, zir
dilerim. Simdi hiyeroglifle Ankara yazalim.
Selamlar, sevgiler, izerine bol disinmeler,
Metin Gindiiz'G elestirel gézle okumalar... ®

Kullandigim simer s6zligu;
http://psd.museum.upenn.edu
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Bir Sonraki Dinya Ertugrul Singi

sunguertugrul@gmail.com o ErtugrulSungu

Oyun mekanikleri

yun mekanikleri denilince akliniza ne
geliyor? Acikcasi bdyle “cat” diye
sdyleyince, eminim bircok insanin

akling, en son oynadigi ya da en cok sevdigi
oyun hakkinda bircok farkli detay geliyordur.
Bir oyunu oyun yapan bircok baslik olmasina
ragmen, bunlardan en dnemlisi mekanikir.
Daha dogrusu mekanik diyerek de gecmemek
lazim zira bir oyunun birden fazla mekanigi
olabilir ama bir adet “Core” mekanigi vardir.
Zaten isin zorlayici kismi da buradadir. Bugiin,
"harika” dedigimiz ya da diyebildigimiz bircok
oyun, bu core mekanik konusunda muazzam
isler cikarmis yapimlardir. Hatta bakis acimizi
biraz daha genisleterek sunu séyleyebilirim; bir
noktada sirekli yad ettigimiz, “Bunun gibisi gel-
medi.” dedigimiz oyunlarin biyik bir kismi, core
mekanik acisindan doyurucu yapimlardir.

Yine de bircogu zaman icerisinde yitip gitmis,
her ne kadar dénemi icin harika core mekanik-
lere sahip olsalar da giinimiiz oyuncularinin ve
oyunculugunun degisimi sonrasinda kendilerin-
den sadece hasretle bahsedilen oyunlar olarak
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kalmislardir. Nitekim bazi oyunlar var ki 90l
yillarda iretilmis olmasina ragmen halen bizim-
leler ve akfif olarak milyonlarca kisi tarafindan
deneyim ediliyorlar. Bu ay dergide kendisine

iki sayfa yer verdigimiz ve bizzat inceledigim
Magic: The Gathering Arena isimli oyun, tam da
gecmisten gelen bir dost. 1993 yilinda iretilen
bu giizide kart oyunu, nasil hala aramizda
anlamak mimkin degil. Yazimda da belirttigim
gibi, uzun siiredir Magic oynayan bir insan
olarak, bir oyunun béylesine muazzam core
mekaniklere sahip olabilmesini cogu zaman
aklim almiyor. Kendi tarihinde iic kere biyik
giincelleme yasamis olmasina ragmen, 1993
yilinda iretilen oyundan az bir farki olmasi,
inanilir gibi degil. Daha da inanilmaz olani,

her yil i¢ set arti bir core set olarak, toplamda
1000'e yakin yeni kartin basilmasi ve her yeni
set icerisinde oyuna eklenen yeni 6zellikler
olmasidir... Evet, son iki yilda denge konusunda
bazi sorunlar yasandi ve bazi kartlar “ban”
edilmek zorunda kald!. Yine de genele bakfigim
zaman, ¢ ayda bir defa toplamda iki yila yay-

lacak bir Standard deste mekanigi kurabilme-
nin cok zor oldugunu distiniyorum. Hem set
icerisindeki Limited dedigimiz Sealed ve Draft
formatlarinda dengesi olacak, hem kendi
Standard rotasyonunda bir dengesi olacak,
hem de Modern formati etkilemeyecek kartlar
basmak; hem de iic ayda bir defa... Artik
Arena ile bu ban’lama konusunda da rahat
bir nefes alan urefici firma, &yle gérintyor ki
kisa siire icerisinde oyuncu sayisini katlayarak
artiracak. Magic Arena &rnegi izerinden
anlatmak istedigimse, aslinda core mekanigin
ne kadar &nemli oldugu yénindedir. Oyle bir
mekanik Gretilmis ki Gzerine sirekli gincel-
leme, yeni eklenti ya da farkli oyun modeli
yaratilabiliyor. Umarim gelecegin oyun tasa-
nmcilan da Magic diinyasinin yarath@r oyun
mekaniklerini iyi anlayip, core mekanigin ne
oldugu konusunda bolca kafa patlatabilirler.
Eminim bu konuda kendisini gelistiren oyun
tasarimcilari, diizenli olarak kendilerini asa-
cak, her seferinde mitkemmele bir adim daha
yaklasacaklar diye disinmekteyim. ¢



Biz Biliyoruz da mi Oynuyoruz? Ceyda Dogan Karas

ceydadogankaras@gmail.com 0 cepejderi

“Gidecegimiz yerde yola ihtiyacimiz yok!”

ectigimiz ginlerde “cepejderi”
instagram hesabima sevimli bir mesaj
aldim. Sevgili Mert Gémec (umarim

adini dogru yazdim sevgili okur, yanlisim varsa
af ola), motivenin ne kadar énemli oldugundan
bahsetmis. Tek konu bu degil. Bu ay, ona &zel
bir yazi yazacagima séz verdim ve basliyoruz.
Ginimizde klavyesi olan yaziyor konusu
gindemde. lyi olana kéti, kéti olana iyi diyerek
“tk” pesinde kosanlar tiredi. Objekfiflik azalmis
ya da o gérisiin “kisisel” oldugu vurgulanma-
yinca yanls anlasilmalar ortaya cikiyor. Yeni
yazarlar ve editérler, eksilere saygi duymuyor.
Onlarin dogrularini gérmisyor ve bunu ego yarisi
saniyor. Bilinmeyeni sosyal medyayla yaristiri-
yorlar. Neye, kime gére? Gazete mi? Televizyon
mu bilinirlik¢ Yoksa sadece isine gelmedigi icin
mi bahane uyduruyorsun Simdi biraz gecmise
yolculuk yapacagiz.

15 yil 8ncesinde The New Anatolian gazetesi ile
baslayan yazarlik maceram hala devam ediyor.
O zamandan bu zamana degisen o kadar cok
sey var ki. 80'ler gibi disinemeyiz artik hicbir
seyi, cnkd her sey evrimlesiyor. Buraya yazsam,

isimler sigmaz. Okuyarak biyidigim yizlerce
yazar var. Mert'in muhtemelen beni vuran

en énemli mesaiji: “Elinde telefon olan bilirkisi
kesilmis durumda.” Hakli da. Ancak hakliik
kismi internetle tamamlaniyor. Artik nemli olan
yazmak degil, “komik videolar” ve bunlar
milyonlara ulastrmak. Rakamlar konusuyor,
eskisi gibi “yazmak” degerli degil. Tabii buna
saygi duyan ve bu sayginligi korumak icin
elinden geleni yapan, hatta bir noktada basarili
olan cok sayida yazar, firma gérebilirsiniz.

En basit 8rnek; sinema 6n gsterimlerine yas
fark etmeksizin bircok yazarin davet edilmesi.
Gazete kdse yazarligi yapan, hatta bazilarinin
yizlerini bilmedigim cok sayida mikemmel
insanla tanishm bu sayede. Hepsi muhabbetiyle
beni cekti kendisine. Onlara verdigim deger,
benim insana verdigim degerden kaynakla-
niyor aslinda. Cinky onlarin adini bilmesem
veya unutmak gibi bir ayip yapsam da “onlar
sayesinde su an burada size yaziyorum” Onlan
okurken kendimi mutlu hissettim ve bu hisleri na-
sil onlar bana miras birakhysa, ayni seyi benim
de yapmam gerekliydi. En azindan ben bdyle

hisseftim. Her seyi bulabildigimiz internet;
gelistigi gibi kimi zaman dogrulan saptirabili-
yor. Interneti yéneten de yine insanin kendisi.
Olay, kendinizi gelistirmek, egitmek, okumak
ve dogru olani arastinp, onu aktarmaktan
geciyor. Hala bu yaziya zaman ayirip okuyan
siz degerli okurlar varsa, bizim gibi yazarlarin
soyu tikenmeyecektir. Gecmiste Yonja'nin

ve digerlerinin yerini Facebook gibi cokca
sosyal medya hesabi aldiysa, onlarin yerini
de baskasi alacak ancak yazmak ve onu
tamamlayan okumak kavrami, asla degisme-
yecekir. Yeni yazarlarin dikkat etmesi gereken;
icinizden gelenleri, okura aktarirken onlar

gibi disinmeniz. Gideceginiz yerde yola
ihtiyaciniz yok, onu kendiniz cizebilirsiniz. Yeter
ki icinizdeki kivilcimin sénmesine izin vermeyin.
Yok demeyin, kimi zaman kendinizi korkung
bir karanligin icerisinde hissetseniz bile birileri
size 151k tutacaktr. Ciinki 1sik olmadan karanlik,
karanlik olmadan isik olmaz. Onlardan kork-
mayin. Onlar, birbirini tamamlar.

“Yol mu2 Gidecegimiz yerde yola ihtiyacimiz
olmayacak!” - Emmett Brown. ¢
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Yiiksek ‘ Etkin Kagit
Baski Hizi Kullanimi

Yuiksek baski hiziyla, is yerinizdeki Farkli kagit boyutlar icin ayarlanabilen
verimliligi arttirir. kagit cekmecesi ile gesitli yazdirma
islemlerini gerceklestirebilir, ADF ile tarama,

kopyalama ve faks islemlerini kolaylastirir.
Verimli -~ Baglant 3 OOO

N =
Kullanim ° Secenekleri sayfaya kadar

USB yuvasi sayesinde PC'ye Esnek baglanti segenekleriyle, tim galisma siyah baski kapasitesi ile

baglanmak zorunda kalmadan ortamlarina uymak Uzere tasarlanmistir. - L

yazdirabilir veya tarama yapabilirsiniz. du§UK Sayfa ba§| mahyet'
*Yaklasik verim Brother'in ISO/IEC 24712
test standartlarina uygun orijinal metodu Japon
esasinca hesaplanmisti. Yalnizca siyah H
mirekkep igin belirtimistir. Renkii baski Hal"lkaSI

WWW. brother.com r ‘ ﬂ /brothertu rkey kapasitesi 5000 sayfadir. 100 yildan uzun bir siiredir
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