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Bu ay konular birikmis.
Séyle bir oturup yazmaya basladiktan sonra Editérden sayfasi
icin ayirdigimiz karakter limitinin disina cikhgimi fark ettim.
Bilgisayarin basindan kalktim, kis cayi demledim, kulakhgimi
takhim ve yeniden yazinin basina oturdum. Kisaca giindemden
bahsettikten sonra sizi fazla tutmadan bu keyifli sayiyr kesfet-
meye birakmak istiyorum.
Birinci konu, oh be kardesim, géziimiz oyun gérdi nihayet.
Biliyorsunuz, kapak konular bizim icin cok 8nemli. O ay hangi
oyunu kapak yapacagimiza gercekten cok fazla 6zeniyoruz
ve pandemi siireci boyunca oyunlarin siirekli ertelenme siire-
cine girmesi yizinden “bu ay ne yapacagiz2” diye kara kara
disindigimiz aylar oldu. Bu ayla beraber bu garip dénemin
bir perdesi daha kapaniyor ve birbirinden hype oyunlarin
birbiri ardina cikacagi yeni bir déneme girmis bulunuyoruz.
Far Cry é da bu ayin kapak konusu ve inanin, size cok ama
kursat@level.comtr @) cok keyifli bir 50 saat vadediyor. Giniin sonunda eglenmek

@kursatzaman () icin oyun oynuyoruz hepimiz, litfen sinizmi bir kenara birakin
ve Ubisoft'un “sonraki oyunda elle tutulur degisikliklere gitme-
sini umarken” bu sahane yapimin tadini ¢cikartin.
/kursatzaman @ Ve diger konu.
Seneler dnce Sinan Akkol, yine bdyle bir Editérden késesinde
Berker Gingér'in aynh@ini duyurdugunda icimde bir seyler
kinlmist bir okur olarak. Béyle duyurular maalesef bana
kaldi ve gérdiim ki bu tarafta olmak, en az okur olmak kadar
zormus.
Gectigimiz ayin sonunda dergimizin 13 senelik Gérsel Yénet-

@kursatzaman

meni Emre “ben artk sayfa tasarlamak degil, oyun yapmak
istiyorum” dedi ve ruhunu kathgi 147 sayinin ardindan, en

az LEVEL kariyeri kadar basarili olacagina emin oldugumuz
baska bir maceraya yelken acti. Kiheylan’i bu ay cogunlukla
kendisine ayirdigimizdan cok uzun tutmayacagim. Yolu acik
olsun, cok mutlu olsun.

Bir sonraki sayida gérismek izere, saglicakla kalin.

%Zrmt Zarman
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ABONE OLAN HERKESE*
MUHTESEM ARAGLAR
DERGISi HEDIYE!

UCRETSIZ KARGO iLE ADRESINIZE TESLIM!

0 0(212) 478 03 00 @ abone@doganburda.com www.dergiburda.com
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POPULAR SCIENCE
YOUTUBE KANALI ACILDI!

P>  YouTube.com/PopularScienceTR

TIKLA!
Hemen lye ol
her hafta harika
bilim videolarini
KACIRMA!

TIKLA
[ > | > & IZLE


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



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

Su oyunu ne zamandir bekliyorum. Cikhg
giin yengeniz geldi, dogal olarak oynayama-
dim. Akabinde iic hafta izinsiz calismak zo-
runda kaldim. Sonra toplu izinlerimi kullanma
zamanim geldi, bir baktim yazilar yefistirmem
gerek. Cureshut'tan rica ettim, “Etme” dedim
“Eyleme” diye agladim. “Su izin giinlerimde
bana yaz yazdirma, maksimum teslim tarihi
ne zamansa o zaman vereyim yazilar”
dedim. Sag olsun kabul etti ve ben de su an
sabahin 03:46"isinda haberleri giriyorum.
Uyumamak icin iste basladigim kahve icme
festivaline su anda da devam ederek tuslara
basiyorum. Uykum yok ve haberleri girmeye
cok pis bilendim.

Bu ay ne yaptim? Bos buldugum her an

New World oynadim, cok da eglendim.
Hatta yaziya baslamadan evvel oyuna girip
koydugum mallar satilmis mi ona baktim. Dizi
ve film bile izZlemedim hatta iyi hatirlattiniz,
The Foundation’in yeni bélimlerine bakmam
gerekli. Biraz 3Dprint yaptim. Hatta sahane
bir Diablo IV Lilith heykeli basim. Minyatiir
boyadim, Pegasus Oyuncak’i biraz daha
zengin ettim (merhaba Yusuf heheh).

Fazla oyun cikmayinca, sektdrde de deli
dumrul, bomba haberler cikmiyor ne yazik ki.
Blizzard'in yeni rezillikleri ve her gecen giin
giizelim WoW'u giderek soytari sovuna cevir-
meleri gibi... Ama her zaman oldugu iizere
iclerinden en ilginclerini bularak size derle-
meye calisiyorum. Bunlarin yani sira iziici bir
haberim var, hatta bu ayin en bomba haberi
LEVEL'da diyebilirim. Koskoca bir 13 yildan
sonra Emre gectigimiz ay dergiden aynldi

ve kendi kanatlarini acarak daha bijyitk
islere girisiyor. Kim bilir ka¢ yazimi giizelim
tasanmlariyla sizin elinize ulasacak sekilde
hazirlamistir, saymakla bitmez. Hayafimin

en kati haberlerinden birini onunla Starcraft
oynarken aldigim icin hatiralarma asla cik-
mayacak sekilde kazidi kendisini. Ama iyi ki
her zaman vard,, kéti giinlerimde benim icin
endiselenerek birbirimizden uzaklarda olsak
da arkadasligini hep yani basimda hissettirdi.
Yolun acik olsun Emre, sunu biitin kalbimle
soyliyorum; her seyin en giizeline layiksin.
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MASS EFFECT 3

9 yil aradan sonra,
dedikodular siirGyor

Siz de Mass Effect 3'tn sonundan mus-
tarip misiniz sevgili okuyucu? O zaman
toplanin etrafima, dedikodu yapacagiz.
Suskunlugunu bozan yapim grubundaki
bazi isimsiz calisanlar éfkelerini yillardir
iclerine atmis olacaklar ki sonunda etekle-
rindeki taslari dékmisler. Hatirlayacaginiz
iizere Mass Effect 3'in sonu oyuncuya
secme sansi veriyormus gibi yapip aslinda
vermiyordu. Hikaye secimlerine ragmen
BioWare'in istedigi sekilde bitiyordu. Biitin
bunlari sineye cekip belki sonraki oyunda
isler diizelir derken bir de iizerine Mass
Effect: Andromeda faciasiyla sarsiimistik.
ME3’6n tinskadan sonu yiizinden tabii

ki kendine “hayran” diyen kitleden ipini
koparmis bazi kuduruklar, yapim ekibinde-
ki elemanlara 8lim tehditleri yollamislar.
Cureshut aslinda su konu hakkinda bir
yazi dizisi yazabiliriz farkindasin degil

mi2 (Bir bakmisin Miige Anli gibi program
yapmaya baslamisiz — Kirsat) Neyse...
Bunun izerine ekip oyunculari tatmin ede-
cek bir dérdiincii son Gzerinde calismislar
ve bunu bitirmisler. Ama tabii ki BioWare
ne yapmis? insanlari fazladan saatlerce
calishrmasina ragmen bu sonu yayinla-
mamis. Hatta yapimcilarin dedigine gére
bir yandan yeni Dragon Age oyununu
Uzerinde calisirken bir yandan bu alternatif
son izerinde mesai tilketiyorlarmis.
BioWare'in calisanlarini uzun saatlerce
calistrdigr zaten ayyuka cikmisti. Firma
“Bu kabul edilemez diizeni bozacaklarini
bildirmisti. Abicim, o zaman neden basina
dismeden evvel bunu yapmadiniz2 in-
sanlar esek gibi sizden gizli mi calisiyordu
haberiniz yoktu? Sinirlendim bak simdi ve

"

ayrica su alternatif sonu cok merak ettim.
Keske onu da aciklasalarmis... &
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Bu senenin adaylari belli oldu!

Benim en sevdigim oyun &dilleri,
joystick’in artik sadece similasyon oyun-
larinda kullanildigi su cagda halen Golden
Joystick tarafindan dagitiliyor. Bu senenin
adaylari belli oldu ve iclerinde Deathloop,
Resident Evil ve Returnal’in oldugu gayet
cekismeli bir liste olustu diyebilirim.

En iyi Hikaye Anlatiminda: Life is
Strange: Colours, Psychonauts 2 (Nea?
Ciddi misiniz2), Wildermyth, 12 Minutes,
Chicory: A Colorful Tale ve Tale of Arise
bulunuyor. Surada resmen Psychonauts 2 ne
alaka demeden gecemiyorum.

En iyi Coklu Oyuncu Kategorisinde:
Deathloop, It Takes Two, Chivalry 2, Back

4 Blood, Valheim ve Naraka: Bladepoint
var. Bence burada Back 4 Blood ve Valheim
arasinda kanli bir micadele séz konusu
olacak gibin.

En iyi Gorsel Tasarim Bslimiinde:

Rachet&Clank: Rift Apart, Psychonausts
2 (tadini tuzunu kacirdiniz), The Artful

Escape, Little Nightmares I, Hitman 3 (5h)

ve Genesis Noir var. Arkadasim seremoni
jurisindeki Psychonauts hayrani kimse &ne
ciksin tokatlayacagim onu. Rachet&Clank
ve Little Nightmares kafa kafaya gider
diye disiniyorum.

En iyi Indie Oyunda: Death’s Door,
Chicory: A Colorful Tale, Old World,
Wildermyth, Bonfire Peaks ve Sable var.
Ya kusura bakmayin da buraya tonla oyun
eklenebilir PC kategorisinden. En manasiz
liste bu diyebilirim.

Bircok kategoriyi atlayarak Yilin PC
Oyunu Odiline gelelim. Wildermyth
(juride kesin fanboylar var, resmen sac-
malik), Chivalry 2 (yok artik), Old World
(ya yiriyin gidin), Hitman 3 (daha neler),
Pathfinder (bu kulaga daha iyi geliyor) ve

The Forgotten City var (iyice sacmaladi-
niz). Birbirinden rezalet oyunlarn Yilin PC
Oyunu &diliine ekledikleri icin kendilerine
fikir engelli 6dilini veriyorum.

Yilin PlayStation Oyunu Odiili:
Returnal, Deathloop, Rachet&Clank,
Resident Evil: Village, Death Stranding
Director’s Cut ve Kena: Bridge of Spirits
var. PC adaylarina bakhginizda cok daha
giizel bir liste.

Bir de Yilin En Manyak Oyunu kate-
gorisi var PC, Xbox, Nintendo, PlayStation
hepsini harmanlamislar. icinde Psychona-
uts 2, Wildermyth, Hitman 3 falan var. Tam
bir absirtlik kresendosu.

Valla ézellikle PC adaylarinda bu kadar
sacmalayabildikleri icin jiriyi tebrik ediyo-
rum. Golden Joystick béyle devam ederse
gizelim etkinlik zamanla kéti bir sakaya
dénisecek gibi duruyor. &

Eski bir tanidiktan size selam var!

Su oyunun sonuncusu cikali ne ara 10 yil
oldu, inanilir gibi degil. FPS oyun-

larini sevmeme ragmen kendileri benim
pek isinamadigim lakin hayranlarini deli
gibi oynadigi bir oyun olmustur. Hatta
Payday'in basarisina ragmen cikardiklar
The Walking Dead oyunuyla Starbreeze az
kalsin iflas bayraklarini cekiyordu. Mecburi
isten cikarmalar ve bazi telif haklarini elden
cikarttiktan sonra Starbreeze bir sekilde
ayakta kalmayi basardi. Nihayetinde Koch
Media ile Payday 3G cikarmak icin 50 mil-
yon avroluk bir anlasma yaptilar ve oyunun
cikisi resmen garantilendi diyebiliriz.

Yeni oyun New York'ta gececek ve ayni ce-
temiz suc hayatindan emekli olmus sekilde
baslayacagiz. Starbreeze’in séyledigine
gore sehir bayagi biyik ve icinde hayat

olan bir mekan olacakmis. Dolaysiyla
Payday 3'in biraz Cyberpunk kafasinda
bir yapiya dénisecegini sdylemek yanlis
olmaz sanirnm. Ortada halen bir gameplay
olmadigr icin tahmin yiritebiliyorum.
Oyun Payday 2'den bir sijre sonrasinda
gececekmis ve oyunun

diinyasi artik dijital

caga eviriliyormus. Yani

diinyanin ekonomisini

arhk yazilim devi sirketler

y&netiyor. Kripto para,

karanlik net ve insanlarin

Buyik Birader tarafindan

surekli izlenmesi arhk ola-

gan karsilanan durumlar

olmus.

Oyunun bu sekilde

gelecege ayak uydurarak muhtemelen

bizi dijital hirsizlik yapmaya yénlendirecek
olmasi degisim acisindan kulaga gayet gizel
geliyor. Peki ben halen oynamaz miyim2 Evet,
oynamam ama hayranlari adina en az onlar
kadar sevindim (cidden). ®
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HABER

BLOCKCHAIN

Steam NFT out, Epic NFT in!

eHadi bakalim bu konuda uzun uzun

konusayim simdi. NFT nedir éncelikle?
NFT blockchain teknolojisini kullanarak
dijital bir resmin haklarinin dijital bir
diinyada tamamen sizin olmasina deniyor.
Bunun atesini yedi ay 6nce Beeple (dijital
sanat konusunda bilinen bir isim) eserini
699$ milyona satarak atesledi diyebiliriz.
O giin bu giindiir kripto diinyasinin NFT
alim satimlar girdi. Dénen i¢c boyutlu kiip
animasyonuna milyonlarca dolar veren
adam mi ararsiniz vs... Bana sorarsaniz bu
daha cok kara para aklamak icin harika
bir ydntemken aslinda o kadar itici bir kav-
ram degil. Misal Gnli bir sanat¢inin sadece
sizin icin Urettigi Mona Lisa kiymetinde
bir NFT'ye sahip olmak anlamli olabilir
ama bir salatalik fotografina milyon dolar
saymak aptallikhr.
NFT'nin ne oldugunu anladiysak oyun
diinyasi acisindan duruma bakalim. Su
siralarda NFT destegiyle bircok mobil
oyun cikiyor ve kripto borsalarinda kendi-
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lerini temsil ediyorlar. Oyun icinde kendi
karakterinize 6zel NFT esyalar disirebili-
yorsunuz ya da satin alabiliyorsunuz gibi
bir mantigi var. Oyuncu sayisi arttikca,
NFT'ler cogaldikca temsil ettigi kripto para
da borsada deger kazaniyor.

Steam ise kendisiyle partner olmak isteyen
oyun stidyolariyla yaph@i anlasmaya yeni
bir madde ekleyerek “Blockchain teknolo-
jisi ile kripto para veya NFT degis tokusu
yapmaya imkan veren riinleri kabul
etmedigini” aciklad.

Bana sorarsaniz cok salakca bir karar
cinki kendi oyunu Counter Strike kapla-
malar Gzerinden dénen bahis (yani kumar,
keza ciinki borsa kumar degildir bana
sorarsaniz zellikle kripto borsalari. Buna
karsi cikanlariniz olacaktir. Ama haksiz
oldugunuzu uzun vzadiya kanitlayabilirim)
sitelerine izin verirken oyun sektériine cok
gizel uyum saglayabilecek NFT'lere dur
demek, gelecege karsi direnmekten baska
bir sey degil.

Ote yandan Epic Games'in babiskosu Tim
Sweeney, NFT'ler icin vaktinde “karman
corman bir dolandiricilik” demesine rag-
men (ki hakli sayilir) simdi gelecekte NFT
ve kripto para iceren oyunlari ileride kabul
edeceklerini acikladi. Ama bunu yaparken
cok dikkatli davranacaklarini ve yapimei-
larla cok yakin temas halinde calisacak-
larini belirtti. Dogru olan yaklasim tarzi bu
zaten...

Herhangi bir regilasyondan uzak dénen
kripto ve &zellikle NFT piyasasinda da el-
bette her yerde oldugu gibi dolandincilar
var. Asla merkezi bir sisteme baglanmaya-
cagi icin de olmaya devam edecekler. La-
kin bitin bu olumsuz yanlar blockchain’i
gelecegin teknolojisi olmaktan cikarama-
yacak. Epic’in Steam karsisinda hic sansi
yok demisimdir simdiye kadar fakat Epic
blockchain’e adapte olabilirse Gabe baba
hic beklemedigi bir giiniin bir sabahinda
arhk piyasa devinin kendisi olmadig ger-
cegi ile uyanabilir. &



Toksiklik olayini c6zdiler (Bravo!)

S izin de Lol TR sunucusunda oynarken
tim sevdiklerinize kifir ediyorlar mi2
2015'te oyunu birakhgimda bir oyuncu
bana komboyu cekmisti ve kisfrin iceri-
ginde yok yoktu. Kendi kendime dedim
ki; “Ben bu oyunu sinir oluyorsam neden
oynuyorum? Eglenmem lazim degil mi2”
ve sildikten sonra bes yil bir kere bile geri
yiklemedim, arkama bakmadim. Ta ki

en yakin arkadasim beni tekrar bataga
cekene kadar. Bakiniz aradan koca bir
bes yil gecmis.

Geldim gérdiim ki durum o kadar
degismemis. Ben de zaten artik en fazla
arkadaslarla muhabbet ederken ARAM
dénmek icin oyuna giriyorum. Hatta TR
sunucusu o kadar kéti bir halde ki Silver
oyuncularin bile dakikalarca oyun bekle-
digini takip ettigim Twitch yayincilarindan
duyuyorum. Riot sonunda bakt, kisfor
eden oyuncularla banlamak disinda basa
ctkamiyor (Banlamak da istemiyor tabii

ki yoksa kim alacak o kostimleri2 Nasil
dolacak kasa?) marjinal kararin dibine

vurup ALL CHAT'i yasaklama karari aldi.

Yalniz séyle bir sorun var kendi oyununa
cok uzak Riot'cugum. Asil toksik bataklik,
insanlarin kendi takim chat'inde déniyor.
insanlar daha nadir karsi takima bindiri-
yorlar ¢inki kendilerine bindirmeyi daha
cok seviyorlar. Aklimin almadigi nokta bu
kadar ¢éziimden uzak, bu kadar kasap
vari bir karari alma cesaretine girismis ol-
malari. Mesela sey yapsaniz? Botlarin, ra-
por eden oyuncu sayisina bakarak karar
aldigr otomatik cezalandirma sistemi yeri-
ne bu yargryi gercek insanlara biraksaniz.
Nihayetinde diinyanin en cok oynanan
oyunusunuz ve tonla para kazaniyorsu-
nuz, bunu karsilayabilirsiniz. Eskiden ne
gizel, her ofis calisaninin giinde 10 ra-
poru cevaplamasi gibi bir kural vardi. Ve
biraz para kaybetmeyi géze alip insanlar
gercekten banlamaya baslasaniz2 Bu da
bir fikir mesela, géziinin yasina bakma-
dan, gercek, etli butlu insanlarin calishg
oyuncu destek departman, kifir eden
tek hiicrelinin g&zinin yasina bakmadan
gizelim oyundan kovsa mesela? Bak nasil
dut yemis bilbile déniyor oyuncular.

Ama hayir ALL CHAT'i yasaklayalim ve
orman yanginini bir kova suyla séndirme-
ye calisalim kulaga daha mantikli geliyor.
Habere gére TEAM CHAT'i de kapatmayi
disinmisler ama vazgecmisler. Hahaha
gizel, o kadar sagduyunuz kalmis demek
ki.

Tabii ki ALL CHAT'in kapanacak olmasi
oyuncular tarafindan hos karsilanmadi.
Riot ise geri adim atmadi ve en azindan
bu sansiri deneyerek oyundaki toksiklik
seviyesini disirip disirmeyecegini gor-
mek istediklerini belirtti.

Beni duydugunuzu biliyorum sevgili Riof!
Harika bir evrene, harika bir altyapiua ve
muhtesem bir bitceye sahip stidyosunuz.
Gizelim Arcane’in cikmasina ginler kala,
onun sayesinde diinya capinda yapaca-
giniz reklamla oyuncu sayiniza oyuncu
ekleyecekken litfen marjinal kararlar al-
mak yerine sert ama sonug getiren adimlar
atin. League of Legends harika bir oyun,
stidyonuz en sevdigim (ve gémdigim)
stidyolardan biri. Lol daha iyisini hak
ediyor. &
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# Call of Duty Warzone yapimeilari kampgilara
“korkak” dedi. Yillardir oyunlarindan hileyi en-
gelleyemeyen adamlar icin cok cesur laflar bun-
lar hahah. Adam hileciyi 8ldirmek icin kamp
kuruyor olabilir mi acaba e cocukken anasinin
ekmekle besledikleri2
# Bu ay da Blizzard tirli sacmalik yapt
ama en gizelini buraya yazayim. Artik
kurgusal bir irk olan Orklara oyunda “Gre-
enskin” yani “Yesilderili” diyemeyecegiz.
Neyi neye benzettiginizin farkinda misiniz
bir. ikincisi olm bunlar kurgusal karakterler,
n‘apalim Orklari “Sayin beyefendi,” diye
mi cagiralim. Aman Games Workshop
duymasin bu arada.
® Activision Warzone icin Kernel seviyesinde an-
ti-cheat korumasi saglamak tzere bilgisayariniza
program yikleyecek. Bilgisayarim zaten yol ge-
cen hani, Valorant gelsin bir sey yiiklesin, Doom
Eternal sag yanagimdan épsiin, Genshin Impact
suramdan Kernel'i yiklesin. La yiriyin gidin.
# Sizin heyecanla beklediginiz (benim
beklemedigim) Lord of the Rings dizisi
aktérlerinden birisi tv serisinin cok kiltir-
16 (Hintlisi, Cinlisi, Ortadogulusu), cesitli
(cinsel yénelimleri kastediyor) ve giicli
kadin karakterleri 6ne cikardigini séylemis
(olm ben Xena ile biyimis adamim Lucy
Lawless posterlerinden odamdaki duvarlar
gérinmiyordu). Giizelim eserin de orta ye-
rine pislediniz gene Woke tayfasi. Umarim
dedigi gibi degildir, 6yleyse durum kéti.
Hintli Feanor gériiriz belki ya da Japon
Fingolfin.
# Diablo II: Resurrected cikt ama tabii ki
Blizzard'dan geldigi icin sunucu dengesizlikleri,
gdriinmeyen karakterlerle, masaiistine cékmele-
rini beraberinde getirdi. Siz bu remake dolmasin
yediginiz sirece Blizzard ne yeni oyun yapar ne
de bu derflerden kurtulursunuz. Tahminimce zaten
bes yila Blizzard diye bir sey kalmayacak.
# Buradan Twitch hayaliyle yanip tutusan
ve ailesini yayine olmak icin ikna etmek
isteyen arkadaslara sesleniyorum. Yapma-
ym, olqqusmlz “Hayallerimin pesinden

... Dene ama
hobi olarak dene, sana asil para kazan-
diracak yeteneklerini gelistirmeyi unutma
keza Twitch’ten iyi para kazanmak icin
bitin yayinalar arasinda %0.01’in icinde
olman gerektigi ortaya cikh.
® Twitch’e saglam bir rakip cikh keza, muhteme-
len dekolte yasagi falan dinlemeden katilimci-
larina istedikleri gibi oyun oynamalarina izin
verecek giizelim site Chaturbate kendini artik
video oyunlarina acti. Oyun oynayan ablanin
dikkatini donate atip titrestirerek dagitmak mi
istiyorsunuz. Hayalleriniz gercek oldu.
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Istanbul Park’tan F1 gecti, F1
2021'den Istanbul Park gecemedi!

ormula 1'in ilk defa Turkiye'de yapi-

lacaginin resmi olarak dile getirildigi
gini din gibi hatirliyorum lakin Gzerin-
den 18 sene gecmis. Yedi sene boyunca
(ilk iki ve son yil hari¢) birbirinden bos
tribinlerde birbirinden giizel yanslara ev
sahipligi yapan Istanbul Park, dokuz se-
nelik aradan sonra gectigimiz yil takvime,
yedek yaris olarak da olsa geri dénmis-
ti. Bu sene de siirec bir “gecici iptal” ve
bir “oynat devam” karari ile tekrarland,
bu kez seyircili olarak ve cok siikir, son
derece iyi izleyici rakamlariyla.
Peki istanbul, on sene &nce Formula
1'e géstermedigi ilgiyi neden bu soguk,
yagmurlu hafta sonunda gésterdi? Elbette
pek cok sebebi var ve Netflix'in Drive to
Survive belgeselinin yeni nesle F1 sevgi-
sini asilamasi bunda aslan payina sahip.
Bir diger etken de pandemi siirecinin bize
sosyalligin her boyutunu dibine kadar 6z-
letmesi ve insanlarin “bir daha ne zaman
izleyecegiz kim bilire” disincesiyle piste
akin etmesi.
Peki isler ne kadar yolundaydi2 Oncelikle
pistin icinde her sey yolunda gitti, emegi
gecen herkese tesekkirler. izleyiciler an-
laminda da tesisin icinde énemli bir sikinh
yasanmadi ancak givenlik giiclerinin
piste ulasimi habersiz olarak kesmesi, VIP
konuklara ulasimda éncelik saglandig:
sdylentileri ve kéti havanin birlesimi
maalesef piste ulasim ve pistten ayril-
ma noktasinda sonsuz sikintilar yasatt
katiimcilara. Oldukca erken cikmamiza
ragmen yarisa bir saat kala piste giris
yapabildik ve gelirken bes, dénerken bes

km olmak izere, araci biraktigimiz yer
ile pist arasinda ciddi anlamda trekking
vaziyetlerine girdik.

F1 izlemek hicbir zaman diinyanin en
konforlu isi degildi, hicbir zaman da
olmayacak. Lakin pist icindeki basarili
organizasyonun pist disindaki aksaklik-
larla gélgelenmesi Gziciydi.

Gelelim oyun tarafina. Red Bull'un
Tirkiye GP'de gériiciiye cikan Honda'ya
veda liverysi arayi fazla agmadan F1
2021'e eklenirken, istanbul Park maale-
sef bunun disinda kaldi. Oyunun yapim-
cisinin gecen sene pisti yetistirememis
olmasini anlayabiliyordum ama bu sene
de aynisinin tekrarlanmasi arhik tembel-
likten baska bir sey degil. Anliyoruz, bu
pisti en son F1 2011'de kullandiniz ve
artik tamamen yeniden modellenmesi
gerekiyor ama yani, bir el atin arhik.
insanlar hala Assetto Corsa’da yapilmis
iki fan yapimi versiyona mahkum, Ro-
main Grosjean kendi Youtube kanalinda
F1'de pilotlarin yarisacagr pisti serinin
resmi oyunu yerine Assetto Corsa’da
gésteriyor falan.



BATTLEFIELD 2042

Muhtesem sunumun ardindan beta siireci ve gerceklige sert bir dénis...

Heyecan Metre
Oyunun potansiyelini
5 izerinden degerlendiriyoruz



iLK BAKIS

Battlefield 2042 o

Firinam, esaretim, hasretim...

H emen 6niimde, 140 metre ileride duran C
noktasini almak izere ekibimle kostu-
ruyorum. Bu stratejik noktayr almaliyiz ki,
digerlerine hizlica dagilabilelim. Disman her
késeden sikismis gibi, giizel. Artik o 8limcil
saldinya baslayabiliriz. Arkamdan gelen o
urkitict gimbirtiye aldirs etmiyorum, birileri
bir yerleri patlatiyordur. istemsizce ekranin sol
alt késesindeki haritaya bakan gézlerim kirmi-
z1, devinerek ilerleyen bir halka gérilyor. Tam
"Bu da nedir?’’ dedigimde ayaklarim yerden
kesiliyor ve gkyizine dogru firliyorum.
Tropik bir hortum cikmis, 8niine geleni silip
supiriiyormus meger. Olimi kabullenmisken
baska insanlar gériyorum, parasit acmislar
ve havada catismaya bile girismisler.

Basligi laf olsun diye atmadim giizel okur,
canim okur. Firtina ve ardindan kopan

hortum artik benim hasretim, gz bebegim
oldu. Yolunu gézledim her macta, gébegine
kendimi ahp havada dissman 8ldirmeye
calismak, olmayacak vzakliktaki noktalara
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hizlica ulasmak bir takinti oldu bende resmen.

Acik betadaki Orbital haritasinda bu hissi
yakaladiysam, simdiden diger haritalarin
neler sunacagini fena halde merak etmekte-
yim. Seriye yeni dahil olacak olan dinamik
hava ézelligi ile belli ki sirekli evrilen, Ustelik
gérsellikten ibaret olmayan degisimler yasa-
yacagiz. 25-30 dakikay bulan maglarin hi¢
de sikici gecmeyecegini bu &zellik mijdeliyor
bizlere.

128 oyuncu olay:

Betayi PS5'de deneyimledigim icin su 128
oyuncu olayindan bahsedeyim ilk, bir tarafim
sismesin. Bu sayi beraberinde ne getiriyor,
biliyor musunuz? Total kaos! Evet, harita
devasa oldugu icin 1-2 dakikay: bulan sessiz
yiriyuslere de hazirlikli olun ancak sicak ca-
tisma olan bélgelerde yasan kaos anlatiimaz,
yasanir. Betada sadece meshur Conquest
modunu oynuyoruz, yani verilen noktalari ele
gecirip tutmaya calistyoruz. Tasarimdaki ince

tercihler sayesinde sirtinizi yaslayip dismant
karsilama liksiniz kalmiyor. inanin, her yer-
den kursun yagiyor. Unutmadan; bu rakami
hizlica tutturmak icin yapay zekali askerleri
oyuna atiyor Battlefield 2042. Kimin gercek,
kimin yapay oldugunu kolayca anliyorsunuz
ne yazik ki ancak oyuna dahil olan her oyun-
cu sayesinde yapay zekali arkadaslarimiz bir
bir oyunu terk ediyorlar.

Takim oyunu her zamanki gibi oldukca

6n planda. Bijtin noktalarin dismanda
oldugunu disinin. Tém takim arkadaslariniz
da 8bir tarafta. Bu durumda hi¢ catismaya
girmeyip saklanin ve arkadaslarinizin sizin
iizerinizden dogmasini saglayin. Iste size
oyun degistirebilen hamle! Aksi takdirde
herkes ebe 6rekesinden dogarak toplu kifir
yollayabilir. Orbital’in boyutu bize Battlefi-
eld 2042 haritalan hakkinda genel bir fikir
veriyor, stratejik noktalardan dogamadiginiz
takdirde cidden uzun ve sikici yiriyisler
yapacaksiniz.



Battlefield'i rakiplerinden ayiran &zellikler-
den biri de parcalanabilir cevredir. Burada
isi biraz daha abartmis DICE ve biyik pat-
lamalarda degisen zemin 6zelligi ile gérsel
dili iyice zenginlestirmis. Battlefield V'de de
vardi benzer 6zellik ama bu boyutta degildi.
Biyik bir bomba distiginde acilan krater
bir anda sizin siperinize dénijsebiliyor,
bdylece gérsellikten cikip oynanabilirlige
de etki etmeyi basariyor. Tim bunlar bir
araya koydugumuzda mac basi ve sonunda
haritalarda olacak degisiklikleri varin siz
hayal edin.

Gérsel olarak yasanan gelisme ortada tabii
ki. Tertemiz planlar, detayli mekanlar derken
’Aaa yavastan yeni nesildeyiz’’ diyorsunuz
ister istemez. Tam sirim olmadigi icin bura-
da detayli bir muhabbet ceviremeyecegim
ama hatalardan, kusurlardan dem vurmam
gerek. Karakter animasyonlari bekledigi-
min altindaydi betayda. Kostururken falan
sorun yok ama &ldiklerinde sergiledikleri
sov "'Bizimla degilsin’’ dedirtti. Onu gectim,
ragdoll efekti de sintiyor yahu. Saglam bir
tank ahsi ile 6len askerler insandan ziyade
pelus bebek gibi havaya firliyor. Bunlar kisa
sirede dizeltilecek seyler de degil ama
DICE bu, belli olmaz.

Betada 4 Specialist'i de (Uzman) deneyim-
leme sansimiz oldu. Her biri kendine has

ézelliklere sahip ve silah siniflarindan ayri
tutulmasi hosuma gitti. Yani siz Saldiri sinifini
seven bir oyuncuysaniz, sevdiginiz silahlar
secerek istediginiz Uzman'i kullanabiliyorsu-
nuz. Son dénem Call of Duty oyunlarindan
inceden apartilan bu sistemin tanidig esnek-
lik gayet yerinde. Uzman’larin kendine has
yeteneklerinin oyuna cok fazla etki etmemesi
kismini da cogunlugun aksine cok begendim.
Tek bir sinifin 8ne ciktigini, ekstra yetenekleri
ile sanki hile yaphg@ini hissettigim oyunlardan
hemen soguyorum acikcasi. Burada silahlar
Uzerindeki beceriniz, nisanciliiniz hep en
6n planda. Uzman yetenekleri oyuna renk
katan ekstralar sadece.

Silahlarimiz betada kisitlanmis eklentilere
sahip. Burada kullanilan Plus isimli sistem

ise oynanabilirlige iki gémlek simif atlatmis
bana sorarsaniz. Artik L1 tusuna basili tutup
aksiyon tuslarina bastigimizda silah eklen-
tileri arasinda gecis yapabiliyoruz. Ornek
vereyim; makinali tifeginiz var, kisa mesafe
dirbinine sahipsiniz. Uzaklarda bir disman
gérdiniz. L1'e basiliyken Ucgen tusu ile
vzak dirbiiniine hizlica gecis yapabiliyor ve
bir anda vzaklardaki dismanlari avlayabi-
len birine déniisiyorsunuz.

Bir Battlefield oyununun olmazsa olmaz-

lari araclardir. Burada bol bol tank, ucak,
helikopter emrinize amade. Detaylari tam
sirim incelemesine saklayalim ama burada
ufak bir yenilik var, ondan bahsetmek icin
actim konuyu. Battlefield V'te bir &zellik
vardi hatirlarsaniz; her ekibin bir lideri olur
ve toplanan puanlar sayesinde nokta atisi
bomba saldirisi cagirma gibi yetenekler
elde ederdi. Burada da benzer bir durum
var. Takimlar puan topladikca 8zel helikop-
terler, arazi araclari ve hatta kendi basina
takilan robot saldir képegi gibi araclari
sahaya cagirabiliyorlar. Sayilari oldukca az
oluyor genelde, oyunun suyunu cikarmiyor-
lar. Temiz bir 6zellik, degil mi2

Bir oyundaki hatalari beta testine bakarak
yorumlamak cok saglkli degil ama Battlefi-
eld 2042 sayisiz hatayla dolu be kardesim!
Tek bir mod, tek bir harita var zaten, biraz
daha eli yizi dizgin olamaz miydi2 Zaten
hikaye modu da olmayacak, tam sirim icin
biraz endiselenmeli miyiz yoksa? 32 daki-
kalik tek bir macta havada asili kalan jet mi
gdérmedim, kullandigim helikopterin perva-
nesinde ayakta durup ziplayan iki asker ile
soka mi ugramadim, yoksa epilepsi krizine
sokan beyaz flaslar yizinden balkondan
mi atlamadim? Hepsi oldu, inanmayana
alcili bacaklarimin fotografini atabilirim. Isin
kotisi, ses konusunda ese dosta Gvmekten
dilimin keceye déniistigi DICE burada da
ilk baslarda sorun yasatacak gibi. Bir anda
kesilen ses efektleri veya ansizin kulagini-
zin dibinde giimleyen cahrh gibi pek cok
ses sorunu da hayat buldu beta siiresince.
Umarim 19 Kasim’a kadar tim bunlarin
Ustesinden gelecek kadar fazla mesai
yapiyorlardir.

Tim sorunlarina ragmen, bunun bir beta
olmasini sindirerek sunu sdyleyebilirim; akici
aksiyonu ve takim oyununa énem verenleri
ddillendirme sekli ile fena halde Battlefield
3 ruhu yakaladim bu oyunda. Tam sirimi
deneyimledigimde bu &zel ve gizel ruh
hala benimle mi, gérecegim ama ilk bas-
larda biraz sikintili anlar sunacak olsa da
belli ki yillar boyu oynanacak bir hit olacak
Battlefield 2042. ¢ Hakan Orkan
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Timemelters Om=xx

Zamanin icinde kaybolmak

ir dénemin bilge insanlari olan cadilar

hakkinda eminim ki bircok farkl sey
okumus ya da izlemissinizdir. Bilinen diinya
tarihinde “kotiluk” ile bir tutulan Cadilik,
pek tabii bir dénemin bilge insanlarina
verilen ad oldugu yiizyillar sonra anlasilmis
ve kabul edilmistir. Timemelters isimli oyu-
numuzda mistik bir yer olan Hogendale'da
geciyor. 16. yizyilda iskocya'sinda yasa-
nan Cadi yargilamalari dénemini baz alan
oyun, nihayetinde kendisine 6zel bir diinya
yaratmayi basarmis. Oyuna basladigimiz
an, etraftaki tim kéylerin yikildigi ve kéyli-
lerin de Dark Puppeteer tarafindan kontrol
edildigi bir ortamda buluyoruz kendimizi.
Amacimiz ise zamanda bir sekilde geriye
dogru yolculuk yapip, her yerin Dark
Puppeteer tarafindan yikilmadan énceki
yillarina dénmeye calismak. Peki, béyle bir
sey mimkiin mi2
Efendim 6ncelikle oyunumuzun tim me-
kaniklerini deneyim edecegimiz bir adet
Ucretsiz Steam demosu mevcut. Bu demo
icerisinde hem tek kisilik hem de co-op
oyun deneyimi yasamak mimkin. Eylil ve
Ekim aylari icerisinde Kickstarter’a cikan
Timemelters, aradigi bagis miktarina ulas-
mayi basardi... Oyunumuzu TPS kamera
acisindan deneyim ediyoruz. Temeldeki
amacimiz, karsimiza cikan tim disman
birimlerini onlar bizi yok etmeden ortadan
kaldirmak. Eger bir kere yakalanirsak,
aninda éliyoruz. Yani yakin mesafe déviisi
ya da yakalanma esnasinda bir miicadele
s6z konusu degil... Fakat yakalanmamak
icin kullanabilecegimiz bircok biyi séz
konusu. Temel saldirimiz kullanici arabirimi-
nin ortasinda bulunan giic ile belirleniyor.
Ardi ardina yapilan saldirlar giscimiizi
kisa sirede tiketiyor. Bu sebepten kesik
kesik saldiri yapmak cok daha verimli.
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Kalan tim yeteneklerinse talep ettigi bir
mana ve kullanim ardindan belirli bir CD’si
bulunuyor. Zaten biiyilere alistiktan sonra
yapmamiz gereken en &nemli hareket, bu
CD’leri takip ederek duruma uygun sekilde
kendilerini kullanmaktan ibaret. “Space”
tusu ile ruhlar alemine gecis yapip tim
harita zerinde gezip, mana gerektiren
biyileri yapabilmek mimkiin ama dis-
manlardan cok uzak bir yerde oldugu-
nuza emin olun derim. Biyiler arasinda
birbirinden farkli etkinlik mevcut. Misal “q"
tusu ile haritanin cok uzak mesafesindeki
dismanlar bile disirmeyi basaran bir
enerji dalgasi yayabiliyoruz. Infuse Spirit
ile haritada bulunan agac vb. Canlilan
dismana saldiran “Ent”lere cevirebiliyo-
ruz. Earth Spirit ile belirli bir noktadaki
dissman grubunu resmen yere civileyip
hareket etmelerini engelleyebiliyoruz. Fire
Spirit ile dismanlara ates yagdiran bir
varlik cagirabiliyoruz... Acikcasi oyunda
bolca farkli boys meveut. Isin gizel kismi

zaman icerisinde bu biyileri gelistirebiliyor
da olmamiz. Tabii en &nemli biyy, siphesiz
teleport. Bir yere birakhigimiz teleport nok-
tasi sayesinde ya dissmanlar bizi hakladi-
ginda ya da kendi istegimizle bu noktaya
isinlanabiliyoruz. Ayrica zamani geri alma
hareketi ve teleportun birlesimi sayesinde
bir yandan gecmiste yaptigimiz hareketlerle
ilerleyen karakter haritadayken, biz de farkl
bir sekilde haritada kosturabiliyoruz. Yani bir
anlamda 6zimizin fiziksel bir manifestosu-
nu yaratabiliyoruz. Bu sayede ayni haritada
bir anda birkac tane “bizden” olabiliyor.
Umanm aciklayici olmustur... Iste bu zaman-
la oynama sistemi beni gercekten eglendirdi.
Bir noktada klasik bir horde mode ama ya-
pabildiklerimiz sayesinde de bambaska bir
oyun deneyimi yasatiyor diyebilirim. Tabii
net bir sey séylemek icin heniiz erken ama
animasyonlarin biraz daha iyilesmesi ve
daha farkli efektlerin eklenmesi durumunda
gercekten de kaliteli bir oyun ile karsilasma-
miz isten bile degil. ® Ertugrul Stingi
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Oxenfree ll: Lost Signals ¢uw

Yok olmaya yiz tutmus tirin cevherleri bunlar!

016 senesinde cikan ilk Oxenfree oyunu,
gerek indie oyunlar piyasasi gerekse
“adventure games” olarak tabir edilen macera
oyunlarinin en iyi 6rneklerinden birisi olmayi

basarmish. Macera oyunlari bile 3D grafik-
ler ve klavye & mouse kontrolleri ile yolunu
bulmaya calisirken Oxenfree tiiriin koklerine
sadik kalmis, bununla da yetinmeyerek hem
gérsellik hem de oynanabilirlik acisindan
macera oyunlarinin hala giderinin oldugunu
izerine basa basa kanitlamish. Byle basarili
bir oyunun devaminin gelecegini az cok he-
pimiz tahmin ediyorduk. Ha bugiin, ha yarin
derken tam bes sene sonra Lost Signals ad
altinda ikinci oyun bizlere géz kirph.

Kendine has grafiksel tarzi ve renkli konusma
baloncuklari ile Lost Signals'da karsimiza yeni
bir kadro cikacak. ilk oyunda yasanan olay-
larin izerinden yaklasik bes sene gecmistir. Bu
seferki ana karakterimiz ilk oyundan tanidigi-
miz genc Alex degil. Karakterimizin adi Riley.
Bir cevre arastirmacisi olan Riley uzun bir
aradan sonra evim dedigi Camena kasaba-
sina geri dénmistir. Amaci buradaki gizemli
radyo sinyallerini arastrmaktir. Bu radyo

sinyalleri diger elekironik ekipmanlarin dizgiin
calismamasina sebep olmaktadir ve Camena
halki da bundan bir hayli sikinti cekmektedir.
Riley arkadasimiz da bu sorunu ¢ézmek iste-
mektedir lakin umdugundan cok daha fazlasini
bulacaktir. Zaten bulmasa oyun olmaz ama di
mi?¢ Camena yakinindaki Edwards adasi bu
olaylarla baglantilidir ve bu ada, &yle siradan
bir ada degildir. Hayalet sdylentileri zaten
meshurdur ve Riley de bu adanin dogaiistii ve
irkitict olaylannin icine cekilecektir. Bir de
zaman yolculugu var tabi. Bir dakika... Zaman
yolculugu mu2 Alirnm azicik...

Tipki ilk oyunda oldugu gibi Lost Signals da
sadece hikayeye odaklanan bir yapim olma-
yacak. Insan iliskilerinin de bu serideki nemi
azimsanamayacak kadar biyik. Riley ile uzun
suredir gérismedigi erkek kardesi Jacob'i ele
alalim. Birbirlerine yakinken Riley’nin sehir
disina cikarak uzaklasmalari, dolayisiyla
soguyan iliskileri ve tekrar bir araya gelmeleri
gibi etmenlerin de oyundaki yeri &nemli. Ve di-
yalog secimleri. Ister istemez her oyunda artik
bunlardan sikca gériyoruz. Karsilasacaginiz
karakterlere farkli cevaplar verebileceksiniz ve

yasayacaginiz deneyim secimlerinize gére de-
gisecek. Mesela vereceginiz bir cevapla yeni
bir yan hikaye acarken bir baska hikayeyi
tamamen kaybedebilirsiniz. Durum béyle olun-
ca oyunun yeniden oynanabilirligi de artiyor.
Ayni sekilde ikinci oyunda gitmek isteyeceginiz
yere farkli yollardan ulasabilme imkaniniz
olacak. Tabii her giizergahin kendisine has
artilarinin ve eksilerinin oldugunu unutmaya-
lim. Bunu bir 8rnekle taclandirmak gerekirse;
varmaniz gereken yere Riley olarak Jacob ile
uzun yoldan gidebilir veya Jacob’in yanin-
dan ayrilarak tehlikeli patikadan tek basiniza
ilerleyebilirsiniz. Secim sizin.

Oxenfree serisinin ilk oyunu gérebileceginiz en
tath macera oyunlanindan birisi. ikinci oyun Lost
Signals'in dailk oyunun cizgisinden yiiriyece-
gini, hatta zerine katacagini tahmin ediyorum.
Ozellikle zaman yolculugu temast ile gecmis

— gelecek iliskileri icinde oynayabilecegimiz

bir ortamin bizlere sunacaklarini disindikce
sabirsizianmiyor degilim. Tam bir cikis tarihimiz
olmasa da Lost Signals'in 2022 yilinda karsi-
miza ¢cikacagini biliyoruz. Simdilik yapmamiz
gereken beklemek. ¢ Olca Karasoy Moral
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wn e

Yapim Tense Games Dagitim Tense Games Tiir Strateji Platform PC Web www.stellarwarfare.com Cikis Tarihi Erken Erisimde

L,

Stellar Warfare o=

Fethet fethet bitmeyen uzayda, yeni bir macera

0 sene siiren bilimkurgu oyunlarina olan

achgimiz neyse ki son 4-5 senedir iyice
giderildi. Bagimsiz oyun gelistiriciler giiclen-
dikce ve tabii dijital oyun dagitim kanallan
yayginlastikca, daha &nce bilku oyunlarina
pek de vize vermeyen dev oyun dagitimcilari-
nin engellerini gecip elimize ulasan oyunlarin
sayisi artti.
Steallar Warfare, bir siiredir sosyal medyadan
takip ettigim, “one man team” olarak calisan
bagimsiz bir yapimcinin iizerinde ic yildir
ugrashdr bir strateji oyunu. Patreon iizerinde
kendine gizel bir kitle bulan yapimci, onlarin
da destegi ile oyununu uzun bir zamandir
gelistiriyor. Elbette yapimcinin ilk oyunu (Biyik
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ihtimalle yapimei arkadas oyun gelistirmeyi
de bu proje ile 8grendi.) ancak ortaya cikan
sonuc hic fena gérinmiyor ve bir siredir
erken erisimde olan oyun, uzayda genis filo
savaslar yapmaya izin veren, umut vadeden
bir RTS olarak dikkatimizi cekiyor.

Aslinda teknik olarak, klasik bir RTS oyunun-
dan bildigimiz her kliseyi iceriyor. ik oyunlarin
zaten béyle bir dezavantaiji vardir. Oyun
gelistiricileri o ilk oyunlarinda yeni bir “kesif
yapmak” yerine, daha énce yapilmis tirleri
taklit ederek kendilerini gelistirmis olurlar. Acik-
casi Stellar Warfare'den beklentilerim de bu
tir acemiliklerle karsilasacagimiz yénindeydi
ancak erken erisime acildiktan sonra anlasildi

ki, oyun cok ciddi bir potansiyele sahip.

ik asamada standart bir RTS oyunu gibi,
cevredeki kaynaklara “harvester” gemilerinizi
génderiyorsunuz ve onlar kaynak toplarken
siz de ufak ufak filonuzu insa etmeye basli-
yorsunuz. Ancak oyun burada bir ters kése
yaparak detayli bir gemi konfigiirasyon sistemi
sunuyor ki, bu sayede farkli stratejiler kurmak
icin bircok secenege sahip oluyorsunuz.
Ustelik oyundaki bu uzay savaslari da
neredeyse bir film gibi, cok giizel gériniyor.
Tabii bu basarinin sirr, roketlerin arkasindaki
alevlere verilen giiclii flare efektleri. Sonucta

o roketlerin uzay gemisinden firlayip rotasina
girene kadar hafifce yalpalamasi ve sonra he-
defe kilitlenip hizlanarak yol almasi gibi ince
detaylar, yapimcinin roket rotalarini kodlarken
bile ince detayciliga girdigini bize anlah-

yor. Kendi adima, bir uzay savasi sirasinda
dikkatimi ceken ilk nokta budur. O roket, uzay
gemisinden cikip dogruca hedefine mi gidiyor,
yoksa kilittenme ve rota arama siirecinde saga
sola kacip déne déne oyun alaninda hedefini
mi ariyor... Cok ince bir detaydir. Program-
lama asamasinda da gelistiriciye ekstra yiik
cikaran bir islemdir.

Oyun ic yildir gelistiriimesine ragmen heniiz
cok erken bir asamada ancak bittiginde, RTS
alaninda klasikler icine girmemesi icin hicbir
sebep gérmisyorum. Tabii 8nimizdeki yillar
icinde devam eden gelisiminde baska hangi
detaylar bu oyuna dahil edilecek, gérmeyi
merakla bekliyorum. ¢ Cem Sana



iLK BAKIS

Yapim Mechanistry Dagitim Mechanistry Tiir Yénetim Simiilasyonu Platform PC, Mac Web mechanistry.com Cikis Tarihi Erken Erisimde

Timberborn ¢xx

Insanlar yerinde kunduzlarnn oldugunu dusunun. Harika bir hayal degil mie

ildigimiz dinyanin sonu geldi. Gercek

hayatta 6yle olmamis olabilir (bilmiyorum
aslinda, belki de coktan olmustur) ama bu ayki
oyunumuz Timberbornun diinyasinda durum
bsyle. Oyunumuzda diinyanin sonunun nasil
geldigi cok dnemli degil. Zaten dinyanin cesit-
i felaketlerle bittigi pek cok oyun var. Nikleer
savas? Meteor? Zombi istilasi2 Herhangi birini
secin. Timberborn da heyecanli ve énemli olan
bu sondan sonra neler oldugu. Ne oldugunu
ben size mutlulukla séyleyeyim: Kunduzlar.
Evet, kunduzlar. Hatta: OLEY KUNDUZLAR!!!
Bir oyunda kunduzlarin olmasi benim o oyunu
oynamanm icin yeterli bir sebep. Oyun olmasi-
na gerek de yok. Film olsun, kitap olsun yeter
ki icinde kunduz olsun. Ne giizel ki Timber-
born da kunduzlarin medeniyet olusturdugu
post-apokaliptik bir sehir yapma / yénetim
oyunu. Bu yiizden seve seve oynadim. En son
ciddi oynadigim ydnetim oyunu Frostpunk’t
ve onun anksiyetesini gercekten kaldirami-
yordum. Zaten bu tarz oyunlarda asiri keyif
alsam da hi¢ basarili olamiyorum. Bu yiizden
bana tam olarak Timberborn gibi sakin, cok
zorlamayan ve ic acan bir oyun gerekiyordu.
Biliyorum gecen ay da Townscaper incelemis-
tim ve onun da asin rahatlaticr bir sehir yapma
oyunu oldugunu yazmishm ama unutmayin ki
Townscaper’in bir yénetim kismi yoktu.
Timberborn aslinda tam olarak klasik bir
sehir yénetme oyunu. Ufak bir popilasyon ve
amiyane tabir ile bir adet ana binamiz var. E
ne yapmamiz gerekiyor? Tabii ki agac topla-
mamiz. Agac toplamak icin ormanin yanina
bina kurmamiz gerekiyor. Bu binanin islemesi

icin ana binaya baglantili bir yollariniz olmasi.
Peki bu cok sevimli caliskan kunduzlar nerede
yasayacak? Topladigimiz agaclardan kurdu-
gumuz evlerde. Oyunun kalaninin isleyisi de
bu sekilde ilerliyor. Onu yapayim, onu yap-
mak icin buna ihtiyacim var, bunu yapayim
ama bunun icin suna ihtiyacim var derken bir
bakmissiniz saatler gecmis elinizde de koca-
man bir sehir olmus. Steam’de béyle yiizlerce
oyun var elbette yok degil. Ama tekrar séyli-
yorun isin icinde KUNDUZLAR ve beklendigi
iizere baraj yapmak var. Baraj yapmak cok
keyifli bir sey degil mi2 Cocukken gérdiginiiz
en ufak su birikintisine siz de baraj yapmiyor
muydunuz? Hayir mi2 Dogru haklisiniz bir co-
§unuz dogadan kopuk bir cocukluk gecirdiniz.
Olsun iizilmeyin. Timberborn'da yaparsiniz.
Sadece kuru kuru yapmiyorsunuz bu barajlan
cinki oyunun kendine has bir su mekanigi
var. Ara ara oyundaki nadir asmaniz gereken
durumlardan biri olan kuraklik geliyor. Bu ku-
rakhigr asmak icin de baraijlar olusturup gerekli
suyu kendinize saglamaniz gerek. Fakat gerek
olmasa bile baraj yapin. Ciinki kunduzsunuz
siz... Isiniz bu.

Oncelikle fark ettiginiz izere Timberborn

bir erken erisim oyunu. Erken erisim ne
demek? icerik azhig ve bug coklugu demek.
Timberborn'da ilging bir sekilde cok fazla bug
ile karsilasmadim. Belki benim sansimdir. icerik
sikintisi ise kendini cok belli ediyor. Yani hatta
oyun erken erisimden bile &ncesi gibi duruyor
bu konuda. Yapacak cok fazla sey var gibi
gériinse de su an oyun kendisini kolay tiketi-
yor. Cok uzun bir zaman almadan sehrinizi ve

diszeninizi kuruyorsunuz sonrasinda ise yapa-
cak bir sey kalmiyor. End game'i oyalayacak
seyler lazim. Ek olarak da pek cok animasyon
eksik. Kunduzlarin yirimek ve beklemek disin-
da animasyonlari yok neredeyse. Ben o kiicik
elleriyle yemek yediklerini gérmek istiyorum.
Onu gecin agac toplama, ciftlikte trin hasat
etme gibi animasyonlari bile yok. Bu konuda
oyunun cok ama cok ilerlemesi gerekiyor.
Timberborn asin keyifli olabilecek fakat
izerine cok daha fazla calisilmasi gereken

bir oyun. Icerik eksik. Mendler ve kontroller su
anda cok kullanisl degil. Dogasi geregi za-
manla kendi kominitesi ile beraber gelisecek
bir oyun. Size 6nerim Timberborn'u kesinlikle
takibe almaniz ve ciktiktan bir siire sonra, oyun
daha da gelistirildigi zaman hemen kapmaniz.
Yapimeilar dogru bir sekilde ilerlerse cok cok
keyifli bir oyuna déniiseceginden eminim.

¢ Ege Tilek
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ROPORTAJ

Roportaj Var!
Alexander Oliner / Crusader Kings |l

Tasarim Direktori

Crusoder Kings Il tim dinyada
oldugu gibi ilkemizde de biyik
ilgi gérdi. Royal Court eklentisi merakla
beklenirken biz de oyunun tasarim
direktdrii Alexander Oliner ile keyifli bir
réportaj yaptik. Keyifle okuyacaginizi
umariz.

Crusader Kings 3, tirtn hayranlari
icin en cok beklenen oyunlardan
biriydi. Oyunun cikis tarihinden
itibaren isler nasil gitti? Taraftar-
larin ve oyunla heniiz tanisan yeni
oyuncularin tepkisi nasildi?
Oyunun hem serinin fanlar hem de yeni
oyuncular tarafindan karsilanma seklin-
den cok memnun kaldik. Oyuncularin
sosyal medyaya yikledikleri inanilmaz
karakter ve aile hikayelerini okumak-
tan asla bikmiyoruz. CK3 icin tasarim
hedeflerimizden biri, serinin takipcilerine
bekledikleri derin biiyiik strateji oyna-
nisini sunarken, yeni oyuncularin da bu
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diinyanin icine girmesini kolaylastirmakt.
Bu g6z korkutucu bir gérevdi ve yap-
mak istedigimiz son sey, eski veya yeni
herhangi bir oyuncuyu yabancilastirmakti.
Ekibimizin bu cizgiye dikkat etmek ve
orta ¢ag tarihine ilgi duyan herkesin keyif
alabilecegi bir oyun yaratmak konusunda
harika bir is cikardigini disinidyorum.

Pandemi sizi ve Crusader Kings 11
ekibini nasil etkiledi? Bunun icin tim
yapiyi degistirmeniz gerekti mi?
Yoksa idare etmesi kolay miydi?
Oyun birkag yildir gelistiriliyordu ve
duyurusunu da pandemiden sadece birkag
ay 6nce, Ekim 2019'da yapmistik. Sonuc
olarak en biyiik etki, duyurusundan oyu-
nun cikisina kadarki birkac ayda hepimizin
oyunu bitirmek ve piyasaya sirmek icin
evden calismak zorunda kalmamiz oldu.
Lansmandan énceki ve sonraki aylarda ya-
pilmasi gereken cok sey vardi ve yalnizca
cevrimici olarak organize olmak kolay de-

gildi, bu da elbette ekip icin bircok zorluk
anlamina geliyordu. Ama birlikte calismak
icin iyi bir altyapimiz vardi, bu yizden her
sey yolunda gitti.

Northern Land icerigini yayinladik-
tan sonra yeni genislemeyi duyur-
dunuz; Royal Court. Bu eklentinin
arkasindaki ana ilham kaynag:
neydi?

Daha &nce bir Crusader Kings oyununda
hic yapmadigimiz bir seyi yapmak istedik
ve aradigimiz ilham dogrudan Orta
Cag'dan geldi. Bir hikimdarin maiyeti,
siyasi meseleleri, entrikalar ve drama-

lari ele aldiklari tim giclerinin merkezi
demekti. Crusader Kings oyunlari uzun
zamandir bu maiyete ve icinde olan bitene
atifta bulunuyordu, ancak hicbir zaman
kelimelerden ve referanslardan fazlasi ol-
mamish. Bu genisleme ile sarayi, maiyetin
yasadigi ve sanat eserlerinizin sergilendigi
gercek bir yer haline getirmek istiyoruz.



Taht sistemi nasil isleyecek? Oyunu oy-
nayan insanlari nasil 8dillendirecek?
Ana fikir, kendinizi kralliginizin sorunlan ve
talepleriyle ilgilenen bir kral gibi hissettirmek.
Hayalimiz her zaman, 8niinize gelecek konu-
lanyla, lehinize diz cékenleriyle kendinize ait
bir taht odasina sahip olmanizdi.

Taht odasi ve maiyet etkilesimleri, yalnizca
Krallar ve imparatorlar tarafindan kullanila-
bildiginden, bir nevi oyuncular icin birer 8dil
diyebiliriz. Daha disik seviyeli soylular bun-
lara sahip olmayacak, bu yiizden bir kez giice
kavustugunuzda, daha fazla sorumlulugu olan
birine uygun yeni secenekleriniz olacak. Biyik
bir maiyete sahip olmak, sizi yeni eylemlerin
kilidini acmaktan, etkinliklere ve eserlere kadar
bircok yénden &dillendirecektir.

Kulturel hibrid sistemin yeni yapisi,
oyuncunun iki kiltird bir araya getir-
mesini sagliyor. Bunun icin herhangi
bir sinirlama var mi? Yoksa sonsuz
formlarda kullanabilir miyiz? Hibrid
kiltorden bahsederken, tarihi dogru
sekilde mi yansitiyor yoksa bu, oyu-
nun sinirlarinin farkina varma tarafin-
da degerlendirebilecegimiz bir sey mi?
Sistemin dogal sinirlari var. Hibrid kiltirler
yaratmak icin belirli kosullan karsilamaniz ge-
rekiyor ve bunu yapmak size cok fazla prestije
mal olacak. Bu sayede, melezler her yerde
karsiniza cikmayacak.

Ama tarihsel olarak bu gerceklestil Ispanyol-
caq, Ingilizce, Sicilyaca... bunlarin hepsi diger
bslgesel kiiltirlerin melezleridir. Hatta bu tarihi
kiltirlerin bazilarinin, oyun icindeki gelisimini
tesvik edecegiz.

Oyunda istediginizden fazla melez oldugunu
disinirseniz, oyuna basladiginizda kural
ayarlarindan kiltir degisikliklerinin frekansini
ayarlayabilirsiniz.

Hikimdarin envanterinde Crusader
Kings 2 ile karsilastirildiginda ne gibi
farklar var?

Bircok fark var, ancak en énemli iki tanesi,
sanat eserlerinin bir dayaniklilik puanina sahip
olmasi ile karakterler ve hanedanlarin bu eser-
ler izerinde hak iddia edebilmesi. Dayaniklilik,
bir antikaci tarafindan iyi bakilmadigi ve k&ti
durumdayken yeniden déviilmedigi zaman
eserlerin kinlmasina neden oluyor. Eserler ize-
rindeki hak talepleri, karakterleri geri almak
icin savasa, plana veya dielloya gitmelerine
izin veriyor.

Tirk oyunculara séylemek istediginiz
bir sey var mi? (Hala dil destegini gor-
mek icin sabirsizlaniyoruz!)

Crusader Kings 3'e olan tutkunuzu seviyoruz!
Oyundan keyif almaya devam edecegini-

ze inaniyor ve yakinda Royal Court gibi ek
iceriklerin gelmesini dért gézle beklediginizi
umuyoruz.

LEVEL

| 21






DEGISTIRENLER

STRATEJI OYUNLARININ EN UNUTULMAZ BIRIMLERI

Ben savasirken herkes taktiklerimi gérebilir; fakat hic kimse
asil zaferin kaynagi olan stratejiyi géremez - Sun Tzu

trateji oyunlarinin gegmisini, 20. yizyil

baslarinda savas oyunlarina merak
salan aristokrat sinifa bor¢luyuz. Meshur
bilimkurgu yazari H.G. Wells, sirf bunun icin
bir kitapcik hazirlamis, kendisinden sonra
gelecek masaisti kutu oyunlari icin kuralla-
rin temelini atmisti. Hatta belki de farkinda
olmadan, rol yapma oyunlari icin de bir
basamak cikilmist.
Satranc gibi doyuruculuk seviyesi cok
yuksek bir strateji oyunundan sikilip “Suraya
at yerine top, buraya fil yerine tank” atalim
diyenler olmasaydi, satranc tahtasi savas
oyunlarina, o masaisti oyunlar da dijital
oyunlara evirilmeyecekti. Bizler de o dijital
diinyalarin savaslarinda beraber cenk ede-
cegimiz bu arkadaslar bulamayacaktik!
Bu giizel anlarn da yaptigimiz stratejilere ve
kullandigimiz birimlere borcluyuz. Dergimi-
zin bu ayinda ilging bir dosya konusuna da
imza atmaktan heyecan duyuyorum. Ciinki
sadece strateji oyunlarini degil, o oyunlarin
icerisine en akilda kalan, en havali birim-
leri arastirdik. Sandigimdan daha sancili
bir sirecti. Fakat su bir gercek ki, strateiji
tutkunlarinin mutlaka bir favori oyunlari ve o
favori oyunlarinda da en sevdikleri bir birim
mutlaka vardir.
Strateji oyunlari eski oldugu icin dijital tari-
hin tozlu savas alanlarinda gezerken bircok
eski dostla karsilashm. Siralamayi yaparken
de herhangi bir etkiyi, giic siralamasini ya

da popilerligi géz éniinde bulundurmadigi-
mi da eklemek isterim. Sonucta her stra-

teji oyunu, kendi giic dinamiklerine sahip.
Ornegin AoE 2 icerisinde fillerden olusmus
bir orduyu gérdik mi, énce bir elimiz aya-
gimiz birbirine giriyordu. Ama sonrasinda
temizinden 10-15 tane mizrakh askeri basip
durumu kontrol altina aliyorduk. Burada
Farslarin fillerini ve Starcraft'tan Terranlarin
Battlecruiser’ini kapistirma gibi bir amacimiz
yok. Onu en bastan diyelim de sonra dergi
binasina “rush” atmayin.

Frost Wyrm

Warecraft Il

Tabii strateji oyunlari denilince akla gelen
ilk firmalardan biri Blizzard oluyor. Listede
Starcraft'tan da bir 6rnek bulunuyor ama

Warcraft serisini de es gecemezdik elbet-
te. Serinin iciincii oyununda insan ve Ork

Frost Wyrm

irklarinin yani sira yepyeni bir irkla tanismis-
tik. Oyunun dinamiklerini de biyik élcide
degistiriyor ve savas alanini kendi kontroli
altina umarsizca alabiliyordu. Elbette baslik-
tan da anlayacaginiz izere Undeadler'den
ve onlarin Frost Wyrm isimli belalarindan
bahsediyorum.

Birak sadece bir Ejderha olmayi, bu birim
hem 8liydi hem de etrafa buz fliyordu.
Disman birimlerini dondurup olduklar yere
mihladigi gibi ayni durumu dissman binala-
rina da yapabiliyordu. Aslinda Warcraft 11|
konusunda aklima ilk gelen Mountain Giant
idi. Fakat bu birim sadece yere vurabiliyor-
du. Havadan gelen saldinlara karsi acikta
kaliyordu. Frost Wyrm, tim ézelliklerinin yani
sira havadan havaya ve havadan yere de
saldin yaparak oyundaki tim planlarinizi alt
ediyordu.

Bu birimin elbette karsiniza cikarabileceginiz
bir bas dissmani vardi. Havadan havaya
Hippogryphs ya da yerden havaya biyisel
saldirilara karsi dayanikli olan Dryads size
¢6zm sunuyordu. Frost Wrym iiretmesi pa-
hali olan birimlerin basinda geldigi icin yok
edildigi takdirde de diismanin ekonomisini
kisa sureligine cékertebiliyordu. Bu yizden
kontrol sahibi oyuncunun dikkatli davran-
masi ve en dogru strateji ile dismanlarinin
zerine bu buz kusan 8lim makinelerini
salmasi gerekiyordu.
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DOSYA KONUSU

Kirov Airship

Kirov Airship

Red Alert Serisi

Birimin ismini gérdiginiz gibi kafanizda,
baskin bir Rus aksaniyla “Kirov Repor-
ting” sesi yankilandi. Akabinde de tim
tiyleriniz diken diken oldu, biliyorum.
Red Alert 2 icerisinde, sahsi favorim olan
ve oyunculara azap ¢ektiren yegane
nitelerin basinda Sovyet Rusya’nin Kirov
isimli zeplin birimi geliyordu. Aslinda
oyunda bircok sira disi birim bulunuyordu
fakat Kirov Airship’in yerinin ayri oldugu-
nu hepimiz biliyoruz.

Dijsmanin mekanize ordusuna kék
soktiren ve birkac salvoyla binalarini
yerle yeksan edebiliyordu. Eger havaya
karsi ¢c6ziimiiniz yoksa, cok izgiinim
ama birkac dakika icerisinde yok olmaya
mahkum oluyordunuz. Niye dakika
diyorum. Ciinkii Kirov Airship, i¢ yildiz
alana kadar inanilmaz yavas hareket
ediyordu ve o yavashgi hem saldiran,
hem de savunan taraf icin can sikici
olabiliyordu. Sadece Sovyetlerin degil,
oyunun en yavas birimi olmasi pek tercih
edilmedigini size disindirebilir. Fakat
LAN gecelerimizde ya da internet kafe-
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lerdeki kapismalarimizda beni cok fazla
ipten cevirdigini bilirim. Keza, dismanimin
3 yildizl Kirov Airship’inin tek basina beni
yeryiziinden sildigini de cok iyi bilirim.

Battlecrviser

Starcraft Serisi

Yine havadan yeryiiziine 8lim kusan
birimlerden bahsedecegim. Girizgahi

bu sekilde yaptik ama sonrasinda biraz
toparlanacak merak etmeyin. Starcraft
konusunda aslinda &rnek verilebilecek
cok fazla birim var. Hatta sadece Starcraft
birimlerine bile kocaman bir dosya konusu
yapabiliriz. Hangisini alsam dedigim iki
birim agir basti ve Battlecruiser’da karar
kildim (Digeri de Carrier'di. Onun da
hakkini yemeyelim elbette).

Isini bitirmis, ekmegini mandalinasini
almis bir baba edasiyla géklerde siizilen
ancak evlatlarina yamuk yapildiginda
onlarin canini fena sikan bir birim. Oyle
ki, 500 hasarlik caniyla nikleer saldirya
karsi ayakta kalabilen tek birimdir. Bircok
birimi tek ya da birkac vurusta indirebilme
8zelliginin yani sira cok pahali olmasiy-
la Gnltydi. Eh, en inli 6zelliklerinden

Battlecruiser

birinden de bahsetmeden gecmeyelim.
Yamato Gun isimli, tim lazer bataryalarini
bosaltmasina yarayan mithis saldirisiyla
da tozu dumana katiyordu.

Lise déneminde, bircok aksamimizi yiyen
Starcraft maclarimiz esnasinda kendimiz-
ce koydugumuz kurallarin odak noktala-
rindan biriydi Battlecruiser. Eger bir oyun-
cu Terran olursa Battlecruiser basamiyordu
ya da bassa bile Yamato

Gun kullanmasi yasakh.

Tom dengeleri altist ettigi

sarsiimaz bir gercek.

Teutonic Knight

Age of Empires Il

En korkulan AoE 2 birim-

lerinin basinda Teutonic

Knight geliyor olabilir.

Filler, Paladinler, Wooden

Raiderlar, Longbow okgular bir tarafa;
Teutonic Knight bir tarafa. Sadece Teuton
vygarhg tarafindan, sadece kaleden ire-
tilebilen bu birim, eger oyunun dinamikle-
rine gec kaldiysaniz basiniza bela olmaya
hazir bir sekilde ortalikta dolanmaya
bashyordu. Birkac tanesiyle bile basa
cikamazdiniz.

Castle Age sonrasi Imperial Age dénemin-
de yapacaginiz giiclendirmeler ile Teuto-
nic Knightlar’t oyunun en giiclisi haline
getirebiliyordunuz. Full arh full bir Teutonic
Knight, yine ayni sekilde full arti full,
Paladinleri, Halberdierleri ve atli birliklerin
hepsini alasag edebiliyordu. Okeulara ve
kesislere karsi giicsiiz kalsa da istatistiksel
acidan oyunun en giicli birimiydi.

Son yillarda ¢ikan yeni ek paketler ve De-
finitive Edition ile giiclerinde ve hizlarinda
bazi ufak degisiklikler yapildi. Gerci bu
oynanabilirligi dogrudan bozmuyor. Bana
kalirsa bu yikilmaz sévalyeler halen oyu-
nun en iyileri arasinda geliyor. YouTube'da
yapacaginiz bircok AoE2 birim karsilas-
masindan zaferle ayrildigini rahatlikla
gérebilirsiniz.

British Infiliration Commandos

Company of Heroes 2
ikinci Dinya Savasi‘ni biyik 6lcekte,

British Infiltration Commandos



mithis stratejik dinamiklere sahip olarak
oyunculara sunan CoH2'den bir initeye
yer vermesem, sanirim sevgili ilker Karas
evime hizli bir operasyon diizenleyebilirdi.
Bu operasyonu da tertemiz yapabilmek
adina ingilizlerin meshur Commandos
birligini tercih ederdi.

Oyunun en giicli yakin catisma birimi

olan Commandos, hizli hareket etmeleri
sayesinde de diisman hatlarinin arkasina
gecip tim altyapryr cékertebiliyordu. Ufak
bir birligin neler basarabilecegini gérseniz
akliniz cikar.

Yakin ve orta mesafede etkili olduklar
kadar, hareket halinde de inanilmaz isler
cikartiyorlardi. Pusu &zellikleri sayesinde
yakinlarina giren dissmanlarini da hizlica
temizliyorlardi. Uretimi cok mesakkatli ve
pahali olan Commondos, adi aldigi gercek
komandolarin hakkini veren bir birimdi.
Dogru kullanildiginda, bastan sona kadar
hayatta kalabilirler ve dismanin fark etme-
digi kritik noktalari temizleyerek size oyunu
kazandirirlard:.

Pharaoh’s Bowmen

Total War: Rome

Rome: Total War oynarken Misir ile
karsilasan bircok oyuncuya azap cektiren
yegane birimlerin basinda Pharaoh'’s
Bowmen yani Firavun'un Ozel Okculari
gelebilir. Hem yakin hem de orta mesafede
attiklarini vurarak savas sahasini domine
etmeyi basarabilirler. Yeterli zirh kapa-
siteleri sayesinde de yakindan déviisen
birliklere de kék séktirirler. Bu yetmiyor-
mus gibi istatistiksel acidan, bazi yakin
déviis birimlerini de yakin mesafede yok
edebiliyorlardi.

Dizgin bir strateji ile yaklasmazsaniz bu
okcular, lejyonlarinizi cekirdek citler gibi
ayiklamayi basarir. Roma atlh birlikleri
oyunun iyilerinden kabul edilse de bu
okculara karsi hic sanslar yok diyebiliriz.
Once saflarini dagitip sonra yaklasmak
her zaman icin en mantiklisi oluyordu. Total

Pharaoh’s Bowmen

Artillery

War: Rome Remastered’in piyasaya cikisi
serefine eskinin kurtlari, bu okcularin nasil
kontrol edilecegini ya da nasil egale edile-
cegini tekrar anlatmak durumunda kalmist.

Artillery

Civilization Serisi

Civilization 3 déneminden beri, siklikla
kullanilan ve Multiplayer alanlarda karsiniza
ciktiginda caninizi sikan bir taktik vardir. “Ar-
tillery Rush” adi verilen bu taktikte, oyuncu
en kisa yoldan Endiistriyel Cag’a ulasip bol-
ca Artillery birimi tretir. Tabii haritanin dag-
lik alanlara, ormanlik arazilere sahip olmasi
ve sehirlerin de birbirlerine yakin olmasi cok
énemli. iste bu Artillery saldirilari ile cok

kisa siirede, belki 5 tur icerisinde cok biyik
sehirleri ele gecirme sansiniz oluyordu.

Uc adim uzakhiga saldirida bulunabilen top-
cu birligi sayesinde ne disman birligi ayakta
kalabiliyor ne de sehirler. Oyle ki eger
dissmaniniz sizden bir cag geride kalmissa,
yenilgiden baska hicbir caresi kalmiyordu.
Bu saldirgan tavra benzer sekilde defansif

Mammoth Tank

bir secenek olarak da Artillery en nemli
giciiniz haline gelebilir. 4X Strateji oyun-

larina yiizlerce, binlerce saatini gémmenin
faydalari da béyle incelikleri kesfedebilmek
olsa gerek.

Mammoth Tank

Command and Conquer Serisi

C&C serisi ile 6zdeslesmis, artik onun imzasi
haline gelmis bircok birimi mevcut. Bu tarz
unutulmayan mekanize birimlere bakacak-
sak, Mammoth Tank’i da listeye almaliyiz
diye disindim. Evet, RA serisinde Apocaly-
pse Tank da bir secenekti ancak bir tank
sececek olsam Mammoth Tank daha mantikli
gozikti.

Seride bir tek Tiberian Sun oyununda yer
almayan Mammoth Tank, 120 mm'lik cift
namluya sahip devasa gévdesi ve karakte-
ristik tasarimiyla C&C serisinin de en sevilen
birimlerinden biriydi. Agir zirhi ona agir bir
hareket veriyordu ama attigini vurmasi saye-
sinde bu biyik bir problem teskil etmiyordu.
GDl'in ikonik tanki sayesinde, kara savas-
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larinin da en giclisi olup cikiyordunuz.
Pahaliyd, iretimi uzun siiriyordu fakat hem
yiriyen birliklere karsi hem de mekanize
birliklere karsi en &nemli araciniz oluyordu.
Yani kisaca Mammoth Tanki olan oyuncunun
sirt dyle kolay kolay yere gelmiyordu.

Space Marines

Warhammer 40K Dawn of War
Sadece Warhammer oyunlarindan birine
isim babaligi yapmakla kalmayan, ayni
zamanda markanin da yiizi olan Space
Marines birimi. Adeptus Astartes adiyla da
bilinen bu yiriyen tanklar, insanhgin gér-
diigi en kudretli savascilar olmakla bilinir.
imparator’un insanliga en biytk armagani-
dir! Aksini séyleyen de heretiktir!

Space Marines
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Korku nedir bilmeyen Space Marineler,
piyade sinifi olarak karsimiza ciksa da bir
tank kadar yikli mihimmata sahiptirler.
Kalin zirhlari bircok farkli saldiry: karsilaya-
bilir ve icindeki savasciyr nefes aldigi sirece
korumaya devam eder.

Serinin en keyifli ve en unutulmaz oyunla-
rindan biri olan Dawn of War'in belki en
giclist, en yenilmez birimleri degillerdi fa-
kat bir baskaydilar gercekten de. Bir yerden
eli, kulagi Warhammer 40K evrenine degmis
her oyuncu Space Marineler’in ne kadar
tehlikeli olabileceklerini, neler yapabilecek-
lerini cok iyi bilirler.

BM-13 Katyusha Rocket Truck
Company of Heroes 2

Ayni oyundan birkag farkli birim almayaca-
gim diye kendime séz vermistim. Fakat en
sacma gézilken ama en efektif birimi disi-
nirken aklima Katyusha kamyonetleri geldi.
ikinci Diinya Savasi‘nda miicadele veren bir
asker olsam ve bu kamyoneti gérsem, biyik
ihtimalle ilk basta gilmekten karnima agrilar
girerdi. Ancak roketlerini ateslemesiyle en
yakindaki delige girip orada bir hobbit gibi
sonsuza kadar yasamaya karar verirdim.
Yoklugun ve yetersizligin kol gezdigi Sovyet
topraklarinin, savas alanlarina hediyesi
olan BM-13 Katyusha Rocket Truck, bir

kere roketlerini ateslemeye basladiginda
éniinden cekilmek icin cok az zamaniniz var

BM-13 Katyusha Rocket Truck

demektir. Yiksek mobilitesi ve agir saldir
giici sayesinde en cok tercih edilen Sovyet
birimlerinden biri olsa gerek. Yaratacag ro-
ket barajiyla piyade sinifini haritadan silme
giiciine sahiptir. Ancak 6ziinde bir kamyonet
olmasi, onun cok cabuk sahadan yok olma-
sina neden olmakta. Bu yiizden Katyusha
merakhlari bilir ki, sicak catisma alaninda
roketlerini salladigin gibi gerisin geriye bu
birimi kacirmak gerekir.

Chrono Legionnaire

Red Alert 2

Bu birimin nasil bir bela oldugunu, érnekle
anlatmaya calisayim. Red Alert 2 oynama-
ya ilk basladigimda Chrono Legionnaire
biriminin ne ise yaradigini bir tirli anla-
yamamistim. Allied Forces’in bu zamanla
oynayan ve gerceklik algilarini bozan
biriminin ise yaramadigini disinip asla ama
asla Gretmezdim. Bir arkadasla oynadigimiz
Red Alert 2 maci sirasinda, sirekli olarak

Chrono Legionnaire



karargahimin arkasina soteledigim niikleer
santralimin yok oldugunu fark ettim. Etrafta
patlama efekti de olmadigi icin oyunda bir

bug oldugunu dissinip kendi kendime hayif-

laniyordum. Megerse arkadasimin iic adet

Chrono Legionnaire askeri tarafindan dalga
konusu haline getirilmisim.

Fikir olarak da cok sahane duran bu asker-

ler, ellerindeki en sert bilimkurgu filmlerinden

filama bir silahla, dismanlarini yeryiizin-
den silebilirler. Yirimek yerine 1sinlanmalari
ve her mesafe icin sarj olmalar yizinden,
cok kisa siirede 8lmeleri en biyik sikinti-
lari. Ancak kisa alanlar arasinda isinlayip
disman karargahinin &te késesinde kalan
birimlerini ya da binalarini ortadan kaybe-
debilirsiniz.

On tarafa ayak takimindan olusan bir
piyade birligi yollayip dismanin kafasini
karistirirken, hoop arka taraftan Chrono
askerlerinizle mekani basip bircok binanin
yok olmasini saglayabilirsiniz. Bu sihirbazlik
degil de nedir?

Pathfinder (USA Sniper)

Command and Conquer: Generals
Dismanlarinizi onlar sizi fark etmeden
indirmek istiyorsaniz ve o sirada bir baska
C&C oyunu olan Generals'i oynuyorsaniz,
tercihiniz Pathfinder olacakhr. Birkac dakika

Pathfinder (USA Sniper)

icerisinde 20 tane piyadeyi indirebilir ve
hicbir generalin de bundan haberi olmaz.
Ayni sekilde Pathfinder ile bircok generali
temizleyebilirsiniz.

Hareket etmedigi sirada gérinmez olan
Pathfinder, haritada hizlica yer degistirerek
stratejik avantaj saglayabilir. Elbette elindeki
Heckler&Koch MSG-90 tiifek oldugu icin
binalara ve mekanize araclara karsi hicbir
etkisi bulunmuyor. Ancak oyundaki en uzun
mesafelere erisebilen inite olmasi, dis-
maninizi huylandirmadan temizlemenize
yarayacaktir.

AT-AT

Star Wars: Empire at War

Konu Star Wars olunca cok fazla ikonik
karakterle karsilasiyoruz. Empire at War

bile bunlarin hepsini bir araya getirememis.
Piyadelerden, uzay gemilerine kadar genis
bir skala sunan Empire at War'daki, en unu-
tulmaz birimlerin basinda AT-AT gelmeli diye
dissiniiyorum. Star Wars evrenindeki sahsim-
ca en ikonik savas makinelerinden biri olan
ve vzun adiyla All Terrain Armored Transport
isimli AT-ATler, savasi bitirecek kapasiteye
sahip devasa mihendislik harikalari (Buraya
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AT-AT

hemen bir Snowspeeder halah cekelim).
Sadece ic tanesiyle, gereginden fazla
uzayan bir savasi biyik bir giriltiyle
kapatabilirsiniz. Agir saldir gici ve
saglam zirhinin yani sira, her bir AT-AT
biriminden Stormtrooper basabilme
sansiniz var. Béylece yiizeyde ayak bagi
olacak isyancilari da bir gizel temizle-
menize olanak sagliyor. Eh, yukarida da
yazdigim gibi, en biyik sikintisi devasa
vzunluktaki bacaklari. Halat gerip kendi-
lerini kolayca alt edebilirsiniz.

Rohirrim

LOTR: Battle for Middle Earth
Dismana korku, dosta giiven salan
birimlerden biri daha! Rohirrim, efsane
savascilari ve yorulmak nedir bilmeyen
atlanyla &niine gelen her birimi darma-
duman eden bir giice sahip. Serinin ilk
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oyununda oldukca uygun fiyata edinebildi-
gimiz Rohirrim askerleri sayesinde haritay:
geze geze temizleyebilirsiniz.

ilk oyunda ahirdan Rohirrim Warriors olarak
basabildiginiz bu birimi, serinin devam
oyununda degistirmislerdi. Rohan tarafinin
oyundan kaldirilmis olmasindan dolay:
sadece Men of the West fraksiyonunda,
ahirlari ikinci seviyeye getirdiginizde kontrol
edebiliyorsunuz.

Peashooter

Plants vs. Zombies

Tanklardan, atlardan

bahsettikten sonra bir

anda bezelye tikiiren

bir bitkiye gelince

sasirdiniz degil mi2

Tower Defense mekanikleri de olsa sonucta
Plants vs. Zombies bir strateji oyunu degil

Rohirrim

mi2 Ufacik bir firmadan cikan ve sonra-
sinda EA markasi altina girip devasa bir
marka haline gelen Plants vs. Zombies'in
ikonik karakterini eklemeden olmaz
dedim.

Belki bilmeyenleriniz vardir; Plants vs.
Zombies, simdiki haline evirilmeden
énce cok basit ama delicesine bagimlilik
yapan bir oyundu. Oyunun en basinda
kontrolimize verilen bitkilerden biri de
Peashooter isimli bu arkadasti. Kendisi
en basit ve en az hasar veren bitkilerden
biri. Peki niye en unutulmaz birimler
listemize aldim?

Ciinki bu zamana kadar bize zombi-
lerle savasan kisileri Woody Harrelson,
Milla Jovovich, Dave Bautista gibi giicli
insanlar olarak gésterdiler. Bu minnos
bitki zombilere karsi bezelye atarak
sahibinin evini korumaya ant icmis. Sizce
de alinmaya deger degil mi2

Tanya

Red Alert Serisi

Saniyorum ki 90 yillarda oyunlarla
hasir nesir olmaya baslayan beyefendi
neslimizin ilk asik oldugu oyun karak-
terlerinin basinda gelir. Digeri de Tomb
Raider olmali diye disiniyorum. Red
Alert'in ilk oyunundan bu yana serinin
demirbaslarindan biri haline gelen
Tanya, ABD Ordusu ve Allied Forces
fraksiyonu icin miicadele veren 6zel bir
asker; hatta komando desek tam olur.
Cift tabancasi ve patlayicilariyla disman
hatlarini yarip gegen Tanya, oyunun
hikayesinde de &nemli bir yer tutuyordu.



Tanya

istihbarat birimi ve 6zel harekatlar icin
calisan Tanya ile zorlu gérevlere cikiyor-
duk. Multiplayer arenasinda pek iddiali
bir birim olmasa da ana hikayedeki
gorevlerde kontrol etmesi en eglenceli
birimlerden biriydi.

Tabancalar sayesinde, orta mesafeden
tim piyadeleri avlayabilen Tanya, elin-
deki patlayicilaryla da binalari havaya
ucurabiliyordu. En biyik sikintisi cok az
cani olmasi ve mekanize araclara karsi
hicbir etkisinin olmamasiyd.

Seraphim Experimental Bomber
Supreme Commander:

Forged Alliance

Belki bu sayfalari okuyan okurlar arasin-
da Supreme Commander hayrani bulmak
zor olabilir. Ben de kendi acimdan pek
de bu strateji oyununa asina olan biri
degilim. Ancak uzun siiren arastirmalarim

Rocket Cart

arasinda sirekli gézime carpan Ahwassa
kod adli Seraphim Experimental Bomber
isimli ucagr es gecemedim.

Biyik bataryalari sayesinde hic yakit ikmali
yapmadan géklerde sizilen Seraphim,
yiksek atis giici sayesinde koca karargah-
lari yok edebilecek giice sahip bir birim
olarak &n plana gikiyor. Uzerindeki negatif
enerji yikli bombayi birakhiginda ufak bir
karargahi ya da ufak bir birligi tek seferde
ortadan kaldirabiliyor. Oyunun dinamikleri
acisindan bakhgimizda, en biyik sikinhisi-
nin cok pahaliya mal olmasini da buraya
ekleyebilirim.

Rocket Cart

Humankind

Yeni cikan strateji oyunlarina da yer vermek
lazim. Bir an sadece nostalji yasatiyormusum
gibi hissetmenizi de istemedim. Son dénemin
en cok begenilen strateji oyunlarindan biri

Seraphim Experimental Bomber

olan Humankind icerisinde kendisine has
cok 6zel birimler var. Her bir uygarliga ait
bu 6zel birimler sayesinde, oyun siire-
lerinizin 6nemli anlarinda beklenmedik
avantaijlar saglayabilirsiniz.

Ming uygarliginin baslarinda elde edebi-
leceginiz Rocket Cart, heniiz gelismekte
olan komsulariniza zor anlar yasatabilecek
kapasiteye sahip bir birim. Barutun gecmi-
sini net olarak bilemesek de Cin'den cikhg:
ve yayildigini cok iyi biliyoruz. Rocket Cart
belki tarihi dogruluk olarak biraz fantastik
kacryor ama Humankind icerisinde kullan-
mamizda bir sakinca gérmiyorum.

Rocket Cart sayesinde dissmanlarini 8 Hex
mesafeden vurabiliyor. Tabii 6ninde bir
engel olmamasi sartiyla. Buna ek olarak
roket baraiji yagdirarak dismanin giiciini
aninda diisirip bir sonraki turda hareket
etmelerini engelleyebiliyorsunuz. Cok kritik
bir bélgeye yerlestireceginiz Rocket Cart
sayesinde birliklerinizi komsularinizin top-
raklarina rahatlikla sokacaginizin garanti-
sini veriyorum.

Mummy

Age of Mythology

“Mumyalara gelene kadar daha baska bir
sury birim vardi be Ozay kardes” diyorsu-
nuz ama yaniliyorsunuz. Acik ara oyunun
en bozuk ve diizgiin ellerde kullanildigin-
da en tehlikeli birimi Mummy idi. Gergi
Mummy, Titanlar ile boy 8lcisemiyordu
fakat alt seviyedeki rakipleri arasinda

ne Anubite ne Sphinx ne de Wadjet
Mummy'nin giicine erisemiyordu. Belki
Avenger, o da belki.

ik bakis oldukca giicsiiz géziktigiini
kabul ediyorum. Saldir istatistikleri oldukca
disik. Ayrica hem pahali hem de retil-
diginde bes kisilik kaynak gétiriyordu.
Ancak 6zel saldinsi sayesinde, ki bu
saldiri siyah bir 6lim bulutuydu, kalabalik
gruplarn rahatlikla sipiriyordu. Uzerine
bir de aralarindan bir

tanesini ¢ciritip yerine

bir mumyacik yarati-

yordu. Kisa siireligine

de olsa ordunuzda

kontrol edebileceginiz

yeni bir kuklaniz olu-

yordu. Ozel saldirisini

8yle bir ana saklayip

salmaniz gerekiyordu

ki, rakibinizin en giiclt

birimini alt edebilesi-

niz. Bu hamlemle cok

fazla arkadasimin

canini sikhgini, yapay

zekayi kandirdigimi

hatirlarim.

¢ Ozay Sen
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Tayfun Ceylaniile

Selamlar! Ben Tayfun Ceylan. 1990’da Samsun
/ Bafra’da dogdum. Evli ve iki cocuk babastyim.
Uludag Universitesi isletme Balimi‘'nden de
mezunum. Tutkunu oldugum oyun sektériinde de
yaklasik 15 yildir bulunmaktayim. Oyun sekis-
rinde calismanin yaninda, bir o kadar zamandir
da oyuncuyum diyelim. Oyunlarin bana verdigi
bu tutku sayesinde, bu sektérde calismak benim
icin harika bir memnuniyet. Dijipin'den énce

ilk olarak, kiicik ama dinamik ekiple beraber

bir bilgisayar atélyesinde basladi maceramiz.
Tirkiye genelinde yazilim pazarlama ile birlikte
cok bijyik sirketlere acildik. Kendi oyun tutkumla
beraber bir seyi fark etfim. internet kafelerde
oyun oynadigimda, oyuncularin oyun ici kredileri
satin alma ihtiyaclarinin oldugunu gérdiim. Bunu
kesfetmem ile beraber yepyeni bir sekitre adim
attim. Bu noktadan sonra, 15 yil boyunca bircok
farkli ve biyik sirketlerde yéneficilik rolini
istlendim. Bu yillardan edindigim tecrilbe ve ekip
arkadaslarimla, 2021 de Dijipin‘i kurduk! Oyun-
lara olan ilgimden dolays; Dinya’da yapilan
bircok oyun etkinligine, hatta neredeyse hepsine
katildim. Buradan edindiklerimle de Tirkiye'de
bu kiltiri gelistirmek ve etkinlikler dizenlemek
icin calismalara basladik.

islerim her ne kadar cok yogun olsa da her giin
en az 1-2 saat ekiple beraber rekabetci oyunlar
atiyoruz. Oyunlar benim icin stres atmak ve farkli
bir dinyaya kagis aslinda. Eve geldigimde ya da
ofiste toplanip beraber oyun arayip, saatlerce
oynadigimiz olmuyor degil! En basta da séyle-
dim, Dijipin, oyuncular tarafindan kuruldu. Oyun-
suz bir ginimiin gecmesi kesinlikle imkansiz!

Dijipin’i kurma fikri ortaya nasil cikhi?
Simdiye kadar hangi noktada olmay:
hedefliyordunuz, neler yapiyorsunuz ve
hedeflerinizin ne kadarina ulasabildiniz?
En basta bu fikir 15 yillik bir tecriibenin dogur-
dugu bir projeydi. Ekip arkadaslanmla beraber
ortaya cikardigimiz bir fikirdi. Dijipin’i kurmadan
dnceki hedefimiz, Turkiye'de e-ticaret sektdriini
oyun kiltiri ile harmanlamakt. Hali hazirda
faaliyette bulundugumuz 5 ilke bulunmakta.
Bununla beraber Dijipin‘le, Turkiye'de 500.000
civarinda dyeye sahip bir marka haline geldik.
Su an hedeflerimizden biri, bir yil icinde faaliyet-
te bulundugumuz iilkeleri iki katina cikartmak.
Sirpriz olarak bir espor takimi olusturup turnuva-
larda basari Ustine basarn katmak ve aklimizdaki
birkac oyun fikrini uygulamaya dékmek gibi
disiincelerimiz ve atiimlarimiz var.

Tabii ki inancimiz tamd:. Yanimda benimle birlikte
yiriyen ekibimle hicbir sey imkansiz degil bizim
gdziimiizde. Bu sektérde en biyiik artimiz oyun-
cu olusumuzdan kaynaklaniyor. O &dili tim
ekip arkadaslarnm adina ben aldim. Yil boyunca
yapmis oldugumuz isi ve emegi, dille taclan-
dirmak bizi cok onore etti. Ancak biliyoruz ki
Final Boss'a daha coook var ve devami gelecek
basarilarda daha nice 8diiller gérecegiz...

Aslinda biz rakip olarak kimseyi gérmiiyoruz.
Ayni sekidrde oldugumuz herkes, bizim yol
arkadasimiz. Tirkiye'de bu sektériin gelismesine
yardimei oluyorlar. Tath bir rekabet diyelim. An-
cak “BiZIM” en énemli 6zelligimiz sosyal med-

uzerine...

yadaki durusumuz diyebilirim. Diyeceksiniz ki, ne
alaka? Instagram, Twitter, Discord, Twitch derken
bir bakima tiim mecralarda bizi gérebilirsiniz.
Her tirli destegi 7/24 tim platformlanimizdan
alabiliyorsunuz. Bu sosyal yerlerde ise tamamen
dogal ve oyuncu kimligimizle variz. Bizi, E-pin
kodu satan bir firma degil de mizah sayfasi gibi
gériyorlar. Kisacasi, en basta, oyunculara kulak
veriyoruz. Ciinkd, biz de oyuncuyuz. Oyuncu-
nun halinden oyuncu anlar. Dijipin, oyunculara
deger veren bir marka. Zaten sloganimiz da
buradan geliyor. “Senin” Dijital Platformun!

2022 icin harika planlarimiz var! Su anda
bulunan katalogun disina cikarak, oyunculara
kutulu oyunlar ve konsol oyunlarini da sunaca-
§1z. Su an halihazirda bundle tarzi hediyele-
rimiz oluyor. Bizi sosyal medyadan ve siteden
takip etmeleri yeterli.

Aslinda Tirkiye'de internet kullanicilarinin
%80'i oyuncu diyebiliriz. Pandemi ile birlikte
oyun sektériiniin dnemi biraz daha artti.
insanlar evde kaldiklarinda vakitlerini gecire-
bilecekleri cok fazla aktivite yoktu, bunun icin
oyunu tercih ettiler. Ozellikle bu gelisme mobil
alanda da ¢ok &nemli bir arhs gésterdi. 2020
ve 2021'in bilyime grafigini az cok hepimiz
biliyor ve gérisyoruz. Biz de bunun icin calis-
malarimizi sirdirerek insanlara, evde gecirdik-
leri vakitlerin daha keyifli olmasini sagladik ve
bunun icin calishk.

Bu birilandir.
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FAR CRY 6

Ubisoft'un bes oyundur devam ettirdigi formile -umuyoruz ki- sik bir veda...
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FARCRY

Cok uzaklardan, cok tanidik bir macera

ginlerdi. Cikisindan bir iki hafta &nce

Giinesli'nin balta girmemis, betondan
sokaklarina yolculuk edip oyunu denemis,
déniiste Emre ve Tuna’ya daha sonra iizerime
yapisacak o sézleri séylemistim. “Eski oyunun
bir moduymus gibi duruyor ama ben bu for-
mattan cok keyif aliyorum. Bende iic oyunluk
daha kredisi var, sonrasinda seri yeni bir yola
gitmezse keyfim kacar.”
Far Cry'3’iin acik diinya FPS oyunlari tarihine
ismini altin harflerle yazdirdig, bu tiriin o ana
dek cikmis en iyi Uyesi oldugu malumunuz.
Adamlar kah kendi oyunlarindan, kah piya-
sadaki diger yapimlardan tirtiklaya tirtiklaya
ortaya muhtesem bir oyun cikartmish, hala
da oynanir. Ubisoft kutlamalari bitirip is basi
yaptiktan sonra bu acik diinya oyun modelini
giderek gelistirdi demek isterdim ama maalesef
bu konuda tembel davrani ve ufak makyailarla
giinimize kadar getirdi. Kredisi benim kadar

For Cry Primal’in cikmaya hazirlandig

olmayan oyuncular coktan homurdanmaya
baslamisken Far Cry 6, benim icin, bu giderek
eskiyen formatin degismeden -ve ic bayma-
dan- vyarlanabilecegi son oyundu. Demistim
ki bu oyunu da “degismedi, yine ayn” diye
cok elestirmeden cilginlar gibi oynayacagim.
Bakalim bu ne kadar miimkiin olabilmis

Gic zehirlenmesi

Far Cry 6, Karayipler'de yer alan hayali bir
adada, Yara'da geciyor. Eger soguk savas
yillarinda olan bitenler hakkinda bir seyler
okuduysaniz Yara'nin hikayesi size son derece
tanidik gelecektir. Bu giizel ama bélinmis

adanin yakin dénem tarihi, yozlasmis dikta-
térler ile asiler arasinda bélinmiis durumda
ve adayi daha iyi anlamak icin hikayeye
Yara'yi demir yumrukla yéneten kisiden, yani
Anton Castillo’dan (Giancarlo Esposito)
baslamak gerekiyor.

Anton’un bildigimiz hikayesi 13 yasindayken
basliyor, yani adanin eski diktatéri olan ba-
basi Gabriel Castillo isyancilar tarafindan
devrilip gézlerinin niinde &ldiril-
diigi giin. Anton o giin hapse
atiliyor ve sonraki 15 senesini de
isyancilar tarafindan verilen
zorunlu hizmet cezasin,
titin tarlalarinda
calisarak cekiyor.
icindeki kini asla
kaybetmeden

ve aksine, giinden
gine biyiterek.
Anton’un géziinde ba-
basi giice asik bir diktatér
degil, tam tersine Yara'y:
cennet bahcesine cevirmeyi
hedefleyen bir vizyoner. Bu dijsiin-
cesi, isyancilar tarafindan oturulmaya
calisilan yeni yénetim (iki tarafin yénetim
tarzlarinin gercek hayatta neye benzedi-
ginden bahsetmeyecegim, Ubisoft 6zellikle
bundan kacinmis ama anlamaniz ii¢ dakika
sirmijyor) fena halde cuvallayip tim aday
aclik sinirina siriklediginde daha da kemik-
lesiyor. Anton kendisini gelistiriyor, atilmasi
gereken adimlar atiyor ve 13 yasindayken
olanlari asla unutmadan, bir zamanlar ken-

Eger oyunun basinda
Dani'nin cinsiyetini kadin olarak
tercih ederseniz sizi bir sirpriz bekliyor.
Kanada dogumlu ve Tirkiye kékenli bir aktér
olan Nisa Giindiiz, Dani'ye hem ses
hem de yiiz olmus. Belki bu bile
oyun basinizdaki seciminizi
etkileyebilir.

disini titin tarlalarinda calishran insanlar
ydnetmek icin Glkenin basina geciyor.
Bundan sonrasi bilindik hikayeler, Tom
Robbins’in Far Cry 5 yazisina girerken kul-
landigim satirlarini aynen burada da kul-
lanabiliriz. “Ezilenler giice ulasir ulasmaz
onu kaybetmemek icin ezenlere dénisir”
demisti Tom Robbins, dyle de oluyor zaten.
Anton ilkedeki tim karar mekanizmala-
rnini kisa sirede kendisine bagliyor ve

ne kadar muhalif varsa Gzerlerinden
silindir gibi gecip calisma kamp-
larina géndermeye basliyor.
Bunun sonucunu biliyorsunuz,
giderek artan dis baskilar
yaphrimlar izliyor ve
zaten metelige
kursun atan Yara
halki iyiden iyiye
homurdanmaya baslyor.
Sosyal patlama noktasi

ise kansere iyi geldigi iddia
edilen Viviro adli ilacin hammad-
delerinin iretiminde calismak icin
-lafta- rastgele olarak yurttaslarin secilip
tarlada gérevlendirileceginin duyurulmasi
oluyor. Tahmin edebileceginiz gibi kuradan
sadece fakirler ve muhalifler cikiyor ve
Castillo'ya bagli rejim muhafizlar ansizin
(FND) kapilari calip istediklerini gétirmeye
basliyorlar. Direnenler ise gézlerinin yasina
bakmadan infaz ediliyor.

Bu, giriste bir kadin veya erkek olmasina
karar verebildigimiz ana karakterimiz Dani
Rojas’in da hikayesinin baslangic noktasi.
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Silik bir ana karakter daha, baska genelde g6z ardi edildiklerini gérdiim. Bu iizerinde takip etmeniz gereken simgelere
ne var? yeniliklerin tamaminin iyi yénde oldugunu dénistirilmis durumda.
Far Cry serisi birbirinden iyi yazilmis kéti sdyleyemem, bazisi oyunu berbat etme Bir diger elestiri, oyunun en sevilen ve en
adamlari ve birbirinden silik ana karakterleri noktasina kadar getirmis zira. fazla elestirilen bslimi olan outpostlarin
ile meshurdur bildiginiz gibi. Simdi Vaas evrimi. Bu outpostlar eskisi gibi isliyor
desem montunuzun 6niini acip tisdriinizi Kaleyi aldik, hani bayrak? islemesine ama FC5'te zirveye ulasan “ele
gésterirsiniz ama eminim, FC3'tn ana karak- ilk elestirimle baslayayim, Far Cry 6'nin gecirdikten sonra sahip olma” hissi yeni
terinin ismi neydi desem cogunuz internete gorev sisteminden meni dizilimine, gérev oyunda kusa dénmis zira haritadaki strate-
bakmadan cevap veremez. Cok normal, sizin yapisindan skill agacina kadar neredeyse jik degeri en biyik yapilar olan kalelerin
hataniz degil. Bu, Ubisoft'un olayi isleme tim detaylarinda eskisine oranla bir dagi- bir kismi, ele gecirildikten sonra 6zgirlesti-
sekli ve gérinise gére bundan zevk aliyor niklik, bir Just Cause’lasma, bir basitlestirme  rilemiyor. Aksine yeniden dissmanlar spawn
ya da bizi trolliyorlar. Bunlari anlattim zira var. Hi¢ hosuma gitmedi. Eskiden gayet olup duruyor, tim bélge hakimiyetinizde
Dani de eskilerinden farkli degil, kisa sire derli toplu olan gérev menisi basitlesti- olsa bile. Spawn oluyor derken, neredeyse
sonra adini unutacaginiz bir karakter. Bastan rilip belli bash gérevler haricinde harita Far Cry 2'nin tim oyun deneyimini rezil

sdylemis olayim.

Far Cry é'nin baslangic sekansini oldukca
begendim. Kontrolden cikmis, siddetin esir
aldigi bir sehir, parkour sekansinin ardindan
Miami’ye kagmak icin bindigimiz botun
durdurulmasi, Anton ile ilk karsilasma, bottaki
yolculardan birisinin Anton’un babasini pek
tasvip etmeyen oglu Diego olmasi, muha-
fizlar tarafindan yaylim atesine tutulmak ve
hayatta kalan tek kisi olarak Yara’nin acikla-
rindaki, asilerin siginak olarak kullandigr bir
adanin sahillerinde uyanmak...

Far Cry é’nin dnceki oyunlarla olan benzer-
liklerinden bahsetmek kolay. 88 kilometreka-
relik kocaman bir harita, alabildigine 6zgir
bir oynanis, sayisiz yan gérev, bolca plot
twist. Diger taraftan yeniliklerden bahset-
mek de gerek zira rastladigim elestirilerde
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eden o spawn olma hizindan bahsediyorum.
Bu konu o kadar rahatsiz edici ki mutlaka bir
patch ile dizeltiimek zorunda (oyunu ciki-
sindan 8nce oynadik), burada bahsetmeden
gecmeyelim.

Bir diger degisiklik skill sisteminde yapilmis.
Eskiden bildiginiz gibi daha fazla mermi
almak, daha sessiz hareket etmek, daha
fazla skill tasimak icin pek de fonksiyonel
sayllmayacak bir skill agacindan secim
yapmamiz gerekiyordu. Bu defa izerimiz-
deki kiyafetlere ilistirilen (daha hizli kosturan
ayakkabilar vs.) skill sistemine muhtesem bir
oyuncak eslik ediyor: Supremol!

Muhtesem bir mucit olan Juan Cortez'in
beyninden cikma bu demir dizen aparatlar
sirhimizda tasiyoruz ve diismanin izerine
gidimli roketler yagdirmaktan tutun da
baska bir silaha ilistirdiginizde ortaligr ce-
henneme cevirmeye kadar, savas alanindaki
dengeleri fena halde degistiren maharetlere
kavusuyoruz. Simdilik oyunda yedi adet
Supremo var. Bunlarin bazilar savas alanini
topcu roketi bombardimanina tutuyor, bazisi
zehirli gaz saldinsi yapiyor, bazisi da EMP
ile ortaligi aydinlatiyor. Triador gibilerinin La
Varita gibi bir tifekle birlesince neler yapa-
bildigini de analiz sayfasinda acikladim.
Crafting sistemi bu oyunda bilindigi sekliyle
yer almiyor. Artik silahlariniz icin yeni par-
calar yaratmak adina bunlari kullaniyorsu-
nuz para dékmek yerine. Bu parcalar yeri
gelince oldukca komik. Akvaryum filtresi ve
kolonya sisesinin birlesiminden susturucu
yapmak kimin aklina geldi acaba? Silahlar
icin tipki eski oyunlarda oldugu gibi skinler
ve optikler satin almak mimkiin.

Birtakim yeni denemeler

Far Cry 6 simdiye kadarki en biyik Far Cry
haritasina sahip. 88 kilometrekare ve yedi
farkli bslgeye bslinmis durumda. Bir defa
anakaraya ayak bastiktan sonra nereye
dncelik vereceginiz de tamamen size kalmis,

tipki Far Cry 5'teki gibi. Ubisoft'un bu
haritadan bahsederken en fazla bahsettigi
konu cografi cesitlilikti aslina bakarsaniz
ama ortada Wildlands gibi, Forza Horizon
5 gibi rengarenk bir harita yok. Elbette her
bélgenin kendine 6zgii yapisi var ancak
her bélgede yeni bir deneyim beklemeyin
derim.

Bir de bu bélgeleri konusmusken sdyle-
yelim, rank & rep sistemi gelmis. Bir nevi
Assassin’s Creed serisinin Assassin’s Creed
oldugu zamanlardakine benzedigini séyle-
yebiliriz. Bu reputation sistemi haritanin ilgili
bslgesinde siddetin dozunu kacirirsaniz
eger halktan da bunun karsiliginda birtakim
tavir gérmeniz tzerine kurulu. Bu sistemin
hicbir zaman fani olmadim, hicbir zaman
da diizgin calishgini gérmedim. Buradaki
etkisi de minimal seviyede.

Bir diger konu, Camp Facilities. Ubisoft
elbette piyasadaki iyi fikirleri singer gibi
emme konusunda sani 8nden giden bir
firma. Nasil AC Valhalla’da RDR2'den bazi
elementler kullandilarsa, buraya da Camp
Facilities sistemi gelmis. Bu sistem kurdu-
Junuz tesislerde topladiginiz nevaleler
karsihginda hizli seyahat, avlanirken isinize
yarayacak bazi perkler, yetenek setleri,
yaninizda tasidiginiz bomba sayisi vs. gibi
upgradeler yapabilmenizi mimkiin kiliyor.
Bu tesislerde kameranin TPS’ye déndigini
de belirtelim. Hayirdir2 Bir sey mi deniyoruz
sevgili Ubi?

Silah cepte gezme secenegdi nihayet

oyuna eklenmis. Béylece gizlilik gerekti-
ren gérevlerde elde kocaman Tostador ile
kasabada gezmek zorunda kalmiyorsunuz.
Oyunda belli istihbaratlar almak icin holster
secenegini kullanmak zorunlu. Delik desik
ediyorlar vallahi adami.

Son olarak, aralarinda en garibine geldik;
oyuna neden katildigini ve ne kathgini
anlamadigim Los Bandidos. Nasil derseniz,
Football Manager'da kontroli asistan me-
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RESOLVER WEAPONS

Far Cry 6'da simdilik 32 farkli klasik silah yer aliyor ve bu da Far Cry 5'in
basta sundugundan yiiksek bir rakam. Lakin bu kadarla sinirl degilsiniz. Bazi
"8zel kaplamali” modlanmis silahlarin yaninda bir de Resolver Weapons olayi
var. Topladiginiz parcalarla gelistirebildiginiz bu silahlar birbirinden eglenceli
olsalar da acikcasi oyunun dengesini sizin lehinize bozuyorlar,
tpki Supremo gibi. Gelin en dnemlilerine bakalim.

Tostador
Alev firiyorl

Bildiginiz Flamethrower'in eglenceli
bir versiyonu diyebiliriz. Kisa menzilli
atesinin yaninda ikinci ates modunda

uzun mesafeye napalm saldirisi yapabili-
yor. Ben bu silahi bizi otomatik séndiiren
eldivenlerle beraber kullanmanizi éneri-
rim. Ortaligi aleve bogup icinden canli
cikmaniz mimkin.

Pyrotechno
Yasa disi g6sterilerin favori silahi!
Oyunun gectigi politik ortama muh-
tesem uyum saglayan bir diger silah.
Pyrotechno’yu ilk gérdiginizde birkac
dakika gildikten sonra orta mesafede
cok etkili oldugunu fark edeceksiniz.
Havai fisekleri tek tek veya toplu halde
diismanin zerine génderebilen bu silahi
atesleyin ve ortaligin nasil bayram yerine
déndigini seyredin.

El Susurro
Dismani duvara civiliyor

Ah F.E.AR ah! Tipine bakinca bir tabanca
ile MP-40'in cocugu gibi duran bu silah,
kocaman civilerle diismani perisan eden
bir icat. Coklu ates modu olsa da yakinda
yama yemesi oldukca muhtemel zira laf

olsun diye yapilmis. Orta menzilde susturu-

culu tabanca kullanir gibi kimseyi uyandir-
madan sika sika gidebilirsiniz.

Discos Locos
Macarena Gun istel

Oyunun acik ara en geyik silahi. Atis
moduna gére diskleri kirip sarapnel gén-
deren veya diski komple firlatan bu silah
USB olarak buldugunuz sarkilari takma-

diginiz siirece kesintisiz bir Macarena

lezzeti sunuyor lakin bunun icin Audio
Mode gelistirmesini acmaniz gerek. Cok
etkili degil ama cok geyik, sirf bu yiizden
elimden birakamadim.

Zeusito
EMP saldinsi can yakar

Adi Ustinde, yiksek voltajla disman kizar-
tan bir icat. Gériintisi de sahane. Volta
Supremo'ya kiyasla menzili daha uzun ve
araclara karsi kullanildiginda da olaga-
nist etkili. Buna kilitli kapilar ve tanklar da
dahil. icindekileri ayni hizla disari cikartip
esit sartlarda haklayabilirsiniz. Sarjéri de
araba akiisinden bozma ahahaha.

La Varita
Triador Supremo’nun ekirisi
Yazida Supremo'lan silahlara ilistirebildigi-
nizden bahsetmistik. Triador Supremo da La
Varita'yi eli yizi diizgiin bir piyade tiifegi
olmaktan cikartip bir 6lim makinesi haline
getiriyor. Bélgedeki tim dissmanlar duvarlarin
arkasindan gérebilen Triador baglantist malum,
buna bir de La Varita’nin duvarlarin arkasindan
dissmanlari indirebilmesini ekleyin. Bunun ne
anlama geldigini biliyorsunuz. Hile gibi.
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najere birakip tatile gitmek gibi diyebilirim.
Bu operasyonlarda bizzat rol almiyorsunuz
ama sizin icin calisan, o ana dek topla-
diginiz ekibi belli gérevler icin sahaya siiri-
yorsunuz. Bu gérevlerin basinda elinizde
sadece baslarda tanisacaginiz Benito var,
sonra ise Yaran Stories gérevlerini yaptikca
yeni liderlere kavusuyorsunuz. Gérevleri
nasil yapacaginiz, liderin kim olacag: size
kalmis. Eger basarirsaniz yeni silahlar ve
kaynaklara kavusabiliyorsunuz. Ne yalan
sdyleyeyim, o gérevi yan gérev olarak
gormeyi ve bizzat katilmayi tercih ederdim.
Silent Storm oynamiyoruz.

Teknik taraf de diger notlar

Far Cry 6 grafiksel acidan gézlere senlik
bir oyun. Far Cry 5'te kullanilan gercek-

ci, abartidan yoksun grafik efektleri bu
oyunda kontrolden cikmis. Denizin rengi,
giinesin parlakhigi, gékyiiziinin rengi, hepsi
abartili ve hepsi cennetten cikma géziki-
yor. Oyunu MS| GL75 Leopard'da deneyim
ettik ve RTX 2060 Ultra detayda oyunun
hakkindan gelmeyi basardi. Ufak bir not,
HD kaplama paketini yiklerseniz (iicretsiz
— 44GB) oyun 6GB VRAM talep edecek
aksi taktirde “detay kisin” diye ciyak ciyak
bagiracakhr. Ben Fidelity FX &zelliklerini

acmanizi &neririm (Nvidia kullansaniz bile)
ki bunlar CAS ve FSR. Biri anti aliasingden
sonra kaybedilen keskinligi geri getirirken
digeri oyunu daha disik cézinirlikte
gorintileyip mevcut cdzinirlige upscale
ederek 8nemli performans kazanci sagli-
yor. Gériinti acisindan hissedilebilir hicbir
fark yaratmadigini disinirsek, mutlaka
kullanmanizi &neririm.

Neticede oyunda bahsedilebilecek irili
ufakli binlerce sey var. Acilista anlattiktan
sonra Anton’a hic deginmedigimi fark
etmissinizdir. Bir kere Vaas gibi aktif bir
dissman degil Anton. Erismesi zor, herif
ilke ydnetiyor ve daha stabil bir durusu
var. Isinde giiciinde bir diktatér. Bir de
hikayeye dair yeterince sey paylastgimi ve
gerisini bizzat deneyim etmeniz gerektigini
disiniyorum.

Far Cry 6 serinin seviyesini tutturabilen bir
oyun olmus. Oyundaki yenilikler oyunun
derinligini azaltmamis, basitlestirmemis
olsa Far Cry 5'e yakin bir puan alabilirdi
benden. Lakin bence oyunun hakki bu ve
bence iyi bir puan. 50 saate ulasabilen
siresiyle cok egleneceginize eminim yine.
Tabii bu Ubisoft'un sonraki oyunda ciddi
anlamda yeniliklere gitmesi gerektigi ger-
cegini degistirmiyor. ¢ Kiirsat Zaman

il hafta® e e e
Oyunun ana hikayesini bitirenlerle
her tepeye cikip her kutuyu acanlarin
orani ayni seviyede olmali.

ilkayeees o
Ana oyun coktan bitti muhtemelen.
Yavastan yeni icerikleri bekleme ve
biraz daha eglenme vakti.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%40 Gizel manzaralarda kosturuyoruz.
%40 Adayi diktatérden kurtarmaya calisryoruz.
%20 Yan gérevlerde vakit geciriyoruz.

o9

ARTI

+ Son derece basarili grafikler
+ Hikayenin sunumu oldukca basarili
+ Supremo ve Resolver Weapons
+ Optimizasyon gayet iyi

EKSi

- Oyunun gdrev ve skill sistemi sadelestirilmis
- Cok fazla spawn oluyor dissmanlar.
Yama sart.

- Yenilik bekleyenler icin cok farkli bir
deneyim vadetmiyor.

SON KARAR
Far Cry 6 elestiriimesi gereken taraflari olan
son derece eglenceli bir oyun. 50 saati askin
sire size iyi vakit gecirtecek.
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Yapim Remedy Dagitim Epic Games Tiir Aksiyon Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE Web www.alanwake.com

Alan Wake Remastered ¢

Alan’in kabuslar artik 4K kalitede ve yeniden bizlerle!

Remqsrered oyunlar hakkinda ne disi-
nirseniz diisinin, bu yola girecegini
dgrendiginizde asla itiraz etmeyeceginiz
yapimlar var. Mesela, Quantic Dream’in
Omikron’u ve Fahrenheit'i benim icin bayle.
Hele hele Silent Hill veya Fallout 1 ve 2
yeniden yapilacak deseniz, elimdeki kisir
birakir uzaklara dogru, nese icinde kosmaya
baslarim, o derece. Bir de duydugunuzda
“ne gerek vardi2” dedirtenler oluyor ki Alan
Wake Remastered, maalesef benim icin bu
sinifa giriyor. Yine de seneler énce bitirdigim
ve dergi olarak hakkini yedigimizi disin-
diigim bu oyunun Remastered versiyonunu
bizzat incelemek istedim.
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Alan Wake cikh@r zaman icin oldukea riskli bir
secim sayilirdi aslina bakarsaniz. Max Payne
1 ve 2 gibi muhtesem yapimlarin ardindan
herkes iiciincii oyunu beklerken Remedy cok
baska bir yola gitmis, daha az aksiyona ve
daha derin anlatima dayali, déneminde cok
da ana akim olmayan bir tire kaymisti. Alan
Wake yine de son derece basarili oldu, oyun
basininin geneli tarafindan begenildi ve son
bir iki senede de gerek bundlelar, gerekse
Epic Games gibi dijital dagiticilar tarafindan
hediye edilmesinin etkisiyle neredeyse her eve
girdi. Haliyle, karsimizda gercek bir sorun var.
Remastered ne kadar yeni ve oyunu bitirmis
olanlar icin ne ifade ediyor?

. ¥
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Yazar yazamazsa ne olur?

Oyundaki kahramanimiz Alan Wake, tarz
olarak Stephen King'in sidekick’i Richard
Bachman’a benzer &ykiileriyle iine kavusmus
ama son birkac yildir Writer’s Block sebe-
biyle (gectigimiz aylarda Editérden yazimin
konusuydu) birakin romani, Ramazan manisi
bile yazamaz hale gelmis, kendisini sorgula-
maktan gézinin feri kagmis bir yazar. Alan
sadece yazamamakla kalmiyor, ona bu ko-
nuda yardimei olmaya calisan herkesi fena
halde bezdirmis durumda. Esi Alice bakiyor
adamin kendisini dizeltecegi yok, is iyice
ciginndan cikilmaz halde, bunu “gél manza-
rali hafta sonu kacamag” diye kafalayarak
Bright Falls’a getiriyor. Washington’in bu
kicik kasabasi Cauldron Lake’in kiyisina
kurulmus ve bizim Alan saniyor ki iki kafa
dinleyecek, rahatlayacak, giizel fotolar
falan cekip mutlu mesut sehre geri dénecek.
Oysa Alice artik Alan’in kabuslarindan,
aksiliginden yilmis halde ve buraya gelirken
en bisyik umudu psikolog Emil Hartman’in
ona yardimci olabilmesini ummak.

Bir seyler ters gitmeye tam bu asamada
bashyor. Alan yolculuk sirasinda bir rijya
gérisyor ve bu riiyada, bitiremedigi roman-
larindan birinde yarathgi baltal bir katille
dévissmek zorunda kaliyor. Gaipten gelen
bir ses Alan’a bu diismanlarla savasabilme-
sinin tek yolunun 151§1 takip etmesi oldugunu
ve elindeki fenerle dismanin gardini dijsiire-
bilecegini anlatirken bizimki uyaniyor. Alan



bu asamada evin kahyasindan anahtari
almak icin bir restorana giriyor ama bu-
rada katakulli ile kendisine baska bir evin
anahtarlari veriliyor. Buyurun bakalim,
hayirli isler.

Tadinda aksiyon, saglam hikaye
Remedy'nin tim oyunlarini diisiinirsek,
Alan Wake aralarinda en fazla Quantum
Break’e benziyor aksiyon dozu acisindan.
Ne Max Payne serisi kadar macerali, ne
Control kadar gésterisli. Hikaye daima én
planda, size yazarin agzindan birinci tekil
sahista anlatiliyor ve bolca da gerilim ége-
leri mevcut. Oyunda silah haznemiz cok
genis sayllmaz. Bize &gretildigi sekilde, 151§
ve silahlarimizi kombin ederek dissmanlari-
mizi faka bastirmaya calisiyoruz.

Oyun alti bslimlik ana hikayesinin
yaninda her biri ikiser saat kadar vaktinizi
alacak olan The Signal ve The Writer gibi
iki eklentiyle beraber geliyor. Tim bunlari
disindiginizde Alan Wake Remastered
rahatca 15 saatinizi yiyecektir ve kendi
adima, eger daha 6nce oynamadiysa-
niz hikayenin cok hosunuza gidecegini

disiniyorum. Oynayanlar icin ise sunu
belirtebilirim, yeni bir son veya gérevler
bulunmuyor, sadece birkac easter egg, o
kadar. Nasil bitirdiyseniz dyle.

Akliniza hemen American Nightmare ver-
siyonu gelecektir. Bu pakette bulunmadig
gibi ileride de ayrica Remaster edilmesi
beklenmiyor. Seveni cok yoktur ama
haberiniz olsun.

Ne kadar yenilenmis?

Oyunu bitireli neredeyse on sene olacak
ve acik konusayim, ilk kez achgimda
grafiksel acidan arada pek fark varmis
gibi gelmedi. Farklari gérebilmek ve takdir
edebilmek icin karsilastirma videolarini
izlemek zorunda kaldim. Peki elimizde
neler var? Bir kere oyunda karakter
modellemeleri ve mekanlar elden geci-
rilmis, 4K ¢dzinirlik destegi eklenmis ve
tim 1siklandirma efektleri de giinimiize
vydurulmus.

Ben oyunu PC'de deneyim ettigimden
remastered versiyonunun konsoldaki
durumu hakkinda da bir iki kelam etmem
gerekiyor. PS4 versiyonu 1080p/30fps,
PS4 Pro, PS5 ve XS 4K/ 60fps verebilir-
ken, Xbox One 900p cdzinirlikte 30fps
sunuyor. Hicbirinde HDR veya Ray Tracing
destegi mevcut degil. Bu arada PC’'de
optimizasyon gayet basariliydi, herhangi
bir performans problemi veya énemli bir
program hatasi gérmedim.

Tom bunlarin grafik motoru degismeden
yapilmis olmasi dikkat cekici ama yine de
grafiksel acidan dyle devrimsel farklar
beklemeyin derim. Mesela karakter ani-
masyonlarin yetersizligi oyunun 2010'dan

kaldigini fena halde géze sokuyor. Isiklar,
renkler, yeniden yapilmis ara sahneler ve
genel anlamiyla hareket etmeyen her sey ise
yeterince giizel gézikiyor, bu acidan bir
sikinh gérmedim.

Oyun da genel anlamda hikayesini hic sik-
madan anlatabilen bir yapim. Eger aksiyonu
geri planda tutuyorsaniz, hic anlamadan
kapilip gidebilirsiniz. Eger oyunu daha énce
bitirdiyseniz, Remastered versiyonunu satin
almaniz savurganlik olacaktir. Remedy oyu-
nu daha kapsamli sekilde ele almak yerine
basit giincellemeler ile bizlere ulastirmis,
belli ki hedef daha ziyade yeni oyuncular.
Bunu disiinerek tercihinizi yapmanizi éneri-
rim, yoksa oyun giizel. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Elden gecirilmis isiklandirmalar ve
ara sahneler. iki eklenti de pakete dahil.
Basarili hikaye anlatimi.

EKSi Animasyonlar yasini
belli ediyor. Hikaye cok kisiye
klise gelebilir, yalan yok.
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Yapim Amazon Games
Dagitim Amazon Games
Tor MMORPG

Platform PC, Mac

Web www.newworld.com
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MMORPG ler icin yeni b

akas yememek icin artik National

Geographic tarzi basliklar atiyorum.

“MMORPG'ler icin yeni bir diinya
mimkin mi2” Bunu yazarken kusuyordum az
kalsin (gerci fena durmad)). Yazinin iiciinci cimlesi
de Cureshuta ifiraf olsun. Bu yaziyi yazmaya
baslamadan evvel Star Metal rotamda kirk dakika
kostum ve yazinin hemen yetismesi lazim heheheh.
N'apayime Gem ve Icha zaten siirekli gec yazi
veriyormus, vagona ben de katilayim dedim. Hem
bitin bu New World emeklerim sizin icin tonton
okuyucu yoksa oyunu sevdigimden degil (kuyruklu
yalan).
Aranizda halen New World almamis, oyun ilk
cikhginda gelen olumsuz haberlerden etkilenmis
ve Final Fantasy ve Elyon anime batakligina akh
kaymis oyuncular varsa su an itibari ile NW ne
alemde onu anlatayim. Oyuncu sayisi biraz azald!
ama an ifibari ile (su cimleyi yazarken) Steam'de-
ki oyuncu sayisi 707.000 yani bir milyona halen
yakin, yani o kadar disti denemez. O ilk giinler-
deki cehennem gibi saatlerce sira bekleme olay:
bitti. Sunucu kapasitesi 1000’den 3000 oyuncuya
yukseltildi yani hi¢c beklemeden oyuna girebiliyor-
sunuz. Amazon Games'e bu konuda biraz hak
vermek lazim keza oyunun betasinda sunuculan
test etmek icin gérdiikleri oyuncu sayisiyla oyun
cikiginda gelen talep tahmin edilebilir cinsten

degildi. Gene de sira bekleme olayini bir hafta
gibi kisa bir sirede cozdiler. Asil soru ve yazi
boyunca deginecegim konu su; The New World
uzun soluklu bir MMORPG macerasi olabilir
mi2 Bahsedecegim cesitli nedenlerden dolayi
benim cevabim evet. Hatta oyuna erkenden
baslamaniz gelecek icin size yatinm bile
olacaktr. Yaziyr basliklar halinde yazacagim ve
ikinci baslik olan “Ekonomi” kismini anlatirken
bu yatinm muhabbetine deginecegim. Ama
dnce siz nasil bir oyuncusunuz ve New World
size gére mi, ona bakalim.

Kimsin? in misin cin misin?

Ne tarz bir oyuncusun? Bence bu soru New
World oynamak istiyorsaniz cok 6nemli. Yalniz
bir kurt musun2 Yoksa Discord'a baglanip arka-
daslarinla beraber muhabbet ederek oynamay:
mi seviyorsun@ Eger tek basina takilmayi seven
bir tipsen New World tam olarak sana gére

bir oyun olmayabilir... Ama olabilir de...
biraz ikircikli cinkii New World (saninm ilk
baslarda PVP tabanli olarak tasarlandig icin)
agirlikl olarak oyuncularin birbiriyle yardim-
lasmasi tizerine kurulu bir oyun. Oncelikle her
MMORPG'de oldugu gibi mutlaka bir guildiniz
olmali. Bu hem oyunu sosyalleserek oynamanizi
hem de gerektigi noktalarda (ki gerekecek) ar-

Burasi

ir diinya

mUmkin mue

kadaslarinizdan yardim isteyebilmenize neden
olacak. Isin icine factionlar da girdiginden
(Marauder, Syndicate, Covenant) dolayi gu-
ildlerin bile birbirine destek olarak oynamasi
gerekiyor. Ciinkii oyundaki bélgeleri factionlar
elinde tutmaya calisiyor, sehirleri elinizde
tutarsaniz daha giiclii bir ekonominiz oluyor.
Offf, yazdikga konu konuyu aciyor ama beni
litfen takip etmeye calisin, benimle kal, uyuma
(Dedi, yaziy gecenin besinde yazan yazar -
Kirsat)... Ormek vermek gerekirse; neredeyse
her sunucuda Syndicate niifusu cok fazla.
Marauder olarak biz ve Covenant (onlarin
daha da diisik) sayisi az. O yiizden bizim
guildimiz Covenant'in sehirlere sahip guildle-
riyle konusup, bir sireligine ateskes anlasmasi
yaptk. Bdylece birbirimizi yemek yerine birlik
olup Syndicate’e saldinyoruz, Syndicate bize
zombi siirist gibi saldirdiginda da birbirimize
savunma icin destek oluyoruz. Verdigim su
kisa &rneklerden sonra oyunun nasil sosyalles-
me Uzerine kurulu oldugunu anlamigsinizdir.
Lakin tek basina oynamayi seven biriyseniz
New World halen sizi dislamiyor. NW'iin
esya iretme ve toplama mekanigi bir bakima
Albion Online’a benzerken onun gibi cezalan-
dirici degil. Albion Online'da (yanlisim yoksa)
Tier 5 materyal ve istini toplamaniz icin PVP
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bslgelerine girmeniz ve guild arkadaslarinizin sizi
korumasi gerekiyordu ciinkii tek basiniza giderse-
niz disman gelip maden cikarmak icin kullandigi-
niz kazmanin sapini sizin izerinizde kullaniyordu.
New World'de PVP'yi kapatabiliyorsunuz dolay-
siyla dilediginiz gibi materyal cikarabiliyorsunuz
ve bunlan hem cikarirken hem de bunlardan esya
uretirken tecribe puani kazanabiliyorsunuz. Bu
neden 6nemlig Ciinki oyundaki biitin ana ve yan
gérevleri yapsaniz bile seviye 60 olamiyorsunuz.
Tek basiniza takilan biriyseniz bir yandan gérev
yaparken bir yandan da iretim yaparsaniz rahat-
likla 60 olabiliyorsunuz (benim gibi ama ben tek
basima takilmiyorum). Oyunun gayet akif bir chati
var dilediginiz zaman bir gruba katilip Corruption
Run veya Dungeon yapabilirsiniz. Yani o kadar
da yalniz degilsiniz, kale savunmalarina katlmak
istemiyorsaniz bile guildinizin iyi zanaatkérlarla
ihtiyaci olacagr icin onlara yardim edebilirsiniz.

Ekonomi

New World'iin ik bakisini yazarken NPC’lere
esya satamamanin iyi bir sey oldugunu ciinki
oyundaki paranin degerini arttirdigini sdylemis-
tim. Oyuncular parayr kazandiklar gérevlerden
ve Urettikleri esyalan satmaktan kazaniyorlar.

ilk baslarda ne koysaniz cok cabuk satiliyordu
ciinkd bir grup oyuncu hizla seviye 60'a vurmak
istedikleri icin ihtiyaclar olan her seyi satin alma
yoluna gidiyorlardi. Fakat oyuncularin gelisimleri
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devam ettikce, ekonomi oturmaya basladi

ve satlabilecek mallar feci sekilde azaldi (bu
arada ekonomi halen oturmus denemez). Para
kazanmak iyice zorlash. Halen NPC'lere iiriin
satmamanin iyi bir fikir oldugunu distiniyorum
lakin dusirdigimiiz esyalan parcalarken
kazandigimiz paranin biraz arthnlmasinin iyi
olacagni fikrindeyim.

Bunun sebebi su; artik herkes crafting yani esya
Uretimine yogunlasmaya basladi ve oyunun bu
kismi cok zor degil. Saglam zaman ayirdiginiz
takdirde istediginiz her seyi kendiniz iretebili-
yorsunuz. Buna ragmen nasil para kazanabile-
ceginizden bahsedecegim. Bunun icin oyunun
oyuncuya sundugu zayif noktalan gérmemiz
gerekiyor.

Bélgeler

Her bélgede her esya cikmiyor. Bazi esyalari ci-
karmak icin haritanin bir ucuna gitmeniz gerekli
ve seyahat 8zgirligimiz Azoth'la kistlandigi
icin (saga sola isinlanmanizi saglayan madde)
oyuncular oraya kosarak vakit kaybetmek
istemeyeceklerdir. Esya kithgi ceken bélgelerin
en giizeli Weaver's Fen diyebilirim. Burasi bolca
bataklik oldugu icin Oil icin iyi bir toplama
merkeziyken Tanr’'nin unuttugu bu Godforsaken
mekdanda gram demir, altin, gimis bula-
mazsiniz. Hatta kesecek Mature Tree'ler bile
haritanin bir ucunda oldugundan bu maddelere

ihtiyaci olan oyunculara okutabilecek en giizel
mekandir. Ya da séyle demek daha dogru
olur, dregin Star Metal'i ya da Iron Wood'u
Cutless Key'de satabileceginiz para ve miktar
“ihtimali” Weaver Fen de daha yiksekfir.

Satabileceginiz esyalar

Gene oyunun oyunculara cok fazla sunmadigi
seceneklere yénelmeye calisin. Sonra size bu-
nunla alakali bir hikdye anlatacagim. Yaratik
kestikce ya da gérev yaptikca bolca silah ve
zirh dissecek, bunlar herkesin sahip oldugu o
kadar degersiz varliklar haline geldi ki (Bitcoin
oynamaktan konusma dilim ona benzedi) fena
halde ucuza satiliyorlar. Ama oyun size neyi
cok disirmiyor; Takilari. Yani, yiizik, kolye ve
kiipeler. Takilar oyunculara cok iyi &zellik-

ler katarken eksik kalan karakter giiclerini
(Constitution gibi) bunlardan tamamliyorlar.
Oyun cok iyi takilar atmadigr icin bunlan silah
ve zirhlara nazaran daha iyi fiyata hizh sekilde
satabiliyorsunuz. Bunun icin biraz Arcana ve
cokca Stonecutting ve Jewelcrafting yardir-
malisiniz.

Ayrica yiksek seviyede esya iretmeye calisan
oyunculara disik seviyeleri materyalleri

de kaktirabilirsiniz. Bunlar gibi tipler disik
bolgelerde, disiik seviyeli yaratiklan keserek
zaman kaybetmek istemeyeceginden satin
alma yoluna gideceklerdir. O yiizden seviye
bir Raw Hide'in fiyat seviye iic Thick Hide'dan
daha fazladir.

Hikayemize gelelim; bizim sevgili guild
liderimiz Fuat (evet Turk guildindeyim ve
tahmin edebileceginiz gibi her Tirk guildi gibi
su an bir drama déneminden geciyoruz) epik
esyalar ireterek zengin olabilecegini disindi.
Bunun icin sahibi oldugumuz Cutless Key'de
Armor Smith ve Smelting giiclendirmelerine
dnem verdi (bu diger islere odaklanan oyun-
culan geri birakh). Deli gibi Mining yaparak
bunu 175'e dayadi ve Orichalcum Ore topla-
maya basladi. Velhasil sonunda istedigi esyay:
Uretmeyi basardi ama esyanin iizerinde “Bind
on Pickup” yaziyordu yani safilabilir cinsten
degildi. Bu hem Fuat'in hayallerini yiki hem
de sehir gelisiminde bir siire bizi geride birakh.
Hikayeden cikarmaniz gereken kissadan hisse;



bir sey iretmeyi ve satmay diisiinerek uzun vadeli
zamaninizi buna ayiracaksaniz irettigin seyin
satlabilir oldugundan emin olun.

Toplayicilik nasil hizli kasilir?

Esya irefip satabilmek icin materyal toplamaniz
gerekli. Oyunu oynayanlar bilecekiir en belals
toplama becerileri Logging (agac kesme) 50 —
100 ve 100 - 175 arasi, Mining (maden cikarma)
100 - 175 arasi ve Harvesting 100 — 175 arasidir.
Benden size tavsiye dogrudan 60a hizla gecmek
icin karsiniza cikan seyleri toplamadan gitmeyin.
Hem 60 olunca bunlar bastan kasmak icin cok
sikilirsiniz hem de bunlan toplayarak kazanacagi-
niz paradan olursunuz. Bu iic toplayicilik icerisinde
bence en 8nemlisi Mining ¢iinki yukanda belirtti-
gim gibi eger taki esyalan yapacaksaniz maden
kazarken disecek degerli taslara ihtiyaciniz
olacak.

Oyunun basinda gérevlere vesairelere fazla
takilmadan Mining'inizi 30 yapin béylece at kos-
turacaginiz noktalardaki demir ve gimijs noktalari-
ni kazabilirsiniz. Sagda solda gezerek ve demir
madenlerini toplayarak ézelliginizi 100’e kadar
cikartin. Bundan sonra eziyet basliyor yani 175'e
kasma kismi. Herkesin farkli bir rotasi var ama be-
nim rotam size ayni zamanda bol miktarda giimis
ve altin da toplatacagiz icin eger Jewelcrafting
gideceksiniz gayet faydali bir yol olacakhr. Cutless
Key'in kuzeyinden disan cikin, sola bakhginizda
bir dag sirasinin basladigini géreceksiniz, buraya
tirmanin ve asagi bakin, ortalarda bir yerlerde iki
Silver Node géreceksiniz toplayin. Biraz ilerleyin
biyik bir Silver Node géreceksiniz, toplayin ve
ilerleyin. Uclii Lodestone géreceksiniz, toplayin ve
Brighteye Den’e kadar ilerleyin, icerideki kaplan
kesin ve magarada ne kadar Silver Node varsa

toplayin. Bunlan yaparken hep dagin kena-
rindan asagida yiirlyin ve bunu takip ederek
hemen yakindaki Rothoard Hollow korsan
magarasina varin. Magaranin hemen girisinde
sagda altinlan topladiktan sonra iceri girin.
cerisi altin ve Star Metal kayniyor. Hepsini top-
layip cikin ve Cutless Key cok yakin oldugu icin
ister hemen Urefime gecin ister esyalarinizi satin
ama bunu yaparken cantanizda yer olmasina
dikkat edin. Mimkiinse Encumbrance Potion
gibi belirli bir siire tasima kapasitenizi arttiran
iksirlerden yaninizda bulundurun.

Agac kesmek yani Logging tartismasiz oyun-
daki en bijyik eziyet. Ciinki iciincy seviye
Wyrdwood kesmeniz icin yeteneginizin 100
olmasi gerekli ve agac kesmek cok az tecriibe
veriyor. Oncelikle kullanacaginiz baltada ma-
teryal toplarken fazladan tecriibe puani verme
6zelligi oldugundan emin olun. Eger bunu ken-
diniz Gretemiyorsaniz mutlaka acik arthrmadan
satin alin. 50'den 100’e Mature Tree'nin cok
oldugu bir yeri bulun (bunu siz yapabilirsiniz
dzel bir yer sdylememe gerek yok) ve 100G
vurun. Eziyet simdi baslyor ciinki Wyrdwood
Tree 175'e kadar kasmaniz icin haritada bol
bol bulunmuyor (en azindan seviye 50 alti
oyuncular icin). O yiizden bolca zamaniniz (ve
sabriniz) oldugu bir giin Brightwood'a isinlanin.
Eger daha agmamissaniz bu bélgenin hemen
sag alt tarafinda Alchemist's Shrine diye bir isin-
lanma noktasi var, bunu aktif edin (ciinki bura-
dan gidip geleceksiniz). Sonra buranin hemen
yaninda Bronzegrove diye bir biyiili bahce
var, girin ama kuzeye en yakin bélgesine gidin.
Kuzey girisinin saginda ve solunda dért tane
Bronzegrove Terrawolf (isminin béyle olmasi la-
zim) yaratk dogar. Sag ya da sol tarafi secin ve

bunlan kesin. ki tanesi yeterli ciinki birini kesip
10 saniye bekledikten sonra diger doluyor. Bu
yaratklarn derisini yizmiyorsunuz, tahtadan
canlilar oldugu icin baltayla kesiyorsunuz ve
Logging yefeneginiz arfiyor. Bunlan saatlerce
kese kese 175'e ulasiyor ve sonunda IronWo-
od agaclanina girisebiliyorsunuz.

Deri yiizme yani Skinning'in en kolay kasma
yolu ise su; Restless Shore'a gidiyorsunuz. Ha-
ritanin ortalarinda bir yerlerde Boarsholm var.
Zannedersem bu domuzlarin derisini yiizmek
icin 100 yetenek puani istiyordu. Burasi acayip
popiler bir yer, domuzlar o kadar hizli dogu-
yorlar ki oyuncular burada hem yeni silahlarini
belirli bir seviyeye kadar hizla kasabiliyorlar
hem de Skinning’lerini 200’liiyorlar. Yaklasik
iki saatte yeteneginizi kékleyebilir 200 olana
kadar derisini yizdiginiz her domuzdan fec-
ribe puani alarak giizelce seviye kasabilirsiniz.
200 olduktan sonra bu tecrilbe puanini alama-
yacaksiniz. Yeni bir silah kasmak istediginizde
geleceginiz ik mekan bu olmal.

Harvesting icin ne yazik ki dnerebilecegim cok
efektif bir yer yok. Zaten ortalik hasat edilecek
bin bir tirli cicekten gecildigi icin zamanla
kendiliginden arfiyor. Ama ben hemen 175'e
kasip Fire Fiber cikartmak istiyorum diye inat
ediyorsaniz size biraz yardimei olabilecek bir
yer énerebilirim. Weaver Fen'in giineyinde
Pestilence Shrine diye bir isinlanma noktasi
var, buraya gidip biraz asagisina indiginizde
bir siiri Silk Weed oldugunu géreceksiniz. O
kadar fazlalar ki siz toplamaya devam eder-
ken yenileri spawn oluyor. Bu noktada sabirla
takilarak Harvesting yeteneginizi kasabilirsiniz.
Hangi toplama yetenegini kullaniyorsaniz kul-
lanin bunlar kékleyene kadar cihazlarinizda
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mutlaka fazladan toplama tecriibe puani ve na-
dir esyalar diisiirme ihtimali veren 6zelligin bu-
lundugundan emin olun. Ayrica canta seviyenizi
arttirarak odaklanacaginiz toplama yeteneginin
materyallerini cantanizda daha az yer tutacak
sekilde 6zellikler veren cantalar secin. Sonrasi
sizin ayiracaginiz zaman ve sabriniza bakiyor.
Balik tutmak vesaire gibi seylere girmiyorum
ciinki onlara da girersem yerim kalmayacak.

PvP ve PVE

Oncelikle biraz PvE'ye deginelim ciink oyunun
zayif noktasi oldugu disiiniilen kismi bu.
Sezar'in hakkini gene kendisine verelim ciinkii
sadece PvP agirlikhi olarak tasarlanmis bir oyuna
son anda PvE mekanikleri eklenmis sekliyle bile
tatmin edici bir tecrilbe sunuyor. Oyunculardan
gelen talebi disindigim zaman bu kisminin
zamanla cilalanacagina givenim tam. Neyse
PvE dedigimiz olay su an World Boss, dunge-
onlar ve Corruption Run’lardan ibaret. Once
Corruption Run‘a deginelim ciinki bu kismi
bence &nemli.

Oyunda factionlarin sahip oldugu sehirlerden
bahsetmistim. Dogal olarak factionlar bu sehirleri
alabilmek icin siirekli birbirlerine savas aciyorlar.
Ama tek tehdit bu degil cinkii arada sirada
Corrupted Invasion saldirlar da olabiliyor. Bu
saldirlarda sehrinize akin akin girmeye calisan,
bilgisayar yénetimindeki yaratiklan durdurmaya
calisiyorsunuz. Calistyorsunuz diyorum ciinki su
ana kadar basaranini gérmedim. isin kétii yan
basarisiz oldugunuz zaman sehirde bulunan
Workshop'larinizin bazilari Downgrade yiyor.
Mesela Engineering Table'iniz 4 ise 2'ye dise-
biliyor. Bu saldinlar yememek icin sahip oldugu-
nuz bélgeye musallat olan Corrupted Area’larn
temizlemeniz gerekiyor buna da Corruption

Run deniyor. Corruption Run’larin viicuda bircok
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faydasi var. Birincisi giizel tecrilbe puani veriyor
eger 60'a kasmak isfiyorsaniz bu gruplara

girebilirsiniz. ikinci faydasi her temizlediginiz
noktadan Corrupted Shard dijsiirme ihtimaliniz
var, bunlan birlestirerek Orb yapiyorsunuz ve
dungeonlara bu Orb’lar sayesinde giriyorsunuz
(WoW'daki gibi grubum hazir su dungeon:
100 defa déneyim gibi bir secenek yok). Uciin-
cii faydasi biten her bélgeden sandik disiyor
ve icinden giizel esyalar dissme ihtimali oluyor.
Son olarak da sehrinize yapilacak saldiry:
engelliyor ve bdylece calisma alanlarinizin
yagmalanmasini durdurmus oluyorsunuz.
Dungeonlar gérev ve esya kasabilmek icin
gizel noktalar ama dedigim gibi Tuning Orb'a
ihtiyaciniz oldugu icin kafaniza estigi an gire-
miyorsunuz. Eger tank ve &zellikle healersaniz
Orb'unuz olmasa bile chat'te adam arayan

bir gruba rahatlikla katilabilirsiniz. Benim gibi
DPS’ler kolay yer bulamiyor ancak guildiniz bu
konuda size yardimei olabiliyor. Dungeon'da

olan yaratiklar kesmek fazla tecrilbe puani
vermiyor, iyi puan alabilmek icin dungeoni
tamamen bitirmeniz gerekiyor. Esya diisme
olasiiginin da ¢ok iyi oldugunu séyleyemem.
Oyunun PvP kismi eglenceli ve bence bunun
en biyik nedenlerinden birisi silahlarin cok
fazla yeteneginin olmamasi. Basit ve kulla-
nish, dnemli olan bu... WoW'daki gibi 50
tane biyiinin icerisinden sirekli 3-4 tanesini
kullanmak yerine, isinize yarayacaklan secip
onlarin pasiflerini gelistiriyorsunuz. Onimiz-
deki yamalarla silah sayisinin da artacagini
disiiniirseniz bayagr eglenecegiz gibi. Arka-
daslaninizla PvP bayraginizi acarak disnyaya
bu sekilde acilip diger factionlan avlamaya
calisabilirsiniz. Bir noktadaki ufak bir itis kakis
sonrasinda koca koca guildlerin geldigi
meydan muharebesine déniisebiliyor. Ayrica
baska sehirleri almak icin diger factionlara
savas acabilir onlarin kalelerini almaya
calisabilir ya da kendinizinkini savunabilirsi-



niz. Kale savaslarinda simdilik nedense gereksiz
bir lag oluyor ama Amazon Games bunun da
farkinda ve sorunu kisa siirede cézeceklerinden
eminim.

Kale savaslan sdyle oluyor; saldiracak taraf
dncelikle saldiracag bélgedeki PvP gérevlerini
bitirerek o sehirdeki nifuzunu yikseltiyor. Yeterli
nifuza sahip olunca savas acabiliyor. Savas
acildiginda her factiondan bir guild rastgele
secilerek Vanguard olarak belirleniyor. Bir guild
o bélgede ne kadar akiifse Vanguard secilme
sansi o kadar artiyor. Vanguard olarak secilen
guildin liderleri de saldinyi ya da savunmay
yapacaklan 50 oyuncuyu belirliyorlar.

Savas savunma yapacak guildin sececegi
zamanda gerceklestiriliyor fakat bu saat olarak
secilebiliyor giin olarak degil. Dolayisiyla aktif
savunma yapan bir guilde birden fazla saldir
oldugu zaman cok zor durumda kalabiliyorlar.
Eger saldiran taraf kazanirsa o sehri aliyor ve
bitin vergileri ve gelirlerinin zerine konuyor.

Azoth

Hayir kisa sire icinde oyuna binek hayvan
gelmeyecek. Ciinkii oyunun yeni icerigini
hazirlarken Amazon Games bize olabildigince
oyunda kosturtarak zaman kaybettirmek istiyor.
Zaten su an binek gelmesi demek haritayr cok
hizli sekilde dénmek demek ki bu da oyunun
Azoth iizerinden dénen isinlanma sistemine bir
hayli aykin. Yeni ek paketler gelir, harita iyice
biyir ve Azoth'la hareket etmek iyice pahali
hale geldikten sonra binekler de gelecektir.
Azoth kasmanin en giizel yolunun da Corrupti-
on Run'lar oldugunu bilin. Eger bunlara katila-
miyorsaniz kirmizi kirmizi parlayan Corrupted
yaratklardan Azoth diisme sansi daha fazla.
Ayrica malzeme toplamak icin kullandiginiz
alet edevatta da Azoth disirme sansi 6zelligi
olursa iyi olur.

Nihayetinde oyunun gelecegi ne olur?
Bir milyon dolarlik asil soru bu bence; oyunun
gelecegi var mi2 Nihayetinde WoW'un
tepetaklak oldugu bir dinyadayiz ve bana
sorarsaniz WoW éniimiizdeki bes sene icinde

eriyerek yok olacak. Hatta Blizzard diye bir
sey kalacagini disinmiyorum bile. Kral dev-
rildigi icin yerine birisinin gecmesi gerekiyor
ve bence su an en iyi aday The New World.
Bunun en biyitk sebebi oyunun muazzam
cikis basarisi ve arkasinda Amazon gibi bir
devin olmasi. insanlarin bu ilgisi devam ettigi
siirece oyunun gelistirilmesi icin ayrilan bilan-
co arthinlacaktir. Ve surasi bir gercek oyunun
gelisebilecegi o kadar fazla y&n var k...
Ciinki oyunun temelleri dogru sema iizerine
kurulu gerek PvP gerek PvE ve hatta ekono-
misi. Fiyatinin uygun olmasi ve aylik Gicret is-
tememesi ayrica bir artisi... Muhtemelen ayni
Elder Scrolls Online gibi sadece ek paketlere
tcret verecegiz. Agirlikli olarak kozmetikten
para kazanmaya calismalar da bence pozitif
cnki Cadilar Bayrami icin parayla satilan
kozmetiklere bakhgimda gayet iyi is cikardik-
larini sdyleyebilirim. Oyun Amazon Games'in
olunca da dikkén icin belirlenen fiyatlar
ilkemiz diizeyinde gayet uygun.

Eksilerinden bahsetmek gerekirse... Oncelikle
PvE kismi sonradan eklendigi icin gérevler
kismi acayip derecede zayif. Yaphginiz gé-
revler hep birbirinin aynisi. Aslinda WoW'da
da durum farkl degil ama araya birkag farkli
gérev tipi ekleyerek Blizzard bu siradanhg
kirmay: biliyordu, oyuncuya hissettirmiyordu.
The New World'de b&yle bir durum yok ayni
seyi uzun uzadiya yapiyorsunuz ama ilging
bir sekilde sikmiyor. Ayni zamanda kestiginiz
yaratiklarin fipleri hep ayni. O kadar az cesit
var ki insanin inanasi gelmiyor ve belirli bir
noktadan sonra bu skmaya basliyor. Ayni
yaratiklarin rengi degismis sekilde karsiniza
cikiyor.

Ozellikle kale savaslarindaki lag sorununa bir
¢6zim bulmalar lazim. Bu bilinen bir problem
olmasina ragmen Amazon Games'ten
konuyla alakalr hicbir sey duyuru simdiye
kadar yapilmadi. Ama ne olursa olsun bana
sorarsaniz oyunun gelecegi bayag: bir par-
lak. Gerek oyunun potansiyeli olsun gerekse
arkasinda diinya devi Amazon Games olsun
bence parildiyor. ¢ Nurettin Tan
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azi oyunlar var, yerine baska oyunlar
B koymaya calissaniz da giin geliyor tekrar

kurup tekrar oynuyorsunuz, bazilarini da
zaten kaldirmiyorsunuz bile, bir késede kurulu
kaliyor. Diablo Il de yillardir o oyunlardan bir
tanesi oldu benim icin. Bir de Doom ve Fallout
2 var ama onlar belki bir giin baska bir yazinin
konusu olurlar.
Diablo II: Resurrected icin kesinlikle karisik
duygular yasiyordum. Bir taraftan aska oyunlar
oynuyor, onlara da vakit ayirmaya calisiyo-
rum ancak bu aralar siirekli olarak o oyunlar
kapatp Diablo II: Resurrected'a geri déniyorum.
Bir tarafta da hepimizin cok iyi bildigi, yillardir
canimiz cigerimiz deyip bir cogumuzda cok 6zel
bir yeri olan bu firmanin icine distigi durum var.
Yasanan olaylar sebebi ile sessiz kalmak elde
degil, sussan zaten géniil razi degil. Diablo II
cikmis yenilenmis hali ile tekrar &niime gelmis,
oynamamak elde degil. Bir de o kadar fiyasko-
nun, sikintin falan arasinda canini disine takip
bdyle gizel bir remaster’i piyasaya sirmis bir
gelistirici ekip var, bir yanim onlarin da hakkini
yememem gerektigini séyliiyor.
Neyse efendim, ister bana kizin, ister az énce
dediklerimi anlayip hak verin, orasi artik size
kalmis. Ben D2R ile yasadigim deneyimi de size
bir aktarayim da giiniin sonunda alip almama
karan zaten sizde.

Cukura dénis

21 yil 8nce oynadiginiz Diablo II'yi hatirliyorsa-
niz sunu rahatlikla dile getirebilirim ki, ruhundan
hicbir sey kaybetmemis bir oyun sizleri bekliyor.
Warcraft 3: Reforged faciasi akla geliyor ama
diyebilirim ki kesinlikle uzaktan yakindan bir
alakasi yok, mis gibi bir remaster yaptilar bu

sefer. Eh tabii isin teknik tarafina bakinca
zaten halen arka tarafta calismakta olan LoD
1.14d oldugunu gérisyoruz, yani aktif sekilde
takip ediyordum ben oyunu diyorsaniz, bunu
bildiginizi de tahmin ediyorum.

Temelinde klasik Diablo Il barindinyor olsa da
oldukca giizel yenilikler var, daha dogrusu
oynamayi kolaylastiran, Qol dedigimiz yeni-
likler var. Tabii bunun yaninda erisilebilirlik ta-
rafinda da oldukca gelistirmisler Resurrected's.
Birkac &rnek ile agiklamam gerekirse, yerden
altinlan otomatik toplamak, haritanin yerini

ve opaklik derecesini degistirmek, isterseniz
kontrolci baglayarak oynamak gibi bir cok
sey eklenmis. Bunun disinda oynanis kisminda
da giizel dokunuslar yapilmis, basit bir 8rnek
ile Cow King'i verebilirim. Cow King'i kesmek-
ten kacinirdik ki tekrar portal acabilelim Cow
Level'a ancak artik béyle bir derdimiz yok,
tekrar tekrar acabiliyoruz o zorluk seviyesin-
de. Bilenler vardir oyun acilista Ladder sistemi
kapali sekilde geldi, hatta ben bu satirlan
yazarken halen daha acilmadi, lakin eskiden
sadece Ladder'da yer alan Runeword'ler artik
ister single player ister online tarafta olsun
-yani Ladder karakteri olmasa da- kullanilabi-
liyorlar. Bence benim gibi Ladder oynamaya
vakit ayiramayacak, “birkac kalicr karakter ile
gidebildigim kadar gideyim, bunu da istedi-
gim zaman yapayim” diyenler icin muhtesem
bir gelisme. Tabii ki olay sadece Runeword'ler
degil end game dedigimiz Uber boss'lar gibi
etkinlikler de erisilebilir durumda.

Oyunda yer alan siniflar, dismanlar, ekip-
manlar, NPC'ler, her sey bildiginiz yapida du-
ruyor. LoD 1.14d yamasinda en son dengeler
ne ise Resurrected’da da o sekilde geldi. Yani

x bir silahin vurdugu hasar, x bir skill'in ka¢
puan basildiysa yarath@i etki ve sineriileri
degistirilmemis durumda. Bilmiyorum oyunun
gorselliginin muhtesemligi, sinematiklerin ye-
niden yapilmis olmasi gibi muazzam islerden
ekstra bahsetmeme gerek var mi ama sunu
dile getirmek istiyorum, acikcasi ben sinema-
tikleri yapay zeka kullanarak rescale ederler
diye disiniirken, sinematik ekibi oturmus
bastan yapmis hepsini. Vallahi helal olsun
muazzam gériniyorlar gercekten.

Ah unutmadan oyun konsollarda da var,
ben oynamadim ama PC’de kontrolci ile
denedim, oldukca da rahat, lakin bir kere
alismisim klavye fare ikilisine, yerini tutmadi
benim icin. Bir de bildigim kadaryla PC'de
lobi kurabiliyor ve lobi secip girebiliyor-

ken konsol tarafinda bu is eslestirmeler ile
gerceklesiyormus, bir degisiklige gidecek

mi gelistiriciler bu konuda bir bilgim yok
simdilik.

Peki en cok merak edilen seylerden bir tanesi
Diablo II: Resurrected’in nasil hayatta kala-
cadi. Acikcasi 21 yil boyunca kitlesini elinde
tutan, “ana oyunum Diablo II'dir abicim
benim” dedirten yayincilan falan olan bir
oyundan bahsediyoruz. Ozetle bir 20 yil
daha gider bu oyun, iizerine ek yeni icerik
gelmese bile. O yeni ek icerikten kastim da
hani Path of Exile gibi genislemeye devam
etmesi anlaminda, yoksa su an klasikten tek
eksigi Ladder olmamasi. Sunu da biliyoruz
ki gelistirici ekip orijinal oyundan kopmak
istemiyor. Evet, oyun yeni iceriklere de acik,
bunu da dile getiriyorlar ama ne kadar gelir,
neler olur bekleyip gérmekten baska sansi-
miz da yok gibi. Hani dengeleme yamalari
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vs. bunlar elbet gelecektir, onlan bu konunun
disinda tutuyorum tabii ki.

Ancak oyunda her sey giillik giilistanlik degil.
Maalesef 6nceki ayin 23'inde, yani yazila-
rin teslim giininde cikhg icin kendisi yeteri
kadar deneyimleyip, sonra da matbaaya
dergiyi yetistirmek gibi bir sansimiz yoktu
(lanet olsun dostum kapak olabilirdik yine!
lol). Ama bir yandan da iyi oldu, neden mi2
O zaman incelemis olsam, tikir tikir calisiyor
falan diyebilirdim ama su son birkac haftadir
af edersiniz burnu bataktan ¢cikmadi oyunun.
Her giin ama her giin oyun bakima mi alinir
arkadas? Saatlerce kapali kaldi serverlar

ve -bana denk gelmedi ama- rollback yani
geri almalar yasandigi icin insanlar Twitter ve

oyunun forumlarinda isyan ediyorlardi. Neyse,

simdi yigidi 8ldir hakkini yeme, su an ben bu
sahrlari yazarken o problem de giderildi, o
k&t dénemi atlathk gibi. Simdi béyle dedim
ya kesin yine bozulur, sonra bana gelip ‘lan
bozuk oyun &vdiin bizel” demeyin diye yazi-
yorum bunlari.

Yeni baslayanlar icin Uber Tristram
Sevgili okur &ncelikle gecmis olsun, dipsiz

bir kuyuya distiyorsun diye tahmin ediyo-
rum. Ciinki, kaptinirsan gidiyor, bak bize 21
senedir buradayiz. Peki, “Endgame ne var
aga bunda? Uber dedin, Ladder dedin2” diye
sordugunu hissediyor gibiyim. Madem &yle,
acalim biraz;

Az &ncede anlathgim gibi artik Ladder disinda
da erisebildigimiz ve Pandemonium Event diye

gecen ama oyuncularin azina pelesenk olmus
‘Uber Tristram girek abi’ isi biraz zahmetli.

Sdyle ki belli basl bosslari 8nce oyunun en zor

seviyesi olan Hell'de kesiyorsunuz ve anahtar
topluyorsunuz. Kendileri, The Summoner, The
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Countess ve Nihlathak oluyorlar bu arada,
sonra bakiyorsunuz ki dismemis anahtar-

lar, tekrar deniyorsunuz. Her birinden iicer
set anahtar dijstikten sonra, Harrogath'a
gidiyoruz. Bu anahtarlarn Horadric Cube’de
birlestiriyoruz ve portallar aciliyor. Bu arada
bu isi tek tek de yapabilirsiniz ama ayni por-
taldan tekrar acilma ihtimalinin 6niine gecmek
icin béyle yapiyoruz biz, yani bir portal
zaten aciksa tekrar acilmaz ama kapanmissa,
anladiniz iste yahu.

Portallardan geciyor ve icer boss ile kapisi-
yorsunuz, olur da basarabilir ve keserseniz
kendilerinden Prime Evil'lara ait parcalar
dissecek ve onlari toplayacaksiniz. Bu esyalar
ise Diablo’s Horn, Baal’s Eye ve Mephisto’s
Brain diye geciyorlar, bunlari da alip

iyice pemb... Tamam, taaaamam. Horadric
Cube'iin icinde birlestiriyor ve Uber Tristram’a
girisi aciyoruz. Demin zorlanmis miydiniz?

Giizel simdi daha da zorlanacaksiniz, inim
inim inleyecek, satir satir, dize dize sévecek-
siniz buradaki boss'lara cok yiiksek olasilik
ile. Neden mi2 Ciinki Baal, Mephisto ve Di-
ablo ayni anda geliyorlar. Hadi kolay gelsin.
Peki bu kadar ugrasin sonunda ne mi elde
edeceksiniz. Torch, ama bu &yle siradan bir
Torch degil, isimli unique bir Torch ve +3 to
All Skills veren bir charm kendisi, cantanizda
tasiyorsunuz ve keyfini siriiyorsunuz.

Bir de Uber Diablo konusu var

Uber Diablo ise oyunda Stone of Jordan
adinda unique bir yiizik ile caginliyor. On-
line tarafta bir serverda (bunun mekanigini
anlatmam cok uzun sirer) 70-120 arasinda
Sol satlinca Uber Diablo spawn oluyor
(Single playerda 1 tane satmaniz yeterli).
Uber Diablo’yu kesebilirseniz +1 to all Skills,
+10 to 20 All Attributes & Resistances veren
bir charm atiyor, adi da Annihilus. Online



tarafta lobilere bakarken Anni Run falan isimli
oyunlar gériirseniz oradan anlayiniz efenim.
Heyecanli tarafi gectiysek biraz da daha az
heyecanli tarafindan bahsedeyim sizlere.
Sevgili okur, simdiye kadar bu tip oyunlarda
rahatlikla skill/attributes (stat) resetleme yap-
mis olabilirsin ama bunu unut. Diablo I1'de o is
o kadar kolay degil. Oyun temelde oyuncuya
iic kere reset hakki veriyor, bu haklarin her
birini de her bir zorluk seviyesinin ilk gérevini
tamamladigimiz zaman &dil olarak veriyor,
iyi degerlendirin derim. Peki baska yok mu?
Tabii ki var, ancak bunu da yapmak éyle pek
kolay degil. Token of Absolution isminde bir
esya ile tekrar yapabiliyoruz. Bunun icin ise
esanslar toplamaniz gerekiyor. Demistim dyle
kolay degil diye. Esanslar ise Hell zorluk sevi-
yesinde bosslardan rastgele olarak dijsiyor.
Topluyor, Cube'de birlestiriyor ve Token elde
ediyoruz. Bunu istediginiz zaman kullanabilir
ya da takas edebilirsiniz, size kalmis.
Attribute ve Skill konusuna gelecek olursak;
bu dagilimlari ilk oynadiginizda kafani-

za gére yapabilir ama sonunda duvara
toslayabilirsiniz. Deneyerek gérmek istiyorum
diyenler icin eglenceli olacakhr. Ha, “benim
vaktim yok” ya da “bir karakteri birden fazla
kez kasamam, min max istiyorum hemen”
diyorsaniz internet iizerinde bulabileceginiz
rehberlere bakmaniz iyi olacaktir diyeyim.
Ciinkii az 8nce de anlathigim tzere bir karak-
terin Attribute ve Skilllerini tekrar dagitmak
dyle kolay degil. En azindan sunu ekleyeyim,
oyunda yetenek dagitma kismi aslinda biraz
illizyon gibi. Oyunda min-max yapan biitin
siniflar giiniin sonunda full Vit, zirh silah
giymeye yetecek kadar str/dex veriyorlar,
eneriji ise sifir. Leveling yaparken mana sikinhisi
cekerseniz verirsiniz, zaten o reseti belirli bir
seviyeye erisince kullanmak isteyeceksiniz.

Cow Level konusalim

Ah, dogru. Ondan da bahsetmeden kapat-
mak olmaz. Cok &zetle Cow Level, esya,
Rune, Gold farm icin en giizel en rahat
yerlerden bir tanesi, iceri girdiginiz koca bir

haritada iizerinize akin alin elinde halbertlar
ile kosturup ‘"MOO!, MOQ!’ diye bagiran
inekler ile kapisacaksiniz, yalniz dikkat edin
elleri agir, inek diyoruz diye alttan almayn,
yigilirsiniz oraya.

Simdi belki de sizler icin cok sacma gériinen
bu Cow Level'in cikisina da birkac satir ayir-
mam lazim. $8yle ki 96 yilinda Diablo 1 ilk
cikhginda, sdylentiler dolasryordu ortalikta.
Tristram kdyiindeki yerde yatan inege belli
sayida tiklarsak, ellerinde halbertlar ile bizi
kovalayan ineklerin oldugu bir yere bizi
isinliyormus oyun. Ancak bu séylenti tabii ki
gercek degildi, lakin dilden dile de yayild:.
Eh o eski gizel Blizzard'da bos durmadi ve
Diablo Il'de bunu gercege déniistirdi.

lyi giizel de oraya nasil gideceksiniz? Séyle,
Act 1'da Cain’i kurtardiginiz yerde, yani Old
Tristram’da haritanin en soluna dogru gider-
seniz Writ's Leg'i disiireceginiz bir ceset gé-
receksiniz, bunu alin. Rogue Encampment'a
déniin, Cube icerisine Tome of Townportal
ve tahta bacagi yerlestirip birlestirin, iste bu
kadar. Cow Level'a portali actiniz. Tome of
Townportal'i da yine Act 1'da Akara’dan
Rogue Encampment icerisinde en sagda
kendisi, alabilirsiniz.

Artik Rune ve Runeword konusuna da
deginip ufaktan yaziyi bitirmemin ve oyuna
dénmemin vakti geldi diye disiniyorum.
Rune’lar, Runeword sistemi Diablo II'nin Lord
of Destruction ek paketi ile birlikte oyuna
dahil edildi. Aslinda bakarsaniz karakter
kasma siresince oldukca isimize yarayan
bu sistem, oyunun end game kisminda da
biyik rol oynuyor. Olayi ise ézetle su; belirli
soket sayisina sahip olan gri renkteki zirh ya
da silahlara dogru sirasi ile Rune’lar dizip
Runeword olusturdugumuzda isimli, &zel bir
ekipmana dénisiyorlar. Hemen bir 8rnek
vereyim, hem de mini bir baslangic rehberi
olmus olsun elinizin altinda. Tabii ki daha
fazlasina ister internetten hatta suradan
https://d2runewizard.com adresinden
erisebilirsiniz. Hatta Discord grubuna gelin
oradan haberleselim. ¢ Sonat Samir
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Playstore.com’dan
internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!

Back 4 Blood ¢

Back 4 Blood'u Level'in #295 sayisinda

ilk bakista degerlendirmis ve beklenti
puani olarak 2 yildiz vermistim. Cokca Left 4
Dead ile karsilashrmis, artilarina ve eksilerine
oyunun bize verdigi imkén kadar deginmistim.
Kendince siirprizleri olacagini, bunlarin da bizi
sasirhp sasirmayacagini merak ederek yazimi
sonlandirmistim. Bakalim Back 4 Blood bizi
ters késeye yatrmis mi2

Left 4 Dead serisinin gelistiricilerinden biri
olan Turtle Rock Studios, bu oyunun daha
planlama asamasinda “Ya biz Left 4 Dead

2 gibi yapalim, ama daha iyisi olsun” diye
yola cikhigina yemin edebilirim. Birkac farkl
dokunus disinda her seyinin ayni oldugunu

52 | LEVEL

left 4 Dead 3 mi2 Alirim bir dall

séyleyebilirim. Oynanis L4D ile tamamen ayni.
Bir hiké&ye Gzerinde, bir givenli bélgeden
digerine gitmeye calisiyoruz. Giderken de
tirli enfekte ve onlarin farkli yeteneklere sahip
gelismis mutasyonlulari yolumuza tas koymaya
calisiyor. Bazen bir yerleri havaya ucuruyoruz,
bazen de bir yeri korumaya calisiyoruz.

Ne kadar farkli, ne kadar yeni?

Back 4 Blood'da lobi diyecegimiz kisim cok
hosuma gitti. Arkadaslarimizla bir oyuna
girmeye calishgimizda bazi oyunlarda oldugu
gibi sadece bos ekrana bakmiyoruz. Haritada
istedigimiz seyi yapabiliyoruz. Istersek silahlar
deneyebiliyor, istersek kartlarimizi ayarla-

yabiliyoruz. Bu noktada silah cesitliligini ve
dzellestirme kismini cok begendigimi séyle-
meliyim. Bircok secenek var elimizin altinda.
Ozellestirme kisminda ise Gzoldigim bir sey
var. Givenli bélgeden cikmadan hemen énce
haritada buldugumuz bakirlar kullanabilece-
§imiz bir magazaya giriyoruz. Silah icin sa-
dece iki adet &zellestirme var burada. Yani bu
iki 8zellestirme disinda farkl bir sey ekleyemi-
yoruz. Sadece rastgele olan o magazada ne
varsa sadece onlari kullaniyoruz. Aldigimizda
yeni bir sey ile yenilenmiyor. Yenilenmesi icin
diger givenli bélgeye gitmemiz gerek. Biraz
dnce aldiklarimizin bir iist modeli de olabilir,
hayallerimizin dirbiint ve sarjéri de olabilir.
Oyuna basladigimizda cevrede bakir parala-
rin oldugunu géreceksiniz. Bunu aldiginizda
tim gruba dagiliyor ve bu parayi diger givenli
evde saglik ekipmani, mermi, silah, el bombasi
gibi maceramizda bize yardim ve yataklik
edecek malzemeler alabiliyoruz. Silahimizin
giiciine giic katacak eklentiler, takimimiza
iyilik olsun daha fazla zombi 8ldirsiinler diye
tim takim icin satin alabilecegimiz eklenti-

ler de yine bu para ile alinabiliyor. Givenli
bslgeden adimimizi athgimizda atmosferin ve
bslum tasarimlarinin ne kadar iyi olduguna
sahit oluyoruz. Adeta bizi oyunun icerisine alip
“Bir sekilde hayatta kalin” diyor.

Gambit misali kart cekiyoruz

Oyunun en dikkat cekici yani kartlari ve karak-
terleri. Zaten en iddiali taraflar da bunlar. ilk
bakista da séyledigim gibi L4D serisinde hangi
karakteri sececegimizi, nasil gérindigine
gore karar veriyorduk. Bu oyunda ise karakter-



lerin kendilerine has iic &zelligi var. kisi ken-
disine digeri ise gruba ézel. Ornegin Holly
karakterini secersek, bir parazitli 6ldirdigi-
mizde 10 enerji yeniliyoruz. Hasar direnci
de diger karakterlere gére %10 daha fazla
oluyor. Tim takima %25 de ekstra enerj
sagliyor. Bu sekilde 8 oynanabilir karakterin
de farkl &zellikleri mevcut. Yani bu noktada
hem kendinize gére, hem de grubunuza
gdre hareket etmeniz gerekiyor. Yine kart
secim asamasinda, sadece sizi etkileyen
kartlar da var, takiminizi etkileyen kartlar
da. Bu noktada iletisim pek bir &nemli.
Oyuna baslarken bir kart destesi hazirliyor
ya da hazirlardan kullaniyoruz. Toplam dért
kategori altinda onlarca kart var. Bunlar
refleks, kas giicy, sans ve disiplin. Her biri bir
digerinden daha benzersiz &zellikler veriyor
ve oynanis stilimize gére secim yapabili-
yoruz. Her giivenli bélge cikisinda bir kart
secip kendi destemizi hikdye modunda
olusturabiliyoruz. Yeniden basladigimizda
her sey sifirlaniyor tabii ki.

ilk bakista da belirttigim, oynarken baya bir
eglendigim oyun modu olan Sirii beklen-
digini veriyor. L4D'de bu modu cok fazla
oynamamistim, o yiizden bu oyun modunda
inanilmaz eglendim. iki takimda toplam 8
kisi oluyor ve 4'e 4 kapisiyoruz. Once bir
taraf temizlikci oluyor ve dayanabildigi ka-
dar enfektelere karsi dayaniyor. Daha sonra
ise takimlar degisiyor. 2 raunt iizerinden
oynanan bu oyunda en uzun siire zombilere
karsi dayanan takim kazaniyor ve 1 puan
aliyor. Fakat bu noktada yine bir sikinti var.
Egleniyorum diyorum ama, yarim kalan bir
eglence. L4D2'de sag kalanlar olarak hika-
ye Uzerinde ilerlemeye calisiyorduk. Yani bir
givenli bslgeden diger bir giivenli bélgeye
gitmeye calisiyorduk ve diger takimin da ol-
dugu zombiler bizi ayni sekilde durdurmaya
cahistyordu. Tabii Siri moduna benzer mod
L4D2'de de var. Fakat burada sadece belli

bir bslgede zaman gecirmemiz gerekiyor. Uzun

bir oynanis gérmiyoruz dolayisiyla acligimizi
tam anlami ile bastramiyoruz.

Her bélim sonunda ikmal puani denilen
puanlar kazaniyoruz. Oyun icinde cevrede

buldugumuz bakirlar, oyun sonunda ise bu ikmal
puanlari ile alisveris yapiyoruz. Yeni kartlar, yeni

silah gérinimleri ve kiyafetleri bu para ile elde
ediyoruz. Yalniz ufak bir uyar, solo oynarsaniz
ikmal puani kazanmiyorsunuz.

Degiyor mu?
Steam’'de 249, PlayStation ve Xbox tarafinda
599 TL gibi bir icrete satilan Back 4 Blood, tek

basina degerlendirildiginde giizel bir oyun fakat

sevgili okur, ne yazik ki tek basina degerlen-
diremiyorum. Ciinkii hemen yani basinda Left
4 Dead ve gectigimiz aylarda icretsiz verilen

World War Z gercegi var. Cok daha ucuza ne-
redeyse ayni seyleri sunan diger yapimlar bana

daha mantikli geliyor. Yeni bir hikaye deneyim-

lemek, cok daha fazla kan, farkli 6zellestirmeler,

yeni nesil gérinty, silahlarda esneklik gibi
dzellikler istiyorsaniz oyundan zevk alacaginiz
kesin, buna kesinlikle sapka cikarirnm. Oyunu
yeniden ve yeniden oynamamiz icin en bijyik
sebep yeni oyun stillerini ve yeni kartlar dene-
mek. Fakat diger bir tarafta L4D, World War Z
aklima gelince, ne yazik ki tiire lip bitmiyor-
saniz konsol fiyatina almayr 8nermiyorum.
Yukarda saydigim birkac 6zellik disinda, bu
fiyah vermeye degecek bir sey géremiyorum
ne yazik ki. Hele ki bir baska amiral gemisi
alternatifi varsa.

¢ Talha S$ahin

KARAR

ARTI Atmosfer, cesitlilik, farkl oynanis
stili, atesleyici mizikler
EKSI Yiksek icrefine ragmen bir
fark yaratmiyor, solo oynanista
ilerleyemiyoruz
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Metroid Dread

Eskinin kahramani, yeni maceralarin pesinde...

Cigegi burnunda bir Nintendo Switch sahibi
olarak sunu sdyleyebilirim ki, bu dinyaya
7
girmek icin cok ama cok gec kalmisim. Cocuklu-
gumda Gameboy hastasi bir veletken ne kadar
egleniyorsam, koskoca evli-barkli bir adam ola-
rak da ayni hissiyah yasiyorum. Nintendo’nun
nevi sahsina miinhasir oyunlar yaptigini ne
kadar cabuk unutmusum éyle...
Eh, haliyle 2017 yilinda cikan bu konsolun
kesfedilmeyi bekleyen kitiphanesi benim icin
derya deniz halinde. Heniiz kesif macerama
yeni baslamisken, Kirsat'in mesaj kutumu
yesillendirmesiyle Switch'in son oyunu Metroid
Dread ile de yakin temasa girdim. Metroid
Dread'in tek &zelligi Switch icin cikan son
oyunlardan biri olmasi degil. Ayni zamanda,
Switch OLED modelinin de bir nevi tanimini
sirtlaniyor ve bunu mithis bir sekilde basariyor.
Ben tabii oyunu OLED modelinde deneyimleme
sansi bulamadim. Ancak Metroid Dread’in akici
oynanabilirligi, yag gibi akan platform bslimleri
ve gizli hikayesiyle OLED parlakliginda beni
kendisine kaptirmayi basard.

Tanisma vakti

Hemen, her standart inceleme rutininde

oldugu gibi Metroid Dread’in derdi neymis,
onu anlatmaya koyulalim. Metroid Dread, bir
aksiyon ve de macera oyunu. Metroidvania
olarak bildigimiz tiriin de kurucu babalarindan
biri. Digeri de bildiginiz tizere Castlevania. Yani
belli ekipmanlar ve giicler kazanarak haritada
g6rdiigimiz ama ulasamadigimiz yerlere geri
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déniip yolumuzu bulmaya calisiyoruz. Hikaye-
nin basinda da zaten bu durumun kilifini hemen
vyduruyorlar.

Metroid Dread, hikaye olarak Metroid Fusion’in
sonrasinda gecmekte. Galaktik Federasyon,

X adi verilen bir tir parazit ile micadele
etmektedir. Ortadan kayboldugu sanilan X
parazitine ait son kalintlarin ZDR isimli bir
gezegende oldugunu fark ederler. Gezegene
yedi adet arastirma robotu génderilir ancak
kisa sire sonra sinyaller kesilir. Haliyle tim is
Samus ablamiza diser. Galaksinin en azili
kelle avcisi ve savascisi olan Samus, gemisiyle
ZDR gezegenine gelir. Akabinde adinin Raven
Beak oldugunu &grendigimiz bir savasciyla

miicadeleye girer ancak savasi kazanamaz ve
gezegenin alt katmanlarindaki arastirma ssiine
postalanir. Tahmin edeceginiz iizere Samus'un
tim gicleri ve becerileri de elinden alinir. Ama-
aimiz yeryiiziine ulasmak ve bunu yaparken de
parazite ait bilgileri toplamaktir. Elbette oyunda
basimiza musallat olacak arastirma robotlarin-
dan da kagmamiz gerekiyor ki bana kalirsa cok
basit ama acayip eglenceli bir mekanik olarak
oyuna yedirilmis.

Dread, kendi oyun tarzini akici bir dinamiklikle
oyuncuyla bulusturuyor. Tek tabanca olarak
basladigimiz oyunda edinecegimiz yeni silahlar
ve giicler sayesinde, hepsi arasinda yag gibi
akip geciyorsunuz. Samus Return ile seriye



eklenen yakin déviis mekaniginin de efektif bir
bicimde oyunda kullanildigini géreceksiniz.
Dismanlarin saldin bicimlerini iyi takip ederek,
ekrandaki 1isildamayla es zamanli olarak yakin
dévis butonuna basarak, tahmininizden daha
hizli ilerlemeniz olasi. Zaten bu yakin dévis
mekanigi, gezegene génderilen motoru bozmus
robot EMMller’e karsi en nemli silahimiz.
Cinki mihimmatimizdaki hicbir silah EMMller’i
durdurmaya yetecek giicte degil.

“Cikart bakayim Switch’ini!”

EMMller, harita icerisinde volta atan ve Samus
ile karsilastginda “ZDR cennet gezegen, hic
kiymetini bilmiyorsunuz” ya da “Cikar cebindeki
Omega Blaster't géster” diyen, kontroliing
kaybetmis robotlar. Uzun adiyla “Extraplane-
tary Multiform Mobile Identifiers” robotlar, bizi
gdrdigimiz yerde kishirmaya calisiyor. Geze-
genin alt komplekslerinde yolumuzu bulmaya
calisirken kése bucak EMMIler'den kacmaya
calisiyoruz. Sadece cok kisa bir anligina ki kas
hafizam bunu &grenene kadar belki onlarca kez
ldim, yakin saldin yapip kacacak bir aralik
yakalayabiliyoruz. Sadece Omega Blaster ile
EMMlleri yok etmek mimkin. Bu giicli silahi da
sadece bir kez kullanabiliyoruz yani elde etmesi
de ates etmesi de oldukca zor. Ancak her EMMI
yok ettiginizde Samus’a yeni bir giic kazandiri-
yorsunuz.

Oyunun basinda bana azap cekfiren EMMller,
ile ilging bir kedi-fare oyunu hissiyati yasadim.
Korktugum basima gelmedi ve oyuna ekstra bir

derinlik getirdi. Sadece platformlar arasi sicrayip
yeni giiclerle girilemeyen alanlara ulasmaya ca-
lismadim. Metroid, bu alanda kendini yenilemek-
ten hic cekinmemis. Sonucta bu tirden etkilenip
izerine daha fazlasini koyan oyunlar gérdik

ve Metroid, su dénemde sadece bu mekanik-
lerle, ilkel bir hava sunabilirdi. Aksine dersine iyi
calismis ve en iyi yaphg isleri halen iyi yaparak,
iizerine cikmayi basaran bir oyun olmus.

Bicir bicir aksiyon

Oyundaki boss savaslarinin keyfi bir yana

EMM ller ile yasadiginiz kisa kése kapmacalar
bile inanilmaz bir dinamiklik sunuyor. Hal bsyle
olunca defalarca lseniz bile hic usanmadan
tekrar tekrar deneyimlemek istiyorsunuz. Ote
yandan su an kaslarinizi kaldirp, “Hmm burada
sikintili bir taraf yok mu2” diye bana soruyor
olabilirsiniz. Evet, size hak verecegim sevgili
LEVEL okuru. Metroid Dread, oyuncuya biraz
fazla sabir isi yikloyor. Ancak keyifli oynanabi-
lirligiyle de dengeyi giizel koruyor. Ben acikcasi
daha 8nce hayatimda Metroid serisine girmemis
biri olarak, beni bdylesine icine cekebilmis
olmasina sasinyorum. Belki ilk saatim icerisinde
kivranmaya baslayacakiim ama inceleme sirem
boyunca aksamlarima nese katan oyunlardan
biri haline geldi.

Bu arada oyunun performansindan da bahset-
mek isterim. Oyunun Switch OLED modelinin

bir nevi taniimini yaphgini séyleyebiliriz. Ancak
ne standart modelde ne de Lite modelde gézle
gorilur bir fark yaratmiyor. Karanlik alanlarin ya

da isiklandirmaya dayali bélimlerin oldugu ger-
cek ancak dyle giizel bir ayar cekilmis ki, 2017
yilinda cikan bir konsol icin, o dénemin dona-
nimsal mimarisine ragmen, oyun akiyor gidiyor
arkadas. Yahu hic mi FPS sikintisi yasatmazsing
“Belki,” dedim, “belki, performans tasinabilir
modda oynayinca diser.” Yok, yine dismedi.
Evdeki televizyonum 4K olmasina ve oyun bu
destegi sunmamasina karsin ve keyfime daha
fazla keyif kath. Oynanabilirligin akiciiginy,
performansla birlestirince zaten mithis bir uyum
ortaya cikmis oluyor.

Metroid Dread, elbette kusursuz bir oyun degil.
Sinematikler ve bslim arasinda anlatlmaya
calisilan hikaye sanki geri planda kalmis gibi.
Hikayenin zayif oldugunu séylemiyorum bu
arada. Bir Alien, bir Event Horizon olmasa da

o ayarda bilim kurgu soslu korku tonuna sahip.
Zaten oyunun yapimaisi Yoshio Sakamoto, Dre-
ad projesini ilk defa 2005 yilinda dile getirmis.
Nintendo DS icin hazirlanmasi planlanmis fakat
dénemin teknolojik altyapisi, EMMI benzeri
robotlarin takip olayina pek hazir degilmis. Bir
de elbette Sakamoto, oyunun odaginda korku
olmamasi gerektigini disiniip projenin Uizerinde
yillar boyunca calismis. Hani acele isten hayir
gelmez derler ya, sakin kafayla yaparak,
bozarak sonra tekrar yaparak kurgusal acidan
giizel bir oyun ortaya cikartilmis. Fakat dedigim
iizere hikaye, oynanabilirligin arkasinda kalmis.
Bazi yerlerde, “Ben niye buradaydim ya” diye
distindigim, Samus'un giidilerine ayak uydur-
maya ama ézdeslemedigim anlara taniklik ettim.
Benim gdzime carpan en dikkat ceken kisim bu
olabilir. Yoksa Metroid Dread’in noksan kismi
tirmalasam da aklima gelmiyor.

Metroid Dread, Switch sahibi herkesin mutlaka
kitiphanesinde olmasi gereken bir oyun olmus.
Zorlayiciligr karsiiginda 8dilint de verecek
sekilde ayarlanmis. Anlatiminda sakin yerler
kalmis olsa da yag gibi akan catisma mekanik-
leri, Samus'u ilk kontrol ettiginiz andan son ana
kadar sizinle beraber ilerleyecek. ¢ Gzay Sen

— KARAR

ARTI Akici oynanabilirlik. Kendine
yenilik getirmesi. Takip edilme hissi
dozunda ayarlanmis
EKSI Hikaye geriye itilmis
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Yapim Deck Nine Dagrtim Square Enix Tiir Macera Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch
Web lifeisstrange.square-enix-games.com/en-gb,/games/life -is-strange-true-colors

Life is Strange: True Colors
Wavelengths *

Tanishgimiza cok memnun oldum Steph!

ife is Strange: True Colors’in iizerimde

birakhgr etki daha heniiz gecmemisken
ve tanidiklara durmaksizin 6nermeye devam
ediyorken hemen arkasindan oyunun eklenti
paketi geldi.
Wavelengths hakkinda detaylari iletirken ola-
bildigince titiz olmaya calisacagim spoiler ver-
memek acisindan. ilk oynadigi Life is Strange
oyunu True Colors olanlar icin Steph Gingrich,
Haven Springs'teki plak sirketini isleten ve
yerel radyoda yayin yapan, eneriisi ile takdir
ettigimiz sahsina minhasir bir kisilikti, oyunun
ana karakteri Alex Chen ile de tanisikliklari
daha ilk giin basliyordu.
Fakat daha 8nceden Life is Strange: Before the
Storm’v deneyimlemis olanlar kendisini Arcadia
Bay’den hatirlayacaktr. Eklenti baslangicinda
dnceki sirecle ilgili soruyu zaten oyun size so-
ruyor. Onceki oyunlan oynadiysaniz kararinizi
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buna gére vermeniz gerekiyor. Sonucta Steph
eski oyunlardan bilinen bir karakter ve yeni
oyun True Colors'ta Steph yine yan karakter. Bu
eklenti ile de Steph'in hikayesine yogunlasiyo-
ruz. Arcadia Bay sonrasi neler yasadi ve Ha-
ven Springs macerasi nasil basladi, detaylica
dgreniyoruz. Steph’in hikayesine bu eklentiyle
odaklanilmasi beni mutlu etti acikcasi, basrolde
oldugu bir paket nihayet cikti.

Onceki seriyi oynamamis olanlara ézellikle
belirtmek istiyorum ki, oyun sizi gecmisin o de-
rin noktalarinda uzun siire boyunca tutmuyor.
Steph’in Haven Springs'teki ilk giinlerinden
basliyor hikaye, Haven Springs yepyeni bir yer
onun icin, baterist olarak grubuyla turdayken
burasini gériince etkisi altinda kaliyor. Yakin
arkadasinin da destegiyle buraya yerlesiyor.
Haven'daki plak dikkaninda ise basliyor ve is-
vereni ona giinlik yapilacaklar listesi yolluyor.
Bir yandan da yukarida dedigim gibi kasaba-
nin radyosunu yénetiyor. Tam 90’lar radyolars;
belki hatirlayaniniz vardir; arayanlar istek sark
istiyor, bazen fikirlerini soruyor; bizim masaisti
oyunlara ilgili karakterimiz Steph, d20 zarini
atip onlara sayilarin yiksekligine gére olumlu
veya olumsuz cevap veriyor.

Bu siireclerde inanin baska hicbir karakter
yok oyunda, tek basina plak dikkaninda
yapilmasi gerekenleri yapiyor. Radyoda
reklamlari oku; ditkkani dizenle, plaklar diz
gibi. Yeni bir kasabada partner arama vygu-

lamasina da kayit oluyor, onlarla yazisiyor.
Alismaya basladikca 8nce Pride ayi dizenli-
yor, nasil rengarenk; nasil giizel oluyor dikkan.
Daha sonra Xmas, sonralari yine mahalledeki
rol yapma, hediye avina denk geliyor. Ginleri
bdylece geciyor. Gecmisiyle ilgili Mikey var
hep, gecmisinle yizlesmeye calisip kendine
cektirdigi eziyet son bulsun diye cabaladig
giinler de oluyor. Haven Springs'te giinler onun
icin ne kadar keyifli olacak, kendisi nasil daha
iyi hissedecek diye disiniirken True Colors'ta
Alex icin verdigim kararlar kendisine de uygu-
ladim ben biraz, siz nasil ilerletmek isterseniz
hikayeyi artik, gerisi size kalmis.

Ben Steph’i daha yakindan tanimaktan cok
mutlu oldum, onun da mutlu giinler gecirmesi
icin elimden geleni yaptim. O artik birinci yilin-
da; True Colors'ta Alex’le tanish@r giin, Haven
Springs'teki DJ odasinda kendi basina dans
ederken ayrildik. Steph’in caldigi sarkilar cok
giizeldi bir de. Bugiinlerde onlari dinliyorum,
tekrar gérismek zere! ¢ Ayca Zaman

KARAR

ARTI Steph'in de artik kendi basroli var!
Sarki secimleri cok basarili
EKSIi Ginlik gérevler cok tekrara giriyor.
Steph disinda kasabadaki kimsenin oyun-
da fiziksel etkilesimi yok



WRC 10

Seri, bir sene aradan sonra yine yolda durmakta zorlaniyor...

RC malumunuz, ralli denilen olayin

Formula 1'i sayilir. En iyi organizasyon,
en pahali araclar, en iyi ralli pilotlar derken
maalesef serinin lisansh oyunu icin ayni seyi
séylemek mimkiin olmuyor yillardir. Uziici
ciinky dyle elinizi carpsaniz ralli oyununa denk
gelme sansiniz yok. Ya WRC oynayacaksiniz
ya Dirt Rally. Agzinin tadini bilen herkes icin
de Dirt Rally fersah fersah énde. En azindan
WRC 9 bu konuda ciddi bir ileri adim atmist
gectigimiz yil ve Codemasters’in F1 serisinin
kariyer modunun bir benzerini oyuna diizgiince
entegre ederek bizlere koca bir ralli takimini
ydnetmenin ne demek oldugunu hisseftirmisti.

WRC 10 bu acidan beklentilerin fazla oldugu

bir oyundu zira artik saglam bir temel iizerine
kurulu olmasindan dolayi oynanis ve teknik
tarafindaki eksikliklere daha fazla odaklana-
caklarini disinmistik. Aradan yaklasik bir yil
gecti ve maalesef bekledigimi bulamadim. Kylo-
tonn gelisime cok acik olan oyunda, gectigimiz
yilt WRC'nin 50.yili iceriklerine odaklanarak
gecirmis.

50.yil icerikleri ne derseniz, oyunun bilindik
modlari ve hemen hemen hic gelistirilmeden
gelen kariyer modu haricinde, tarihi araclarla
tarihi ralli etaplarini oynayabilmek diyebilirim.
Bu ralliler birer etapla canlandirilmis bu arada,
tam bir yanis beklemeyin. insanlarin Grup
B'lerin ne kadar korkutucu olabilecegini ilk kez
anladigi 1984 Monte Carlo Rallisi, 1973 yilin-
daki ilk WRC sezonunda Alpine AT10 ile arkay
savura savura gitmek gibi atraksiyonlar var. Bu
yanslarda kenar reklamlari ilgili yila gére di-
zenlenmis ve San Remo gibi etaplarda givenlik
dnlemleri hak getire oldugundan seyircilerin
yolun 50cm kenarindan sizi takip ettiklerini
gorebilirsiniz. Ben Metro 6R4 ve Ford R$200
gibi eksiklere ragmen bu modda oldukga iyi
vakit gecirdim. Bir sikayetim yok.

Sikayetim, oyunun geri kalaninin neredeyse
ayni kalmis olmasi. 2022 yilindaki ic WRC
araci (Toyota Yaris, Hyundai i20, Ford Fiesta)
disinda WRC2 ve WRC3 araclari da oyundaki
kariyer modunda kendisine yer buluyor. Dénem
dénem klasikleri de kullanabiliyor ve diger
markalarla test siirislerine cikabiliyoruz. Gra-
fikler ve arac detaylar hala géz doldurmaktan
vzak. Hasar modellemesi ve araclarin agirlik
degisimlerine verdikleri tepkiler de Dirt Rally
kadar kontrol hissi vermiyor. Ozellikle pist disina
ciktiginizda ¢c6zinirltk cali cirpr ¢éziniirligi o
kadar disiyor ki, yolu tekrar bulmaniz tama-
men hislerinize kaliyor.

WRC 10 en azindan icerik anlaminda iic aya
yayilan bir plan aciklamis durumda. Gectigimiz
ginlerde gelen giincelleme ile Fiat 131 Abarth,
Ford Escort MK2 ve Ogier’in Ford Fiesta WRC
2017'si oyuna eklenmis durumda, ayrica
co-pilot modu elden gecirildi ve Ypres Rallisi
icerige eklendi. Kylotonn nimiizdeki ay yeni
bir arac, yeni bir parkur ve bes tarihi eventi,
Ocak ayinda ise Online Championship Mode'u
devreye alacak. Oyunu o zamana kadar oyna-
yan kag kisi kalir, emin degilim.

Bu oyunun elinde kapi gibi WRC lisansi varken
ciddi bir potansiyel ziyani oldugu kanisindayim
ben. Yizlerce araci, WRC tarihinden onlar-

ca parkuru catr catir oyuna ekleme sanslar
varken, “idare ettigi kadariyla” yetinmeyi

tercih ediyor yapimei yillardir. Ne siiris fizikleri
konusunda ne de grafikler ve modellemeler
anlamina ciddi bir adim ahlmis degil. Tam bir
gelisim gérisyoruz, sonraki sene tekrar “idare
etme” moduna déniyor Kylotonn.

Ralli konusunda similasyona cok tutkunsaniz
hala Richard Burns Rally oynuyor veya Dirt
Rally’den sasmiyor olabilirsiniz, iyi de ediyor-
sunuz. Dirt serisinin “Rally” olmayan tarafi Dirt
5 ile iyice hokkabazliga déndiginden, insan
elinde daha iyi secenekler olsun istiyor ama
WRC 10'un size verebilecekleri yazida anlatti-
gim kadar. K&ti bir oyun degil ama harcanmis
bir potansiyel. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Lisansh parkurlar, araclar ve
sponsorlar. 50.yil modu oldukca keyifli.
EKSI Gecen yilin izerine pek
bir sey koyulamamis. Kontrol hissi
zayif ve grafikler vasat.
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Yapim Supermassive Games Dagittim Bandai Namco Tiir Macera Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE Web thedarkpictures.com/house-of-ashes

The Dark Pictures Anthology:
House of Ashes #

AAN: Until Dawn ile adindan bir hayli

sz ettirmis ve etkilesimli macera oyunlan
piyasasinda “Quantic Dream’in yaninda biz
de variz” demisti Supermassive Games. Aka-
binde gelen Hidden Agenda ve The Inpatient
gibi yapimlari orta seker tadinda olsa da The
Dark Pictures Anthology ile yine tire damga
vuracaklarini sandik. “Sandik” diyorum ciinki
kisisel olarak biz cok sevsek de elestirmenler-
den idare eder not almanin &tesine geceme-
mislerdi. Gerek Man of Medan gerekse Little
Hope giizeldi ama sonucta bir Until Dawn
degildi. Amma velakin antolojinin yeni halkasi
House of Ashes’i merakla bekliyorduk ciinki
kari-koca olarak oynayabilecegimiz ender
oyunlardan birisi ve iki kisi oynayinca aldiginiz
zevk de dogal olarak ikiye katlaniyor. Derken
oyun dniimiize sicak sicak sunuldu ve karak-
terlerimizi secip yeni bir korkutucu maceranin
kapisindan gectik!

Akad imparatorlugundan Saddam’in
sarayina!
OLCA: Oyuna baslamadan énce her The
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Bes karakter, iki yazar ve bir lanet

Dark Pictures oyununda oldugu gibi kont-

rol edebilecegimiz bes karakteri aramizda
bslustik. Yine karakterlerden Gicii benimdi.
Karakterler séyle: benimkiler CIA saha ajani
Rachel, Yarbay Eric ve Cavus Nick. Kaan'in
iki karakteri ise Tegmen Jason ve Irakli Tegmen
Salim’di. Askerler, Iraklilar falan derken savas
oyunu mu oynuyoruz diye sorabilirsiniz kendi-
nize. Hem evet hem hayir. ilk olarak olaylarin
cikis noktasini anlatayim. Milattan énce 2250
yilinda kendisini tanri-kral ilan eden Akad
imparatoru Naram-Sin, fetihleri sirasinda
Sumer inancinda yeryiizi tannisi Enlil’e ait bir
tapinag yerle bir ettirdigi icin tanrilar onun
kralligina savas, aclik ve veba getirmistir. En
azindan insanlarin inandigi budur. Naram-Sin
de kendisini affeftirmek ve lanetin kalkmasini
saglamak icin yeni bir tapinak insa ettirmis
lakin basarili olamamistir. Nereden geldigi
belli olmayan canavarlar (Akadlilara gére
tanrilar géndermistir) dniine kathgi herkesi yok
etmis ve hem Naram-Sin 6Imis hem de Akad
diismistir. Af dilemek icin yapilan gésterisli
tapinak ise giinler gectikte ¢l kumlarinin

arasinda kaybolup gitmistir. Ta ki binlerce yil
sonra yeniden kesfedilene kadar!

House of Ashes’in cikis noktasi kisaca bu se-
kilde. Ustelik bunun aslinda gercek bulgulara
dayandigini bilmek durumu daha da bir tiyler
irpertici hale getiriyor. “Akad’in Laneti” adi al-
tinda bulunan siirlerde Naram-Sin‘in gercekten
Nippur'da (Irak’in giineydogusu) bir tapinag:
yerle bir ettirdigi ve tanrilarin gazabini izerine
cektigi yazmakta. Durum béyle olunca insan
ister istemez bir tuhaf oluyor. Gelelim ginimi-
ze. Az 8nce saydigim karakterler ne is ve biz
ne yapiyoruz2 Ginimizde dedim fakat aslin-
da 2003 yilindayiz. Amerika, Irak’a demokra-
si gefirmis ve Saddam’in sarayini s edinmistir.
Herkes “Saddam’in altindan tuvalet kapagini
eve nasil gétirecegim?” ya da “Saddam’in iki
tir dolusu dolanini Istanbul’dan nasil gegiri-
rime” derdine dismisken géklerden adeta
zembille inmiscesine Yarbay Eric gelir ve kiicik
bir ekibi toplayarak yeni gérevleri hakkinda
brifing verir. Gérev aslinda basittir: Uyduda
Saddam’in niikleer silah ssi olabilecek bir
silo saptanmistir ve buray ele gecirecegizdir.



Lakin o da nesil2 Silo yok! Yasanan catisma
neticesinde yer yarilir, kendimizi Naram-Sin‘in
tapinaginin icinde buluruz. Tabii Yarbay Eric
kiplere binmistir. Silo yok, kendimizi Irakli as-
kerlerle catismada bulduk, adam kaybettik ve
bu garip yere dustik. Ah Eric'cigim, keske bu
kadar olsa. Bu karanlik ve unutulmus tapinakta
uyuyan ve asla disari clkmamasi gereken sey-
ler var ve sizler az 6nce onlari uyandirdiniz.

KAAN: Olca'nin dedigi gibi House of
Ashes’in cikis noktasi aslinda bir hayli iyi.
imparatorluklar ve lanetler derken kendimizi
Saddam dénemi Irak’ta bulmamiz acikcasi bi-
raz ters tepti diyebilirim. Neden mi2 Ciinki bir
saatin Gzerinde askeri isler — giiclerle mesgul
oluyoruz, catismaya giriyoruz da ondan. Be-
yond Two Souls oynadiysaniz oradaki askeri
catismalarin oldugu bslim gelsin akliniza. Ne-
redeyse aynisi burada da mevcut, oysa biz bu
oyuna korku oyunu diye baslamisike Neyse
ki bir miiddet sonra karanlhga disiince tekrar
“korku” rotasina giriyoruz ama bu sefer de iki
farkl musibet yakamizi birakmiyor. Bunlardan
birincisi Eric — Rachel — Nick ask iicgeni. Yahu
&lime hic bu kadar yakin olmadiniz, birakin
bu isleril Tamam, oyunun basinda biraz bir
seyler oldu ama bitirin artik. Oyunun sonuna
kadar Amerikali askerlerin Behliil — Bihter
askini da cekmek zorunda kaliyoruz. ikinci
sikinti ise teknik yonden. Oncelikle kaplama-
lar biraz gec geliyor. Biz oyunun PlayStation
4 sirimini oynadik (Piyasada PS5 bulsak
alacagiz...) ve diger iki The Dark Pictures
oyununa nazaran daha fazla teknik sikintinin
oldugunu fark ettik. Oyun genelde dar kori-
dorlarda gectigi icin, kamera acilar da bazi
anlarda sorun oldu. Yandaki karakter éniine
geciyor veya kamera istedigin gibi dénmiyor.
Ustelik kamerayi ilk defa bu oyunla beraber

kontrol ediyoruz. Normalde ilk iki oyunda
kamera sabitti ve karakter ile elindeki feneri
kontrol ederdik. Burada ise kamera da bizim
kontrolimiizde ama olmasa da olurmus gibi.
Kaplamalarin ge¢ gelmesi disinda bu kamera
sikintilari oyunun zevkini fazla etkilemiyor ama
yine de olmamasi gerekirdi. Bunlar saymaz-
sak adamlar on numara mekan ve atmosfer
olusturmus diyebilirim. Ozellikle ses efekileri ve
her adimda bir sey firlayacak hissi sizi diken
Ustinde tutuyor. Oyunun sonu bana gére
biraz sapitsa da askerli, Call of Duty'li kismi
gectikten sonra macera bayagr giizellesiyor.
Sonunda ne mi oluyor da sapitiyor2 Bunu
dgrenmek icin oynamaniz gerekecek.

Hadi bastan bir daha!

OLCA: House of Ashes'i ortalama alti saat
icinde bitirebilirsiniz lakin bu “bitti hadi silelim”
anlamina gelmiyor. Sonucta bu, secimlere
dayali bir oyun. Hem gidisati belirlemek hem
de kimin hayatta kalip kimin kalmayacagini
tayin etmek sizin elinizde. En ufak bir yanlisiniz
yahut tepki gésterememeniz birisinin limine
yol acabilir. Mesela bizde sadece Yarbay

Eric 6ldi (en sevdigim karakter oydu oysa ki).
Peki, ya Eric o an orada élmeseydi ne olurdu?
iste sirf bu yiizden bile oyunu bir kez daha
oynayabilirsiniz. Yani yapacaginiz secimlere,
karakterlerle olan iliskilerinize ve QTE'lere
(Quick Time Event) dikkat edin. Bir de bu sefer
oyuna Curator’s Cut diye bir bslim eklemisler.
Bu bslimde ayni sahneleri farkli karakterleri
kontrol ederek oynayabiliyoruz. Mesela, diye-
lim ki bir sahnede Eric ve Nick var ve normal
oyunda Eric’i oynuyoruz. Curator’s Cut'ta ise
bu sefer o sahnede Nick'i kontrol etme firsati
yakaliyoruz. Yani bir nevi bakis acisi degisi-
yor ve oyun size tamamen yeni bir deneyim
sunuyor.

KAAN: House of Ashes daha yeni cikmisken
bizler bir sonraki The Dark Picures oyununu
beklemeye basladik bile. Evet, devami hiz
kesmeden gelecek ve yeni oyunun adi da belli
bile: The Devil in Me. Bana soracak olursaniz
House of Ashes daha iyi olabilirdi. Ozellikle
hikayenin cikis noktasi ve elinizdeki materyal
bu kadar zenginken. Nitekim oyun, karak-
terleri acisindan serinin en zayifi cinkii hepsi
birbirine benzer nitelikler tasimakta. Hatta bazi
sahnelerde Nick ile Jason'u birbirine kanstrdik
desem? Salim ise adamimdi. Sonuc olarak
The House of Ashes fena bir oyun degil ama
cok daha iyisi olabilir. Bir sonraki karn&koca
yazimizda gériismek izere!

¢ Olca Karasoy Moral & Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI Yer alinda gecen mekanlarin
atmosferi. Ses efekileri ve her an bir sey
firlayabilir hissi. Hikayenin baslangicini

gercek tarihe dayandirmalari
EKSi Oyunun ilk saatleri tarzina uygun
degil ve sikici olabiliyor. Ask Gicgeni
olayi gereksiz gibi. PS4'te kaplamalarin
gec gelmesi
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iNCELEME

Medieval Dynasty

Orta Cag'da yasamak isterdim diyenlere...

ilm, dizi ve kitaplardan etkilenip, 6zellikle

Orta Cag déneminde yasamak isteyen
cok fazla insan oldugunu biliyorum. Bir
dénemler beni de kendisine ziyadesiyle
ceken bu dénemin (ki Orta Cag denildigin-
de de cok uzun bir dénem isaret ediliyor.
Hani her seye Orta Cag diyoruz resmen.)
zaman ilerledikce gercekten de yasana-
mayacak kadar zor bir hayat deneyimi
sunduguna emin oldum. $8yle bir baktiginiz-
da 10 - 16. yizyil araliginda 30 yasindaki
bir bireye yash géziyle bakildigi, icecek
temiz su bulunamamasindan dolayr mayali
icecekler uretildigi, soguk bir kis esnasinda
kuvvetle muhtemel insanlarin 61digu, tuvalet
akabinde sabun kullanamadigi, genel an-
lamda mikroplarla yasanan bir dénemden
bahsediyoruz. Her ne kadar Pompeii'deki
lav &rtiisi alhinda sabun kaliplar bulunmus
olsa da modern sabunun 19. Yizyilda orta-
ya cikhigini unutmamakta fayda var. iste en
sevdigim okur, al sana hayatta kalma oyunu
yapacak muazzam bir dénem! Hem de en
ince ayrintisina kadar!
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Medieval Dynasty, FPS kamera acisindan
deneyim ettigimiz bir hayatta kalma oyunu.
Eger daha dnceden bu ekolde bir isim
deneyim ettiyseniz temelde cok da zorlanma-
yacaksiniz diyebilirim. Oyun icerisinde genel
olarak hayat puanimiz, aclik ve susuzluk gibi
¢ ana kategoriye dikkat etmemiz gereki-
yor. Bu ¢ bashgr bir sekilde halledebilirsek
gerisi kolay... Oyunumuz savastan yorulan
ve artik kendisine bir hayat kurmaya calisan
bir karakterin géziinden deneyim ediyoruz.
ik yapmamiz gereken sey, pek tabii hayatta
kalmak. Bunun icin de bazi alet edevatlara
sahip olmamiz gerekiyor. Etraftan toplana-
bilecek temel malzemeler ile ilk esyalarimizi
retmeye baslyoruz. Yaphgimiz balta ile
agaclar kesmek sureti ile kitiklere kavusuyo-
ruz. Akabindeyse adim adim gercek oyuna
giriyoruz. Fark ettiyseniz bu noktaya kadar
yazdigim hemen her sey klasik bir hayatta
kalma oyunundakinden farkl degil. Farkli
olan kisim biz adim attikca karsimiza cikiyor.
Oncelikle bu oyunda takip edebilecegimiz
bir ana hikaye s&z konusu. Dileyen oyuncu-
lar bu hikaye izerinden farkli bir deneyim
yasayabiliyorken dileyen oyuncular da de-
vasa harita icerisinde kaybolabiliyor. Harita
izerinde dolasma genel anlamda tehlikeli
diyebilirim. Etrafta bulunan Kurt ve Ayilarin
haricinde bir de ekip olarak gezinen haydut-
lar s6z konusu. Pek tabii gerekli techizat ile
avlanmaya cikmak da bambaska bir keyif.
Etrafta bulunan NPC'lerle etkilesime gecmek
ve zaman icerisinde karakterimizi tipki bir
RPG oyun oynuyor gibi gelistirebilmek de
cabasi. Tom bunlarin haricinde kurabilecegi-

miz ev ve takip eden siirede yaratabilecegi-
miz kdy ile gercekten de Orta Cag temasini
zirvede yasamak mimkin. Bu baglamda
déneme ait bircok farkli esyanin da oyunda
bulundugunu unutmamakta fayda var. Simdi-
lik oyun da toplam 60 farkli Gretilebilir esya
bulunuyor. Ayrica birbirinden tamamen farkli
18 bina s6z konusu. Unutmadan, oyunda
ilerledikce fark edeceginiz iizere sabah ve
aksam déngisiniin yani sira dért mevsimi

de deneyim etmek mimkin. Tim bunlarin
haricinde karakterimizi gelistirme esnasinda
kullanabilecegimiz detayli bir yetenek agaci
oldugunu da belirtmek isterim. Son olarak,
aldigimiz tim kararlarin oyunun gidisati-

na direkt etkisi bulunmakta. Hatta zaman
icerisinde degisen unvanimiz, Kral izerinden
gelen farkli gérev ve etkinliklerin tetiklenmesi-
ni sagliyor. Temelde klasik bir hayatta kalma
oyunu olmasi acisindan genel gecer sikici
noktalar s&z konusu. Ayrica grafik optimi-
zasyonlari da insani biraz yoruyor. Oyundaki
temelleri anladiktan ve hayatta kalma kismini
cdzdikten sonra da biraz kendisini tekrarliyor
diyebilirim. Yani temelde cok iyi bir oyun ol-
masina ragmen kesinlikle daha fazla icerige
ihtiyaci var. ¢ Ertugrul Stingt

KARAR

ARTI Kaliteli atmosfer ve tema
kullanimi. Alinabilecek gérevler ve
NPC etkilesimleri
EKSi Bir noktadan sonra kendisini
tekrarliyor



The Signal State ©

Kicukken kumandayi sékip icini inceleyenler buraya

en mihendislerden cok korkuyorum.

Sebebini bilmiyorum. Teknik konulara olan
hakimiyetleri beni Grkitiyor saninm. Yanhs
anlamayin, ben de cok merakli bir cocuktum.
Elektrikli cihazlarnin nasil calishgini merak
eder, kendimce kafa yorardim ama icini acip
dgrenmeye calismaz veya o seyin nasil calisti-
ginin tam bilgisini de edinmek istemezdim. Bir
seylerin kafamda gizemli ve biiyili kalmasini
seviyorum. Hayal giiciine biraz yer ayirmak
istiyorum. Mesela ucaklar, hala benim icin
ayni sekilde biyileyici. O kadar biyik bir
demir kijtlesinin nasil uctuguna hayret ediyo-
rum. Mithendis arkadaslarimla seyahat edince
ise cok sikici oluyor ciinkii bana ucagin tim
prensiplerini acikliyorlar. Ben ucak yapmaya-
cagim ki niye égretiyorsun? Birak benim icin
bir seyler gizemli ve eglenceli kalsin. Iste bu
yizden mihendislerden korkuyorum. Her seyi
biliyorlar... Bilmeyin.
The Signal State mihendislerin sevecegi
tirden bir oyun. Bir de son 10 yilda mizikte
modiiler synthesizer tutkusu geri déndi, ona
kafa yoranlar da bir bakabilir. Modiler ne
demek, bunun tanimini yazardim ama yine
mihendisler beni elestirir o yizden siz en iyisi
Google'dan bakin. Temel olarak The Signal
State bir bulmaca oyunu. Bir yandan da temel
bir sinyal isleme egitimi gibi bir sey. Elinizde
bir elektrik kaynaginiz var. Oradan cikan

elektrigi dogu bir sekilde hedefe iletmeniz
gerekiyor. Bunu neden yapiyorsunuz? Ciinki
oyunda sebebi bilinmeyen teknolojik bir
felaket yasanmis ve diinyadaki elektrikli tim
aktivite durmus. B&yle olunca da bildigimiz
diinya sona ermis ve yeni bir hayat baslamis
(Fark ettiniz mi bu ay inceledigim ikinci post -
apokaliptik oyun. Digeri icin bkz. Timberborn).
Siz de kalan medeniyetteki toplulugunuz

icin bir ciftlige gidiyor ve oradaki cihazlan
calistirarak orayi yasama uygun bir hale
getirmeye calisiyorsunuz. Oyun bu arada
bslim arasindaki diyaloglarla kurdugu evreni
gelistiriyor ve isin icine biraz hikaye eklemeyi
de basariyor. Bu giizel bir sey ve bunu basarili
bir sekilde yapryor.

Nedenini 8grendik peki bu cihazlar nasil ca-
lishracagiz? iste The Signal State'in olayi bu-
rada baslyor. Kaynaginiz var dedik. Buradan
bir sinyal geliyor. Bu sinyali cesitli modiiller
kullanarak dogru bir akimda hedefe ulastirma-
ya calisiyorsunuz. Bazen sinyaliniz dalgalan-
mali, bazen acilip kapanmali, bazen birden
fazla sinyal Gretebilmelisiniz ve onlar arasinda
etkilesimli bir iliski kurabilmelisiniz. Oyun bu
anlamda ilk bakildiginda cok karmasik géri-
niyor. Gérdiginiz ekran karsisinda icinizde
usta cagirma istegi uyanabilir. Gercekte

olsa ben béyle yapardim. Oyunda olunca
yapmiyorum. Oyunun bana verdigi tutorial

ile hizli bir sekilde ilerleyebildim. Bir seyleri be-
ceriyor olmama kendim bile sasirdim. Yeniden
sinava hazirlanip mihendislik mi yazsam diye
disindiim. Sonra sinavi disindim... Sonra
mihendisleri disindim... Vazgectim.

Kisacasi bulmaca ¢cézmeyi seven, biraz bu isin
nerdi veya bir mishendisseniz (cinkd onlar her
seyi bilmek ve cézmek isterler) size hitap ede-
bilecek bir oyun. Benim gibi bir seyleri oldugu
gibi birakmaktan yanaysaniz, o zaman bir
ucundan sdyle bakabilirsiniz. Oyun kendi ice-
risinde yapmasi gerekeni cok temiz bir sekilde
yapiyor o yizden korkmaniza gerek yok. Hem
eglenceli hem dgretici. Tabii ki ben oyundaki
karakter olsam o makineleri calishrmaz *'Ya
biz bir kere bu makineler yiziinden bir felaket
yasamisiz ne gerek var tekrar ayni hatayi yap-
maya’’ deyip geri birakirdim. iste herkes 6yle
yapmiyor. Belki siz de yapmazsiniz ve The
Signal State’e bir bakarsiniz. ¢ Ege Tilek

KARAR

ARTI Zor bir konuyu cok basit bir sekilde
dgretip eglenceli bir oyun haline getirebi-
liyor. Bunun yaninda oyunun kendine ait
bir dinyasi ve hikayesi de var
EKSI Devre cézmek herkese gére
olmayabilir
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JETT: The Far Shore

M erhabalar pek sevgili LEVEL Dergisi

okurlari. Sanki uzun siredir bu say-
falarda size seslenmemis gibi hissediyorum.
Sanirim sizi biraz fazla sahiplendim ve
dzlemeye basladim. (Benim bu sorunumu
gidermek icin dergiyi haftalik mi ¢ikarsak
acaba?) Bu ay karsiniza, sizi sakin ve icten
ice korkutucu bir yolculuga davet eden
JETT: The Far Shore ile cikiyorum.
insanhgin diinyadaki kaynaklar tiket-
mesi ve yeni yasam yerleri aramasi gibi
klasiklesen bir hikaye ile arz-i endam eden
oyunumuzda Mei isimli bir karakteri yéne-
tiyoruz. Mei, oyununda ismini aldigr “JETT”
lakapli uzay gemisinin siriiciisi ve bir
kasif. Mei'nin amaci JETT ile uzak diyarlan
kesfederek kendisi ve insanlik icin en uygun
yasam alanini bulmak. Kisaca 8zetledigim
hikayenin yani sira yaratilan mistik ortam
ve ilkel caglarla uzay gemisi gibi teknoloji-
lerin harmanlanmasi ilk basta bana cok ilgi
cekici gelmisti ama gelin gériin ki isin icine
girince, olayin uzaktan gérindigi kadar
da ilging ve giizel islenmedigini fark etmem
cok uzun siiremi almadi.

Oyunda islenen tema ve yaratilan atmosfe-
rin yani sira oynanisa gecmeden 8nce beni
JETT: The Far Shore oynarken en cok zorla-
yan seyden bahsetmek istiyorum. “KONUS-
MALAR!". Gercekten oyundaki insan irkina
nasil zgiin bir dil yaratlmaya calisilmissa

is 8zginlikten sinir bozuculuga dogru baya

Orada bir kéy var uzaktal

bir kaymis. Simdi bunu okuyunca sa¢mala-
ma diyebilirsiniz ama yaratimaya calisilan
gicli atmosfer, bilinmez gezegenlerdeki
gergin hava; Mei'nin yanindaki arkada-
simiz konusmaya basladiginda yok olup
gidiyor. Oyunun atmosferinden tamamen
bagimsiz bu secim hem diyaloglari sikici
yapmis hem de atmosfere odaklanmay:
bir o kadar zorlastrmis. Neyse ki oyunun
genelinde diyaloglar fazla yer kapla-
madigi icin, zor da olsa géz ardi etmeyi
basarabildim.

Oynanisa geldigimizde ise memnuniyet-
sizligim yine ayni sekilde devam ediyor.
Oyunda genel olarak oynanis uzay gemi-
mizi kontrol etmekten ibaret. Her ne kadar
zaman zaman JETT imizden inip yayan
olarak dolasabilsek de bu sekanslarda pek
fazla bir sey yaphgimizi séyleyemeyece-
gim.

Uzay gemisinin kontrollerine geldigimiz-
de ise tabi ki is daha fazla detaylaniyor.
Gemimize cesitli akrobatik hareketler
yaphrabiliyor ve JETT'in sectigimiz &zel
yeteneklerini kesiflerimizde kullanabili-
yoruz. Ozellikle kancamizi aktif olarak
kesiflerde kullanmamiz oynanista bana en
gizel hissettiren element oldu. Bu kismin
tek k&t tarafi ise kesfettigimiz her canliyi
ya da 6geyi kancamizla alamamamiz
olmus. B&yle anlarda oyun bizi tamamen
serbest biraksa bence kesif temali oyuna
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cok daha fazla yakisirdi. Bir de buna ek
olarak zaman zaman kontroller sapitiyor ve
JETT'in gidecegi yéni belirlemek oldukca
zorlasiyor.

Sadede gelmek gerekirse bence JETT: The
Far Shore potansiyelini harcamis bir yapim
olmus. Vadettigi her seyi azar azar yapan
ama hicbirinde ustalasamayan oyun benim
agzimda kekremsi bir tat birakt. Bir de
sdylemeden gecmeyeyim PS5 izerinde
oyunun en iyi ydni kesinlikle Adaptive
Trigger'larin kullanimi olmus. Hem JETT'i
sirerken hem de motorun bozuldugu anlar-
daki sertlesmesi ve kontroli zorlastirmasiyla
oyun boyunca benim en cok hosuma giden
sey oldu. incelemeyi bitirirken séylemeden
de gecmeyeyim, JETT: The Far Shore genel
oyuncu kitlesine cok énerecegim bir yapim
olmasa da kesif temasini sevenlerin mutlaka
bir sans vermesi gerektigini disiniyorum.
Bir sonraki sayida gérismek izere pek
sevgili LEVEL okurlari...

¢ Ertugrul Burak Emanet

KARAR

ARTI Mistik Atmosfer, PS5'te Adaptive
Trigger oldukca iyi kullanilmis
EKSI Kesif hissi sinirli, Oynanis

dengesiz ve zaman zaman sapitiyor,
Kati diyaloglar
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Hot Wheels Unleashed

Ozellikle son zamanlarda bir oyunda
aradigim en nemli 8zelliklerden

biri, kendini tanimlama sekli oluyor. Belki
denemek, belki aliciyi cezbetmek, belki de
‘yaptk oldu’ mantigr ile adeta kumpir gibi
oyunlarla karsilasabiliyoruz. Hot Wheels
Unleashed ise bizi bu konuda hic yormuyor.
Acildigi ilk saniyeden Arcade oldugunu
bagiran bir oyun ile karsi karsiyayiz.
Milestone S.r.l. tarafindan gelistirilip
yayinlanan, iciinci sahis kamera acisina
sahip HWU, &zellikle serinin sevenlerine
acilisindan beri cok giizel anlar yasatiyor.
Hot Wheels'in, gercek arabalardan Batman
araclaring, yan konmus bir soda sisesinden
tamami hamburger olan bir araca kadar,
tim model yelpazesinden bir parca kulla-
nilmis. Nasil ki gercekte ufak bir hobi olarak
baslayan sey biyiyebilir ise, HWU da tipki
gercek hayattaki gibi, oyunu acar agmaz
agziniza bir parmak bal caliyor.

Oyunun modlari ne az ne cok. Tek kisilik
senaryo diyebilecegimiz City Rumble’da
bir haritada yarislar bitirmeye calisirken,
Quick Race’de aksiyona hemen dalabiliyor-
sunuz. Oyunun hem yerel hem de cevrimici
coklu oyunculu modlari var. Oyunun yapay
zekasi ise ézellikle zorlugun artmasiyla size
karsi elinden geleni yapiyor.

Avci - Toplayici - Yarnisci!

Oyunun basinda verilen rastgele kutulardan
cikan bir adet Fiat 500, Winning Formula
ve Rip Rod ile basladigim yolda, Winning
Formula acik ara en cok kullandigim arag
oldu. Araclar kendi aralarinda giizel bir
dengeye sahip. Ornegin, Winning Formula
aracimin hizlanmasi iyi olsa da frenle-

me ciddi bir problem idi. Ayni zamanda
diger araclara nazaran hafif oldugum icin
rampalarda daha fazla savruldum. Oy-
nayis stilinize gére bir arac bulmaniz cok
mimkin. Daha cok arac elde etmek icin
ise yarislardan kazandiginiz kutulari veya
direkt olarak diskkani kullanabiliyorsunuz.
Arabalari gelistirmemiz de mimkin, bunu
da fazla gelen araclari parcalayarak veya
yine yarislardan elde ettigimiz parcalar
kullanarak yapabiliyoruz.

Yarislar yaptigimiz pistlerin cevresi, bir
oda, bir garaj veya mutfak olabiliyor.
Pistlerin gérinimleri ve detaylan (baglanh
yerleri gibi) oldukca hos. Pistlerin tasari-
minda ise genel olarak tim araclara hitap
eden bir yol izlenmis. Pistlerin bazilari
yercekimine meydan okuyan halkalar, uzun
atlayslar (distsler?), sizi yola sabitleyen
miknatish parcalardan ve tuzaklardan (sizi
bir sire sabitleyen érimcek aglan gibi)
olusabiliyorlar.

Oyunun &zellestirme kismi ise gereksiz de-
recede cok detayli. Bahsettigim oda, garaj,
mutfak alanlarini duvar rengi, materyali
gibi detaylardan rafindaki aksesuara kadar
dizenleyebiliyoruz. Cok detayli bir pist ve
arac desen editéri oldugunu da belirtelim.
Kontrollerine biraz alistiktan sonra kafaniz-
daki seyi birebir uygulayabiliyorsunuz.
HWU, baslangicindan sonuna kadar her
ne kadar cok farkli bir mekanik sunmasa
da 8grenmesi kolay ustalasmasi zor tisrde.
Oyunda drift yaptikca aracinizin boost'u

daha hizli doluyor. Daha hizl olmak kesin
sonuc getirmiyor. Nerede hizlanacagmizi ic-
gidisel olarak belirlemeniz gerekiyor. Yanhs
bir hizlanmada pistin disina ucabiliyorsunuz.
Havada oldugunuz sirede arac hakimiyeti-
niz devam ettigi icin, pistin disina da ugsaniz
geri dénme sansiniz var.

HWU’nun belki tek biyiik eksigi ses konusu,
oyunun motor ve atmosfer sesleri yerinde,
ancak arka planda calan mizik 6zellikle
arka arkaya yapilan birkag yaristan sonra
tekrar ediyor. Mizikler, pek albenisi olan
tirden de degiller.

Genel olarak HWU, serinin sevenlerini
izmeyecek, Arcade yaris severler icin ise
olduk¢a tatmin edecek bir yapim olarak
bizleri karsiliyor. Bana daha fazla pist, daha
fazla arag, daha fazla icerik verildigi sirece
bu 1:64 dinyada kalabilirim.

¢ Mehmet Nalcakan

KARAR

ARTI Atmosfer oldukca basarili. Cesitlilik
gizel. Uzun oynama siresi.

EKSI Mizikler tekrar ediyor. City Rumble

gorevleri daha cesitli olabilirmis. Lootbox

herkese hitap etmeyebilir. Fiyat yiksek.
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Hell Let Loose €

[ kinci Dinya Savasi'na olan diskinligim
saniyorum bir hayli “gereksiz” seviyede.
Hatta cevremde benimle birlikte biyiyen
nerd kesimin hemen hepsi, en az oyunlar
kadar ikinci Dinya Savasi hakkinda da bil-
giye sahipti. Bugiin yasadigimiz dinyaya bir
anlamda son seklini veren bu devasa savas,
beraberinde hem sosyolojik, hem ideolojik
hem de teknolojik anlamda insanoglunun
yasadigi sicrama noktalarindan birisi olarak
da kabul edilebilir. 1939 ile 1945 yillar
arasinda vuku bulan bu kanli savasi, 1989
yilinda Berlin duvarinin yikilmasi ve 1991
yilinda Sovyetler Birliginin dagilmasina
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Savas cift tarafli bir cehennemdir

kadar uzanan bir Soguk Savas dénemi takip
etmistir. Bu savas 6zellikle beyaz perde-

de The Bridge on the River Kwai (1957),
Saving Private Ryan (1998), Dunkirk (2017)
ve benzeri bircok farkli film ile karsimiza
ctkmishir. Yapilan filmler, savasin bircok farkli
acisini ele almishr. Benzeri bir durum oyun
endistrisinde de yasanmishr. Her ne kadar
90'li yillarda da bircok farkli ikinci Dinya
Savasi temali oyun iretilmis olsa da 2003
yilinda iretilen Call of Duty, temayi en iyi ve
en “gercekci” sekilde kullanan oyun olarak
bilinmektedir. Isin strateji boyutunda 1998
yilinda iretilen Commandos biyik bir farkla

kendisini g&sterirken, &zellikle hikaye anlah-
mi ve FPS kamerasinda taktik oyun deneyimi
acisindan da Brothers in Arms: Hell’s High-
way 6n plana cikmaktadir. Pek tabii asla
eskimeyecek olan bu savas ve beraberinde
getirdigi tema, uzun zaman sonra, ilk defa
hak ettigi detayda karsimiza cikiyor!

Gercege yakin

Hell Let Loose, FPS kamera acisindan
deneyim ettigimiz, ziyadesiyle “gercekci”
bir yapim. Bu oyunda 6yle etrafta ziplaya
ziplaya kosmak yok, haritada ezbere ilerle-
mek yok, nasil olsa dismanin silahini alirm
diye etrafa sika sika takilmak yok... Bu oyun
bastan asagiya, bugine kadar deneyim
ettigim en gercekei savas stratejisi mekanik-
lerinden birisine sahip. (Akillarda her daim
ARMALI) Hemen altini Ustini cizeyim; eger
mikrofon ve kulakliginiz yoksa ve rahat se-
kilde Ingilizce konusup anlayamiyorsaniz bu
oyun kesinlikle size gére degil arkadaslar!
Neden mi2 Ciinki 8lmek cok kolay ve tim
takimlarin koordineli olarak hareket etmesi
ve farkli gérevleri yerine getirmesi gerekiyor
da ondan... Oncelikle temelden baslayalim.
Toplamda ¢ farkli ana baslik altinda bir rol
seciyoruz. Infantry, Armor ve Recon olarak
bslinen bu ¢ bashgin en tepesinden de tek
basina bir “Commander” bulunuyor. Infantry
altinda, Officer, Rifleman, Assault, Automatic



Rifleman, Medic, Support, Machine Gunner,
Anti-Tank ve Engineer bulunuyorken, Armor
bashg alinda Tank Commander ve Crew-
man var. Recon ise Spotter ve Sniper’'dan
olusmakta. Pek tabii Armor ve Recon baslk-
larinda iki ya da iic kisi bulunabiliyor. Yani
etrafta onlarca tank asla gezmedigi gibi,
onlarca kesin nisancinin arasinda hayatta
kalma cabasi icerisinde bulunmuyorsunuz.
Bu acidan oyunda giizel bir denge var
diyebilirim. Karakterimizi ve kullanilabilir
yeni cihazlara ulasmak icin de karakterimi-
zin seviye atlamasi gerekiyor. Bircok farkli
basliktan yetenek puani alindigricin illa da
maclar kazanmak zorunda degilsiniz. Fakat
icerisinde bulundugunuz mactan cikar ya
da oyundan diserseniz tim kazandiginiz
puanlara elveda diyorsunuz.

Oyundaki haritalar cok ama COK biyik en
sevdigim okur. Genel gecer amacsa stratejik
noktalari ele gecirip dismani ortadan kaldir-
mak. An itibariyla icerisinde Omaha Beach,
Utah Beach ve Stalingrad gibi haritalarin da
bulundugu savasa yén veren 11 bélge séz
konusu. Bu haritalarda bir noktadan digerine
kosmak cok zor olabiliyor. Bu sebepten her
an dikkatli olmak gerekli. Mimkiin mertebe
topluca hareket edilmesi gereken oyunda,
olabildigince motorlu bir tasit ile hareket
etmek hiz anlaminda biyik fark yaratiyor.
Mekanize tarafa bakhgimizda Tank, Truck,
Recon Vehicles gibi iic ana baslik ile karsi-
lastyoruz. Tanklar Light, Medium ve Heavy
olmak izere Gic ana kategoriye ayriliyor

ve iciinde de iic kisilik yer bulunuyor, evet,
Tiger | dahil. Truck tarafindaysa Transport ve
Supply Truck olmak izere iki segment mev-
cut. Tum bunlarin haricinde bir diger dikkat
edilmesi gereken husus da Ammo Type'lar.
Armor Piercing (AP), High-Explosive (HE) ve
Smoke olarak iice bdlinen mermi cesitlerinin
ne sekilde kullanildigina dikkat etmek biyik
fark yaratyor. Merminin gerekli mhimmat
takviyesi alinmadigi taktirde kisa sirede bitti-
gini unutmamak lazim. Mekanize birliklerin
en biyuk destekcisi pek tabii Engineer sinifi.

Her ekipte bir tane bulunmasinin bisyiik fark-
lar yarath@ina taniklik ettim. Tabii hayatta
kalabildikleri sirece...

Fezadan sikilan mermiler

Efendim bu oyunda tek basiniza hareket
etmenizin imkani yok. Yani deneyenleri
goérdim; iki dakikada patates oldular. Bu
oyunun en giizel yani, icerisinde bulunan
birbirinden farkli savas cihazi sayesinde
kisisel yetenegin bir noktaya kadar &n plana
cikmasini saglamasi. Bir defa iki tarafin

da cok uzak mesafelerden ateslenen agir
toplari bulunuyor. Bu yaylim atesleri kisa
sirede karsi tarafa biyiik zarar verebiliyor.
Ayrica dissman birimlerini gérmek GER-
CEKTEN COK ZOR! Yani dirbinle bakinca
evet, rahat sekilde ayirt edilebiliyorlar

ama harita izerinde kostururken cok zor
goézikiyorlar. Birkag video izleyerek ne
demek istedigimi daha iyi anlayabilirsiniz.
Yani bu da hem asiri konsantrasyon, hem de
takim calismasi gerektiriyor. Oyun haritasi
etrafinda birbirinden farkl Supplier’lar
bulunmakta. Mihimmat, mayin, el bombasi
ve daha niceleri... Yani amacimiz sadece
disman avlamak degil; takim ile dizenli

sekilde hareket ederek stratejik noktalari ele
gecirmek. Zaten bu noktaya odaklandigimiz
zaman dissmanla da bir sekilde catismaya
bashyoruz. Acikcasi ben her daim keskin
nisancih@r sevdim. Eger girdiginiz sunucuda
bu spotta yer bulursaniz hemen dalin derim.
Bu arada sunucular 100 kisilik ve maclar
50'ye 50 seklinde gerceklestiriliyor. Ben

bu satirlar yazarken onlarca farkli sunucu
vardi ve hepsi de agzina kadar doluydu. Bu
manada da ¢cok eglenceli maclar yapildi-
gini belirtmek isterim. Yapimci ekip oyuna
fazlasiyla destek veriyor. An itibariyla konsol
tarafinda olmasa da, PC tarafinda bazi
sikintilar var. Kimi buglar ve sistemi asir
yoran bir optimizasyon vaziyeti s6z konusu.
Fakat siz de géreceksiniz ki ekip harl haril
calisiyor. Bilgisayarinizda en azindan GTX
1070 ekran karti olmadan iyi bir performans
almaniz pek mimkin degil zira oyunda cok
fazla texture var ve haritalar gercekten asiri
biyik. Benim hem 1070 hem de 3070 ile
test etme firsatim oldu. Gercekten de atmos-
fer ve oyun deneyimi konusunda muazzam
bir deneyim farki oldugunu belirtmek isterim.
Piyasadaki etrafa “sika sika kosmali” oyun-
lardan sikildiysaniz, biraz daha gercekei ve
taktiksel bir oyun deneyimi ariyorsaniz, ayni
oyunun kopyala yapistir versiyonlarina 400
- 500 TL vermek yerine, Hell Let Loose gibi
harika bir deneyime 150 TL vermek on kat
daha dogru geliyor bana. Ekim ayi icerisin-
de 112.50 TL gibi bir fiyata da disen bu gi-
zide yapim, ikinci Dinya Savasi deneyimini
acik ara en iyi sekilde yansitan oyunlardan
birisi olmus. ® Ertugrul Stingi

KARAR

ARTI Muazzam atmosfer. Devasa
haritalar. Savas deneyimini silahindan
mermisine yasayabilmek
EKSI Bazi buglar. Sistemi yoran
optimizasyon sikintlar
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AWAY: The Survival Series

Rastlayabileceginiz en naif kiyamet sonrasi hikayelerinden

Evet... Geldik birkag yildir bekledigim
oyun olan Away’in incelemesine. Kisaca
4n bilgi gecelim. Kanadali bir oyun stidyosu
olan Breaking Walls tarafindan gelistiri-

len bu yapim, nihayet gecen ay piyasaya
soroldo.

Oyunun ortami sakin ama bir o kadar
acimasizlikla dolu. En basta séylemek
gerekirse, bir ucan kuskussunuz. Evet. Yanlis
duymadiniz. Away: The Survival Series,
ailesini kurtarmaya calisan bir ucan kuskusu
oynamaniza izin verirken, tanidik tehlike-
ler iceren kiyamet sonrasi bir dinyada bu
hissi biz oyunculara aktarmaya calisiyor.
Away'in en ilgi cekici yani, insan nifusunu
ortadan kaldiran iklim degisimlerinin harap
ettigi bir dinya temasi Gzerine kurulmasi ol-
dugunu disiniyorum. Bu dilnyada seyahat
ederken paslanmis ucaklar, eski isaretler ve
hatta hologramlar seklinde insanligin geride
biraktig kalintilar gérebiliyoruz. Bu da
tiylerinizi diken diken ediyor.

Oyunu oynamaya basladiginizda sizi

Nat Geo ve Discovery Channel tarzi bir
belgesel seslendirmesi karsiliyor. Sanki doga
belgeseli izliyormus gibi oyuna giriyorsunuz.
Catismalar, mizikler, anlatici, tim her sey
sov gibi gériniyor olsa da ne yazik ki bu
serinin kendi ayaklarinin izerinde durabil-
mesi icin biyik bir iyilestirmeye ihtiyaci var.

Yukarida da bahsettigim gibi “oynanabilir
bir belgesel” olarak oyun, ucan kuskuslarin
biyoloijisi ve ekosistemiyle ilgili bir bslimin
parcasi oldugunuzu hissettirmek icin harika
bir is cikarmis.

Genel ses tasariminda ise bir belgeselin
bzini gercekten yakaladigini ve bu doganin
diinyasini canlandirmasinin ne kadar basa-
rli oldugunu gérebiliyoruz. Uzaktaki sela-
leleri, agaclardan gelen civil civil sesleri ve
yanlarindan gecerken yaprak ve cimenlerin
hisirtisini duymak harika bir his.

Oyuna ilk girdigimde dikkatimi ceken ve bir
hayli rahatsiz eden sey kullanici arayiiziy-
di. Degistirebileceginiz tas catlasa dért

bes ayar var. Oyunda iki adet de zorluk
seviyesi bulunuyor. Kolay ve orta derece.
Grafik ayarlarini sadece disiik, orta, yiksek
ve cok yiksek, ultra gibi ayarlara getire-
biliyorsunuz. Ancak 6zel ayar yapamiyor-
sunuz. Bu beni en cok rahatsiz eden kisim
oldu. Giinimiz oyunlar grafik konusunda
bu kadar acimasizken kendi ayarlarimizi
yapamamak, biyik bir hayal kirikhgr yaratt
daha en bastan.

Bunlarin yaninda ise size verilen kontrollerin
azizligine ugrama sansiniz cok yiiksek. Oyu-
nun en biyiik problemlerinden biri oldugunu

distindigim hantal oynanis, oyunumu
gercek anlamda etkiledi. Tom olayinizin

ucmak, kacmak ve pencelerinizle saldir-
mak oldugu bir oyunda bu kadar kéti

bir kontrol olmasi affedilebilir gibi degil.
Ayrica oyunda bircok bug mevcut. Daha
ilk oynamaya basladigimda ilk saldirim
akrep ile yapacaktim. Saldiri tusuna bastim
ve oyun &yle kaldi. Sanki zaman durmus
gibi. Bunu oyunda cogu kez yasayip bas-
tan baslatmak zorunda kaldim.

Her ne kadar gezmek, dolasmak ve yeni
topraklar gérmek harika bir kesif olsa da,
oynanis bu kesfinize tamamiyla engel
oluyor diyebilirim. Kagit Gzerinde hari-
ka gériinen bu oyunun ciddi anlamda
hala calismasi gerektigi konular var. Film
mizikleri gibi sesler, anlatim, atmosfer ve
gezdigimiz diinyanin ayrinhlari gercekten
cok hos. Bu nedenlerden dolayi tecrilbe
edilesi bir oyun. Fiyat performans diyeme-
yecegim, indirimde yakalanabilir.

¢ Seymanur Ozgiir

KARAR

ARTI Oldukca farkli bir temasi var.
Mizikler ve anlatim basarili.
EKSI Kontrol hissi cok k&to.
Hizli bir sekilde tekrara giriyor.
Cok fazla bug var.
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The Artful Escape ¢

Mauzik ve uzayllar hakkinda, ilgi cekici bir hikaye

he Artful Escape, Avustralyali mizik

grubu The Galvatrons’un solisti Johnny
Galvatron’un yarathdi bol renkli ve gizel
mizikli bir macera oyunu. Oyunu seslen-
direnler arasinda Lena Headey, Jason
Schwartzman, Michael Johnston gibi cok
inlo oyuncular var. ilk olarak 2017'de duyu-
rulmasina ragmen yasanan aksakliklardan
dolayi ancak gectigimiz Eylil ayinda yayim-
lanabildi. The Artful Escape, oynanistan cok
hikayesi, grafikleri ve mizigi ile n plana
ctkan bir oyun. Oyunu oynarken arkadaki
detaylara bakmaktan gézlerinizi alamaya-
caginizi sdyleyebilirim.
Gelelim hikayesine. Folk mijzik efsanesi
Johnson Vendetti'nin dogdugu kasaba
olan Calypso’da, 1970’lerde cigir acmis
albtminin 20. yili serefine bir festival
dizenlenmektedir. Kahramanimiz Francis,
dlen amcasinin gélgesinde kalmis genc bir
mizisyendir ve bu festivalde sahne alacakhr.
Konsere bir giin kala, kasabada gezinirken
Violetta isimli bir kizla tanisir. ilginc ve cilgin
bir kiz olan Violetta, amcasi gibi folk miizik

yapmakta iddiali olan Francis'i, gitariyla
mucizeler yaratacagina inandirmaya calisir.
Birlikte biraz zaman gecirdikten sonra, eger
onu bulmak isterse Lightman’s denen yere
gelmesini sdyler. Dogma biyime Calypsolu
olan Francis, burayi hic duymamis olsa bile,
festivali merakla bekleyen halkla hosbes
edip Lightman’s denen yeri bilip bilmedik-
lerini sorar. Hic kimsenin béyle bir yerden
haberi yoktur. Hayal kirikigiyla eve déner ve
plaklarini dinlerken kapi calar. Sonradan is-
minin Zomm oldugunu &grenecedimiz uzayli
gérinimli bir yaratik, Lightman'in Francis'i
bekledigini séyler ve maceramiz baslar.
Lightman baska bir diinyanin cok inli bir
mizisyenidir, verecegi konserde Francis'in
acilis sanatcisi olmasini istedigini séyler ve
yetenegini gérmek icin nasil gitar caldigini
duymak istedigini belirtir. Lightman gitar
calmaya basladiginda biz de ayni notalar
calmaya calisiyoruz. Ben bilgisayarda oy-
nadim, oyunun baslangicinda en iyi deneyim
icin gamepad’le oynayin uyarisi yapiliyor
ama klavyede de cok sorun yasamiyorsu-

nuz. Basarili bir sekilde gitarimizi caldiktan
sonra galaksiler arasi yolculuga basliyoruz.
Lightman ve digerlerinin bizi yénlendirmeleri
sonucu birbirinden renkli manzaralar esli-
ginde, elimizde gitarimizla daglari bayirlar
asarak ilerliyoruz.

Oynanis oldukea basit, kosma ve ziplama
disinda bizden beklenen baska bir hareket
yok. Bazi yerlerde gitar calarak cevredeki
nesnelerin aydinlatmasini sagliyorsunuz ama
bunu yapmasaniz da olur oyuna herhangi
bir katkisi yok. Diyaloglar icin de ayni seyi
soyleyebilirim. Uc secenek sunuyor ama
hangisini secerseniz secin bir degisiklik
olmuyor bu yiizden dogru cevabi bulmaya
calismaniza gerek yok. Kosma ve ziplama
disinda dogaclama konserler vermek oyunun
en eglenceli kismi. Klavyedeki bes tusu
kullanarak bizden &nce calinan kombinas-
yonlari tekrarlamaya calisiyoruz. Sonsuz
yanhs yapma hakkiniz oldugu icin bir kere
de tamamlamaniz gerekmiyor. Bu konser bs-
ltmleri oyunda daha fazla olsa iyi olabilirdi.
Oyunda en zevk aldigim bir baska blim
de Francis'in kiyafetlerini, sacini ve takilarini
sectigimiz kisisellestirme kismiydi. Hic zorlan-
madan ilerlendigi icin yaklasik 4-5 saat gibi
bir oynanis siiresi var. Mizikleri ve gdrselleri
iyi olan oyunlari oynamayi sevenler icin The
Artful Escape sahane bir oyun ama cok da
heyecanl bir oynanis sunmuyor.

# Nevra ilhan

KARAR —————

ARTI Grafikler, hikaye ve mizikler
cok basarili
EKSi Diyalog secmek cok anlamsiz
oyuna herhangi bir etkisi yok, gitar calma
sahneleri daha cok olabilirdi
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eFootball 2022

PES’e veda, hem de baylesi bir felaket ugruna...
Aglk konusmam gerekirse video oyun sekts-

rindeki tekellesmeden inanilmaz rahatsizim
sevgili okur. Bu tekellesme sebebiyle yalnizca

ismindeki rakamlarin degistigi, birbirinin asag:

bebiyle eFootball 2022 oldukca kisitlanmis ve

8zellikle yeni nesil oyunlan disinince oldukca
cagin gerisinde gdziken bir yapim. Ozetlemek
gerekirse oyunun en biyik vaadi, ayni zaman-
da en biyiik handikabina déniismis durumda.
Hatta Konami kendi kazdigr kuyuya dissmiis

tutun da mobil cihazlara kadar akliniza gele-
bilecek tim platformlar icin piyasaya siriilecek
platform ayirt etmeksizin tim oyuncular birbirine
karsi mijcadele edebilecek. Gelecek zamanli
yukari ayni olan oyunlar gérmeye basladik. konusuyorum ciinkii eFootball 2022 piyasaya

Bunlarin basinda ise net sekilde spor oyunlari cikmis olsa da oyunun mobil siirimi piyasaya

geliyor. Futbol disinda kalan hemen her spor cikmis degil. Ayrica platformlar arasi eslestirme  dahi olabilir.
oyununda gectigimiz yillarda rekabet sona dzelligi de heniiz oyunda bulunmuyor. Yani
ermisti bildiginiz gibi. Futbol tarafinda ise tam eFootball 2022 en temel vaadini heniiz ger- Buz pateni

anlamiyla duraklamaya giren FIFA serisine
karsilik Konami ve PES serisi ciddi anlamda
hareketlenmeye baslamish, &zellikle serinin

bir 8nceki ve PES ismine sahip son sirimi

olan PES 2020, FIFA'ya cok ciddi bir alternatif
olma &zelligini tasiyordu. Ne var ki Konami
beklenmedik bir hamle yapti ve PES 2020 ile
birlikte seriye son verdi. Gectigimiz seneyi ufak
bir giincelleme ile geciren Konami, iki sene
boyunca eFootball 2022 icin hazirlandi ve -en
son sdylenecek seyi basta sdyleyeyim- bugiine
kadar baylesine hayal kirkligina ugradigim bir
oyun daha hatirlamiyorum...

Cross-platform

eFootball 2022 ile birlikte Konami'nin en biyik
hedefinin daha genis bir kitleye hitap etmek
oldugu su gétiirmez bir gercek. Konami'nin Fox
Engine’i bir kenara birakip Unreal Engine’a
gecmesinin temelinde de bu istek yatiyor. Buna
gére eFootball 2022 yeni nesil konsollardan
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ceklestiremedi. Kis aylarinda mobil striminin
cikistyla bu vaadin ne denli yerine getirilebile-
cegi de simdilik mechul. Daha da 8nemlisi, tim
platformlarda ayni deneyimi sunma hedefi se-

PES serisinin kroniklesmis lisans sorunu sebebiy-
le rakibi FIFA'ya Gstinlik kurmak icin en dnemli
araci her zaman icin oynanis olmustur. Bu bag-
lamda Konami, oynanisa her zaman maksimum



Szeni gdsterip, oyunu olabildigince similasyo-
na yaklastrmaya calismistir ki serinin efsane-
lestigi 2000’li yillardaki basarisini da buna
borcludur. Ne var ki eFootball 2022 ile birlikte
oynanisa gdsterilen &zenden eser dahi kalma-
mis. Bunu fark etmek icin oyunun basinda uzun
saatler gecirmeniz de gerekmiyor. Ozensizlik
santra vurusu ile birlikte géze carpmaya basli-
yor. En dikkat cekici olan durum ise futbolcula-
rin verdigi tepkiler ve animasyonlar tarafinda.
Yirimek yerine Michael Jackson’a géz kirpan
ve moon-walk yapmays tercih eden oyuncular,
ayak ici bir pasla kolaylikla pas atmak varken
ayaginin istini kullanabiliyor, savunmada is-
tine gelen toplara hamle yapmak yerine aheste
aheste kosmaya devam ediyor, hamle yaparak
yetisemeyecegi ve rakibini takip etmesi gereken
toplarda ise hamle yapiyorlar. Ayrica verdiginiz
komutlar da oldukca gecikmeli ve hantal sekil-
de uyguluyorlar. “Ben bu sutu cekmedim, oraya
pas vermedim, hadi kos artik!” gibi tepkileri sik
sik vermeniz isten dahi degil. Kisacasi oynanis
tarafinda eFootball 2022 neresinden tutsaniz
elinizde kaliyor, sac bas yoldurtuyor, FIFA'ya
rahmet okutuyor...

Su topu

“Yeni bir motor, cross-platform yapim, olmasi
gerekenden erken cikti...” gibi cesitli hafifletici
sebepleri ortaya koyup eFootball 2022 oyna-
maya devam eftiginizde ise bu sefer grafikler ve
fizikler devreye girip insani oyundan biraz daha
uvzaklastinyor. Grafiklerin akliniza gelebilecek
hemen her k&ti sifat hak ettigini sdylesem sani-
nm yeterli olacakhr. Kaldi ki eFootball 2022"nin
cikistyla birlikte grafikler konusunda o kadar
cok geyigi yapildi ki eminim korku filminden
firlamis futbolcu yiizleriyle sosyal medyada
karsilasmissinizdir. Fizikler tarafinda ise iki

farkli sorundan séz etmek mimkin. Bunlardan
ilki oyuncularin sagma sapan hallere giren
uzuvlan. Kalecinin gégsinin icinden gecen

bir kol yahut ters dénmiis bir bacak gériirseniz
sasirmayin. Tom bunlar eFootball 2022 icin
oldukg¢a olagan durumlar. Oyuncu fiziklerinin
yaninda top fizikleri de tek kelimeyle felaket.
Oyuncunuzun gerile gerile vurdugu bir topun
tingir mingir yuvarlanmasina alissaniz iyi eder-

siniz ciinki oyundaki toplarin ici adeta su dolu!
Anlayacaginiz PES serisinin yillar nce hallettigi
sorunlarla tekrar karsi karsiyayiz...

icerik fakiri

Acikcasi normal sartlarda eFootball 2022'nin
oynanis tarafinda béylesine k&t olmasi benim
icin kabul edilebilir bir durum degil. Ancak bu
noktada da Polyannacilik yapacagim ve za-
man icinde dizelebilecegini umup oyun modla-
r tarafina gececegim. Daha dogrusu gecmeye
calisacagim. Ciinki eFootball 2022 adi altinda
heniiz, normalde ancak PES 2020'nin demo-
suna karsilik gelebilecek bir oyun var. Oyunda
simdilik yalnizca 9 takim bulunuyor ve standart
mac modu disinda herhangi bir mod bulunmu-
yor. Bu ay icerisinde PES'in MyClub'inin eFo-
otball versiyonu olan, ismi heniiz belli olmayan
bir mod oyuna eklenecek. Lakin Master League
ya da Become a Legend modlarindan heniiz
ses seda yok. Séylentiye gére bu modlar icretli
giincelleme olarak oyuna eklenecek. Eger bu
durum dogruysa Konami “PES yerine eFootball
var ve artik icretsiz” derken tam anlamiyla
oyuncularin akillanyla dalga gecmis demektir.
Zaten gectigimiz yillarda PES Lite adi altinda
bir oyun piyasaya siriliyordu ve eFootball'da
iicretsiz sunulan tim icerige sahip oluyordu.
eFootball, oynanis, grafikler ve fiziklerden sonra
oyun modlarn noktasinda da -maalesef- sinifta
kalyor.

Cenaze

Yazinin neredeyse sonuna geldik ve
eFootball hakkinda “iyi” diyebilecegim
tek bir kelime bile etmedigimin farkinda-
yim. Normal sartlarda begenmedigim
oyunlarin incelemelerinin son kisminda
az sayida da olsa oyunun sahip oldugu
pozitif ydnlerden bahsederim ancak izi-
lerek séyliyorum ki eFootball 2022 icin
bunu yapamayacagim. Ciinki oyunun
maalesef PES 2020'den daha basarili ol-
dugu hicbir nokta bulunmuyor. Hatta sunu
sdyleyebilirim ki, eFootball 2022 yerine
Sensible Soccer ya da New Star Soccer
oynamak bile daha mantikli secimler
olabilir. Daha eli yizi dizgin, cretsiz bir
oyun ariyorsaniz da FIFA Online 4'e géz
atabilirsiniz. Bu haliyle eFootball 2022
ylizine bakmaya degecek bir yapim
olmaktan cok uzakta ki Steam’de bugiine
kadarki en disik puan ortalamasini
tutturmus oyun olmasi da bunu kanitlar
nitelikte. ¢ Tolga Yuksel

KARAR

ARTI Ucretsiz. Cross-platform
destegi eklenecek
EKSI Yillar 8ncesinden kalma grafikler.
Felaket oynanis. Yetersiz icerik
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Yapim Konami Dagitim Konami Tir Aksiyon, Platform Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch
Web www.konami.com/games/castlevania/advance_collection/us/en-us

Castlevania Advance Collection

Lanetlenmek icin cok muhtesem zamanlar...

Game Boy Advance'i elime hic almamis
olsam da orijinal Game Boy'da cok
oyun oynamisimdir. Super Mario, Tetris,
Double Dragon I, Wario Land ilk aklima
gelenler. O dénemler bana bu oyunlar
kocaman televizyonunda pil /sarj derdi
olmadan oynayacaksin deseler belki de
inanmazdim. Gelgelelim simdiki zamanda
her sey mimkiin ve 1995 — 2003 arasi
cikan, minicik ekranlarda oynadigimiz GBA
oyunlarini artik devasa ekranlara tasiyabili-
yoruz. O zaman eskiyi yad etmek isteyenleri
ve nostalji severleri séyle, su kdseye alalim.
Castlevania Advance Collection benim 3+1
seklinde nitelendirdigim dért adet oyun ba-
rindiryor. Bunlar 2001 yapimi Circle of the
Moon, 2002 yapimi Harmony of Dissonan-
ce ve 2003 yapimi Aria of Sorrow. Bu iici
GBA oyunu ve dérdiinciisi ise 1995 yilinda
SNES icin cikisini gerceklestiren Dracula X.
Dilediginiz oyunu secmeden &nce hikaye-
sine ve karakterlerine genisce géz atma
firsatiniz bulunmakta ve akabinde oyunlar-
dan birisini secerek maceraya giris yapiyor-
sunuz. Ustelik yapimin sunduklan sadece
oyunlarla sinirli degil. Elbette sislemek de
gerek. Benim ilk dikkatimi ceken ansiklope-
di kismi oldu. Karakterler, gectigi dénem,
canavarlar ve hatta silahlar hakkinda epey
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bir bilgi edinmeniz mimkin. Oyle ki, siki
bir Castlevania hayrani iseniz bilgilerinizi
tazeleyebilir, benim gibi Ustin kéri bilgiye
sahipseniz (sonucta bir Yakuza degil)
Castlevania dinyasi hakkinda gayet doyu-
rucu bilgiler 6grenebilirsiniz. Ansiklopedi
disinda resim galerisi ve mizik kitiphanesi
de g6z atmaya deger. En ilgincime gelense
yapabileceginiz ROM secimi oldu. Yani
oyunun Amerikan mi, Avrupa mi yoksa
Japonya sirimini mi oynamak istiyor-
sunuz, siz secebiliyorsunuz. Gercekten ilk
defa gérdigim bir 6zellik oldu bu. Bunun
yani sira “Rewind” ézelligi de can simidi
olmus. Malum, oyunlar eski arkadaslar.

Bu ne demek? Oyle Easy — Normal falan
yok. Dogrudan Hard! Zaten mekanikler

de eski oldugundan ilk basladiginizda
bayag bir kaniniz akacak. Durum bayle
olunca yapimcilar bizlere ufak bir kolaylik
saglamis. Rewind, yani geri sarma 8zelligi
ile yaptigimiz hamle hosumuza gitmiyorsa
geriye alabiliyoruz. Acikcasi ben bol bol
kullandim. Tabii bir de caninizin cektigi
zaman kayit etme 6zelligi de giinimizden
gelen bir ayrint.

Oyunlarin kontrollerine alismak biraz zama-
ninizi alabilir. Malum, tus kombinasyonlar
yirmi sene éncesinden. Fakat bahsettigim

gibi yanlis yaphginizda geri sarma ézelligi
ile hatanizi telafi edip farkli alternatiflere
ydnelebilirsiniz. Az &énce can simidi dedim
ya bu 6zellik icin, gercekten dyle arkadas-
lar ciinki Castlevania oyunlari gercekten
zordur ve bu dzellik olmasa ben de dahil
bircok oyun sever coktan baska oyunlara
yénelmisti. Keza grafikler de ilk basta itici
gelebilir ama bana soracak olursaniz biyik
ekranlara on numara port edilmis. Elbette
kare ekran oynuyoruz (bosluklardaki arka
plani ayarlayabiliyorsunuz) ama buna rag-
men giinimiz bircok yapiminin veremedigi
atmosferi Castlevania kolaylikla saglaya-
biliyor. Ozellikle eski oyunlari seviyor ve
koleksiyoncu bir yaniniz varsa yahut sadece
eskiyi deneyim etmek istiyorsaniz Castleva-
nia Advance Collection sizin icin biyik bir
firsat. ® Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI Dért Castlevania oyununun bir ara-
da olmasi. Mizikler ve 6zel hazirlanan
Castlevania ansiklopedisi. Rewind olayi
EKSI Kontroller eski oldugundan alismak
birazcik zaman aliyor. Grafiksel olarak

herkese hitap etmeyebilir



Xuan-Yuan Sword VIl &

Cin isi aksiyona &n yargiyla yaklasanlar icin iyilesme recetesi...

Toishi Zhao, dag yamacindaki kéyinde aile-
siyle birlikte yasamaktadir. Bir gece kimligi
belirsiz kisilerce saldirnya ugrarlar ve annesi
&lur. Taishi, bebek kiz kardesini de alip saldir-
ganlardan kacarak baska bir kasabaya gidip
yerlesir. Aradan yillar gecer. Para kazanmak
ve kiz kardesine bakmak icin parali asker olur.
Kasabada ginlisk rutin bir kontrol esnasinda,
dogaiisti yaratiklarin saldinsina ugrarlar ve
kiz kardesi cok agir bir sekilde yaralanir. Taishi
onu kurtarmak icin evvelden beri gizli tuttugu
biyili giclerini, hapsedilmis bir tanrinin yardi-
miyla geri caginr. Kiz kardesi o an icin iyilesir
ama ruhu ile bedeni aynlmistir. Tekrar bitin-
lesmesini saglamak icin bazi biyiler bulmasi
gerekiyordur ve arayisimiz baslar. Gérdiginiz
gibi fantastik bir filmi andiran hikéyesi ve mi-
zikleriyle oldukca heyecanli bir giris yaptigimiz
oyun Cin mitoloji izerine yikseliyor.

Tayvanli sirket DOMO Studio’nun ilk kez 1990
yilinda gelistirdigi, RPG tirinde olan Xuan-
Yuan Sword, serideki Ingilizceye cevrilen ilk
oyun olmasi ile de dikkat cekiyor. Acik diinya
oyunu gibi gériinse de yapacaginiz tim ham-
leler ve gérevler sinirli. Bu bir anlamda sikic
gibi gérinse de derli toplu bir oyun deneyimi
sunuyor diyebilirim. Oyunda Taishi ve kiz
kardesinin derin ve duygusal iliskilerine tanik
oldugumuz uzunca diyaloglar ve animasyonlu
gecisler var. Animasyonlar siklastikca oyunun
akisini bozuyor gibi gériinse de hikéyeyi de

derinlestiriyor ayni zamanda.

Baslangicta, cok basit dissmanlarla karsi
karsiya kaldiginiz icin bu oyun kolay deme
ihtimaliniz yiksek ama ilerledikce balim sonu
canavarlari ya da daha giicli yaratiklar ortaya
cikhginda savunma ve saldindaki bitin yete-
neklerinizi kullanmaniz gerekiyor. Bu anlamda
biraz The Witcher 3’e benzetebiliriz ama o
kadar da basarili bir dévis teknigi beklemeyin.
Gicli dismanlarla savasirken dzellikle takla
atarak kacma ve savunmayi iyi kullanmaniz
gerekiyor. Oyunda kullanabileceginiz cesitli
yetenekler var. Karsinizdaki yaratig saldin
yapamaz hale getirmek ya da tim disman-
lar ayni daireye toplamak gibi, ilerledikce
kazanabileceginiz cok fazla sayida yetenek
var. Diismana zarar verdikce yetenek bariniz
doluyor ve savasta avantaili hale gelebili-
yorsunuz. Kahramanimiz Taishi, bu acidan
bakildiginda cok yetenekli gibi gériinse de
oynanis tarafinda yeniler icin tuhaf bir durum
var, hamleyi yaptiktan sonra etkilesim tusuna
basmaniz gerekiyor. Ziplayacaginiz yerlerde
renk farki var, solda bir yere atlayacaksaniz
yéni belirliyorsunuz ve o uygun pozisyonu alip
gayet yavas bir sekilde ilerliyor. Bu sistemin,
oyuncuya rahatlik saglayacagini disinmiss
olabilirler ama benim hic hosuma gitmedigini
sdyleyebilirim. Oyunun icinde bulmacalar da
var ama benim gibi ugrasmak istemiyorsaniz
yapmadan da gecme tercihi taninmis. Bulmaca

sevmeyen biri olarak sirf bu yizden oyuna
fazladan iki puan ekleyecegim.

Hem otomatik hem de manuel kaydetme
secenegi olan oyunda, Zhuolu Chess denen

de bir oyun var Cin satranciyla benzerlikler
tasisa da sadece Xuan-Yuan Sword VIl icin
gelistirilmis. Kasaba merkezinde her zaman bu
oyunu oynayabileceginiz kisiler olabiliyor. RPG
ve Cin kiltirinden hoslanan kisilerin radarina
alabilecegi ilgi cekici bir oyun. ¢ Nevra ilhan

KARAR

ARTI lyi yazilmis ana karakterler ve
hikaye, mizikler
EKSI Disman cesitliligi zayf, grafikler
bazi yerlerde cok kéti, déviis sahnelerin-
de dengesiz durumlar var
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Youtubers Life 2

Aranizda Youtuber olmayan kaldi mi2

Bu aralar Youtuber olma hevesi kalan kac ki-
siyiz merak ediyorum. Eminim hala ¢ok fazla
insan Youtuber olma hayalleri kuruyordur ancak
biyik bir Youtuber olma hayalinin gerceklesme
ihtimali artik eskisinden cok daha zor. Yizbin-
lerce Youtuber'in arasindan siyirilip kendinizi
gdsterebilmeniz icin uzun siire boyunca, siki bir
disiplinle video cekmeye devam etmelisiniz ve
icerikleriniz de ilgi cekici olmali. Bu asamalar-
dan ben de gectigim icin, &zellikle birden fazla
calishginiz konu bashigr oldugunda, Youtuber
olmak icin zaman ayirmanin cok zor oldugunu
iyi biliyorum. Eh, o halde bunun yerine Youtubers
Life ile bir oyunun icinde hedeflerinize ulasmanin
ne sakincasi var ki2

Gecmiste ilk Youtubers Life oyununu oynamis
hatta eski Youtube kanalimda bu oynanisi ya-
yinlamishim. Yillar sonra gelistirilen ikinci oyunla
beraber bir kez daha Youtuber olmanin pesinde
kosmaya basladim.

Youtubers Life 2, ilk oyuna gére cok daha
kapsamli bir yapim. Hatta o giinden bugiine
Youtuber kavrami degistigi icin aslinda oyunda
bir Youtuber olmaktan ziyade bir influencer ol-
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maya calisiyorsunuz diyebilirim. Bunun yaninda
karakteriniz Youtuber olmak icin NewTube City
isimli bir sehre yerlesiyor ve YL2'nin ilk oyundan
aynildigi en bisyik farklardan biri de bu. Uc farkl
bslimden olusan bu sehirde diger insanlarla
etkilesime giriyor ve onlarla olan iliskilerinizi

de artirmaya calisiyorsunuz. Hatta gérev icabi
PewDiePie dahi oyuna konuk oluyor. Bunun icin
Stardew Valley'de oldugu gibi karakterlerle
cesitli sekillerde iletisim kurmali veya onlarin
verdigi gérevleri tamamlamalisiniz. Eskiden de
farkli karakterlerle etkilesim mevcuttu ancak ikinci
oyunla beraber genel konsept yasam simijlasyo-
nuna dogru kaymis biraz.

Yenilikler bununla da sinirl kalmiyor. ilk oyunda
hatirlarsaniz oyuna baslamadan &nce Youtube
kanalinizin temasini seciyordunuz. Oyun kanali
mi olacaksaniz yoksa moda kanali mi olacak-
saniz? Yoksa kafanizda farkli bir konsept mi

yer aliyor2 Artik Youtubers Life 2 ile bir kategori
secmek zorunda degiliz ve daha fazla tirde ice-
rik Uretebiliyoruz. Gamer yayinlar yapabiliyor,
reaksiyon videolari cekebiliyor veya sehrin cesitli
noktalarindan canli yayinlar yapabiliyoruz. Bu-

nun disinda Instagram benzeri bir uygulama ile
oyun icinde trendlere gére fotograflar yayinlaya-
biliyorsunuz. Zaten yapacaginiz iceriklerde her
gin degisen trendleri takip etmeniz olabildigince
yeni takipci kazanmaniz icin oldukca &nemli.
Tabii takipgi sayinizi artirmak icin farkli icerikler
Uretmeye baslamaniz 8nemli. Bunun icin de yeni
ekipmanlar veya gelistirmeler almaniz gerekiyor.
Gérevler de genelde tam bu noktada devreye
giriyor diyebiliriz. Gérevlerle para kazanabiliyor
veya oldukca degerli esyalar elde edebiliyor-
sunuz. Ana gérevler biraz cesitlilik gésterse bile
dzellikle para kazanmak icin yaptiginiz yan
gorevler maalesef cok kisa bir siirede tekrara dii-
sUyor. Bir paketi alip baska bir karaktere tasiyor
veya belirli bir trendi yakalamak icin Instagram’i
temsil eden Instalife uygulamasinda fotograf ce-
kip paylasiyorsunuz. Gérevlerle ilgili daha genel
bir degerlendirme yapmam gerekirse cesitlilik
konusunda oldukca kisir bir yapidalar ve bunun
cézilmesi sart.

Youtubers Life 2'nin ¢cézmesi gereken konulardan
biri buglar ve glitchler. Zaman zaman garip
durumlarla karsilasmak su an icin mimkin. Tabii
bunlar siz yaziyi okuyana kadar bir patch ile dii-
zeltilebilir. ik oyunun sahip oldugu sorunlardan
olan oyunun tekrara baglama sorunu olmasa
Youtubers Life 2 icin cok daha olumlu konu-
sabilirdim. Oyunun fiyatinin 139 TL oldugunu
distiniince bence merak ediyorsaniz bile indirim
bekleyin derim. ® Enes &zdemir

KARAR

ARTI ilk oyuna oranla daha genis
diinya, Artik bir Youtuber degil
icerik Ureticisi olmaniz
EKSi Tekrara disen oynanis,
buglar, video kaydetme sekanslarinda
yeterli yenilik yok.



Tennis Manager 2021 ¢

Menaijerlik tutkunlar simdi de kortlarda bulusuyor!

M enajerlik oyunu denince hemen herkesin
aklina ilk olarak futbol menaijerlik oyun-
larinin geldigine eminim. Bunun ilk sebebi tabii
ki futbolun hem Avrupa’da hem de iilkemizde
en popiler spor konumunda olmasi. Ikinci
sebep ise diger sporlar icin Football Manager
seviyesinde menaijerlik oyunlari géremiyor
olusumuz. Tabii ki bu diizeni bozup, futbolun
disina cikan basarili menajerlik oyunlari da
yok degil. Bunlardan en yenisi ise isminden de
anlayabileceginiz izere tenisi merkeze koyan
Tennis Manager 2021.

Tennis Manager 2021e giris yaphginiz andan
itibaren kendinizi oyunun ortasinda buluyor-
sunuz. Karakter yaratma ekrani ile oyuncuyu
selamlayan oyunda, iki farkli seceneginiz bulu-
nuyor. Bunlardan ilki, daha énceden hazirlan-
mis olan akademilerden birinin basina gecmek
ya da sifirdan bir akademi olusturmak ki benim
size &nerim ilk etapta hazir bir akademi alma-
niz ydniinde. Oyunun basinda bir siire gecirip
uzmanlastiktan sonra tabii ki diger tercihle
baslamak daha keyifli olacaktir. Takim seciminin
ardindansa dogrudan takim yénetim ekrani
karsiliyor bizi. Diger menaijerlik oyunlarina ben-
zer bir meni tasarimi olsa da Tennis Manager
2021 olduk¢a ayrintili bir oyun oldugu icin,
insan ne tarafa bakacagini sasiryor. Yeri gel-
misken, hemen oyunun iceriginden bahsetmek
istiyorum. Tennis Manager 2021 de bir tenis
akademisinde yénetici koltuguna oturuyor ve

akademideki sporcularin gelisiminden tutun da
mali islere varana kadar akademiyle ilgili her
seyle ilgilenmeniz gerekiyor. Ozellikle spor-
cularla ilgili kisimda akliniza gelebilecek her
ayrinti oyunda yer aliyor. Ornegin sporcunun
ihtiyac duydugu gelisime uygun antrenérlerle
calismalarini saglamaniz gerekiyor ve antre-
nérler oldukga farkli alanlara ayriliyor. Omegin
sporcunuza iyi antrenman yaptrip gelisimini
hizlandiracak bir antrenérle calismasini da sag-
lasaniz, mag icinde ona gerekli direktifleri veren
antrendriiniz yeterli seviyede degilse eger, bu
sporcunuz basarili olamiyor. Anlayacaginiz
sporcu ve antrendr yénetimi basariya giden
yolda olduk¢a énemli bir rol oynuyor.

Oyunda antrendr atayarak gelisimini sagla-
diginiz sporcularin yaninda, bir adet sporcu-
nun tim hareketlerinden bizzat siz sorumlu
oluyorsunuz. Bu sporcunun giinlik program,
misabaka stratejileri ve hatta sponsorluk
anlasmalarinin tamaminda séz hakki size ait.
Bu sporcunun &zellikle misabaka sirasindaki
stratejilerini de belirlediginiz icin sonuclara
dogrudan etki etme sansiniz daha yiksek
oluyor. Mac ici stratejiler de oldukca ayrintili
yonlerinden faydalanabilir ve kimi zaman
sporcunuzdan cok daha Ustiin rakiplere karsi
galibiyet alabilirsiniz.

Takim y&netimi ve icerik tarafinda Tennis
Manager 2021 ne kadar basariliysa, sunum

tarafinda da bir o kadar basarisiz bir yapim.
Ozellikle oyunda mizik bulunmamasi buyik
bir eksik. Tennis Manager 2021 ile gecirdiginiz
sire boyunca arkada size arkadaslik edecek
bir podcaste ihtiyac duyabilirsiniz. Bunun ya-
ninda mag ici grafikler vasatin oldukca alinda.
Cok rahatsiz edici olmasa da oyunda cesitli
hatalar bulundugunu da belirtmekte fayda
var. Tennis Manager 2021 genis kitlelere hitap
eden bir oyun olmasa da tenis severler icin
kacirlmamasi gereken bir yapim.

¢ Tolga Yiksel

KARAR ———

ARTI Oldukca ayrintili. Maclara anlik
midahale mimkin. Uzun oyun siresi.
EKSIi Grafikler kéti. Cesitli hatalar.
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Playstore.com’dan

internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!

Yapim Clover Bite Dagitim Akupara Games Tir Aksiyon, Platform Platform PC Web www.grimegame.com

Grime ¢

Cani Dark Souls cekenler beri gelsin!

Bir oyunun zor ya da ¢cok zor oldugunu
nereden anlariz? Oyun zorsa eger, hic
vzatmadan “zor” deriz lakin “Bu oyun Dark
Souls gibi” denirse bilin ki cok zordur ve isin
ucunda sinir, stres, gézyasi da vardir. iste konu
bashigimiz Grime da ikinci kategoriye giren bir
yapim. Soulslike denilen, yani bir hayli zor dis-
manlara sahip oldugu sdylenmek istenen oyun
zoru sevenleri mutlu ediyor ancak benim gibi
fazla zora gelemeyenleri de tebessiim ettiriyor.
(Sol sakakta damar patlar!)

Grime'a ilk giris yaphginizda dikkafinizi ceken
kesinlikle grafikleri olacaktr. Hem irpertici arka
plan hem de diissmanlar ile oyun bize gérsel bir
sélen sunuyor. Yine tipki Souls oyunlarinda oldu-
Ju gibi oyuna basladigimizda birakin konunun
ne oldugunu bilmeyi, ne yapacagimizi bile ken-
dimiz ¢dzilyoruz. Akabinde oyunda ilerledikce
bizlere gerek diinyasi gerekse hikayesi hakkinda
bilgi kinntlar vererek, ufak capli aydinlanmalar
yasamamizi sagliyor. Yani oyunu tam olarak
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bitirene kadar senaryoya hakim olamiyoruz.
Daha acilis sahnesinde insan benzeri iki figiiriin
birbirlerine yakin davranmalarindan sonra adeta
tas ve topraktan yaratlarak kontrolleri ele aliyo-
ruz. Daha sonrasi tabii kontrolleri grenmekle
geciyor ve kafamizin yerinde bulunan siyah
karadeligin ne ise yaradigini 8greniyoruz.
Grime'in platform égelerine alishikian sonra

sira, saysi otuz kiisurdan fazla olan silahlara
geliyor. Topuz ve kilic cesitlerinin olusturdugu bu
silahlardan kendinize uygun olani secmenizde
fayda var. Hatta benim tavsiyem; daima iki — iic
silahi hazirda tutun ciinkis disman cesitliliginden
dolayr her silahin yaphg etki ve elde ettigi tepki
farkli. Ayrica oyunda ilerledikce hem silah topla-
manin hem de kendinize yeni 6zellikler katmanin
dnemi bir hayli biyik. Saglik olsun, giic olsun,
dayaniklilik olsun, topladiginiz deneyimlerle
(oyundaki adi ile mass) oyunda karakterimi-

zi gelistirebiliyoruz. Yine tipki Dark Souls'un
bonfire’lan gibi Grime'da da oyunu kaydetmek

icin belirli araliklarla karsimiza cikan kristalleri
yumrukluyoruz. Tabii her kayitta daha nceden
8ldirdigimiz her canavar geri geliyor. Yani
sirekli kaydetmenin de dezavantaji yok degil. Bu
durum &zellikle oyuna yeni basladiginizda canini-
21 sikabilir cinkii oyunda gidebileceginiz belirli bir
y6n yok ve genelde ayni koridorlarda gezinece-
ginizden yapacaginiz her kayit, éldirdiginiz her
canavari geri gefirecek.

Oyundaki dévis sistemi eglenceli ve zor arasinda
gidip gelmekte. Ozellikle diismanlarin da birden
fazla saldin teknigine sahip olmasi ilgi cekici.
Alacaginiz iki darbeyle 8lmenizle sonuclanacak
teknikler bunlar. Dismaninizi taniyacak, saldirlari-
ni tahmin edecek ve ona gére hamlenizi gercek-
lestireceksiniz. Tom giiciniizle girismek mefodu
burada ne yazik ki islemiyor. Tabi bir de defalarca
leceginiz boss'lar meselesi var. Elbette boss'lar
gicli olacak ama bazilan gercekten abartili
hamlelere sahip. En azindan benim gézimde.
Gelgelelim bu boss'lari yenmenin en giizel yan
da verdikleri puan ve esyalar. Yani zafere ulast-
ginizda gercekten bir “oh” cekiyorsunuz lakin o
zafere ulasana kadar da ecel terleri dékiyorsu-
nuz. Her ne olursa olsun, Grime zoru sevenler icin
hos bir meydan okuma. 2D Dark Souls olarak ad-
landirabilecegim bu yapimin sonsuz gibi gériinen
koridorlarinda hayatta kalanlan simdiden tebrik
ederim. ¢ Olca Karasoy Moral

— KARAR

ARTI Harika level tasarimlari.
Platform &geleri zevkli.
EKSI Bazi boss dévisleri gercekten
sabri zorluyor, inatci biri degilseniz
oyun size gére degil.
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Bonfire Peaks

Kupleri tasi tasi nereye kadare

BOZI oyunlar vardir, hicbir zaman sil-
mezsiniz ancak cok yogun bir sekilde

de oynamazsiniz. Bilgisayarinizda dylece
durur. Benim icin bulmaca oyunlar genellikle
bu sekilde isliyor. Oynuyorum, oynuyorum...
Nihayet cdzemedigim bir bulmacaya denk
geliyorum, ugrasiyorum ¢ézemiyorum ve
oyunu kapatiyorum. Belki aylarca oyunun
yizine bakmiyorum ancak sonunda oyunu
tekrar aciyorum ve kaldigim yerden bulma-
cayi cézmeye calisiyorum. Bulmacayi ¢éziip
ilerledikten sonra sikilirsam ya da yine
cézemedigim bir bulmaca ile karsilasirsam
bu déngi bu sekilde devam ediyor.

Bonfire Peaks, ahanda bé&yle bir bulmaca
oyunu ve Corey Martin isimli tek bir gelistiri-
cinin tornasindan ¢ikma. Bir oyun gelistirmek
gercekten de kolay degil ve tek bir gelistiri-
cinin elinden cikan bu tir oyunlar gérdigim
zaman hemen denemek icin sabirsizlaniyo-
rum. Eh, oyun gelime gecince ben de daldim
icine. Bulmacalarin icinde kayboldum. Hatta
zaman zaman kafayi yiyecek noktaya dahi
geldim ancak pek cok bulmacadan alnimin
akiyla ciktim.

Bonfire Peaks, voxel tabanli bir tasarima sa-
hip. Yani kiplerden olusan bir evrendesiniz.
Karakterinizin zaman gecirebildigi iki farkl
diinya. Bunlardan ilki bulmacalari secip
girmenize yarayan Overworld, bir digeri ise
bulmacalar ¢6zdiginiz bulmaca dinyasi.
Overworld'de oyuna basladiginiz zaman
cevrenizde bircok kamp atesi gériyorsunuz.

Bu kamp atesleri karakterinizi ¢cézmeniz
gereken bulmacalara gétiren bir gecit

gibi isliyor. Her bir kamp atesi ile bulmaca
c6zebilecegimiz bir odaya giriyorsunuz.
Overworld ise kat kat bir diinya. Daha Ust
katlara ulasabilmeniz icin bulundugunuz
katta yer alan kamp ateslerini aktif ederek
bulmacalari ¢cdzmeniz gerekiyor. C6zdi-
§iniz bulmacalar Ustine cikabileceginiz
kutular sagliyor. Bu kutular ile Overworld’de
yer alan daha st katlara ulasarak yeni
bulmacalara erisebiliyorsunuz. Her bir katta
genelde 1-2 bulmaca ¢ézmeniz ist katlara
ulasmaniza yetiyor olsa da amag zaten
bulmaca ¢ézmek oldugundan ve yapacak
baska bir sey olmadigindan diger bulmaca-
lari da ¢dzebiliyorsunuz.

Bulmacalarin amaci ise esyalarinizin
oldugu bir kutuyu tepede yer alan atesin
Uzerinde yakmak. Bunun icin cevrede yer
alan tasiabilir kipleri dogru noktalarda
konumlandirmaniz ve tepede yer alan atese
ulasmaniz gerekiyor. Tabii bu anlathgim ka-
dar kolay olmuyor. Zaman zaman istiine bir
kez bash@inizda yok olan kipler, biyikli
kicikly kutular kafalar karistinyor. Bir kuty
elinizde iken saga sola dénmenize mani
olan engelleri de hesaba kattiginiz zaman
tepedeki atese giden yolu bulmak bazen
gercekten cok zor hale geliyor. Zaman
zaman esyalarinizin oldugu kutuyu da bir
basamak olarak kullanmaniz ve daha sonra
dénip tekrar kutuyu almaniz gerekmesi gibi

cézimler olabiliyor. Aslinda oyun ¢céziim
yolu bulmayi tamamen oyuncuya birakiyor.
Cozim Uretebileceginiz cesitli mekanikleri
dogru siralarda kullanmaniz lazim ama

bu mekanikleri kendiniz kesfediyorsunuz.
Yani oyun size bdyle bir mekanik var diye
bir tutorial sunmuyor. Mesela oyundaki
tasinabilir kutular kullanarak diger tasina-
bilir kutular hareket ettirebildigimi tamamen
rastgele bir deneyim sonunda égrendim.

Bu mekanikleri bulmak bazen sans bazense
zaman gerektirdiginde cézilemeyen uzun
sire ¢cézillemeyen bulmacalarin olacagina
emin olabilirsiniz.

Ote yandan keske ¢6zdigimiz bulmaca-
lar Overworld’e gectigimizde daha fazla
yenilik sunsalardi. Overworlde’de yukarya
tirmanabilmek adina daha fazla mekanigi
acabildiginiz bir sistem daha iyi olabilirdi.
Oyunun bulmaca manhgini yeteri kadar an-
latamamasi ve bir noktadan sonra tekdize
hale gelmesi en biyik iki sorunu olsa da cok
biyik sorunlar degiller. Ustelik uygun fiyatl
bir yapim olan Bonfire Peaks'i merak edi-
yorsaniz, bulmaca tirini seven oyunculara
tavsiye ederim.® Enes Ozdemir

KARAR

ARTI Eglenceli bulmaca manhgs,
hos gorsel tasarim
EKSi Zamanla tekdize hale gelmesi
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Yapim Saber Interactive, Crytek Dagitim Crytek Tir FPS Platform PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch Web crytek.com/games/crysisremasteredtrilogy

Crysis Remastered Trilogy ¢

"Bana Prophet derledi. Beni unutmal”

Se|om|or pek sevgili LEVEL Dergisi sakinleri,
nasilsiniz? Umanm keyifleriniz yerindedir.
Bu ayki ikinci incelememde (eger bu daha
dnceyse bir de Jett: The Far Shore var pek
sevgili okuyucum) oyun diinyasinda cok giizel
izler birakmis bir serinin, yeniden diizenlenmis
versiyonu ile karsinizdayim. Senelerce oyun
severlere benim bilgisayarm bunu kaldinr

mi diye sordurtan Crysis iclemesi, Crysis
Remastered Trilogy adiyla tekrardan bizleri
selamliyor.

Dogrusunu sdylemek gerekirse, dénemin-

de cigir acan grafiklere sahip bu oyunlarin
tekrardan grafiksel olarak diizenlenmesine
gerek var miydi diye sorgulasam da iclemeyi
oynamaya biyik bir istahla oturdugumu s&y-
lemeden gecmeyeyim. ilk oyunun iizerinden
dahi cok uzun yillar gecmediginden seriye
eskimis demek dogru olmaz. Bu nedenle
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yeniden dizenlemeyi yapan ekibin isi kolay
olmamishr. Benim bu sirimle ilgili aklimdaki
en biyik soru isareti de hala ultra ayarlarda
g6z kamastiran grafikler varken bunun zerine
neler eklenebilecegi.

Dilerseniz her oyunu sirayla kendi icinde in-
celeyip en son da sizlere genel olarak iicleme
paketiyle ilgili fikirlerimi anlatayim. Unutmadan
sdyleyeyim, bu incelemede Crysis serisinin
hikayesinin ya da oynanis mekaniklerinin ne
kadar kaliteli olduguyla degil, karsimiza cikan
Remaster paketiyle ilgili fikirlerime yer vere-
cegim. Yani bu sayfalarda genel olarak klasik
iclemeye oranla Crysis Remastered Trilogy‘de
su an neler degismis ve bizlere neler vadedi-
yor sorusuna cevap arayacagiz.

Crysis

Oncelikle iiclemenin en yash oyunu olan ilk

yapim ile baslayalim. Grafiksel degisimlerin
en kolay sekilde, cikisinin zerinden uzun yillar
gecen Crysis'te fark edilebilecegini disini-
yorum. Serinin ilk oyununda hem kaplama ve
golge detaylari hem de uzak cizim mesafe-
leri gézle gorilur sekilde kalitesini yukarya
tasimis durumda. Klasik Crysis'in grafiklerinin
ginimizde hala is gérebilecegini distinsem
de minik dokunustan éteye gidilerek oynayani
memnun eden bir degisim yapildigini séyleye-
bilirim. Hem acik hem de kapali alanlardaki
detay arhisi géziinizden kacmayacak bir se-
viyeye cekilmis. Gérsel dizenlemeleri birakip
ses dizaynina geldigimizde ise burada isler
biraz farkli isliyor ve benim birkac sikayetim
olacak. Evet ilk oyuna gére hem silah hem de
cevre sesleri gercekten gelisme géstermis ama
hala eksik bir seyler var gibi. Ozellikle silah
sesleri beni tatmin edemedi ve bu durumun
diizeltilmemesi de beni izen detaylarin basin-
da geliyor. ilk oyunun yeni versiyonunda son
olarak bahsedecegim sey ise vurus hissiyati
olacak. Gercekten epik bir hikaye, harika
mizikler ve iddiali bir cevre tasarimina sahip
Crysis'in en ama en biyik eksisi kesinlikle
silahlarin vurus hissiyat olmus. 2007'de bu du-
rum bir nebze tolere edilebilir olsa da 2021'de
cikan sirimde hala cézilmemis olmasi beni
oldukca rahatsiz etti. Biliyorum bu bir yeniden
yapim degil ama yine de oyunun kalitesini bu
denli arthracak detaylar es gecilmemeli diye
disiniyorum. Bitinine bakhgimda zaten
sevdigim Crysis deneyimini biraz daha ileri
tastyan bir yapim olan Crysis Remastered,
vurus hissiyatini da kotarabilseydi beni daha
fazla memnun edebilirdi.



Crysis 2

Eksileri olsa da bana giizel bir deneyim sunan
ilk oyundan sonra Crysis Remastered Tri-
logy’deki en begendim oyun olan Crysis 2'ye
gecmek isfiyorum. Uglemenin ikinci Gyesinde
hem grafiksel diizenlemeler hem ses dizaynin-
daki gelistirmeler hem de vurus hissiyati asiri iyi
bir sekilde ayarlanmis durumda. Crysis serisinin
bizlere sunmaya calishgr destansi hikaye ve
Hans Zimmer'in ellerinden cikmis tiyleri diken
diken yapan mizikler bu sefer hak ettigi dizen-
lemelere tam anlamiyla kavusmus diyebilirim.
Tabi ki grafiksel arthrmalar ik oyundaki kadar
gdze carpmasa da bir bijtin olarak bakildigin-
da oyuna seviye atlatmayi basariyor. ilk oyun-
dan bahsederken dedigimi burada da séyleme-
den gecmeyeyim; halihazirda zaten belli bir
seviyenin Ustinde olan Crysis 2 grafikleri, simdi
biraz daha giizel. Oyunun klasik sirimi de
gdzlerinizin pasini siimeye yetecektir diye disi-
nisyorum. Grafiklere ek olarak ses dizaynindaki
degisimler de daglar kadar fark yaratmiyor.
Yine de bence ikinci oyunda hem gérsel hem
de ses tasarminda yapilan diizenlemelerle tam
olarak zirve bulunmus durumda. Paragrafin
basinda da dedigim gibi, Crysis 2 Remaste-
red'daki vurus hissiyatini da cok begendim. Bu
diisincemde 8zellikle ik oyundan direkt buna
gecmemin de belli seviyede bir katkisi oldugunu
disiiniyorum. Genel olarak Crysis Remastered
Trilogy alinmaya deger olup olmadigiyla ilgili
yazinin sonunda bahsedecek olsam da eger
bu ticlemenin tek bir oyununu alacaksaniz size
tavsiyem kesinlikle Crysis 2 olur.

Crysis 3

istahli istahli anlathigim ikinci oyunu bir kenara
birakip da son oyuna geldigimizde ise burada
Mafia 3'Gn basina gelen durum hakim. Zaten
oyun giinimize yakin bir cikis tarihine ve su
an ki oyunlarin grafikleriyle yarisir bir gérsel-
lige sahipken, ortada “Remastered” siirimi
icin séylenecek cok da fazla bir sey kalmiyor.

Oyunun gérsellerinde degisim var tabii ki ama
burada iki siirimi yan yana koydugunuzda
bile fark etmesi zor bir gelisme s6z konusu.

Bu durum yeni sirimiin basarisizhgr mi yoksa
eski strimin kalitesi mi derseniz ben oyumu
eski sirimin kalitesi lehine kullaninm. Zaten
kendisini grafiksel olarak kanitiamis serinin en
yeni Uyesi bence klasik haliyle de hala tas gibi
bir durumda. Ugiinci oyundaki ses dizaynina
geldigimizde ise burada da gizel bir iyilestirme
s6z konusu. Hem silahlarin hem de cevredeki
unsurlarin sesleri iyi bir sekilde kotanlmis ve
atmosferi giiclendirmeyi basarmis. Silahlarin vu-
rus hissiyati ikinci oyundaki toklugu burada da
koruyor ve oynayani memnun etmeyi basariyor.
Oynanis ise Crysis 3'n klasik sirimindeki gibi
gayet akici durumda ve pek de fazla yenilik
barindirmiyor. Sadede gelmek gerekirse Crysis
3, Remastered Trilogy‘deki en az yenilik barin-
diran oyun olarak karsimiza cikiyor.
incelemenin sonuna gelirken yeni nesil Crysis
iclemesinden memnun kaldigimi rahatca séyle-
yebilirim. Klasik Gclemeye gére cok fazla artisi
olmasa da bir biitin olarak deneyimlemeye
deger bir yapim oldugunu disiintyorum. Tipki
klasik icleme gibi Remastered Trilogy'de bir

sire kendisinden “acaba bu bilgisayar calistinir
mi” diye s6z ettirecege benziyor. Ama bu sefer
is grafik kalitesinden &te biraz optimizasyonda-
ki bozukluklara uzaniyor. Her ne kadar giizel
gorsellige sahip olsa da Crysis oyunlarinin
Remastered versiyonlarinin karsimiza cok daha
optimize olarak cikartilabilecegini disiniyo-
rum. Isterseniz son olarak da bu paket alin-
mali mi alinmamali mi konusuna gelelim. Epic
Games Magazasi'ndaki 109 liralik fiyatyla
ilkemiz standartlarina gére uygun bir durumda.
Crysis Remastered Trilogy'yi daha 6nce bu
seriyi deneyim etmemis oyunculara rahatlikla
dneririm. Oyunlar daha énce oynamis ya da
eski sirimlerine sahip okurlarimizin ise cok da
fazla bir sey kaybetmediklerini sdyleyebilirim.
Bir sonraki sayida farkli oyunlarla gérismek
Uzere... ® Ertugrul Burak Emanet

KARAR

ARTI Ozen gésterilerek
dijzenlenen grafikler
EKSI ilk oyunun vurus hissiyat, bazi
yeniliklerin yetersiz kalmasi
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Nuclear Blaze

ead Cells’in gelistirici ekibi Motion

Twin'de calismalari ile taninan Sebas-
tien Benard'in eseri olan Nuclear Blaze,
oyuna baslarken bizi helikopter ile alana
ativeriyor. Gérevimiz cok basit, bélgede
ctkan yangini séndiirmek. Yangini séndi-
rirken, daha derinlere giriyor ve aslinda
buranin haritalarda gérinmeyen gizli bir
tesis oldugunu anliyoruz.
Oynanis kismi siiresine gére oldukca cesitli.
Yangin séndiriyor, elektrik panellerini kapa-
tiyor, bulmacalar ¢ézilyor ve kapilar agmak
icin gerekli kartlari ve anahtarlari buluyoruz.
Oyunda ilerledikce yukariya dogru su atma,

Soz

ocukken ugrastgim Origami sayesinde,

kagittan neler yapilabilecegi hakkinda
ufkum oldukca genislemisti. Yine bir Origami
severin disincesi olduguna inandigim
The Plane Effect (TPE), kagit bir ucakla ve
neredeyse gereksiz derecede mutlu bir
karakter ile aciliyor. Karakterimizin mutlu
oldugundan cok, tehdit edildigine inandigim
giris sinematiginden sonra, tabii ki “gilersek
basimiza bir sey gelir” inanci galip geliyor
ve oyun bir anda cok agir ve karanlik bu
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Yangin olur biz yangina gideriz!

merdivenden su atma gibi &zellikleri elde
ediyoruz.

Oyunda sevmedigim en biyik nokta kayit
noktalar. Oldigimizde basladigimiz yer
bazen o kadar geriye gidebiliyor ki, birkac
yerde cileden ciktim. Hatta o &fke ile oyun-
dan cikiim. Girdigimde daha da geriden
baslatt oyun. Oyun adeta ceza verdi “Sen
nasil cikarsin” diye. Nasil kurtuldun derseniz,
ayarlardan zirh seviyemi artirarak gectim bu
balimlerden.

Nuclear Blaze'e cocuk modu ekleyen
Sebastien Benard, bunu 3 yasindaki oglu
icin yaphgini yazmis. Bu modda ise &zel

yapilmis bélimlerde oynuyoruz. Suyumuz hic
tikenmiyor ve 8lmemiz mimkin degil. Suyu
gdnderecegimiz yeri ise otomatik olarak ka-
rakter hedef aliyor. Gérevimiz ise o bslimde-
ki tim kedileri kurtarmak. Anlasilan o ki, oglu
kedileri cok seviyor.

Toparlamak gerekirse, birkac saatte bitirilebi-
len Nuclear Blaze vakit gecirmek icin oyna-
nabilir bir oyun. Daha fazla aksiyon gérsek,
hikaye biraz daha uzatilsa ve daha cesitli bir
oynanis sunsa, cok daha eglenceli gececekti

¢ Talha Sahin

ucuyor, yaziyl da ucak yapmislar

maceraya bizi itiyor.

Burada deneyimin kendisinden cok nasil
hissettirdiginden bahsetmek istiyorum ki
oynamayi disinenler icin olumsuz bir
etkisi olmasin. TPE'nin Ustte bahsettigim
acilisinda, ofiste belli ki gece mesaisine
kalmis olan karakterimizin eve gitme
seriveni ile basliyoruz. Oyunun sizi ilk
yakalayan kismi gérselligi oluyor. izo-
metrik acidan sunulan, biraz karikatirize
ama cok gercek disi havada olmayan bir
gérsel tasarim var. Cok basarili diyemem
ama miziklerle beraber sizi bir havaya
sokabiliyorlar.

Oynanis olarak ise maalesef iyi haber-
lerim yok. TPE, dogru sirayla bir seyleri
c6zdiiginiz bulmacalara sahip. Bu as-
linda cok da kéti bir durum degil, ancak
karakterimizin gereksiz agir hareket et-
mesi bu durumu bir seyleri cézmekten dte
eziyete dénistirebiliyor. TPE, buradaki
sorunun farkinda olmali ki, oyuna ¢ farkl
seviyede ipucu sistemi eklenmis. Hikaye

anlaminda oyun size bir seyler anlatiyor an-
cak bu, benzer gérsel anlatima sahip Inside
veya Limbo’daki kadar kuvvetli degil. Bir
seyler oluyor bitiyor ve sizin bunu anlama-
niz yerdeki bazi fotograflar ile olabiliyor.
Deneyim olarak ilging de olsa, katisiyle
iyisi neredeyse esdeger olan TPE'ye, merak
ediyor veya tire cok ilgi duyuyorsaniz,
yakindan bakabilirsiniz.

Mehmet Nal¢cakan
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Yapim Demagog Studio Dagitim Untold Tales Tiir Platform, Macera Platform PC, PS4, XONE, Switch Web golfclubwasteland.com

Golf Club: Wasteland

"Hikayeli golf” diye bir sey yaratmis adamlar...

aniyanlarin bildigi izere oyunlardaki
hikaye ve genel anlamda “lore” konusuna
fazlasiyla takik bir insanimdir. Hatta isin icinde

Wasteland temasi varsa isler iyice ciddiye biner.

Malum, hakkinda cok fazla yazilip cizilmis bu
konsept hakkinda ne gibi yenilikler oldugu-

nu gérmeyi hep merak ederim. Golf Club
Wasteland'in adini ilk duydugumda acikcasi
tim bu isteklerimin bir arada bulunabilece-

§i, boylesine ufak bir yapim ile karsilasmay:
beklemiyordum. Aslinda oyunumuz tam da
adinin isaret ettigi gibi felaket senaryosu son-
rasinda deneyim ettigimiz bir golf oyunu. Fakat
oyun hem mekanik acisindan hem de hikaye

bakimindan fazlasiyla zengin... Mekaniklere
baktigimiz zaman “sirikle birak” mantig ile
calisan bir vurma sistemi séz konusu. Vuruslan
yaparken hem giic hem de y&n vermek gere-
kiyor. Side-scrolling seklinde tasarlanmis olan
oyunda, yukari, ileri ve geri y&nlerine vuruslar
yapabiliyoruz. Topa ait fizik motoruysa sasirtici
sekilde kaliteli tasarlanmis. Sasirtici diyorum
zira 18.50 TL'lik diger oyunlan disiinince,
insan sasirmadan edemiyor...

Konsept konusunda da harika bir is cikaran ya-
pimci ekip, son olarak harita b&lim tasarimla-
nni da isin icine katarak gercekten de eglenceli
ve oyuncuyu kendisine baglayan bir yapim

retmeyi basarmis. Tom bu oyun mekanigin
arkasinda, bir de akan hikaye durumu s6z
konusu. Bdylesine karanlik bir dinyada neden
golf oynandigini merak eden herkesi adim
adim icerisine ceken, uzun mu uzun bir hikaye
bulunuyor. Bir yandan oyunu deneyim ederken
bir yandan da hikayenin anlatilmasi gercekten
cok keyifli bir deneyim ortaya cikarmis. Mijzik-
lerse cabasi! Bazi bélimleri gecmek gercekten
zor; onu da belirteyim. Haricinde fiyat etiketine
oranla harika is cikaran ender islerden bir
tanesi diyebilirim. ¢ Ertugrul Stingii

g

Yapim 17-Bit Dagiim 17-Bit Tur VR, Macera Platform PSVR, Oculus Web www.songinthesmoke.com

Song in the Smoke

Sanal gerceklikie hayatta kalabilir misiniz2

ayatta kalma mekaniklerini, yani yemek

bul, atesi yak yahut silah iret gibi
etmenleri VR alemine tasiyan bir oyun var
karsimizda. Hemen belirteyim; Song in the
Smoke'v oynamak icin iki adet de Move'a
da ihtiyaciniz olacak. Yani bazi VR oyunlari
gibi sadece Headset ile gamepad bu oyunu
oynamak icin yeterli degil. Eger ekipman-
lariniz tam ise kusanip daliyoruz vahsi
dogaya.
Hikaye olarak Song in the Smoke fazla
detayli bir sunum gerceklestirmiyor. Gergi
gerek de yok ciinki milattan &nce zaman
diliminde gecen ve hayatta kalmaya calisan
bir abiyi yénetiyoruz. Yemyesil ama genelde
késeli olan ormanlik ve kayalik alanlar-
da ekmegimizin pesinden kosup magara
adamimiza iyi bakmaya calisiyoruz. Zaten
oyunun ilk bir — iki saati kocaman bir
tutorial. Yiyecek toplama, malzeme edinme,

bunlari birlestirme, yirime — ziplama ve
silah Uretip avlanma gibi hayatta kalmamizi
saglayacak tim &nemli noktalar bizlere tek
tek anlatiliyor. Calilardan yemis alip agzi-
ma gétirip yemesi olsun, bir seyleri kapta
ezip yeni malzemeler elde etmek olsun
acikcasi bekledigimden daha eglenceliydi.
Bir de etrafta gezinen gerek nesli

tikenmis gerekse devasa hayvan-

ciklari adeta ayni ortamdaymisiz

gibi izlemesi de gayet zevkli fakat

yorucu. Oyunda bircok etkilesim-

de bulundugumuz icin (yirimek,

haritayr incelemek, ziplamak,

avlanmak gibi) ister istemez VR sizi
yoruyor. Yani gercekten bir hayatta

kalma s6z konusu.

Avciyken ansizin ava da dénijse-
bileceginiz Song in the Somke, de-
neyimledigim en farkl VR oyunla-

rindan birisi oldu. Evet, belki en iyisi degildi
ama hayatta kalma temasini VR ortaminda
oynamak gercekten acayip bir deneyim
oldu c¢iinkii yénettiginiz karakter ile beraber
siz de yorulup acikabiliyorsunuz.

¢ Rafet Kaan Moral

@
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Gas Station Simulator

layWay'in havadaki nemden simiila-

tér yaratma isinin suyunu cikarthgr bir
gercek. Evet trenleri, tanklari tamir edip
restore etmek bana gayet keyifli geliyor ama
arkadaslar, bir mola, bir nefes yav. Yetmedi,
baska firmalar da cesaretlendiriyorsunuz.
Gas Station Simulator da Movie Games'in
PlayWay'e cevabi diyebilecegimiz, “mahal-
lede bu kadar karpuz satilabiliyorsa biz niye
yokuz?2” kafasindaki bir yapim.
Yapimci Drago’yu, bizzat benim inceledi-
gim Treasure Hunter Simulator oyunundan
taniyorsunuz. Gas Station Simulator da
ismini duyup ufak bir sinttiktan sonra -eger

The Big

Eller calisicken akil huzur bulurmus

ilginizi de cekiyorsa- bilgisayariniza kurup en
az 3-4 saat basindan kalkamayacaginiz bir
yapim. Ilginc olan bunu sonsuz tekrarlarla,
kotu grafiklerle ve benzin istasyonu yénetmek
gibi kimsenin cocukluk hayali olmayan bir
temayla basariyor olmasi.

Gas Station Simulator'da dayimizdan bize
bir benzin istasyonu kaliyor ama bu dayinin
dyle tonton falan degil, bayag mafya
oldugunu hikayenin en basinda anliyoruz.
Yaphginiz seyler bu tirde alisik oldugunuz,
kimisine ASMR etkisi yapacak basit eylemler.
Binalar boyamak, yerleri sipirmek, ¢épleri
toplayip disariya cikartmak, yetmediyse basit

Con

arac tamirleri yapmak ve hala yetmediyse is-
tasyondaki minik yaris parkurunca RC araclar
yanishrmak gibi seylerden bahsediyorum.
Daha énce de belirttigim gibi, oyun pratikte
cogumuzun is hayatinin da temelini olusturan
gindelik tekrarlar ve rutinler Gizerine kurulu.
Ne bir eksik ne bir fazla. Haliyle, bunlari bir
eksi olarak degerlendirmiyorum.

Konseptten bikmadiysaniz ve “benzinlikcilik”
ilginizi cekiyorsa, Tirkce destegi ile gelen bu
oyuna bir sans verebilirsiniz.

¢ Kirsat Zaman

g

Buram buram doksanlar kokan bir gizellik

ocuklugu doksanlarda gecmis birisi olarak

The Big Con'u gérdigimde aklima gelen
ilk'§ey Nickelodeon cizgi filmleri oldu. Renga-
renk ortamlar, yeni popiler olmaya baslamis
alisveris merkezleri ve acayip doksanlar havasi!
Karakterimiz Ali (hayr, bildigimiz Ali degil; Ali
Larter gibi Ali) bir lise 8grencisidir. Ali kizimizin
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amaci Amerikan duble yollarini arsinlayarak
bir uzun yol yolculuguna cikip annesinin

video (evet, hani dikdértgen kaset giren)

diskkani elden gitmesin diye gereken parayi
bulmak — gerekirse calmaktir. Elbette bu dii-
sincesi yanlis olsa da, iyi bir sey icin kullan-
mak istedigini de géz ardi etmeyelim. Sonu¢

olarak ister dogru deyin ister yanls, amac mil-
letten para hriklamak. Arka ceplerden ciizdan
asirmadan kilik degistirip dolandirciliga kadar
bayagi bir genis yelpaze sunuyor oyun.

The Big Con’da ilk dikkatinizi cekecek olan
grafikleri olacak. Dedigim gibi Nickelodeon
cizgi filmleri tadinda bir havasi var. Acayip
renkli ortamlar ve renkli karakterleri ile gayet
giizel bir ambiyans olusturulmus. Oyunu hem
klavye kontrolleri ile hem de bir gamepad
araciligr ile oynamak miimkiin. Ustelik ikisiyle
de oynamak rahat. The Big Con'u ayakta tutan
siphesiz mizahi tarzi. Hikayesi de fena olma-
sa da bir siire sonra sirekli ayni yerlerde kos-
turmak birazcik sikmaya baslayabilir. Ozellikle
sirekli yapmaya baslayacaginiz yankesicilik
aktiviteleri bir sire sonra gercekten bayiyor.
Bence yapim géz atmaya deger ve Steam’de
25 TU'lik uygun fiyati ile bes - alti saate kadar
eglenceli ve ilging zaman gecirebilirsiniz.

Tabii benim jenerasyondansaniz nostaljisi de
cabasi. ¢ Rafet Kaan Moral

@
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BLESS UNLEASHED

Konsollar icin yeni giincelleme!

MORPG oyunlarinin asil kitlesi genelde

PC oyunculari olsa da konsol oyunculari
arasinda da bu tirde yizlerce saat gémmis,
azimsanmayacak bir kitle var. Bless Unleashed

ler ve kutsamalar artik tamamen birbirinden
ayrilacak. Yapimei ekip bu durumun oyuncula-
rin daha fazla kombo yapmasini, daha cesitli
yetenekler kullanmasini ve oyunun daha genis

secenekleri de cesitlendirilmis olacak. Bana
kalirsa giincellemenin en heyecan verici yani,
var olan bosslarin artik daha zor versiyonla-
rinin gelecek olmasi. Bunlar semi-elite bosslar

bir yetenek seti sunmasini saglamay: hedef- ve twisted bosslar olarak adlandirlacaklar.
lediklerini acikliyor. Ancak endiselenmeyin,
bu yetenekler ve kutsamalar yine olacaklar.
Sadece bagimsiz mekanikler haline déni-

suyorlar. Diger yandan yeni giincelleme ile

beraber oyuncularin karakter ézellestirme

yapimcilari da kendi konsol oyuncularina yeni
icerikler iretmeye devam ediyor. Gectigimiz Rastgele spawn olacak olan bu bosslari yen-
mek icin zaman limitleri olacak. Son olarak ise
silahlar icin yeni fusion sisteminin eklendigini
ve eslestirme sisteminde gelistirmelere gidildigi-
ni ekleyeyim. ® Enes Ozdemir

ay yayinlanan Awakened giincellemesi ile

beraber yeni icerikler konsol oyunculari icin
oyuna dahil oldu.

Gincelleme ile beraber oyundaki yetenek-

Scourge hakkinda yeni bilgiler geldi!

Asllnda siz bu satirlar okurken belki de
yayinlanmis olacak yeni Path of Exile
paketinin oyuna neler sunacagr acikland:.

gincellemesini olusturuyor ve gelin bera-
berce bu giincellemenin neler sunduguna
bakalim.

terler Blood Crucible isimli aygiti karak-
terlerine takabilecekler. Bunu bir kere aktif
ettiginizde Wraeclast isimli paralel diinyaya
gecis yapabileceksiniz. Ancak burada
elinizi cabuk tutmaniz gerekiyor. Burada
gecirdiginiz her bir dakika yaratklardan
daha fazla hasar almaya baslyorsunuz.
Tamamen yaratiklarin elinde bulunan bir

Scourge isimli yeni genisleme paketi 3.16 Yeni genisleme paketi ile beraber karak-

bslgede oldugunuzu diisinirsek, olabil-
digince hizli kombolar yapmakta fayda

var. Ayrica Scourge ile savashginiz siirece
Blood Crucible seviye atlayacak ve yeni ye-
tenekler kazanacak. Yani bu esya, sadece
bir anahtar gérevinden daha fazlasi demek.
Scourge giincellemesi ile beraber yeni

skill gemleri gérecegimiz gibi, bircok pasif
skill de elden gececek. Scourge genisleme
paketi siz bu satirlari okurken coktan cikmis
olacaktr ve dzellikle gecmiste PoE'yi dene-
yim etmis olan oyuncular icin yeni deneyim-
ler elde etme firsati olabilir.

# Enes Ozdemir
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Yapim Spotted Kiwi Interactive Dagitim Spotted Kiwi Interactive Tir Hayatta Kalma Platform PC Web xeragame.com

Olim kalim miicadelesinde yeni perde!

| cretsiz olarak sunulan ve genellikle
battle pass gibi kazanc yéntemleri ile

calisan oyunlar o kadar artti ki artik isimlerini
duydugum zaman hangisi hangisiydi an-
lamak icin gériintilerine bakmam gereke-
biliyor. Bu furyanin son iyelerinden biri de
XERA: Survival oldu. Spotted Kiwi Interactive
tarafindan gelistirilen XERA Survival, erken
erisim asamasinda oyunculardan icret istese
de tam sirimi ile beraber icretsiz oldu. Ben
de gectigimiz ay oyunu detaylica oynayarak
neler sunduguna géz athm.
XERA: Survival oyuna girmeden énce Battle
Royale havasi aldigim bir yapim. Yine
de daha cok H1Z1 ve World War Z'den
etkilenen bir yapim oldugu acik. Acikcasi
son zamanlarda bu tiir survival yapimlarin
cok da popiler olmadiklarini, hem canli
yayin izlenmeleri ile hem de bu oyunlarin
cok fazla piyasada tutunamamalari ile
goérilyoruz. Bu oyunlarin basarili olmalari

icin artik var olan klasik yapidan vzakla-
sarak daha orijinal oynanis mekaniklerine
gitmeleri gerekiyor. XERA: Survival’in da en
biyik sorunu oyuncuya ilgi cekici, “Aaa bu
da neymis2” sorusunu sorduran bir yéniniin
olmamasi. Ote yandan bir oyunun kendini
cok iyi aciklayamiyor olmasi yeni oyuncu-
lari tutmasi acisindan cok riskli bir durum.
XERA: Survival'in da bu yénden oldukca
problemli bir yapim oldugu, oyunu oynadi-
giniz ilk saatte anlasiliyor.

45 oyuncuya kadar destekleyen sunucu-
lardan birini secip hicbir seyiniz olmadan
oyuna giriyor ve olabildigince loot yaparak
kendinizi gelistiriyorsunuz. Topladiginiz
esyalar yeni aletler, silahlar ve barinak
insa etmeniz icin gerekli malzemeleri craft
etmenizi sagliyorlar. Bunlari toplarken ya
da craft ederken cesitli gérevleri tamam-
layabiliyor ve édiller kazanabiliyorsunuz.
Aslinda bu gérevler, oyunu 8grenebilmeniz

icin de en iyi yol.

Elbette tim bu craft ve esya toplama
islerinin bir amaci var ve o da hayatta
kalabilmek. Girdiginiz sunucuda elbette ki
diger oyuncular sizi 8ldirip Uzerinizdekileri
almak isteyecekler. Bu nedenle haritada
gezdikten sonra 6zellikle nemli esyalari-
nizi haritanin dért késesine dagilmis cesitli
givenli alanlarda depolamaniz sart.
Oyun icerisinde zaman zaman telsizle
gelen gérevlerden her oyuncu haberdar
olabildiginden bu gérevlere saglam bir
cephaneyle gitmek son derece énemli. Bu
gdrevlerin bir kismi elbette daha az riskli
iken bir kismi cok daha tehlikeli gérevler.
Bu gérevlerde tek dissmanlariniz diger
oyuncular olmuyor ve zaman zaman yapay
zekanin kontrol ettigi oyun diinyasina ait
cesitli dismanlar da yer aliyor. Aslinda
yeterli cephaneniz varsa yapay zekaya
ait bu rakipler cok zorluk cikarmiyorlar
ancak kisitl kaynaklarla biraz ugrasmaniz
gerekebiliyor.

XERA: Survival, acikcasi piyasanin kala-
nindan daha genis bir icerik saglamiyor.
Su anda tek bir haritanin olmasi elbette
oyunun 8mriini kisaltan etkenlerden biri.
Dolayisiyla 20-30 saatlik bir oynanis
sonrasinda oyunun tekrara binmesi ve
stkilmaniz muhtemel. Tabii gelecekte yeni
giincellemeler bunun bir nebze dniine ge-
cebilir ve takip etmekte yarar var. Acikcasi
kurdugunuz barinaklar, binalar su anda
cok fazla isleve sahip degiller ama bu

tir sistemler her zaman gelisime acik bir
yapidadir. Su an icin ise bu sistem oyunda
biraz amagsiz gériniyor. Yine de XERA'y
merak ettiyseniz Steam’den oyuna Ucretsiz
olarak ulasabileceginizi hatirlatmak isterim.
# Enes Ozdemir
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Brawlhalla

Taze taze, avlamalik yeni orklar gelmis!

D6VU§ oyunlari, tiire yenilik getirmek icin
oldukca zor bir oyun tiiri. Mortal Kom-
bat, Tekken, Street Fighter, King of Fighters

ve daha fazlas... Tirin en popiiler oyunlari
olan bu oyunlar, zamanla kendi icinde evril-
seler de geleneksel oynanis sistemlerini kur-
duklarini séyleyebiliriz. Ote yandan 1999

yilinda piyasaya siirilen Super Smash Bros.

Platform-dovisun

Brawlhalla neredeyse her platformda bulabi-
leceginiz bir platform-déviis oyunu. Oyna-
masi icretsiz olan yapim elbette oyun ici
satin alim iceriyor ancak bu durum oynanisi
etkilemiyor. Sadece kahramanlar, silahlar ve
benzeri icerikler icin, kozmetik GirGnler iizerin-
den bir kazang s6z konusu ama bu konuda
lafi fazla uzatmadan temel oynanis mantigini
size aktarayim.

Brawlhalla klasik bir platform-déviis manti-
ginda oynanis sunuyor. Oyuna bir déviisci
secip girdiginiz zaman sagliginiz geleneksel

free to play hali!

déviis oyunlarina bence oldukca basarili bir
alternatif oynanis sistemi getirdi. Ulkemizde
cok fazla bilinir olmasa da bu yeni platform-
déviis mekanigi dinyada sevilen bir konsept
oldu. Buna ragmen bu oyun tirinde gérdi-
§imiiz cok fazla oyun yok.

Brawlhalla iste bu tire odaklanarak free-
to-play oyun deneyimi sunan bir yapim.

déviis oyunlarindaki gibi hasar aldikca aza-
lan bir barla degil, renklerle ifade ediliyor.
Beyaz renk karakterin hic hasar almadi-

gini gésterirken hasar aldikga saglik bari
yavastan renklenmeye baslyor. Artik kirmizi
oldugunda ise arenadan ucurulmak icin bir
darbe yetiyor. Evet, ucurulmak!

Klasik bir platform déviis oyununda oldugu
gibi Brawlhalla da hizl déviis mekanikleri-
ne sahip ve belli bir noktaya kadar rakibe
hasar verdikten sonra giicli bir darbe ile onu
arenanin disina atmaniz gerekiyor. Arenanin

Yiksek aksiyon dozaji!

Brawlhalla oldukca hizli bir oynanisa sahip.
Bir déviis oyununda bildiginiz gibi biraz dik-
katli olmaniz rakipten gelen saldinlara karsi
gard almaniz gerekebilir. Brawlhalla ise bir
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platform-déviis oyununa uygun olarak sirekli
hareketli olmanizi gerekfiren bir yapim.
Karakterler hafif ve agir olmak iizere iki
saldin yetenegine sahip ve bunlari isabet et-
tirmek basta oldukca zor gelebilir. Yine de bir
siire sonra hangi saldiryr hangi mesafeden
yapmaniz gerektigini kavriyorsunuz. Ziplar-
ken yapabileceginiz saldirlar, yere diserken
yapabileceginiz saldinlar vb. hareketlerle
cesitli kombolar yapabilmeniz mimkin.
Bunun yani sira oyunda arenaya sirekli
olarak yeni silahlar disiiyor. Her karak-

ter kendine has iki silaha sahip ve yerden

Esasen ilk olarak 2015 yilinda acik betasini
deneyim ettigim yapim 2017 yilinda tam sij-
rime gecti ve o giinden bugiine bircok yeni
dévisci ile kadrosunu giiclendirdi. Online
bir micadele izerine odaklanan Brawlhalla
hala cokca oynaniyor. Biz de bu giizide
oyuna yillar sonra bir analiz gecmesek
olmazdi, degil mi2

disina afilan oyuncular hemen oyuna tekrar
dahil oluyorlar. Arenanin disina athginiz
her rakip icin puan aliyor arenanin disina
ucan siz olursaniz puan kaybediyorsunuz.
Elbette en yilksek puani alan oyuncu oyunu
kazanmis oluyor.

aldigi silahlar da karakter -hangi iki silahi
kullaniyorsa- onlardan birine dénijsiyor.

Bu silahlarin fonksiyonlan da aslinda ciplak
el déviisten farksiz olarak hafif ve agir
saldin olarak calisiyor. Bunun disinda rakibin
stine bu silahlar firlatabiliyorsunuz. Ayrica
sadece firlatmaya yarayan esyalarin yani
sira rakiplere alev topu yollamanizi sagla-
yan bir borazan kullanabiliyorsunuz. Tom

bu kombolar kullanirken platformlardan
asagr dismemeniz, cift ziplama hakkinizi ve
tirmanma yeteneklerinizi iyi kullanmaniz, hizli
oynanisa uyum saglamaniz gerekiyor.



Oyun Modlari

Oyun modu yelpazesi yeterli seviyede olan

Brawlhalla’da dereceli oyunlar da bulu- b
nuyor. Yine de ondan énce ne tir modlar b
olduguna sdyle bir géz atalim.

Dereceli olmayan oyun modlarina géz b
athgimiz zaman Free-for-all modunun
benim en cok vakit gecirdigim oyun modu
oldugunu séyleyebilirim. Bu oyun modunda B
dért oyuncu arenaya giriyor ve birbirleri
ile savasmaya basliyor. Oldukca kaotik bir  ni
oyun modu olmasina ragmen en cok eglen-
digim oyun modu oldu. Strikeout modunda  a
ise oyunlar teke tek gerceklesiyor ancak iic
farkli kahraman secebiliyorsunuz. Rakibin
sectigi Uc kahramani sirayla arenanin d
disina ugurmaniz halinde oyunu kazaniyor-

Popiler kil

Brawlhalla, “kahraman” olarak gecen ka-
rakterlere sahip. Her bir karakterin kendine
has silahlari bulunuyor. Asinda oynanis
tarzi olarak karakterlerde biyik farklar

Espor ve Brawlhalla

Platform-d&viis oyunlan bana kalirsa espor icin

en heyecanli oynanisi sunan yapimlar. Tabii ki bu
fikrime katilmayan cok olacaktir ancak ne zaman,
hangi karakterin platform disina ucacagini bileme-
diginiz, oldukca hizli bir oynanisa sahip bu espor
karsilasmalarini izlemeyi deneyin derim. Ozellikle
Super Smash Bros. bu konuda oldukca basarili or-
ganizasyonlar diizenliyor ve gercekten heyecanli
oyunlar yasaniyor.

Brawlhalla organizasyon olarak daha ufak capli
isler cikarsa da eglence olarak Super. Smash
Bros.’dan cok da asagr kalir yani yok. Gerci
profesyonel oyuncularin becerilerini gériince

ve kendi becerilerim aklima gelince bir damla
gbzyasi pit olsa da karsilasmalan yiyecek icecek
ile heyecanla takip ettim. Eger esporun bu yéni ile
ilgileniyorsaniz Brawlhalla’nin Twitch hesabini da
takip etmenizi &neririm.

tir esintileri!

sunuz. Friendly 2v2 ise bir arkadasinizla

eraber ikiye iki maclara katlabileceginiz
ir oyun modu. Ote yandan oyuna getiri-

lecek cesitli icerikleri de deneyebileceginiz

ir deney modu da bulunuyor. Son olarak

ise donem dénem farkli kurallara
sahip etkinlik oyunlarn da bulunuyor.

rawlhalla offline olarak oynayabi-

leceginiz oyun modlari da barindi-

yor. Istediginiz zaman Offline Play

menisine girerek arkadaslarinizla

yni a§ izerinden mac diizenleye-

biliyorsunuz. Bunun disinda yapay
zekaya karsi turnuva diizenlemeniz

e mimkin.

Zurnanin zirt dedigi yer olan

hissedilmiyor ancak yine de minimal de olsa
farklar var. Vurus hizi ve mesafe ayari en
temel farklar olusturuyor. Brawlhalla da ilk
dikkatimi ceken nokta, popiler kiltirden
cok fazla karakter barin-
dirmasi oldu.
Oyunu ilk oynadigim
dénemlerde, yani 2015
civarinda Brawlhalla
belki de su ankinin yarisi
kadar sayida karakte-
re sahipti ve bunlarin
her biri oyunun kendi
karakterleriydi. Gecen
yillar oyuna bir hayli
yaramis. Oyundaki
karakterleri inceledigim
zaman bir de baktim ki

dereceli oyunlarda 1v1 veya 2v2 oyunlara
dahil olabiliyorsunuz. Hatta 1v1 Morph
isimli diger iki oyun modundan farkli bir
dereceli siralamaya sahip olacaginiz bir
oyun modu da bulunuyor.

cok sevdigim bircok popiler kiiltir karakteri
Brawlhalla’da kendine yer bulmus. “Neler
var?” derseniz sizin icin Brawlhalla’nin
kendi karakterlerini dahil efmeden ufak bir
liste yapayim. Ninja Kaplumbaglar'daki
dort kabuklu dostumuz; Adventure Time'dan
Finn, Jack, Princess Bubblegum; WWE'den
John Cena ve Undertaker dahil olmak
iizere bircok giresci; Ben Ten'den, Kung-Fu
Panda’dan ve hatta The Walking Dead’den
popiler karakterler, Rayman, Lara Croft,
Shovel Knight gibi oyun diinyasinin diger
isimleri, Hellboy ve cok daha fazlasi bu
platform- déviis oyununda kendine yer
bulmus durumda. Tabii bu karakterlerin pek
cogu aslinda belirli etkinlikler ile gelmis ve
bazlarini almak icin o etkinliklerin tekrar
baslamasini beklemeniz gerekebilir.
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BULR GAME LAB

AMLATI ODAKLI DERSLER:
EIF PROFESORUM DEMEYIMLERI

Barbaros Bostan
Bahcesehir Univer-
sitesi Dijital Oyun
Tasarimi Lisans
programinin birin-
ci yilinin ikinci
ddneminde wverilen we
oyunlarda hikéaye an-
Latiminin temellerini anlatan proje
odakli bir lisans dersini nasil kur-
gularsiniz? Ofrenciler oyun motor-
Lari ve oyun programlama konusunda
yeni yeni dersler almaya basliyor,
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bu yizden pratik degil teorik bir
ders vermek zorundasiniz. Bir dénem
boyunca teorik sunumlarla gecen bir
dersin de ne kadar sikici olabile-
cefinin farkindayim. Oncelikle, bu
dgrenciler gelecekte oyun tasarla-
yacaksa, bu dersin igerisinde oyun
da oynamali ve derste anlatilan
konulari oynadiklari oyunlar cerge-
vesinde analiz edebilmeli. Hikéye
anlatimi ve kurgusal dinyalar ile
ilgili en basarili drnekler diye-
bilecefiniz filmleri we romanlari da

deneyim edebilmeli. Bir oyun hika-
yesi yazacaklarsa, bunu cok farkl:
bir kurgusal diinyada, hayal glclerini
zorlayacak ve keyif alacak bir sekil-
de yapmali. Oynamak, okumak, arastir-
mak, seyretmek, deneyim etmek bu ders
icin olmazsa olmazlar.

Oyun oynamayl dersin bir parcasi
haline getirmemin Snemli bir sebebi
var. Bolime gelen ddrenciler genel-
de sadece belirli tlrde wveya yakin
zamanda cikmis oyunlari oynuyor, oysa
gelecedin oyun tasarimcilari ola-



rak mezun olana kadar cok fark-

L1 tdrlerde oyunlari ve kurgusal
dinyalari deneyim etmeleri gerek.
Bu ylzden dersin icerisinde lc tane
oyun deneyimifanlati raporu yazma-
Larini istiyorum ve her bir rapor
igin de benim belirledigim oyun-
Lar arasindan bir secim yaparak,
segtikleri oyunu belirli bir sire
oynamalari gerekiyor. Bu rapor-
Larda anlatiyi tek basina analiz
etmek cok mantikli dedil cinki
anlati oyun deneyiminin bir par-
casl ama oyun deneyiminin kendisi
dedil. Dolayisiyla, oyun deneyimini
analiz etmek igin oyun deneyimi-
nin alti bilegenini kullanmalarini
istiyorum: Anlati, Gdrsel Estetik,
Kullanilabilirlik/Oynanabilirlik,
Ses Estetifii, Eflence wve Kisisel
Tatmin. 5rne§in, 2821 Bahar dbne-
mindeki derste ilk rapor icin sun-
dugum oyun alternatifleri sunlardi:
Sherlock Holmes: The Dewil’s Daugh-
ter, Bioshock Remastered ve Fallo-
ut: MNew Vegas. Bu oyunlardan birini
5-18 saat oynadiktan sonra oyunun
anlatisini elestirel bir yaklasimla
dederlendirmelerini ve difder bes
oyun deneyimi bileseniyle birlikte
analiz etmelerini istiyorum. Oyunun
glcli we zayif oldufu oyun deneyimi
bilesenlerini belirlemelerini isti-
yorum, bir nevi SWOT analizi.

Bu dersin igerisinde, her dgren-
ciden bir oyun hikayesi yazmasini
bekliyorum ama ilk karar werilmesi
gereken sey, hikéyenin nasil bir
kurgusal dinyada gececefi. Ofren-
cilerden yeni bir kurgusal dinya
yaratmalarini beklemek cok fazla
olur cinkil kurgusal dinya yaratmak,
donemlik ayri bir ders olabilecek
kadar kapsamli bir is. Bu yizden de
burada masatstl rol yapma oyunlari
devreye giriyor. Sectidim kurgusal

dinya, Cyberpunk 2828 gibi yiksek
teknolojinin egemen oldudu bir kur-
gusal dinya da olabilir, Planescape
gibi Zindanlar ve Ejderhalar icin
tasarlanmis en kapsamli kurgusal
dinya derlemesi de olabilir. Bir
masalstl rol yapma evreni secmenin
avantaji, o kurgusal dlnyanin her
detayiyla distnllmis ve tasarlanmis
olmasi. Ama tabii ki ddrencile-

re okumaya wve arastirmaya nereden
baslayacaklarini soylemek gerek.
2821 Bahar dbnemindeki dersim

igin Planescape kurgusal dinyasi-
ni sectim ve dfrencilere okumalari
igin verdigim ilk kitap 32
sayfalik Boyutlar Igin Oyun-

cu Kilavuzu kitabi. Hikéye

yazmaya baslamadan dnce cok-

lu evren kawvramini, farkli
evrenlerde ne tir varlik-

Larin yasadifini ve farkli

felsefi gorlslere dlizenlenmis
hizipleri veya fraksiyonlari
anlamalari gerekiyor. Tabii

ki, Planescape kadar kap-

saml1l bir masalstd rol yapma
oyununda cergeveyi biraz

daha daraltmak gerekiyor.

2821 Bahar doneminde dgren-
cilerin iki segenedi wvardi,
hikayeleri ya Arborea’da ya

da Dokuz Cehennem’de gege-

cek we yazacaklari olaylar

orgisid de segtikleri ewren

ile uyumlu olacak. Tabii ki

bu ewrenlerin ne oldugunu
anlayabilmek igin okumalari

ve arastirmalari lazaim. An-

cak ileride mezun oldukla-

rinda we bir oyun firmasinda
calismaya basladiklarin-

da, o firmanin oyunlarinda
kullandigi kurgusal dinyayi

da muhtemelen tanimiyor

veya bilmiyor olacaklar.

Yine okumak, arastirmak wve ddrenmek
zorunda kalacaklar. Benim de iste-
digim gey bu, daha dnce hic duyma-
diklari bir kurgusal dinyada hayal
glclerini zorlayarak bir hikéye
yazmalari.

Romanlari veya filmleri dersin iceri-
sinde nasil entegre edecefdiz? Ddnem
boyunca wverdifim ddevlerin bir kis-
minl belirli bir roman wveya belirli
bir film cergevesinde cewvaplamalari
gerekiyor. Ddnem basinda acikla-
digim Ug roman oluyor, her birini
okumalari icin diort hafta vakitle-
ri ve her roman ile ilgili teslim
edilecek ddevleri war. Ornegin,
2821 Bahar ddneminde sectifdim ic
roman: Kara ELf lUglemesinin ilk ki-
tabi olan Homeland, Ejderha Mizraf:
Destani Uglemesinin birinci kitaba
olan Dragons of Autumn Twilight, we
Kadim Kanunlar Gclemesinin birinci
kitabi1 olan The Blade Itself. Kara
ELf lUclemesinin we Ejderha Mizra-
g1 Uglemesinin benim jenerasyonum
lUzerinde etkisi coktur; rol yapma
oyunlari veya fantezi romanlar ile
ilgilenen herkes igin unutulmayan
eserlerdir. Kadim Kanunlar Uclemesi
ise olaylar drgusid ve ilgi gekici
karakterleri ile dn plana cikan,
cok keyif alarak okududum kitap-
Lardi. Bu yizden dfrencilerimin de
bu kitaplari okumalarini we ana-
Liz etmelerini istiyorum. Sectidim
kitaplar her dénem dedisebiliyor
ama amacim hikayesiyle farklilasan
ve okuyucusunu etkilemeyi basaran
eserleri deneyim etmeleri. Drizzt
Do’Urden, Sturm Brightblade ve Sand
dan Glokta gibi karakterleri okuma-
dan olmaz!
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DONANIM

Philips 328E1CA ¢

Yuksek cozunurlikte genis renk destegi

u ayin ilk incelemesinde konugumuz Philips’in

328E1CA modeli. Cercevesiz tasarimi,
1500R yaricapli kavisli paneli ve 32 inclik genis
ekrani ile modern calisma ortamlari icin uygun bir
monitér. Renk derinligi, yiksek ¢cézinirligi ve dte
yandan Adaptive Sync ézelligine sahip olmasi
gibi 6zellikleriyle de dikkat cekiyor.
Elbette ilk s6z cihazin tasanmina yénelik olacak.
Philips 328E1CA, zahmetsiz bir kuruluma sahip,
sadece ayak kurulumunu kolayca yapacaginiz
ve bdylece hemen masaniza yerlestirebilecegi-
niz bir tasarimi benimsiyor. Sonrasinda ise ister
arkasindaki HDMI 2.0 portlar ister DisplayPort
1.2 izerinden bilgisayarinizi bagliyor ve karsisina
geciyorsunuz. Elbette, duvara sabitlemek isteyen-
ler icin VESA montaj imkaninin bulundugunu da
sdyleyelim.
Philips 328E1CA'nin cerceveli standi saglam
gdriniirken, standin arkasina konumlanan kablo
tineli de kablo karmasasini gizlemek icin iyi bir
secim. 3 yandan cercevesiz tasarima sahip olma-
st da cihazin gérselligine iliskin 8nemli detaylar.
Elbette buna dev ekranin kavisli olmasi da dahil.
Monitériin ekrani lciildiginde 31.5 ing olarak
cikiyor, ancak bu boyutla 32 in¢ sinif kategorisi-
ne giriyor demek miimkiin. 1500R gibi oldukca
makul yaricap degerinde kavisle beraber ne cok
sikan ne de kendini hissettirmeyen bir kavis egri-
sine sahip olmasi da cihazin gizel buldugumuz
noktalari arasinda.
Philips 328E1CA'nin meni butonu ekranin sag alt
kenarinda kendine yer buluyor. Hem erisim hem
kullanimi oldukea kolay olan bu meni butonu ile
cihazin ayarlarini kolaylikla yapabiliyorsunuz. Dil
destegi arasinda Tirkce'nin bulunmasi da isleri
kolaylastiryor. Bu arada ayar demisken, bazi
monitdrler gibi kutudan ilk cikarthginizda gérin-
tiyl dizeltmek icin pek cok ayar yapmaniza bu
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modelde gerek yok. Monitériin fabrika ayarlan
gayet temiz bir gérinti sagliyor. Elbette yine de
yapmak isterseniz, burada bulunan Smartimage
menisiinden bol bol yararlanacaksiniz. Kontrast,
renk, doygunluk ve keskinlik ayarlarini buradan
yapabiliyor veya hazir modlar kullanabiliyorsu-
nuz.

Monitérde Adaptive Sync desteginin bulundu-
Junu sdylemistik. Béylece oyun oynamak icin
de kullanilabilecek olan Philips 328E1CA'da
FPS, Racing, RTS ve Gamer modlari bulunurken,
yine uzun calisma saatlerinde géz yorgunlugunu
azaltmak icin LowBlue modunun secenekler
arasinda yer aldigini da séyleyelim.

Peki, simdi gelelim Philips 328E1CA’nin diger
dzelliklerine ve performansina iliskin notlarimi-
za. Dedigimiz gibi, Philips 328E1CA, 32 in¢
ebadinda, kavisli bir monitér ve 4K cézinirligi
destekliyor. Monitériin boyutunun biyik olmasi
ve cdzinirliginin yiksek olmasiyla beraber
dzellikle ayni anda birden fazla pencerede
calismayi sevenleri bir hayli memnun edecegini
soyleyebiliriz. Net ve parlak bir gériinti sunan
monitériin en-boy orani 16:9 seklinde olurken,
4K ¢cdzinirlikte 60 kare gérinti elde edebili-
yorsunuz. 4ms tepki siresi, 250 kandela parlaklik
seviyesi ve 2500:1 kontrast orani gibi teknik
degerlere sahip olan monitérde, SmartContrast
dzelligi de nemli bir yeri kapliyor. Bu arada
her ne kadar kagit izerinde 250 kandela gibi
bir parlaklik degeri yazsa da, bunun iizerinde
oynayarak 300 nit civarina ckarmanizin mimkiin
oldugunu da séyleyebiliriz.

sRGB renk gamutunun yiizde 122'sini kapsayan
monitdr, karsisinda calismak icin ideal olsa da
elbette eglence vakitlerinde de keyif verecek bir
model olmus. Biyik ve kavisli bir monitérde film
izlemenin ne kadar keyifli oldugunu bu deneyimi

yasamis olanlar bileceklerdir. Bu arada monitériin
izerinde 3 watt giicinde cift hoparlére yer
verildigi ve bu hoparlérlerin gayet dengeli ses
sagladigi bilgisini de paylasalim.

Oyun noktasina dénecek olursak, elbette 4K
c6ziinirliskte oyun oynamak icin iyi bir sistem ve
tabii ki ekran karh giict gerekiyor. Monitdrde yer
alan Adaptive Sync &zelliginden hem AMD hem
NVIDIA ekran kartlarinda faydalanabiliyorsunuz.
NVIDIA GTX 10 serisi sonrasi ekran karti sahip-
lerinin G-Sync'i aktiflestirmesi icin bunu NVIDIA
Control Panel’inden etkinlestirmesi gerekfigini de
belirtelim.

Monitériin oyun performansini da begendik.
inceledigimiz sire icinde bol bol Battlefield V
oynama imkani buldugumuz monitérde, bdylece
is ya da ders sonrasi oyun oynamak isteyenlerin
degerlendirilebileceklerini de sdyleyebiliriz.

Evet, sonuc olarak degerlendirecek olursak,
Philips 328E1CA, 32 inclik bir ekranda genis

bir calisma ortami yaratan, genis renk gamina
sahip, yiksek cézinirlik iceren ve is sonrasi oyun
oynamak isteyenler icin ideal bir monitér oluyor
diyebiliriz. Genel cerceveye bakacak olursak
Philips 328E1CA, yiksek ¢ézinirlikte canli bir
gdrint elde etmek isteyenler icin uygun bir secim
olacaktr. Philips 328E1CA"yi su an 4835 TL fiyat-
la bulabildiginizi de belirtelim. ® Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Genis renk destegi. 4K ¢cézinirlik.
Kavisli tasarim. Gérinti performansi.
Adaptive Sync destegi. Kurulumu kolay.
Kablo yénetimi. Hoparlér var.
EKSIi Yeni nesil konsollar icin

120Hz destegi yok
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AOC AG273QXP <

Oyuncular icin harika bir secenek

OC AGON AG273QXP, 6nden bakildi-

ginda diger AGON serisi modellerinden
asina oldugumuz gibi tanidik, temiz ve modern
bir tasarima sahip. Arka tarafinda daha 8nce
inceledigimiz AGON AG273QX monitéri gibi
daire seklinde RGB alana sahip olan modelde,
ayrica ekran kalkanlarinin bulunmasi da harika
bir eklenti olmus. Gérinti kalibrasyonunu
ayarlamak icin kullanilan bu kalkanlari, yansi-
malar engellemek icin takabiliyor ve bdylece
dzellikle giindiz oyun oynarken géris netligini
optimuma ulastirabiliyorsunuz. Fazlasiyla iyi dij-
siinilmis bir zellik. Ote yandan kalkanlar bir
kere takhginizda, cikartmak isteyeceginizden
de siipheliyiz, zira odak artiricr bir 8zelligi var
ve bu sayede giindiz ya da gece fark etmez,
tamamen ekranla bas basa kalmanizi sagliyor.
Ote yandan oyuncularin monitérde aradigi bir
diger 6zellik olan kulaklik askilari da monitérde
yer aliyor. Hem sagd hem sol tarafa yerlestirilmis
bu askilari da kulakliklarinizi asmak icin kulla-
nabiliyorsunuz.
Monitére 8nden bakhginizda oldukea 8lcili
bir tasarima sahip oldugu kanisina variyorsu-
nuz. Ince kenar cercevelerin yer aldigi ekranin
altinda kirmizi bir AGON logosu bulunurken,
ekranin kenarindaki meni komutlarini kontrol
edebileceginiz joystick’in 1siklandirmali tasar-
lanmis olmasi da giizel bir diger detay olmus.
Isiklandirma demisken, monitériin arkasindaki
RGB daire de &zellikle karanlik ortamda giizel
bir gérinti sagliyor. Light FX olarak isimlendi-
rilen bu isiklandirmalari kontrol edebiliyor ve
istediginiz rengi secebiliyor, diger kullandiginiz
AOC klavye ve fare gibi aksesuarlariniz varsa,
onlarla senkronize edebiliyorsunuz.
Peki, simdi gelelim bu monitériin sahip oldugu
gorintileme noktasindaki yeteneklere. AOC

AG273QXP, 27 in¢ biyikliginde bir ekrana

sahip ve bu ekran 2560x1440 piksel ¢ézinir-
likten olusuyor. 27 in¢ boyutlu 1440p monitér-
ler, yiksek kare hizlari elde etmenin en makul
secimi olurken, bu model 170Hz tazeleme
hizina sahip olmasiyla éne cikiyor. Ote yandan
1ms tepki siiresine sahip olmasi da muazzam
bir performansa kucak aciyor demek mimkin.
Monitériin paneli de buna 6nayak olacak sekil-
de hazirlanmus. Klasik IPS panellerde genel-
likle 9 ila 25 ms arasinda olan tepki siresi bu
modelde 1ms olarak karsimiza cikiyor. Zira ek-
randa, LG’nin Nano IPS teknolojisi kullaniliyor.
Bu sayede monitériin griden griye tepki siresi

1 ms'ye kadar inebiliyor ki, bu da muazzam bir
skor. Ote yandan standart bir IPS ekrana gére
farki yalnizca tepki siresinde degil, gériintide
de fark edebiliyorsunuz. Nano IPS ile birlikte
DCI-P3 renk alaninin yiizde 97’sini, AdobeRGB
renk uzayinin yizde 98'ini ve sSRGB'nin de yiiz-
de 133’tni kapsayan bir renk skalasina sahip
olan AOC AG273QXP, béylece gerek yanit
sireleri gerek resim kalitesiyle geleneksel bir IPS
ekrana gére cok daha iyi bir gérinti sagliyor.
AOC AG273QXP'nin genel resim kalitesi icin
mikemmel diyebiliriz. Kutudan cikarthginiz
anda herhangi bir 6zel ayar yapmadan bunun
karsiigini alabiliyorsunuz. Elbette yine tercihini-
ze gére monitérde 6 farkli oyun modu sunulmus
durumda. FPS, Racing, RTS, Game 1 ve Game2
hazir modlarinin yaninda bir de kendini icin
ideal kaydedebileceginiz ayarlardan birini
secebiliyorsunuz. Béylece oyun tiriinden tirine
ya da film izleyeceginizde veya calisacaginiz-
da, modunuz hazir durumda.

Monitériin parlaklik seviyesi varsayilan modda
yaklasik 380 kandela olarak élcilirken, bu
deger en aydinlik odalar icin fazlasiyla iyi
seviyede. Kaldi ki riinin teknik ézelliklerinde
de parlakliginin 400 kandela oldugu yaziyor;

aldigimiz sonucla da bunu karsiladigini bu an-
lamda sdyleyebiliriz. Kaldi ki ayarlarda biraz
oynadiginizda 430 kandela parlaklik seviye-
lerine de ulasabiliyorsunuz. Monitériin kontrast
orani ise 1000:1 seviyesinde olurken, HDR400
sertifikasinin bulundugunu da séyleyelim. Bu
noktada iyi HDR uygulamasiyla Gnli Battlefield
V'i denedik ve HDR' etkinlestirdigimizde renk
canlihginda keskin bir gelisme yakalayabildik.
AOC AG273QXP, her ne kadar ginlik kulla-
nimda ya da karsisinda calisirken severek kul-
lanacaginiz bir monitér olsa da en nihayetinde
bir oyuncu monitéri. Bu nedenle monitérde
FreeSync Premium ve G-Sync uyumu da unutul-
mamis. Béylece her 2 markanin ekran kartina
sahip olanlar ekran karti ve monitér senkroni-
zasyondan faydalanabiliyorlar. Monitérde yer
alan 2 adet HDMI 2.0 portundan bagladig-
nizda 144Hz'e kadar hiz alabilirken, Display-
Port 1.4 portlari Gizerinden bagladiginizdaysa
bunu 170Hz'e degin ulastirabiliyorsunuz. Bu tiir
yuksek hizlar elbette Valorant ve Apex Legends
gibi hizl oyunlarda el kazandiracak élcide
fayda saglyor.

AOC AG273QXP sahip oldugu ézelliklerle
oyuncularin fazlasiyla sevecekleri tirden bir
monitdr olmus. Oyuncular, performans ve
gdrinty kalitesi anlaminda bu modelden gayet
tatmin edici sonuglar alacaklardir. Ote yandan
yine ginlik kullanim ve oyun disi eglence
zamanlari icin de &yle. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Scahane renk destegi. Ust seviye tepki
siresi. Nano IPS panel teknolojisi. Keskin
1440p gérinti. 170Hz tazeleme hizi
EKSI Hoparlsr yok
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Glorious Model O ¢

Bal petegi tasarmini popiler yapan farel

Goming urinleri artik donanim Grinleri piya-
sasinda cok ciddi bir paya sahip. Senelerdir
piyasaya hakim olan bijyik firmalar da sadece
gaming rinleri cikartmakla kalmiyor, gaming
irinlerine 6zel alt markalarini son derece agresif
stratejilerle besleyerek oyunculara sunuyorlar.
Tipki BMW veya Mercedes'in spor otomobilleri
gibi disiinebilirsiniz. Bir de tamamiyla oyunculara
odaklanan, belli Griinler izerinde uzmanlasan

us _en

ve cap olarak kendilerinden cok “iri” firmalara
yol gésteren donanim ireticileri var. Honeycomb
tasanimi ve ultra hafif FPS fareleriyle bir trend ya-
ratip neredeyse tim “ajabeylerine” yol gésteren
Glorious da béyle bir firma.

Glorious Model O, firmanin her iki el kullanimina
da uygun (ambidextrous) ailesini temsil ediyor.
Beyaz ve siyah renklerde irefilen fareyi mat boya
(birkac gram daha hdfif) veya saten boya ile satin
alabiliyorsunuz. Yine de belirtmek gerek, fonksi-
yon tuslar sadece sol tarafta oldugundan solak-
lar kullanirken tam verim alamayabilir. Glorious
deyince elbette akla bal petegi (Honeycomb)
tasarimi geliyor. Son dénemde pek cok oyuncu
faresinde gérmeye basladigimiz bu akimin cikis
noktasi da Glorious firmasindan baskasi degil.

Bu sayede farenin ergonomisini azaltmadan,
agirhigini ciddi sekilde azaltmak mimkin olmus
ve Model O da -benim kullandigim Glossy
White versiyonu ekstra birkac gram agir olmasina
ragmen- kablo haric 67 gram. Farenin Gzerindeki
“delikleri” kullanimda pek hissetmiyorsunuz, Glo-
rious bu deliklerin cevresini gayet giizel yuvarlat-
mis, benim kullandigim Glossy versiyonlarda ise
kenarlan hissetme problemi minimumda.
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Model O'nun biraz irice bir fare oldugunu
(128x66x37.5mm) kabul etmek gerekiyor. Eger
kiicik bir eliniz varsa 58 gramlik agiriga sahip
Model O- modelini tercih etmenizi éneririm.
insanin tabii aklina farenin icine toz kacar mi
sorusu geliyor. Evde iki kedimle beraber yasa-
digim icin bu benim de merak eftigim bir konu
zira Model O'nun sadece Ust kasasi degil, alt
kasasi da bal petegi tasarimindan nasibini alms.
Haliyle, icine toz veya tily kagmamasi miimkin
degil bana sorarsaniz. Glorious ise bu konuda
oldukca relax, hava ifiren herhangi bir temizlik
tabancasi ile temizledigimizde ilk giinki kadar
temiz olacagr kanisindalar.

Model O, RGB destekli bir Griin. Farenin teke-
rinde ve iki taraftaki seritlerin yaninda, kasanin
icinden de yansiyan isik sayesinde &zellikle disik
isikta sahane bir grsellige sahip. Bu isiklar ve

DPI ayarlar, Model O'nun yazilimi izerinden
yonetilebiliyor. Basit bir yazilim ama kesinlikle
fonksiyonel. Farenin izerinde DPI tusu ve sol
tarafta fonksiyon tuslan var. Bu fonksiyon tuslarina
erisim kolay ve pek siinger hissi vermiyorlar, bu
da art puan. Model O'nun 20 milyon tiklama
dmriine sahip Omron anahtarlar ise biraz giril-
tili ancak oldukea tok bir tiklama hissine sahipler.
Sol taraftaki logo da artik Glorious'un simgelerin-
den birisi, géze hos geliyor.

Teknik kisma gecersek, Model O’nun izerinde
yakin zamanin en hizli ve en cok kullanilan sen-
sérlerinden birisi var. PixArt PMW 3360. 12000
dpi‘a kadar destekleyen bu sensér 50G hizlanma
ve 250 IPS hiziyla her oyuncuyu tatmin edecek
kadar performansli. Polling Rate ayan yapilabi-

liyor, maksimum yenileme hizi ise 1000Hz. Alita
DPI géstergesi gorevini géren bir LED var, bunun
rengi o sirada sectiginiz hizinizi isaret ediyor ve
bunu program iizerinde kendinize gére degistire-
biliyorsunuz. Lift-Off yuksekligi ise 1.2mm ancak
isterseniz programdan bu degeri yikseltmeniz
mimkin.

Glorious'un iriinle beraber gelen G-Skates
skatezleri 0.81mm kalinliginda Virgin Grade
PTFE'den yapilmis ve her tiirlii zeminde yag gibi
kayiyor. Ben profesyonel oyuncular dahil perfor-
mansini begeneceginizi disiniyorum ancak bu
da yetmezse G-Floats teflon skatezleri 15$'a satin
alabilirsiniz.

Bir diger konu, ultra esnek kablo. 2 metre uzunlu-
Jundaki kablo son derece esnek ve her durumda
muhtesem bir rahatlik saglyor. Ayni zamanda son
derece hafif.

Netice olarak Model O &zellikle profesyonel es-
porcular ve FPS oyunculari icin son derece uygun
bir fare. ilk modellerin tekerleklerinde yasanan
lastik kismin dénip tekerlegin dénmemesi prob-
lemi de artik geride kalmis gibi géziktiginden
rahatlikla 6nerebilirim. Uriniin Turkiye fiyat ise
500 Tl'den basliyor. ¢ Kiirsat Zaman

KARAR

ARTI Son derece hafif. RGB aydinlatma
cok hos. Yiksek performans. G-Skates
skatezler. Uriin giizel ve kaliteli géziikiyor.
Flex kablo cok basarili.

EKSI Eli kisciik olanlar icin uygun degil.



Huawel MateView €

Siradan monitérlerden sikildiysaniz

H uawei MateView, sirketin son zamanlardaki
cevre brinleri ataginin yeni bir halkasi.
Evet, Huawei, bundan sonra monitér kolunda da
yeni modellerle sahne almaya devam edecek.
Bunlardan ilki, masamizdaki MateView olurken,
Huawei, oyuncular icin de ayrica MateView GT
isimli bir diger monitérint de tanitmish. 165Hz
tazeleme hizina ve izerinde Soundbar’a yer
veren o model yakinda konugumuz olacak, bu
yaziyi okudugunuz siralarda LEVEL Online'da
okuyabileceksiniz.

MateView, farkli bir monitsr. Once dilerseniz bu,
gizel tasarmla séze baslayalim, sonrasinda da
MateView'un 6zelliklerine dogru devam edelim.
Huawei MateView, elegan ve minimalist tasarim
cizgisine sahip oldukca sik gériinen ve yakindan
bakhginizda, dokundugunuzda da bunu size
kullanilan malzeme kalitesiyle hissettirebilen

bir monitér. Gercekten cok giizel gériiniyor;
tasarim detaylarina bakhiginizda da gérselligiyle
fazlasiyla tatmin edici bir model oldugu kanisina
variyorsunuz.

MateView, ergonomik ézellikler de iceriyor. Stant
yardimiyla ekrani 110 mm yikseklige ayarlaya-
biliyor, 6n ve arkaya 5 ila 18 dereceye kadar
egebiliyorsunuz. Béylece uzun sireler karsisinda
calismak icin ideal. Huawei MateView'un ekrani
28.2 in¢ bisyikliginde. Ancak ekran kenar
cercevelerinin ince olmasi ve gérintileme ora-
ninin da 32 formatinda tercih edilmesi sebebiyle
daha biyik gériniyor. Oyle ki zaten monitérin
ekran — gévde orani da yiizde 94 seviyesinde.
Béylece karsinizda gercekten genis bir gériis
alani mevcut.

Ekranin 16:9 formatinda degil de, 3:2 formatta
hazirlanmis olmasinin esprisi, dikey diizlemde
ekrana daha fazla ierik sigdirabilmek. Boylece
calisma sayfalarina bakarken, web sayfalarinda
gezinirken, dikey diizlemde yiizde 18.5'a kadar

daha fazla icerik gérintileyebiliyorsunuz. Ote
yandan 3:2 formatinda olmasinin bir diger gi-
zelligi, Huawei'nin diger 3:2 en-boy oranina sa-
hip diziisti bilgisayarlaryla birebir eslesebilmesi.
B&ylece bu monitére bir MateBook bagladiginiz-
da, gérinti yayilmiyor, kenarlardan kesilmiyor;
MateBook ekraninin devami niteliginde, gayet
estetik bir gérinime kavusuyorsunuz.

Bu arada MateView'un ekrani 4K+ ¢c&zinir-
liginde. Standart 4K cdzinirlik 3840x2160
piksel olurken, MateView'un ekrani dikey boyutta
daha fazla piksel icerdigi icin 3840x2560 piksel
¢dzinirlikten olusuyor -ki bu da az &nce bah-
seftigimiz dikey dizlemde daha fazla géris alan
sunmasinin bir diger ifadesi olurken, éte yandan
yaklasik 10 milyon piksel anlamina geliyor.
MateView'un ekraninin tazeleme orani 60Hz;
standart ekran yenileme hizinda. Ofis isleri ve
genel kullanim icin bu zaten yeterli seviyede.
Oyuncular icin de sdyledigimiz gibi 165Hz’lik
MateView GT bulunuyor; o da yakin zamanda
Tirkiye'de satisa girecektir diye disiiniyoruz.
Ekrana iliskin diger 6zellikler arasinda, 1200:1
kontrast orani, HDR 10 destegi, 500 nit parlaklik
seviyesi bulunurken, 6zellikle bu monitéris grafik
isleri icin kullanacak olanlari ilgilendiren &nemli
nokta ise renk gamutunda yatiyor.

Geleneksel monitérlerden alishgimiz mend tusla-
rini, Smart Bar ile dokunmatik bir yizeye aktaran
Huawei, daha monitéri ik achginizda sizi bu
sezgisel bdlge ile tanistinyor. Ekran Projeksiyonu
konusu ise, az dnce de bahsettigimiz monitériin
stant tabaninda gizli. Artik biliyorsunuz, Huawei
akilli telefonlan ve diziist bilgisayarlar arasinda
Coklu Ekran [s Birligi olarak da bilinen bir kulla-
nim seklini benimsiyor. Daha énceki incelemele-
rimizde de sik sk bundan bahsetmistik. Huawei
akilli telefonu, MateBook'a dokunduruyor ve
béylece telefonu direkt olarak MateBook'un

ekranina aktarabiliyorduk. Simdi bunu benzer
sekilde MateView ile de yapabiliyoruz.

Urinde 5W'lik 2 hoparlér bulunurken, ayrica
hoparlérde 2 mikrofon da mevcut durumda -ki
bu mikrofonlar, giirilti azaltma algoritmas ice-
riyor ve 4 metre mesafeye kadar net ses alabili-
yor. Bu da evde ya da ofiste calisirken, gérintiili
gérismeler icin bilhassa énemli bir detay.

Evet, Huawei 6zellikle son birkac yildir cok giizel
isler yapiyor. Markayr akilli telefonlari ile zaten
yillardir taniyor, biliyoruz; ancak diziistii bilgi-
sayar serisi, tablet, kulaklik, hoparlér, akilli saat,
bileklik ve diger kategorilerinin de olusmasi ve
genislemesiyle beraber kendi ekosistemini artik
kurmay: basard: diyebiliriz. Bunun son halkasi
bir isletim sistemiydi ki, sirket yakin zamanda
HarmonyOS isletim sistemini de kullanmaya
basladi zaten; ilk &rneklerini gérmeye basladik.
Bunlar gercekten fark yaratan &nemli adimlard.
Ote yandan simdi artik monitér tarah da hazir
diyebiliriz. Huawei MateView gercekten bu
ekosistem icinde kendine giizel bir yer buluyor.
Premium tasarimi, gérinti kalitesi ve bahsettigi-
miz yenilikci &zellikleriyle birlikte ilgimizi bir hayli
cekti. Bu anlamda eger bu tatta, farkli bir monitér
aryorsaniz yakindan incelemenizi tavsiye ede-
riz. MateView'un fiyati ise 5999 TL.

4 Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Elit tasarim. Malzeme kalitesi. Gérinti
performansi. 4K+ ¢ézinirlik & 3:2 en-boy
orani. Smart Bar. Kablosuz projeksiyon
dzelligi. Hoparlér performansi.

EKSi 3:2 orani ve 60Hz destegi
sebebiyle oyuncular MateView GT
modelini tercih etmeli.
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Earfun Air Pro 2 True Wireless

Uygun fiyata ANC'li ve rekabetci bir cozim

018 yilinda Cin'de kurulan Earfun

oldukca genc ve tutkulu bir firma. Birbi-
rinden ilginc kulak ici kulakliklaryla dikkat
ceken firma, Edifier ile yaphg is birligi
neticesinde gelistirdigi Air Pro modelinin ba-
sarisinin Uzerine, ayni modelin ikinci neslini
de miizik tutkunlarnyla bulusturdu.
Air Pro 2 TWS, bir 6nceki neslin aksine
oldukca akiskan, daha “ince” bir tasarima
sahip. Sadece parlak siyah renkte iretilen
model oldukca hos duruyor ancak kulaga
oturma anlaminda biraz kafanizi karistira-
bilir. Yanlis anlamayin, éyle kulaktan falan
dissmisyor, aksine yerinde saglam duruyor.
Diger taraftan “sanki tam olarak oturmu-
yormus” hissi aliyorsunuz baslarda ama
kisa sirede geciyor ve hafifligi sayesinde
oldukca da rahat ediyorsunuz.
Earfun bu modelde 10mm’lik Titanyum
kompozit siriciiler kullanmis. Kulakligim
izerindekilerle beraber farkl boyutlarda
alh set kulak lastigi de geliyor, haliyle size
en uygun olani rahatlikla bulabilirsiniz.
Tabii riiniin en &nemli &zelliklerinden birisi
de aktif ses kesme (ANC) dzelligine sahip
olmasi. Earfun, QuietSmart 2.0 olarak
adlandirdigi bu ANC teknolojisiyle 40db’e
kadar dis ses kesmeyi basarabildiginiz
sdyliyor ve acikcasi performansi oldukca
etkileyici. Ayrica Transparent Mode saye-
sinde dilediginizde dis sesleri de duymaniz
mimkin. Bu modlar arasinda gecis yapmak
icin sol kulakhga dokunup parmaginizi iki
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saniye orada tutmaniz yeterli.

Uriinin bana gére en biyik eksisi bir uygu-
lama destegine sahip olmamasi. Bu elbette
maliyeti disiren bir secim ve Air Pro 2'nin
dokunsal yizeyleri de hic fena calismiyor.
Sadece sesi artirmak icin basili tutmak
yerine tek tek basmanin gerekmesi cok
konforlu bir secim olmamis. Elinizi dokunsal
yizeyde tuttugunuzda telefonun sesli asistan
hizmeti aciliyor ve kapatmanin bir yolunu
bulamadim.

Cihazin izerindeki mikrofonlar Gizerinden
cagrilari cevaplayabildiginizi ve mikrofon
performansinin da hic fena olmadigini
sdylemem gerek. Cagrilari cevaplamak icin
iki kulakliga birden ayni anda dokunmak
cok rahat sayilmaz ama alisiyor ve zorluk
cekmiyorsunuz.

Earfun bu model icin tam sarjda 7 + 27 saat
(sarj kutusuyla) sarj 8mri vadetmis. Ben
yiksek sesle mizik dinleyen biriyim ve alh
saatlik dayanima ulasabildim ki cok basarih
buldum. Sarj kutusunun kapagi biraz ince ve
cok fazla hor kullanimi kaldirmayabilir. On
dakika sarjla iki saate yakin mizik dinleye-
bileceginizi de belirteyim.

Gelelim mizik kalitesine ki burada genelde
iyi seyler sdyleyecegim. Air Pro 2'nin EQ
destegi olmamasi ve irinin flat EQ’sunu
cok begenmemis olmam disinda, Griiniin tiz
ve midlerde son derece basarili oldugunun,
yiksek seslerde distorsiyona disme egilimi-
nin disik oldugunun ve bass dogrulugunun

da son derece iyi oldugunu sdylemem ge-
rek. Kulak ici bir kulakliktan beklenebilecegi
Uzere sahnesi kuvvetli degil. Keske, keske
vygulama destegi de olsayd.

Air Pro 2'nin In Ear Detection teknolojisi de
oldukca iyi calisiyor. Bir kulakligr cikarttigi-
nizda ikisi birden durdugu icin tek kulaklik
takili mizik dinleme isini unutun, bunun icin
Transparent Mode var. Ayrica IPX5 uyumlu
rezistansi da sadece basit su sicramalarini
degil, bir yénden gelen tazyikli suyu da en-
gelleyebiliyor. Bu da her ne kadar bu is icin
yapilmasa da spor ve yagmurlu hava yiri-
yUslerini bir problem olmaktan cikartiyor.
Bir uyar, genellikle gézden kacabiliyor.
Air Pro 2'de coklu eslesme destegi olma-
digindan ayni anda yaninizdaki iki cihaza
birden baglanamiyor. Cihazlarin birindeki
baglantiyr kesmeniz sart.

Earfun Air Pro 2 oldukca basarili bir iriin
olmus. Gérdigimiiz en iyi ANC performan-
sini sunmasa da 595 TL'lik fiyatiyla AirPods
gibi trinler icin ciddi bir alternatif.

¢ Kiirsat Zaman

KARAR

ARTI ANC destegi. Dokunsal kontroller
iyi calistyor. Fiyati uygun. Hafif ve
konforlu. Uzun pil émri.

EKSi Uygulama destegi yok. Coklu
eslesme destegi yok.



Razer BlackShark V2 X

Giris seviyesinde beklentileri asan bir orin

azer'in BlackShark serisi, kendisine 6zgii

bir tasarim cizgisine sahip olan, diger Razer
kulakliklardan bir bakista ayrilabilen trinler.
Tasarim anlaminda Vietnam cagr helikopter
kulakliklarini kendisine 6rnek alan bu seri, V2
versiyonuyla yillar sonra yeniden dogdu ve farkli
modelleriyle giris ve orta seviyesi yaninda, high-
end kulaklik pazarinda da kendisine yer bulmus
durumda.
Simdi V2 X icin tabii giris seviyesi diyecegiz ama
buray: biraz toparlamak lazim. Razer'in riin
gaminda giris seviyesini temsil eden bu iriin,
ilkemizde fiyat ve performans olarak rahatlikla
orta sinifa dahil edilebilir. Ustelik bu sinifta da tu-
tunmasini saglayacak bazi maharetlerle geliyor.
BlackShark V2 X'in en belirgin 6zelligi tasarimi
demistik, devam edelim. V2 X modeli siyah ve
Razer Green olmak iizere iki farkli renk sece-
negine sahip. Helikopter pilotlarinin kullandig
kulakliklari andiran oval bir tasarnma sahip
ve siriicileri bas kdprisine oldukca kirlgan
gdziken metal cubuklarla baglanmis durumda.
Kulakhig basiniza gére ayarlamak konusunda
hicbir zorluk cikartmayan bu metal baglantlar
izerine oturmak veya haddinden fazla egmek
gibi aksiyonlara pek dayanikli géziskmiyorlar,
bastan uyarmis olayim. Bunun disinda cogun-
lukla plastikten retilen gévdenin malzeme
kalitesi iyi, bas destegi oldukca rahat ve 240
gramlik agirligr sayesinde boynunuza ekstra yisk
bindirmiyor. Uriinde herhangi bir isiklandirma
mevcut degil ve sadece 3.5mm jack ile baglant
secenedi sunuluyor. 3.5mm jack’in avantaiji tabii
ki kulakhigr tim konsollarda kullanilabilir kilmasi.
Bu noktada V2 X'i V2'den ayiran &zelliklerden

de bahsetmek gerekecektir. V2'de bulunan USB
ses karh, cikarhlabilir mikrofon, FlowKnit hafizal
képukten kulak yastiklari, Razer SpeedFlex kab-
lo, THX Spatial Audio destegi ve USB baglant
secenegi bu modelde bulunmuyor. Razer'in
50mm Triforce siriciileri de V2'de Triforce Titani-
um versiyonuyla satilmakta.

Bu noktada Razer HyperClear Cardioid
mikrofondan da biraz bahsetmek gerekecektir.
Mikrofon gercekten de son derece basarili bir
performans sunuyor. Sesi net, berrak ve istenilen
seviyede karsi tarafa iletebiliyor. Tek problemi
cikartilamryor olmasi ki bu da BlackShark V2 X'in
disarida kullanilabilmesi &niindeki en ciddi engel.
Mikrofonun iizerinde acik veya kapali oldugunu
g&steren bir 1sik yok ancak sol siiriicinin arka-
sindaki digmeden mute edilebiliyor. Baslarda
mute konumda mi degil mi anlamak gic (basili
oldugunda mute) ve digme de oldukca ufak.
Biraz ergonomi sorunu var burada.

Urin kontroller acisindan oldukga mitevazi bu
arada. Mikrofon agma kapama disgmesi haric
kulaklik Gstindeki tek kontrol, nostaljik ses acma
kapatma digmesi. Verdigi o “kemikli” hissi
begendim ben, sonsuz dénmiyor olmasi da
ayrica hosuma gitti. Ne demistik, modelde Razer
Triforce 50mm siriiciler kullaniliyor. V2 X mo-
delinde nefes alabilen standart hafizali képikten
kulak yastiklar kullanilmis. Oldukea pufuduk ve
rahatlar. Yan kisimlari deri olmasina ragmen kula-
ga temas eden kisimlarinin kumas olmasi da hem
nefes alabilme hem de dayaniklilik anlaminda bir
arh gibi gézikiyor.

Peki ses kalitesi nasil?2 Windows Sonic destegiyle
7.1 Surround destekleyebilen iriin oyunlarda

oldukca konforlu, patlama efektlerini bogmuyor
ve yén duygusu konusunda da donanimsal olarak
cevresel sesi destekleyen agabeylerini aratmiyor.
Windows Sonic'i bir kez daha tebrik etmek gerek
ama hatirlatalim, Razer'in kendi Surround yazilimi
da beta sirecinde, indirip deneyebilirsiniz.

Mizik performansi konusunda ise genellikle
olumlu seyler sdyleyecegim. Bass performansi
oldukca iyi olan wriin midlerde de son derece net
ve temiz. Sadece fizlerde triind tutarl bulmadim.
Bazen tizler cok kulak tirmaliyor ve iriin gézlok
kullanirken kulaginiza tam oturmadiginda tizler ve
baslar konusunda daha da tutarsiz hale geliyor.
Neticede bunlari eksi olarak gérmemek lazim
ancak mizik dinlerken de kullanacaksaniz, akli-
nizda olmasinda fayda var. Uriiniin Synapse 3'i
desteklemedigini de belirtelim, bu da flat ekolayzir
ayarlarina mahkumsunuz demek.

BlackShark V2 X kendi fiyat dizeyinde oldukca
iddiali bir Griin olmus. Biraz narin yapisi (kablo ve
metal baglantilar) ve mikrofonunun cikmiyor ol-
masi mobil kullanimini kisitlasa da sik, konforlu ve
yeterince performansli bir riin. Ulkemizdeki fiyat
ise suanda 510 Tl'den baslyor, kisith bijtcelerle
kaliteli bir Griin arayanlar icin tercih sebebi olabilir.
¢ Kirrsat Zaman

KARAR

ARTI Sik tasarim. Yeterli performans.
Mikrofon gercekten basarili.
Konforlu ve hafif. Fiyati uygun.
EKSi Kirllgan bir yapisi var.
Mikrofonu cikartilamiyor. Synapse
destegi -haliyle- yok.
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Predator < Kingston FURY »
Apollo DDR4 RGB RAM Renegade DDR4 RAM
Siberpunk tarzi RGB RAM arayanlaral Tanidik marka yeniden performans kulvanndal
Apo”o DDR4 RGB RAM kiti, yiiksek frekans degerlerine Sizi bilmem ama seneler seneler 6nce, kendime aldigim
ulastyor ve bunu disik gecikme siireleri ile elde ediyor. ilk Ust dizey RAM markasi olarak bende ayri bir

Bunun arkasinda ise Samsung iretimi B-Die cipler bulun- yeri vardir Kingston’in. Son yillarda performans kulvarini

durmasi yahyor. Evet, pek cok performans fetisinin aradig HyperX'e birakarak kurumsal ¢éziimlere yénelen firma

B-Die kalipl RAM kitleri, yiksek hiz asirtma senaryolarina nihayet ait oldugu yerde, oyunculara dénik irinlerle kar-

yatkin olan kullanicilar tarafindan oldukca ragbet gériyor, simizda. Beast, Renegade ve laptoplar icin iretilen Impact

ancak piyasada cok kolay bulunamayabiliyor. serisi Urinlerle bizlere ulasan FURY serisinden ilk konugu-

Bunun disinda RAM kitinin yiksek profilli olmasinin bir so- muz da Renegade.

runu yok. Hatta cok da kalipli ve gizel gériniyor. Uzerin- FURY Renegade firmanin yeni iriinlerinden bir tanesi ve

deki RGB isiklandirmalariyla birlikte siberpunk tarzinda bir dilerseniz RGB’li secenegi de bulunuyor. 8-16-32GB

gérsellik saglayan Apollo DDR4 RGB RAM kiti, sirketin de modillerde Uretilen kitlerde, 2666Mhz-5333Mhz arasinda

ilk Ust dizey RGB hiz asirtmali bellek modiili olarak dikkat seceneklere sahip olan Renegade serisi test icin gelen

cekiyor. 1x16GB 2666Mhz modil ise CL13-15-15 gecikme deger-

3200 MHz hizinda calisan Predator Apollo DDR4 RGB lerine sahip (1.35V XMP) ve abarhsiz ancak son derece

RAM kiti, hiz asirtma isleriyle oynamayi sevenler icin ideal kaliteli hissettiren bir sogutucu ile geliyor. Siyah renkteki

bir RAM kiti olurken, belleklerin frekansini 4000 MHz'e sogutucu gayet sik, Gzerindeki FURY yazisi da géze hos

kadar tasiyabiliyorsunuz. CL16-18-18-38 zamanlamasina geliyor. Sogutucunun yisksekligi 42.2mm, genisligi ise

sahip olan bellekler, Intel XMP 2.0 yoluyla tek tikla hiz 8.3mm, yani cok yiiksek ve genis sayilmaz, her sogutucu

asirtmaya ugratilabiliyor ve zamanlama degerlerini bu yolla ve anakarta uyum saglayacaktir diye disiniyorum. Kendi

gincelleyebiliyorsunuz. Oyle ki, halihazirda CL16-18-18- adima biri stok fan digeri Corsair A500 ile sogutulan iki

38 degerlerini CL14-14-14-34'e cekebiliyor veya RAM ayri islemciye takarken hi¢ zorluk cekmedim. Sogutucular

kitini 3600 MHz'e giincelleyerek de yine CL14-15-15-35 cikartmak isterseniz, bu biraz mesakkatli.

degerlerini elde edebiliyorsunuz. Intel Extreme Memory Profile (XMP) ile tam uyumlu olan

Sogutma bloklarinin da etkisiyle birlikte hiz asirtma yapsa- modil Ryzen'in yeni nesil islemcileriyle tam uyumlu olarak

niz da RAM modiilleri serin calisabiliyor. Buna etki saglayan geliyor, ayrica dilerseniz tek, dual veya quad olarak satili-

en 8nemli noktalardan biri, aliminyum sogutma blogunun yor. Dual Channel kullanmak istiyorsaniz énerimiz elbette

1.2 mm kahnlikta olmasi diyebiliriz. 2x8GB tercih etmeniz yéniinde olacaktir.

Bu sekilde her ne kadar kapasite ve frekans degeri ayni Renegade hemen her biitceye ve performans beklentisine

olsa da tek kanal belleklerden daha yiksek performans hitap eden modelleriyle Kingston'in oyuncu piyasasina

elde edeceksiniz. Ve son olarak Predator Apollo DDR4 RGB sik bir sekilde dénisini mijdeleyen bir Griin, bizim test

RAM kitini piyasada 1300 TL fiyatlarla bulabileceginizi de ettigimiz modelin (KF426C13RB1/16) fiyati ise 833 Tl'den

sdyleyelim.  Ercan Ugurlu baslyor. ¢ Kirsat Zaman

KARAR | KARAR

ARTI Yiksek performans. Samsung B-Die. ARTI Sik ve yiksek performansli,

Sahane gériniyor. Genis sogutma bloklari. malzeme kalitesi yiksek.

Malzeme kalitesi EKSI Case modderlar icin RGB'li

EKSI Yiksek profil versiyon daha uygun olabilir.
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| ANIME |
STAR WARS: VISIONS

H er birini farkli bir anime stidyosunun
yonettigi dokuz farkli Star Wars
hikayesi desem ilginizi ceker mi2 22
Eylil itibariyle Disney+ platformunda
sevenlerinin karsisina cikan ve sireleri 13
dakika ile 23 dakika arasinda degisiklik
gdsteren dokuz bslimlik seri, izleyiciler
tarafindan genel olarak olumlu karsilan-
mis durumda. Ozellikle

renkli olmasi da ayri bir giizellikti) ikinci
bélimde karsiniza “chibi” bir Boba Fett
cikabilir. Hikayelerin gectigi periyodlar
da farklilik géstermekte. Yani belirli bir hi-
kayeyi takip etmiyor, her bslim bize ken-
dine zgi karakterleri ile yeni bir hikaye
sunuyor. B&lim uzunluklari da cok fazla
olmadigindan bir oturusta bitirebilmek
mimkiin. Peki, olmus mu?
Yani izlemeye deger mi?
iste bu konuda sizlere net

KULTUR
SANAT
KOSESI

Ne izledik, ne okuduk,

ne konustuk. Hepsi buradal

Akira Kurosawa'nin
Yedi Samuray tadindaki
ilk bslimi benim favo-
rim oldu. Dedigim gibi
her b&lim bizlere farkli
bir hikaye sunmakta

ve yapimei stidyonlar
da degistigi icin her
bslimde serinin tarzi
da carpici bir bicimde
degisiklik géstermekte.
ilk bslimde siyah — be-
yaz renkler hakimken
(sadece 1sin kiliclarinin

bir cevap veremem arka-
daslar. Misal ilk bélimi
agzim acik izlemisken,
ikinci bslimde acikcasi
biraz sikildim. Yani Star
Wars standartlari icin
fazla “anime” buldum.
Dolayisiyla sizler de belki
ilk bslimden sikilabilir ve
ikinci bélimden hoslana-
bilirsiniz.

# Olca Karasoy Moral

FiLM |
UNDERTAKER: LANETLI EVDEN KACIS

WE hayrani olun ya da olmayin,
su isimleri muhakkak tanirsiniz:

Dwayne Johnson, nami-diger The Rock,
John Cena, Hulk Hogan (en sevdigim) ve
elbette konu basligimiz The Undertaker.
Ozellikle tarzi ve fantastik elementleri ile
Undertaker gercekten apayri bir konu.
Gerci 2000li yillarin basinda bir ara
motorcu Amerikanci bir kisilige biriinse
de tutmamis olacak ki orijinal kisiligine
cok gecmeden geri déndi. Sonucta Olim
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Vadisi'nden gelen, killeri giic kaynag:
olan Urn'da (8lilerin killerinin saklandig
kap) bulunan ve gerektigi zaman aniden
ringde beliriveren bu 2.08 metrelik doga
Usti girescinin yerini baska ne tutabilir ki2
Bu macerada Undertaker “sevimli” mali-
kanesinde vakit gecirirken Kofi Kingston,
Big E ve Xavier Woods adindaki kanka
giresciler eve gelip Taker'in meshur
Urn’unu ele gecirip giiclerini 8diinc almak
istemektedirler. Bizler de ekran karsi-

sindan cesitli midahalelerde bulunup
ekibin bunu basarabilmesini ve Takera
yakalanmamasini saglamaya calisiyoruz.
Gerci ben Taker'in tarafindaydim ya,
neyse. Gelgelelim Lanetli Evden Kagcis'ta
Undertaker’a ragmen cok aradigimi bu-
lamadim. Yani bir Black Mirror: Banders-
natch degil arkadaslar. Yine de efsane
isim Undertaker hatirna bir saatinizi ayi-
rin ve korkutmayan bu korkunc interaktif
filmi deneyimleyin. ¢ Olca Karasoy Moral




FILM |
DUNE

zuklerin Efendisi, Harry Potter, The

Godfather gibi sayisiz okuyucuya ulasmis,
zihinlerinde gérsellesmis eserlerin altina elini
sokan y&netmenlere selam olsun, iyi ki varlar.
Denis Villeneuve de biyik veya uyarlanmasi
zor gdziken eserleri adapte etmenin riskini
bilen ve bu zorlugu seven yénetmenlerden.
Frank Herbert'in ilki 1965 yilinda yayinlanan
Dune serisi genel kabule gére sinemaya
hakkiyla uyarlanamayacak eserlerden. Bunun
sebebi icinde yatan inanilmaz zenginlik. Po-
litika ve dine géndermeleri, mesih kavramina
yaklasimi, ekoloji ve insanoglu arasindaki
gergin iliski, irklar arasi cekisme gibi konulari
detaylica ele almasi ve hatta bunlara felsefi
bir bakis acisi getirmesi sayesinde zamansiz
bir eser Dune.
Film bittiginde en cok dikkatimi ceken sey su
oldu. Romanda olan pek cok kavram ve gén-
derme filmde yok. Yakalanan sinema diline
bakilinca da bu “ana akimlastrma” gayet
mantikl bir tercih olmus. Dune yalin anlatimi
estetik ile birlestirerek giicleniyor ve 1984'te
David Lynch’in en affedici tabirle “ilging”
denilebilecek Dune uyarlamasina dikiz ayna-

sindan el salliyor. Bu arada ling yemeyecek-
sem Lynch versiyonunu da eglenceli bulurum
(hayir, kelime oyunu yapmiyorum).

Dune'u bilmeyen izleyiciler icin uzun tutulan
ilk 45 dakika biraz sikici gelebilir, burada

da filmin imdadina Villeneuve'in alameti
farikasina déniisen epik setler yetisiyor.
Mekan tasarimlari, araclar inanilmaz. Arrakis
basta olmak iizere gezegenlere atfedilen renk
paletine bakip hayran kalmamak imkansiz.
Evrene yerlesen umutsuzlugun hayat bulmus
hali gibi her yer, kasvetli ve bogucu. Oyuncu
tarafinda da isler yolunda gitmis; yeni yetme
soylu Paul'i basariyla canlandirmis Timothee
Chalamet. Herkes tamam ancak reklamlarda
bol bol kullanilan Zendaya'nin ikinci filme
saklandigini, roliniin toplasaniz 10 dakikay:
gecmedigini gérmek sasirth.

Sevgili Hans Zimmer, bu kez olmadh. Tribal bir
mizik yaratayim derken kafa itileyen, sah-
neleri baltalayan bir ise imza atmis ne yazik
ki. Bir ara &yle bir sinirlendim ki, “’Getirin o
Hans'i burayal”” diye bagirdigim esnada se-
yirciler devreye girip beni zor sakinlestirdiler.
Finalin aslinda her seyin baslayacagi yerde

e

bitmesi, hikayenin askida kalmasi Dune’un en
biyiik problemlerinden. Harika bir diinyay
insa etti bizlere Dune: Part 1 ancak sonrasi
soru isareti. Tek seferde cekilen ve birer yil
arayla piyasaya sirilen Yiziklerin Efendisi
gibi bir durum yok ortada. Kim bilir ikinci
filmi ne zaman gérecegiz? Bu endise kokan
soruyu bir kenara birakirsaniz, harika bir
serinin temelini temiz bir sekilde atan siki bir
film duruyor karsimizda. # Hakan Orkan

KURTULUS PROJESI

arsli filmini izlemis miydiniz2

Hani su Mars'ta patates yetis-
tiren adamin filmi2 Bu filmin aslinda
Andy Weir'in ayni adli kitabindan
vyarlandigini sanirim biliyorsunuzdur.
Andy abimizin Marsli'nin yaninda
2017 yilinda cikardigi Artemis (onun
da filmi gelecek) ve son olarak 2021
Eylil ayinda ilkemizde de yayin-
lanan Kurtulus Projesi, orijinal ad
ile Project Hail Mary adinda nur
topu gibi bir kitabi daha var. Tabii
hemen alip sayfalarini tek tek yalayip
yuttuk. Sonuc mu2 Acik konusacagim;

Marsli'y1 biyisk bir zevkle okumustum.

Artemis de fena sayilmazdi ama Kur-
tulus Projesi2 SOLUKSUZ OKUDUM!
O kadar iyi, o kadar merak uyan-
diriciydi ki, bir sayfa daha bir sayfa
daha derken sabahi ediyordum. Ve
benim gézimde Marsli"dan da cok
daha iyi bir kitap olmus. Peki, bu
kadar begendigin kitap ne anlatiyor
diye soracak olursaniz; géziniizi bir
aciyorsunuz ve her tarafiniza kablo-
lar, tipler girmis. Bunlardan kurtulup

etrafi inceliyorsunuz. Sizin gibi iki
kisi daha var ama coktan 8lmisler.
Yer cekimi normalden agir. Neden
mi2 Cinky uzaydasiniz. Ustelik kendi
gines sisteminizde bile degilsiniz.
Cok uzaklarda, yaklasik 12 1sik yil
vzakliktaki Tau Ceti sistemindesiniz.
Tom bunlar yetmezmis gibi hafizaniz
da dogru diizgiin calismamakta ve
olaylari, neden burada oldugunu
hatirlayamiyorsunuz. Tiyler irpertici
degil mi2 Iste kitabin ana karakteri
Ryland Grace'in de basina gelenler
tam olarak bunlar! Tabi bir de flash-
back kisimlari var. Yani Grace'in hem
vzaydaki yasamina taniklik ederken
hem de yavas yavas geri gelen
hatiralarinda daha énce yasadiklari-
na taniklik ediyoruz. Arkadaslar, bu
kitabi alin okuyun, okutturun. Ben bi-
tirmemin Uzerinden zaman gecmesine
ragmen hé&lé arada oturup gercekte
olabilme olasiliklarini disinemeden
edemiyorum. Hele bir de zaman
genislemesi olayi yok mu...

¢ Olca Karasoy Moral
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Peki ya riyalar da biraz gercekse?

//...hikayeyi anlatana degil, sadece hikayenin
kendisine givenmelisin...”

Kimi insanlara gére mucize tipki isminin dnerdigi
gibi, sira disi ve oldukca nadir rastladigimiz bir
seyken, bazilarimiza gére de giinlik hayatin icinde
belki de kelimenin agirligindan cok daha hafif.
Sandman, ne kadar agir bir bulustur bilemem ama
bana gére bir mucize oldugu kesin. Ciinki kendine
6zgi. Cinki nadir. Majestik ve etkileyici. Bir o
kadar da sizinle yan yana yiriyebilecek kadar
mitevazi bir arkadas.

Aslinda biraz daha Ustine konusabiliriz. Neden
raflardaki yizbinlerce yazimin disinda bir eser
bazilar tarafindan bu kadar yiceltiliyor, yere gége
sigdinlamiyor?

Sandman, bakis acinizi degistiriyor ve kendinizi rij-
yalariniza yeteri kadar birakirsaniz, bunu sizin icin
pek cok farkl katmanda yapiyor. Genel olarak ciz-
gi romana bakis acinizi degistirecek kadar kendine
dzgir bir sey Sandman, belki de sadece icerisinde
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gecen “insanlar sadece 8lmek zorunda olduklarini his-
settikleri icin 8loyorlar” gibi bir cimleyle hayata bakis
acinizi degistirebilecek bir mucize.

Yakinda dizisi de gelecekken gelin bu ay bu késede
pek cok kez referanslarini verdigimiz ve bahsettigimiz
Sandman’i derinlemesine incelemeye calisalim.

Sandman Uzerine

Her seyden énce bilmemiz gereken tek bir sey var;
Sandman bir cizgi roman. Eger bunu su an ilk kez
dgreniyorsaniz mutlaka -en azindan ilk cildine- bir sans
verin. Ciinki, Ingiliz istilasi denen dénemin en nemli
isimlerinden olan ve halen edebiyat dinyasinda olduk-
ca saygin bir yere sahip Neil Gaiman’in pek cok takip-
cisine gére ustalik isi. Dinyada pek cok insanin, cizgi
roman oldugu bilgisine nail olduktan sonra saskinhigini
gizleyemedigi, kocaman, kalin bir klasik roman sandig
Sandman, hepimizden uzun siredir etrafta olan, 8lecek
ilk seyin dogmasiyla dogan bir ailenin, daha dogrusu
yedi kardesin hikayesini konu aliyor. ilging bir nokta;
hepsinin adi D harfi ile basliyor: Death (Olum), Dest-
ruction (Yikim), Despair (Keder), Desire (Arzu), Delirium
(Hezeyan), Destiny (Kader) ve ana kahramanimiz,
Yunan mitolojisinin riiya tanrisi Morpeheus’a bagiran
bir referans ile Dream (Riya).

Sandman’in konusundan bahsetmek aslinda mimkin
degil cinki geleneksel anlamda konusu diyebilecegi-
miz tek sey, riya avatari Morpheus’un basina gelenler
ve onun iliskileri ancak Gaiman’in mucizesi de tam da
burada sakli. Aslinda caglarca siirecek bir orta yas



krizindeki kahramanimiz,
karanlik bir kilt tarafindan
esir edildikten sonra ihtiyaci
olan i¢ seye ulasarak kendi
tridentini kurmak zorunday-
ken, hepimizin hayatina dyle
gizel dokunuyor ki gece
riyalarinizda dolastiginiz
yerlerin bir sahibi olabile-
cegini disinerek uyaniyor-
sunuz.
Gaiman’in ilk sayisi 1988
yilinin soguk bir sonbahar
gini cikti. Pek cok yerde
hakli olarak kapaklari icin Dave McKean
yiceltilse de — ki haklidir, ben de su an
paragraflarca yapmisim, kabul edelim - ilk
bes sayida seriye saglam bir doku oturtacak
olan Sam Keith ve devaminda gelen Mike
Dringenberg ve Malcolm Jones Ill, artistik
dokunuslari ile bu evreni biyiiten ve bu kadar
biyileyici hale getiren kisilerin basinda
geliyor.
Sandman’in konusunu anlatmak oldukca zor
ciinki binlerce konusu var aslinda. Bun-
lardan biri bati sémiirgeciligi, acgdzlilik,
islam felsefesi ve sorumluluk istiine kurulmus
bir klasik olan Sandman #50'dir. Baska
bir deyisle, Ramazan sayisi. Asiri “dogulu”
olmasi nedeniyle Bati’da elestirilen Gaiman‘a
bu cizgi romanda eslik eden Craig Russell;
Sandman kiilliyatinda sadece bir sayida
calismishr. O sayi da cizgi roman tarihinin
en essiz islerinden biridir. Riya aleminin 49
sayilik doku semasina tamamen farkli ama bir
o kadar da tanidik bir tecriibeydi Sandman
#50. Belki de bu topraklarda biyimemin
ve bu kiltirg bilmemin de etkisi vardir ama
bu bile, ana akimini kendi yaratan bir cizgi
romanda tanidik seyler gérmenin gizelligi
olabilir olsa olsa. Umarim ilk kez Sandman
okudugunuzda benim gibi 50.ye geldiginiz-
de biydlenirsiniz...

Sandman bize ne sunuyor?

Sandman aslinda bir anlamda insanoglu-
nun bugiine kadar hayal ettigi her seyden
esinlenen hatta onlardan calan bir cizgi
roman. Okurken “bu benim aklima niye
gelmemis” dedirtecek kadar kolay ama iste,
yine mucizesinin sakli oldugu bir muamma

daha! Gaiman, yer altina ve yer istiine

o kadar hakim ki kendinizi popiler kiltir
problemleriyle bogusan bir 8limsiizin
disiinceleriyle empati kurarken bulabi-
lirsiniz! Sanirnm, yazarin da zaten hikaye
boyunca hedefledigi bu; okuyucuya sinirlari
olmayan bir empati kurdurmak. Tam da bu
sebeple, edebi eserler icinde yarahlmis en
sempatik “8lim”’le Sandman’de tanisirsiniz.
Asik olabileceginiz kadar tathdir slim. lyi
huylu, mantikl, sabahlari uyaninca gérmek
istediginiz tirde bir kadin, ya da her sirrinizi
verebileceginiz iyi bir arkadas. Ama en
nihayetinde o 6limdir ve evrendeki her ruh
kendi dogasini yerine getirmelidir.

Bazen kendinizi bir Shakespeare referansini
anlamak icin zorlarken, bazen de Fransiz
ihtilalinde gecen bir hikayenin neden bu
kadar garip hissettirdigini anlamak icin
arastirma yaparken bulursunuz kendinizi.
ilgi cekici olmasinin yani sira sasirhicidir,
“yok artik bu adam da tarihi bir figir
olamaz” dersiniz. Bir bakmissiniz hakika-
ten vardir tozlu sayfalarin birinde. Ya da
Gaiman'in bir baska kitabinin énerdigi gibi
biz inandigimiz icin oradadir.

Bir nevi, Sandman aslinda popiler kiltir,
din, mitoloji, tarih ve sosyal toplumun giin-
cel sorunlarindan calar; Sandman, orijinal
bir karakter bile degildir. 70’lerden kalma
bir yeniden diriltmedir. Yine de séyle takdir
etmeliyiz dehayi; Gaiman belki de bir daha
kimsenin gérmeyecegi bir karakteri alip
kiltir fenomenine dénistirdi. Evet, belki
de Batman diinyadaki herkes tarafindan
taninan bir karakter ve Morpehus ne olursa
olsun bu raddeye ulasamayabilir ancak
Sandman, tim diger cizgi romanlarin
basaramadigi bir seyi basarmistir. Okuyu-
cularinin cogunlugunun iniversite dgrencisi
kadinlar oldugu bir popiilasyonu, asla
geleneksel bir cizgi roman sahin almamis,
hayatin her alanindan insani bir cizgi
roman ditkkanina sokmustur. Cizgi roman
tarihcisi Les Daniels; Sandman icin sdyle
demektedir: “Biyileyici. Ondan &nce hicbir
cizgi roman korku, fantazi ve ironik mizahi
bu denli bir potada eritemedi”

Dogal olarak, bu kadar ¢ok insana do-

kununca 75 sayida sona eren Sandman’in
hikayesi orada bitmedi, pek cok “spin-off”
ve “tie-in"le evren genislemeye devam edip
DC'nin diinyasina mikemmel bir sekilde ek-
lendi. Bugiin dizisini izleyebildigimiz, pek cok
kisinin bir cizgi roman oldugundan haberi
olmayan “Lucifer”, “Dead Boy Detectives”,
Final Fantasynin yaraticisi Yoshikata Amano
birlikte yaptiklari “The Sandman: Dream
Hunters” ve Matt Wagner'le “Midnight The-
atre” bunlardan bazilar. Ayni zamanda DC
evrenine eklenmesiyle birlikte en son Scott
Snyder’in “Metal” serisinde de kendisini
gérebiliyoruz.

Tipki yeni bir Sandman okuyucusunun her
seyi kavramasi kolay olmayacaksa, Netf-
lix ekibinin de isi hic kolay degil. Cinki
Sandman, sadece iyi bir sehir cizimine sahip
muazzam hikayesi olan bir eser degil. Size
sayfalarinda deliligi, kaderi, arzuyu, kederi,
8lomi, yikimi ve riyayi hissettirmeyi basa-
ran bir gérsel tecriibe. Siz yine de hikayeyi
anlatana degil, hikayenin kendisine giivenin
ve Sandman’i kendiniz okuyun!

# Metehan igneci
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Film Ekimi'nde Belle (Ejderha
ve Cilli Prenses) filmini
izledik. Firsat bu firsat,
Mamoru Hosoda'yi masaya
yatralim dedik.

quoru Hosoda, Japonya’nin 6nemli anime
ydnetmenlerinden biri. Genelde foto-realistik
arka planlarla daha karikatiirize karakter tasarim-
lari kullanan, fantastik dinyalarinda da bol bol renk
tercih eden bir ynetmen. Filmografisine bakhgimizda
hikayesine de dokunabildigi filmler arasinda bir kitap
uvyarlamasi ve bence héla en iyi filmi sayilan The Girl
Who Leapt Through Time (2006) basi cekiyor. Ardin-
dan Film Ekimi'nde de yayinlanan ve bildigim kadaryla
Baska Sinema’dan da vizyona girecek Belle ile pek cok
ortak nokta barindiran Summer Wars (2009) geliyor.
Sonrasi ise Wolf Children (2012), The Boy and the
Beast (2015), Mirai (2018).
Bu filmlerin (kitap uyarlamasi oldugu icin The Girl
Who Leapt Through Time haric) hepsinin ortak noktasi
olarak aile temasini merkezine oturttugunu gériyoruz.
Belle de bu konuda farkli sayilmaz. Hosoda, agirlikli
olarak Japon toplumunda gérdiigi aile ya da mahalle
baglarini, belli bir dramatik ya da trajik olayin ardindan
= giclendirerek hayata baglanabileceginizi, bisyik bir
sorunu asabileceginizi, pek cok soruna ¢éziim yolu
bulabileceginizi gdsteriyor. Sirtinizi dayayabileceginiz
birilerinin bulunmasinin insana nasil bir giic ve dayanik-
ik verdigini anlatmaya calisiyor.
g— Summer Wars iizerine calishi siralarda verdigi bir
réportajda “Sadece ailenin disinda bir k&ti adam
olmasini istemedim. Bazi aile tyeleri de kendi baslarina
yeterince sorun cikarirlar. Politik degildim, sadece
yerel ve kiiresel meseleleri ve aile icindeki sorunlarin
yakinsamasini karsilastiriyordum. Yani ‘ailemiz’ zaten
/ sahip oldugu sorunlarla basa cikamiyorsa, cevresindeki
dinyanin sorunlariyla nasil basa cikabilirg”

g iste tam bu soruya Belle filminde yeniden déniyor

/ Hosoda. Summer Wars, (neredeyse her seyi kontrol
eden) diinyanin kéticil bir yapay zeka tarafindan ele
7 gecirilmesi yiizinden diinyada bas gésteren problem-

leri, genis ailenin tim giclerini ve tanidiklarini bir araya
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getirerek cézme girisimini anlatiyordu. Belle’de ise cok
daha gercekci bir soruna egiliyor Hosoda: Sosyal medya
mecralarinda sik sik gérdigimiiz zorbaliklar.

Belle ne anlatiyor?

Yine sanal bir dinyadayiz. Sevilen karakterlerin pohpoh-
landigr sevilmeyen karakterlerin ise her tirli sanal siddete
magdur kaldig, disaridan yani sadece gérsel acidan sélen
misali bir dinya burasi. Gercek hayatta aile ici siddete
magdur kalan bir karakterimiz de var. Ve Hosoda biraz
naifce de olsa sevgi bagi bir kere kuruldu mu, giiven bir
kere saglandi mi her yaraya merhem olacagini séyler gibi.
Hatta buna bir ek yapiyor, sarkilarla tirkiilerle —ve tabii
filmimiz Japon filmi oldugu icin— J-Pop ile diinya kurtarilabi-
lir diyor. Keske o kadar kolay olsaydi Hosodacigim.

Belle, 5ziinde, “Gizel ve Cirkin” gibi eski mi eski bir hikéye
ile heniz icat edilmemis teknolojinin cilgin bir birlesimi —
IndieWire'da bu konuda giizel bir tespit vard:: “Herkesin
gérinir olmak icin caresiz oldugu, ancak gériilmekten
derinden derine korktugu bir diinyada gecen bir hikaye”
diyorlard.

iste tam bu noktada ana karakterimiz devreye giriyor.
Kendisi gercek hayatta bile gérinmez olan 17 yasindaki
Suzu. Suzu héla annesinin 8liminin sokundadir ve en
yakin arkadasi hacker Hiroka ondan ayin karanlik yizi
diye, yani gizemli biri gibi bahsetmektedir. Mizmiz Suzu,
bu kadar satafatli terimlerle tanimlanmayr hak etmedigini
disinir; annesi rastgele bir cocugu nehrin kabardigr bir
giin bogulmaktan kurtarip kendisini feda ettikten beri Suzu
sesini bulamayan eski bir mizik &sigidir, kendini “gélge-
lerde sarki s&yleyen bir can circirbécegi” olarak dissinir
(Suzu da zaten Japoncada can demek, ingilizcedeki Bell
gibi). Hayatin Suzu'ya verebilecedi cok sey vardir ama pek
de ilgili géziskmemektedir kendisi. icine kapanik ve duygu-
sal olarak uzak kalan babasi da bu konuda Suzu'ya pek
yardimei olmayacaktir. Sanki annesi aileyi birbirine bagla-
yan bagdir ve onun vefatinin ardindan bitin aile dagilmis



gibidir. Disinince kansini kaybetmis babasina
nasil da soguk kaldigini, onun iyiligini isteyen
arkadaslarinin tim yardim tekliflerini reddettigini
gdrditkce, Suzu'nun pek de sevilesi bir karakter
olmadigini dissinmeye basliyoruz ciddi ciddi.
iste tam da bu siralarda Suzv, arkadasi Hiroka
sayesinde “U” dinyasini kesfediyor. ilginc-

tir, Suzu, insanlar icsel giiclerinin biyometrik
andlizleriyle belirlenen avatarlar olarak yeniden
dogmaya davet eden, acayip inli bir sosyal
medya platformundan (bes milyar kullaniciyla!)
hic mi hic haberdar degil. Zaten bu sanal ger-
ceklik diinyasi hakkinda da hicbir bilgi verilmiyor
bize. Hosoda'nin Summer Wars'taki OZ'un dijital
dinyasi ile Inception filmindeki en alt kademe
riyalarin bir kanisimi denebilir burasi icin.

U diinyas, icsel giicler izerinden biyometrik
taramalarla insanlara avatar yaratadursun, biz
garip denizyildizlarindan beyaz siper kahra-
man kiyafetleriyle kendilerini polis ve yargic ilan
eden bir ekibe kadar, ilginc ilgin¢ karakterlerle

tanisinz bu diinya icinde. Ve film birden aile dra-
masindan aksiyona déniis yapar, “Canavar”
denilen bir ejderin “suclu” misali arandigini, bu
trajik kahraman ile Belle arasinda bir askin cicek
achgini goririz.

Hosoda sanal diinyanin “Canavar”a yaphgi
zorbaligi gésterdikce buranin da cirkinligi gin
yizine cikar. Ama Hosoda, insan iliskilerinin
yikici olabilecedi kadar yapici olabilecegini de
gostermek icin Belle karakterini, dis diinyada da
Suzu'nun yakin cevresindeki insanlar kullanir.
Maalesef Suzu'nun aile trajedisinden
“Canavar”in sanal polislerce aksiyon dolu
kovalamaca sahnelerine, yeseren ask iliskisin-
den gercek hayatta Suzu’nun annesinin yaptig
fedakarligi —yani tanimadiginiz birinin hayatinin
da sizinki kadar 8nemli oldugunu- anlayip
“Canavar”in gercek kisiligini bulma ve ona
yardim etme seriveninde kopuk kalan noktalar
var. K&git izerinde buradan sonra bu gelecek
yazilmis, géze giizel gelmis de uygulamaya

kondugunda o kadar da birbirine baglana-
mamis gibi duruyor filmin anlatisi. Sanki bu bir
film degil de seri olsayd, bol bol vakit verilerek
Belle ve “Canavar” arasindaki iliski yle gelis-
tirilseydi izleyicilerin de kalbinde yer edebilirdi
geliyor. iki saat gibi uzun bir anime film icin
cok fazla mini hikéye, baglantisiz ve cevapsiz
birakilmis cok fazla soru var.

Ne kadar iyi?
Tam da bu anlattigim sebeplerden Hosoda’'nin
hala en iyi filminin kitap uyarlamasi The Girl
Who Leapt Through Time oldugunu savunu-
yorum. Filmin gérselligine edilecek bir laf yok
elbette. Hosoda'nin isim yaphgr kaliteden ve
solen havasindan gidim geri dissiiimiyor. Ayrica
Suzu'dan dolayi bol bol sarki dinledigimiz film
icin secilen miziklerin de pek keyifli ve akilda
kalicr oldugunu da eklemek lazim. Gerci bir ara
not olarak sunu da séylemem gerekir: CGl iyi
kullanilmis yine de bazen rahatsiz edici anlar
olmadi degil, The Boy and the Beast'in o el cizi-
mi estetigi korunaymis daha da giizel olurmus.
Bir son ekleme de Film Ekimi icin yapmak
gerekiyor saninm. Twitter'da da baska insan-
larin cok dert yandigini gérdiim. Altyazilarin
senkronunun kaymasi, bazen perdedeki
Japonca yazinin altyazisinin donup da o anda
dénen yiginla konusmanin cevrilmemesi, ayrica
cevirinin Ingilizceden yapildiginin bariz belli
olmasi, filmin deneyiminden cok sey gétirdy
maalesef. Diger filmlerin durumu daha iyi
miydi, bu konuda bir sey diyemem. Ama Belle
icin biraz bastan savma bir is yapildigr belli.
Umarim “Baska Sinema” gésterimleri cok daha
iyi olur. Gerci “daha iyi bir altyaziyla da illaki
beyaz perdede izlemeniz gereken bir film mi2”
diye sorsak, ekranda da hayli hayli izlenir.
Ama Hayao Miyazaki ya da Satoshi Kon film-
leri gibi her yeni izleyiste ayn bir tat alacaginiz,
yeniden kesfedeceginiz bir sey yok.
¢ Merve Cay
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erhabalar sevgili FSD Ahalisi, nasilsiniz?

20 yila yaklasan koleksiyonculuk gecmisimin
en keyifli zamanlarindan birisini yasiyorum. Hazir
firsatini yakalamisken bir kez daha sevgili dostum/
kardesim Cato’ya yillardir pesinde kostugum figiiri
koleksiyonuma kathgi icin tesekkiir edeyim! Tesek-
kirler Cato! (Hemen yan tarafta hangi figirden
bahsettigimi gérebilirsiniz bu arada.)

Hem keyifle hem de imrenerek kaleme aldigim “Si-
deshow Marvel Universe Premium Format” yazimdan
sonra sizlerden cok minnos geri dénisler aldim.
Hatta bazi FSD okuyucusu dostlarimiz, nizklarini bu
listeden bazi heykellere harcamislar. Uzildim mi?
Tabii ki hayirl Amacimiz bu.

Sunu itiraf etmem gerekiyor, DC listesi yaparken her
sirayl Batman ile doldurmamak icin cok ugrastim.
Marvel Listemden sonra, simdiye kadar cikmis ve ciki-
st duyurulmus DC Universe Premium Format heykeller
arasindan sectiklerimle olusturdugum listem sizlerle.
Keyifli okumalar diliyorum.

Sideshow DC Universe Premium Format
Heykeller:

Efendim, Amerikan siper kahramani Kal-El, nam-i
diger Superman, Kansas'a degil de Rusya’ya inseydi
ne olurdu2 Mark Millar tarafindan yazilan bu cizgi
romanda, tam da bu sorunun cevabini 8greniyoruz.
Tabii ki Superman’i durdurmak icin sevgili Batman
gérev basinda, hikayemizde bize eslik ediyor.

Cizgi romandaki Batman tasarimindan esinlenen
heykel, benim de koleksiyonumun en sevdigim parca-
larindan birisi! Modellemesi, boya isciligi ve tasarimi
sahane bir heykel. Hem cizgi romani hem de heykeli
kesinlikle neriyorum.
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Degtekleyin Bizi!
Figureinan Seyir Defterini
buraya kadar okudugunuz

icin hepinize tegekkir
ederiz. Youtube kana-
limizt ve gosyal medya
hegaplarmizi takip etmey,
Twiteh tizerinden yaptigi-
miz haftalik yaymlarimiza
katilmayr abone olup takip
etmeyi ve gon olarak
figireununseyirdefteri.
com’u ziyaret etmeyi
unutmayn. Bir gonraki
ay gorugunceye kadar
kendinize dikkat edin!

Premium Format serisinde bircok Jo-
ker heykeli var. Hepsi de birbirinden
giizel ama benim tercihim tasarimini
Joe Allard’in yaphg: mithis detaylari
olan cizgi romanvari bu heykel.
Kumas kiyafeti ve modelleme isciligi
ile diger heykellerden hep bir adim
6nde benim icin. Bu arada serideki
her bir heykel el ile boyanmis.
inanilmaz bir efor! Eger 1/4
8lcekte bir Joker aryorsaniz iste
karsinizdal

Her zaman séyledigim bir sey var. Heykellerde beni en
cok ceken sey kesinlikle karakterin dinamizmi. Robin hey-
keli, bu kriteri mikemmel sekilde karsiliyor benim adima ve
listeme girmeyi hak ediyor.

48 cm boyu ile diger Premium Format heykellerin arasinda
biraz kisa olsa da, iki farkl kafa modellemesi ve kumas




pelerini ile mikemmele yakn bir is kesinlikle. Us-
telik diorama tarzinda olusturulan taban calismasi
da mijthis. Heykelin tasarimcisi Kucharek Brothers'i
muhakkak takip etmenizi de ayrica neririm.
Sektérde muhtesem islere imza atiyorlar.

Listeme Superman’i dahil etmeseydim olay cikar
miydi bilemiyorum ama benim icin zaman zaman
yildizimin barishgr bir karakter olarak kalmaya
devam edecek kendisi.

Buna ragmen Superman™: Call to Action heykeli,
karakteri en iyi ifade eden heykellerden birisi.
Clark Kent'in Superman’e déniisimini yansitan
heykel ayni zamanda kumas kiyafete sahip.
Gercekten ikonik bir is. Eger bir giin Superman
heykeli almak istersem, secimim belli!

Tom Batman villainlan arasinda en sevdigim karak-
terlerden birisidir Bane. Koleksiyonumun icerisinde
birkac tane Bane iriinine sahibim ama uzun
zamandir hayalini kurdugum bir heykel oldugunu
itiraf etmem gerekiyor.

Konsept ve tasarimina bayildigim 60 cm'’lik dev
ebattaki heykele dair en sevdigim seylerden birisi
de karakterin 6fkesini ve giicinii miithis yansi-

tan, Uizerine basip parcaladig Bat-Signal taban
calismasi. Bane severler, kesinlikle listenizde olmasi
gereken bir is. Siddetle &neriyorum.

“Threats are meaningless o a man who has lost
everything.” Mr. Freeze karakterinin motivasyonu-
nu cok net bir sekilde gésteren bir replik degil mie
Gotham kétileri arasinda hikayesine en cok isin-
digim karakter kesinlikle. Mithis bir tasarima sahip
olan heykelin 6zellikle kafa modellemesindeki
fanus balimi cok hosuma gidiyor. Ayrica secilen
renk tonlarini da cok basarili buldugumu ifade
etmek isterim. Victor Fries'in botlarinin altindaki
Batman’e ait pelerin kalintisi ve Batarang detay da

cok tath. Eger Exclusive versiyonunu satin alirsaniz
kaybettigi esi Nora Fries'in fanus icindeki kiicik
heykeli de geliyor. Nefis bir detay.

Galaksinin gérdiigi en biyik anti-kahramanlar-
dan birisi karsinizda efendim! Superman’i her yil
ziyaret ederek ifadesini alacak kadar deli stelik!
Sideshow'un kesinlikle en giizel islerinden birisi ol-
dugunu séyleyebilirim Lobo heykeli icin. Lobo'nun
kafa modellemesi karakterin manyakligini nefis
gésteriyor. Ayrica elektro gitar seklindeki silahi

ve izerine bashgr yaratiklardan olusan taban
diorama calismasina da bayiliyorum.

Exclusive versiyonunda rastali sac iceren ek kafa
modellemesi de geliyor. Cizgi Roman kéklerine
dibine kadar bagl kalmis bu heykeli ve eger
hala okumadiysaniz Lobo’yu almayr kesinlikle
unutmayin.

Bu listeyi yaparken, Marvel listesinden cok

daha fazla zorlandigimi ifade etmeliyim. Zira
Batman Who Laughs yerine Huntress karakterini
8 numaraya alip almama konusunda kendimle
cok miicadele eftim ama kazanan belli. Cizgi
roman baglantili nefis bir heykel var karsimizda.
Bruce Wayne ve Joker'in cok daha zalim bir
karisimi Batman Who Laughs. Bu zalimligi heykele
de yiizdeki Joker giilisi ile cok iyi yansitmislar.
Karakterin tasarimi cok cok iyi olmus.

On siparisi acik heykelin Exclusive versiyonunu
alirsaniz farkl bir kafa modellemesi daha geliyor.
Hem seriyi hem heykeli herkese tavsiye ediyorum.

DC Evrenin zaman zaman isindigim zaman
zaman sogudum karakterlerinden birisi olmasina
ragmen &zellikle Premium Format heykellerinin her
zaman hayrani olmusumdur Wonder Woman'in.
Themyscira'nin prensesinin modellemesi inanilmaz
hosuma gitti. Ozellikle taban diorama tasanmi ile

karakterin kklerine bagl kalinmis. Tkonik kiyafeti
ve exclusive versiyonunda gelen baltasi ile, ser-
gilemesi asiri keyifli bir heykel. Ayrica Batman,
Superman ve Wonder Woman'dan olusan Trinity
serisinin de bir parcasi kendisi.

En basta Gotham cevresinden uzaklasip biraz
farkl heykeller ile yola devam etmek istiyordum
ama liste benim kisisel begenilerimden olustugu
icin Scarecrow ile devam ediyoruz cicim.

Heykeli bir kenara birakalim o zaten cok giizel
ama Dr. Jonathan Crane’nin, Jason Todd'un me-
zardan firlayan hali fikri mikemmel degil mi2 Hem
modellemesi, tasarim konsepti ve boya isciligi
mithis hem de exclusive versiyonda gelen ikinci
kafa modellemesi sahane. ¢ Ahmet Gezer
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incelemelere yeniden kisa bir
ara. Réportajimiz var.

B u ay sizler icin Turk kutu oyunu sektériinin altin
isimlerinden Nezih Savi ile sohbet tadinda bir
réportaj yaptik. Keyifli okumalar!

1) Réportaj teklifimizi kabul ettiginiz icin cok
tesekkirler. Biz sizleri taniyoruz ama yeni
taniyacak okuyucularimiz icin biraz kendi-
nizden bahseder misiniz?

Herkese merhabalar, adim Nezih, 34 yasimdayim,
kutu oyunu tasarimcisiyim. 30 seneden fazla siredir
oynayabildigim her platformda oyunlar oynuyorum.
Kicikken cogumuz gibi sokak oyunlari oyna-

dim, ginimizde artik olmayan atari salonlarinda
oyunlar oynadim, sonrasinda konsol ve PC oyunlari
evlerimize girdi, son yillarda mobil oyunlar yaygin-
lasti, VR setleriyle de oyunlar oynadim. Kisacasi,
platform ayrimi yapmayan bir oyun severim. Su

an mobil oyunlar yapan bir sirkette oyun tasarim-
cist olarak calisiyorum, bir yandan da kendi kutu
oyunlarimi tasarlamaya devam ediyorum. “Kutu
Oyunu Falan” adi altinda, durmadan kutu oyunu
anlatimi ve oynanis videolari paylastgimiz minik de
bir YouTube kanalimiz var. Amacimiz bu hobiyi tim
ilkeye yaymak.

2) Kutu oyunlari ile tanismaniz nasil oldu ve
baglantili olarak oynadiginiz ilk kutu oyunu
neydi?

Ben de herkes gibi, kiicikken Monopoly ve Risk
gibi tamamen sansa dayali oyunlar oynamaya
maruz kaldim. Ortaokul ve lise yillarimda benim icin
kutu oyunu demek satranc ve Reversi gibi gelenek-
sel soyut strateji oyunlari demekti. Universiteden
mezun olduktan sonra Cin'e gittim, orada Mahjong
(bizdeki Okey'in atasi ve daha karisik kurallar olan
versiyonu) ve Xiang qi (Cin satranci) 8grendim ve
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vzun yillar bu oyunlari oynadim. Yedi sene kadar Cin’de
yasadiktan sonra Tirkiye'ye déndim, cok gecmeden yine
benim gibi oyuncu bir hatunla -simdiki esimle- tanisma
firsati buldum. O noktadan itibaren oynadigimiz oyunlar
tek kisilik oyunlar degil, esimle birbirimize karsi oynadigi-
miz rekabetci oyunlara dénisti. Move or Die, Overcoo-
ked gibi bulabildigimiz tim “couch” oyunlari oynadiktan
sonra Steam’de kutu oyunlari kategorisi gézimize carpt.
95 yilindan sonra cikan kutu oyunlarina modern kutu
oyunlari dersek, ilk modern kutu oyunum Carcassonne idi,
dnce Steam'de oynayip cok begendik, daha sonra kutu-
daki halini sahin aldik ve masada da deneyimledik. Sonra
da yeni sahin almalarin ve yeni kutu oyunlari denemeleri-
nin 8nini alamaz olduk.

3) Kutu oyunu tasarimcisi olmaya nasil karar
verdiniz? Tasarimci olma hayalindeki okuyucula-
rimiza verebileceginiz tavsiyeler nelerdir?
Aslinda kiicikken okey taslariyla ya da iskambil kart-
lariyla kendi koydugum yeni kurallarla minik tasarimlar
yapmishm. O zamanlar kimse bana oyun tasarimcisi ola-
bilirsin demedi, oyun tasarimcilarini kimse tanimiyordu, su
an bile Monopoly'nin, Risk’in tasarimcisinin kim oldugunu
o oyunlari sevenler bile bilmiyor. Video oyunlari yapmak
isterdim fakat hayalimdeki oyunlar dijital platforma
aktarmamin tek basima yapabilecegim bir is olmadi-

gini disindigim icin ben de cogu kisi gibi gercekten
istedigi meslegi yapmayarak dizene ayak uyduran bir
beyaz yakali oldum. Carcassonne ile tanistiktan hemen
sonra “bunu kim yapmis2” diye arastirirken boardgame-
geek.com adl, tabiri caizse kutu oyunlarinin Imdb’sini
kesfettim. Ilk 100 oyundan baslayarak, kim, hangi oyunu
yapmis, nasil yapmis, tasarimcilarin ve yayimeilarin
gecmislerini okuyarak nasil kutu oyunu tasarimcisi olunur
dgrendim. Tek basima bu isi yapabilecegimi artik bili-
yordum. Hani bazen, “keske séyle bir oyun yapsalar da



oynasak” derler ya, ben bunu cevremde cok
duydum, artik baskalarini beklemek yerine
kendi oynamak istedigim oyunlar tasarla-
maya basladim. Ogle tatillerinde yemek
yemek yerine oyun tasarliyordum, aksam-
lari TV karsisinda film izlerken bile kendi
kafamin icinde yeni mekanikler test eder
hale geldim. Yaptigim oyunlari énce yakin
cevreme ve is arkadaslarima oynatmaya
basladim. Cok sevilerek oynandigini gérin-
ce de bu oyunlar cesitli uluslararasi tasarim
yarismalarina génderdim ve hic bekleme-
digim sekilde birinci ve ikincilik 6dilleri
aldim. Hi¢c tanimadiginiz insanlarin, sizin
yarathginiz bir dinyada, sizin koydugunuz
kurallarla oyun oynamasi ve arkadaslariyla
iyi vakit gecirmesi paha bicilemez bir duygu.
isimi bu yiizden cok seviyorum. Tasarim-

ci olmak istiyorsaniz, dncelikle cok oyun
oynamaniz gerekir. Zack Hiwiller'in “The
Game Designer’s Playlist” isimli bir kitabi
var, yeni bir oyun tasarlamaya baslamadan
énce oynamaniz gereken tim oyunlari ve
kullanilan farkli mekanikleri detaylariyla an-
latiyor. Tasarimer olma hayalindeki herkese
siddetle tavsiye ederim. En dnemlisiyse bu isi
para kazanmak icin yapmayin, seviyorsaniz
yapin. Satis odakli tasarimlar zaten kendini
belli ediyor ve biyik cogunlugu kéti oluyor,
tutkuyla yapilan oyunlarin yeri bambaska.

4) Tasarimciligin yani sira ayni za-
manda bir koleksiyonersiniz. Koleksi-
yon yapma konusunda neler séyle-
mek istersiniz?

Koleksiyonerlik biraz da esimin baskisiyla

olusan bir durum aslinda. Isimi daha iyi
yapabilmem icin devamli yeni oyunlar
oynamam gerekiyor, bu yizden de bir
sird yeni oyun sahin almamiz gereki-

yor. Simdiye kadar 800'den fazla oyun
evimize girdi ve bunun sadece 200 kadar
halen raflarimizda. Benim koleksiyonum-
da tutmak istedigim oyunlar ya ézel bir
anisi olan oyunlar ya da kac yil gecerse
gecsin yine de oynanacagini disindigim,
hic eskimeyen oyunlar. Esimse bazen sirf
cizimleri ya da parcalari ¢cok tath diye
oyunlar koleksiyonumuzda dursun istiyor.
Bu yiizden koleksiyonumuz her gecen giin
biyiyor, oyunlari yakin zamanda sigor-
talatmayi dissiniyorum. Zaten pahali olan
bir hobi son yillarda ne yazik ki inanilmaz
pahalilast, oynadigimda cok begendigim
ve koleksiyonuma eklemek istedigim bir
oyunu koleksiyonuma ekleyebilmem bazen
1-2 seneyi buluyor. Tirkiye'de yeni kutu
oyunlari alabilmek keske bir kitapciya gi-
dip kitap almak kadar kolay olsa ama ne
yazik ki 8yle degil. Yurtdisindan Tirkiye'ye
génderim yapan satis sitelerini ve gimrisk
mevzuatini iyi bilmeniz gerekiyor.

5) Peki favori kutu oyununuz nedir
ve neden?

Bu soruya cevap olarak tek bir oyun adi
vermem artik cok zor. Ama disiiniince,
yizlerce farkli oyun oynamama ragmen
bir gin icerisinde st Uste ¢ kere oynadi-
gim iki oyun var; Reiner Knizia'nin tasarla-
digi Tigris & Euphrates ve artik yeni oyun
tasarlamayan Karsten Hartwig'in oyunu

Chinatown. Chinatown kurallarini 5 dakika-
da anlatarak yeni oyuncularla oynamaya
baslayabileceginiz, etkilesimin cok yiksek

oldugu bir “pazarlik yapma” oyunu. Oyunda
herkes Cinli bir esnaf, 6 yil sonunda en cok
para kazanan oyunu kazaniyor. Anlatmasi bu
kadar basit ve de eglenceli bir oyun. Tigris

& Euphrates ise stratejik derinligi olan zor bir
strateji oyunu. Bir oyuncunun yaphgi hamle
diger herkesi etkiliyor, o yizden oyuncular
tim oyun boyunca “oyunda” olmak zorun-
da. iki favori oyunumun da ortak noktalari,
herkesin ayni anda oyunda olmasi, etkilesimin
yiksek olmasi ve oynanis siiresinin bir saati
gecmemesi.

6) Su anda duyduklarimizdan ve oyna-
diklarimizdan baska tasarim planlari-
niz var mi?

Yeni tasarim planlari olmazsa olmaz.
Hollanda, Almanya ve ingiltere’de cesitli
yayimcilar tarafindan halen degerlendirme
asamasinda olan oyunlarim var. Bu sene
Japonya’da bir firma ile anlastik, dnimizdeki
sene Japonya’da cikmasi beklenen minik bir
kart oyunum var. Neotroy Games ile Wombat
Kombat adli yeni bir oyun yapiyoruz, ilk ¢ikan
oyunumun aksine bu sefer cok tath bir temasi
var. Bunlarin disinda yaklasik 50 adet oyna-
nabilir prototipi olan tasarimim var, bittigini
disindigim tasarimlar boardgamegeek’e
koyuyorum, isteyen herkes icretsiz indirip,
bastirip oynayabilir.

Bu keyifli sohbet icin cok tesekkiir ede-
riz. ¢ imge Melisa Sath
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Icinizdeki canavari uyandirin!

iin en giizel zamanlarindan birine geldik. Cadilar

Bayrami her zaman gizem, sihir ve batil inanclarla
dolu bir tatil olmustur. Genel olarak bircok insanin
dikkatini ceken ve aslinda tarihte oldukca irkitici
olaylara eslik etmis Cadilar Bayrami, cosplay tarafini
canlandiran 6zel giinlerden biri. Hos, istedigimizde
bize her giin Cadilar Bayrami moduna girmemiz de
mimkin ancak ézellikle yilin bu zamanlarina daha
dzel kostimler ayirdigimiz da bir gercek.

Nedir, ne degildir?

1900’lerin basinda siyah beyaz fotograflardan, sivi
lateksle yaratilan mucizelere kadarki sirecte Cadilar
Bayrami'yla siislenen cosplay, maskelerin detaylariyla
suslenen giizelliklerden biri. Tarihten yazilanlara gére
bu olay, Amerika’nin kirsal kesimlerinde yizinde
irkitict bir maskeyle gériinen bir kadinla basliyor.
Bu fotograf karesi tabii ki tek bir kadindan ibaret
degil. 1930’dan kalma bir digerinde, uzun boylu bir
figir, beyaz bir carsaf ve siyah bant gibi gérinen

bir seye sikica sarilmis bir alanda dururken, 1938'de
bir gérinty, saclarini kaldiran kafatasi maskeleriyle
bir partiye giden iic kisiyi g&steriyor. Olay Cadilar
Bayrami olanca sadece korkuncluk ana fikir olarak
aliniyor. Tabii zaman gectikce, giinimizde bu kulvar
biraz daha farkli konulara kaymis durumda. 20.
Yizyilin ilk yansindaki Cadilar Bayrami, gercekten
korkunctu. Onceden insanlar “&limi kovalamak” icin
kostimlerine sarilirken artik ginimizin kiiltirinden
esinleniyorlar. Bazi insanlar Cadilar Bayramini ger-
cekten gelenekleriyle yasiyor bile.

Cadilar Bayrami kostimlerinin dogusu muhteme-

len 2.000 yildan daha eski. Tarihciler, Britanya
Adalari’nda yazin sonunu ve yilin “karanlik” yarisinin
baslangicini belirleyen Kelt pagan Samhain festivalini
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tatilin habercisi olarak gériyorlar. En azindan yayinla-
nan makalelere gére isin kéti burada basliyor. Festival
sirasinda tanrilarin disnyasinin insanlara gérinir hale
geldigine ve dogaisti olaylara yol achigina inaniliyor-
du. Bazi insanlar tanrilara ikramlar ve yiyecek sunar-
ken, digerleri ise hayvan derileri ve kemikleriyle siisli
kiyafetlere birinirmis, bdylece gezgin ruhlar onlan
kendilerinden biri sandiklarina inanilirmis. Biraz isin dini
kismina girmek olacak ancak baslamisken sonunu da
getirelim. Orta Cag Ingiltere ve irlanda’da insanlar, 6l6-
lerin ruhlarini simgeleyen kiyafetler giyerler, onlar adina
ikramlar toplamak icin evden eve giderlerdi. 15. yiizyilin
sonlarindan itibaren, insanlar kis veya kéti ruhlarini
vzaklastirmak icin Urkitico kiyafetler giymeye basladi-
lar ve yemek karsiliginda ayetler, sarkilar ve séylediler.
irlandali ve iskoc gécmenlerin ilk dalgasi 18. yizyilda
ABD'ye gelmeye basladiginda Cadilar Bayrami batil
inanclari, gelenekleri ve kostimleri onlarla birlikte gé¢



etti. Bdylece Cadilar Bayrami popilaritesi
hizla yayildi. 1920’lerde ve 1930’larda,
insanlar cesitli mekanlar kiralayarak hem
yetiskinlere hem de cocuklara yénelik yillik
Cadilar Bayrami maskeli balolari diizen-
liyordu. Bannatyne’e gére kostim hazir-
liklari bazen Agustos gibi erken bir tarihte
baslarmis. Isin icerisinde ufak yasta cocuklar
girince tabii gelenekler ve kostimler zaman-
la daha yumusatilmaya basladi. Zaten béyle
bir sondan kacmak imkansiz. Yerel ve ulusal
yetkililer, cezai zarari énlemek amaciyla
tatili yeniden diizenlemeye ve kiicik cocuk-
lara yénelik bir etkinlik olarak giyinmeye
cahsmislar.

Cosplay tarafinda yansimalari
Chicago Kent Konseyi, 1942'de Cadilar
Bayrami'ni kaldirmak ve bunun yerine 31
Ekim'de “Koruma Giini” kurmak icin oy
kullanmis. Tkinci Diinya Savasi’ndan sonra,
TV pop kiltiri ailelerin evlerine tasidik-

ca, Amerikan Cadilar Bayrami kostimleri
giderek daha fazla siper kahramanlarin,
cizgi roman karakterlerinin rnek alinma-
sina déniismis. Her ne kadar kostimler

ve popiler kiltir birbirinden etkilense de
John Carpenter’in “Halloween”inden Wes
Craven'’in “A Nightmare on Elm Street”ine
kadar 1970'lerde ve 80’lerde ortaya cikma-
ya baslayan bir dizi korku filmi tarafindan
tesvik edilen korkutucu kiyafetler icin hala
bir yer vardi. Korkuncluktan evrimlesmeye
Cadilar Bayrami, insanlarin hayal giicle-
rinden kurtulamayinca ortaya cok sayida
fikir ve hatta daha acik kostimler bile cikti.
Bu kostimler anime, film karakterlerinden
manga kahramanlarina bile déniisti. Durum
bdyle olunca Cadilar Bayrami kiiltiri an
itibariyle ikiye bélinmis durumda.

Bir taraf Cadilar Bayrami ruhunu gercek-
ten korkunc detaylariyla sunmak istiyor ve
gecmisteki gelenekleri yasatmak icin elinden
geleni yapiyor. Diger taraf ise bu kiltirin

artik ginimizde herkes tarafindan be-
nimsenebilmesi adina “her tirli” kostimle
sadece eglenmek istiyor. Iki tarafin da
ortak noktasi belli “eglenmek ve o kiltird
yasamak”. Insan insana benzemek ne de
olsa. Cosplay icin de ayni durum gecerli.
Hobi olarak korku kitabi okumak yerine
sadece fantastik iceriklere ydnelebilirsi-
niz. Cadilar Bayrami kiltiri de artik bu
sekilde ele aliniyor. Bazilarimiz korkunc-
luga katlanamiyor ancak bu kiltirin

de bir parcasi olmak istedigi icin kendi
yoluyla kutlamalara kahliyor. Sadece Ca-
dilar Bayramina &zel yazilan filmler, dizi-
ler, kitaplar ve dahasi icinizdeki canavar
her zaman vyandirmaniz mimkin.
Cadilar Bayramiyla uyanan sansi kaciran
siyah kedi, evde semsiye acmama ve
merdiven altindan gecmeme gibi cesitli
ugursuzluk hikayeleri de minik tatlar

aslinda. Bu hikayelerin yanina eklenebile-
cek bircok minik detay ve inanis var. Geng
bir kadin Cadilar Bayrami gecesi yatmadan
dnce ceviz, findik ve hindistan cevizinden
yapilmis sekerli bir karisim yerse, gelecekte-
ki kocasini riyasinda gérirmis. Daha ilging
bir inanis ise genc kadinlar, elma kabuk-
larini mistakbel kocalarinin bas harfleri
seklinde yere dissmesini umarak omuzlarinin
Uzerinden atarlarmis. Bazi Cadilar Bayrami
partilerinde, kestane avi yapilirmis. Bu av-
larda elbette sonug evlilige kadar gidermis.
Gérdiginiz gibi Cadilar Bayrami gelenek-
leri oldukca cilgin. Bazilari kendi inanisiyla
bu korkuncluga farkli tatlar eklemekten geri
kalmiyor. Sizin Cadilar Bayrami havaniz
nasildir bilmem ancak benim génlim rkiti-
ci kostimimle sisli bir korku filmi gecesini
kapsiyor. Simdiden korku dolu geceler
sizlerin olsun. ¢ Ceyda Dogan Karas
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Pixel Art'‘a donis durdurulamiyor

ideo oyun diinyasina hikmeden 3D
VOyun|or hepimizi cok eglendirip hos

zaman gegcirtse de 80li yillardan kalan
Pixel Art, yani pikselize olmus grafik tarziyla
tasarlanip hayata gecirilen oyunlar artik dur-
durulamaz sekilde yayginlasiyor.
3D oyun motorlarinin ortaya cikmasinin ardin-
dan kiicimsenip &telenen ve kimsenin de pek
oynamak istemedigi bu oyunlar yeniden moda
oluyor ve bence cok da giizel oluyor. Aslinda
temel olarak, bugiin 2D oyunlar diye genis bir
yelpazenin altinda topladigimiz oyunlarin ne-
redeyse tamami, “pixel grafik” tarziyla hayata
geciyor. Ya da sdyle sdylemek lazim, Unity'nin
2D motoru veya Game Maker, Godot gibi
2D oyunlarin gelistirilmesini kolaylastiran oyun
motorlari, oyunlarin grafiklerini pixel pixel
isleyerek onlari oynayabilecegimiz oyunlara
dénistiriyorlar.
Elbette her gérdigimiz sprite’in pikselize
olmasi da gerekmiyor. Farkli stillere sahip 2D
gorselleri de 2D oyun motorlar pixel hesabiyla
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isleyerek oyunlara dahil ediyorlar. Diger bir
deyisle, piksellere hikmetmek, video oyunlarinin
temelini olusturuyor.

80li ve 90l yillarda, dijital cizim araclar zaten o
dénemde bilgisayarla hasir nesir olan insanla-
ra ancak piksel bazli calisma sunuyordu. Foto
gercekcilik kavramiysa 90larin ortasinda genis
kitleler icin yaygin sekilde kullaniimaya basla-
mish. Dolayisiyla, benim jenerasyon, pixel tarzi
grafiklere hem asina hem de bu tarzi seviyor.

Ne yazik ki, 90larin sonunda ve 2000lerin ilk

15 senesinde, 2D ve istelik de pikselize oyunlan
siddetle dteleyen bir oyun diinyasina sahit olmak
zorunda kaldik ancak bu dénem artik geride
kalmis gibi.

Bugiin cep telefonlarinda oynadiginiz cogu oyun
da aslinda 2D grafiklerle olusturulmus oyunlar ve
gelistiriciler bu grafiklerle piksek piksel ugrasa-
rak oyunu hayata geciriyorlar. Yani, farkinda
olmasaniz da pikseller hala sizin oyun/eglence
dinyanizin icinde &nemli yer kapliyor olabilir.
Ben genc oyun gelistiricilerinin, 6zellikle de

one-man/lone wolf gelistiricilerin, cok pahali
ve yogun emek isteyen 3D grafiklere eneriisini
akitmasi yerine, piksel tarzini kesfederek 2D
oyunlarda deneyim kazanmasinin faydali
oldugunu disinigyorum. Olur da aranizda
oyun yapimi icin nereden baslayayim diye
soran, sorusturan varsa diye sdyliyorum...
“Pixel Art” tarzini kesfetmeden ve bu oyun-
lara hitkmetmeden, 3D"ye atlamak icin cok
acele etmeyin derim. Ciinki orada, karsiniza
cikacak dev AAA stiidyolariyla 3D grafiklerini-
zi yanistrabilmeniz cok mimkiin degil. Elbette
g6nil ister ki Turkiye'den bir AC: Valhalla
ciksin, etkileyici doganin icinde dolasalim,
savasalim, maceradan maceraya kosalim,
suyun icinde balik avlayalim ama... Bu oyunu
gelistirmeye milyonlarca dolarlik emek ve nakit
akitamayacaginiza gére, bu islere yénelmek
isteyen genc kardeslerimize Pixel Art tarzini ve
2D oyunlarda kullanilabilecek diger sanatsal
tarzlan detaylica bir incelemelerini tavsiye
ediyorum. ¢
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vralarda internet zordur. Biraz bahse-
B deyim. Yaklasik yirmi bes sene evvelsi,

her nedense Mijjde Ar ilk internet
kullanicilarindan ve o siralarda pek popiiler.
Garip gazete yazilan ¢ok gizemli bir seymis
gibi sacmaliyor. Ben ve arkadaslar (ki cogu
simdilerde cok efendi insanlar olduklarindan
isimlerini anlayalim) BBS denilen ortamdayiz.
Cracklenmis oyunlar, swapping ve daha garip
seylerle ugrasiyoruz. BBS, ana bilgisayar yani
biyik ihtimalle Amiga Uzerinde calisan nefis
bir yazilim ve adanmis telefon hattindan iba-
ret. Yegane korsan yazilim araci. BBS'in sahibi
master gart nickli biri var diyelim. Onunla chat
ediliyor, ritbelerimiz var, erisim bazi yerlere
limitli ve upload-download belirli seviyede.
Ciinki coklu kullanicr dedigimiz sey heniz
modem sayisi ve adanmis hatlar ile sinirli. U.S.
Robotics Courier modem kara simsege benzi-
yor ve gérdiigim en iyi donanimlardan biri.
internet de tabii, bizi sirekli icine cagimyor.
Yahoo ne ya diyoruz, sacma sapan bir seyler.
Win95 ile girmek icin kiicik bir kodlama
gerekiyor. Yapip girmeden énce IBM binasina
gidip basvurarak kendimize internet cikartip
eve sag salim dénmek de lazim. Internet
hatlar 0800l numaralarda ve tim giin hatt

Bilgi otoyolu

mesgul ederek, evdekileri delirtiyor.

Bize layik gérilen internet bant genisligi o ka-
dar minik ki online olarak tanish§imiz insanlar,
mesela Japonlar ve Amerikalilar bizimle hem
ping time hem de &dedigimiz icret yizinden
alay ediyorlar. Cogu onda birimiz kadar
dduyor. StarCraft oynuyoruz, ama ne miimkiin.
Ping o kadar ké&tii ki ancak kurban rolij bize
disiyor.

Bezos'un Amazon reklamlari banner olarak
her yerde. Universite kitaplarimi oradan
aliyorum. Bir tanesi azicik hasarli geliyor. TAK!
diye aynisindan génderiyorlar. Heniiz sadece
kitapct ama hizmet inanilmaz. Forumlarda
gérdigimiz bilgiler ve insanlarin nasil payla-
simci oldugu, bildigimiz insan kavramina boyut
atlatiyor. Ciddi ciddi elekironik 8greniyorum.
Vietnam gazisi bir abi bana ilk 8lcim mikrofo-
nu kitimi bedavaya hediye ediyor.

Chat bile cok giizel, Microsoft comic chat
denen bir sey var. Cok komik. mIRC ve &tesi
daha karanlik, dal.net ve buradaki aidata.

net serverlari merakimiz. Bulusmalar oluyor,
herkes ne hos.

Sonra chat yiizinden ilk cinayetlerden birini
isliyor garip tipler. Gittikce ké&tiye gidiyor.

ik dolandiricilar, ilk scamler, ilk spamler, ilk

rezilliklerle bugiine dogru geliyoruz.

Benim anlamadigim su, artik genc degilim
ama 25 sene sonra hala netin degerini
biliyorum. Durmadan okuyorum, paylasiyo-
rum ve bunu insanlik adina bizleri birbirimize
benzerligimizi géstere géstere baristiracak bir
bulus olarak gérisyorum. Diinya hic bu derece
birbirinden haberdar olmamisti.
Anlamadigim, eskiden yasayan insanlarin
-dzellikle cok saygi duyduklarimizin- nasil

ve ne zorluklarla okutulmus, caglar étesinde
kervanlarla bilinmeyenlere génderilmis, evini
ailesini geride birakarak 6grenmek adina
nelere katlanmis olmalari.

Cahillik bir zehir, onu kanindan cikart canim
kardesim. Birak baskalarinin hayat tecrisbeleri
sana hiz katsin, dogruyu eleyerek bul, iyiyi k&-
tiy Uc sokak dteden degil, caglarin getirdigi
ve yasadiklarindan 6gren. Bu bir nimettir, bu
bir mucizedir. inan, aksine davranmak giinah.
Nimeti elinle itme, cebinde hayatin anahtari
duruyor. Dil gren, dert edin, hele gencsen
derdini anlatmak icin akil daha bir fazla
calsir. Yaparsin! Ayni sokaklari, ayni hatalar
tekrar karis kanis bedel 8deyerek gezme.
Bizler gibi, erken dogduk, keske icat olmus
olsaydi diye déviinme! &
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Bir Sonraki Dinya Dr. Ertugrul Sing(

sunguertugrul@gmail.com ertugrulsungu

Yeni Dinya

aniyorum uzun siredir adini duy- sahip olunca gercekten “iyi” olmasi bir ediyorum. Hali hazirda olan sorunlarinin
S dugunuz bir oyun var: New World. hayli zor. yani sira benim icin énemli olan seyler-

Hele bir de MMORPG seven bir Neden mi2 Ciinki bu isi yapmak gercekten  den bir tanesi yenilik ve “lore” baslikla-
arkadas grubunuz varsa demek ki Agustos de zor! Bugiin oyun tasarlayan hemen ridi. MMO’larda yenilik resmen Ultima
ayindan beri bu oyunla yatip kaliyorsunuz herkesin basindaki en biyik belalardan bir ~ Online ile basladi ve bitti dersem cok
demektir. Uzun siredir izerinde calisilan tanesi multiplayer oyun tasarlamakhr. Tek da abartmis olmam. illa ki 1999 - 2004
bu giizide yapim, énce teknik alfa, aka- kisilik, senaryo odakli bir oyunun iretimi te-  arasit MMO'lar da bir seyler katmistir
binde beta ve nihayet Ekim ayi icerisinde orik olarak multiplayer denklemlerin ise gir-  ama o kadar. Core Mekanik olarak hepsi
tam sirim olarak piyasaya cikh. Cikti ama digi noktaya kadar daha kolay denilebilir. birbirinin aynisi...
hakkinda bu kadar konusulan bir oyun MMO olma haliyse basl basina karisik bir ~ Iste hal béyle olunca, zaten yenilik tara-
olarak acaba ne kadar basarili oldug Acik- islemdir. Hele bir de bunu “Open World” finda biyik isler yapmak hem zor hem
cast konu MMORPG oldugu zaman basar ekoly izerine oturtmaya calishginizda de “gereksiz” gibi durdugu icin bu sefer
8lciminin aylar hatta kimi zaman yillar isler iyice birbirine girer. iste New World de isin icine “lore” kismi giriyor. Séyle
almasi mimkindir. Nitekim New World de biraz islerin birbirine kanshgr bir ilk bir gecmisteki MMO’lara bakhgimizda
benim icin "kendi capinda” iyi bir oyun ay gecirdi diyebilirim. Her ne kadar oyun bircogunun hikaye, karakter ve olay
olabildi. Yani kéti bir oyun olmadigr asikar temelde eglenceli olsa da uzun vadede érgileri ile de giindemde olduklarini g&-
ama MMO ve Open World kelimelerine ne kadar ayakta kalabilecek inanin merak riyoruz. En basitinden Ultima Online da

bile bir Lord British vardi... Fakat World
of Warcraft ile bu is muazzam bir hal
aldi. Disinsenize, ilk Warcraft 1994'de
piyasaya cikh ve o giinden bugiine kadar
vzanan bir diinya yaratildi. Warcraft 111
ile senaryo ve “lore” iyice bilinir hale
geldi ve bugiin dinyada milyonlarca
insan sevsin ya da sevmesin Warcraft
dinyasina ait bircok bilgiye vakif. iste
béylesine biyiik ve giicli bir MMORPG
olmak icin (Blizzard’i savunmuyorum;
olaya tamamen dinya yaratimi izerin-
den bakiyorum.) ahlmasi gereken cok
fazla adim var. New World'e baktigim-
daysa “lore” tarafi hakkinda hicbir ilging
baslik géremedigim gibi, sanki konu
hakkinda ¢cok da fazla ugrasmayacak-
larmis gibi hissediyorum. Ozellikle oyun
icerisindeki PvE mantiginin neredeyse
“yokmuscasina” bir mekanik izerinde
duruyor olmasi da argimanimi ziya-
desiyle destekliyor. Herkesin saga sola
vurdugu, acik dinya konsepti altinda
devasa bir Battle Royale’den ne sekilde
siyrilip, ilerleyen yillarda da bilinen bir
yapim olmayi nasil basaracagini inanin
cok merak ediyorum. &
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Biz Biliyoruz da mi Oynuyoruz? Ceyda Dogan Karas

ceydadogankaras@gmail.com 0 cepejderi

Zaman dedigin nedir ki, gecer...

on zamanlarda is giic ve oyun
S arasindaki ince cizginin bayag:

birbirinden uzaklastigini hissetmeye
basladim. Sosyal medyadan uzak kalmak
(istemeyerek), telefonu belki de giinlerce
calmadigi sirece ele almamak ve dahasi.
ilginc bir hayata dénisti yeni aliskanlikla-
nm. Hani illa sosyallesmekse olay, arada
Final Fantasy oynadigim insanlarla 5-10
dakika muhabbet disina ciktigim pek géril-
medi. “Pray Yoshi P” (anlayan anlamistir).
Eh bu durum dogal olarak kimin basina
gelse "hayirsiz” etiketini yer. Zamani
nedir bilmem aile kavraminin sadece kan
bagindan ibaret olmadigini belirtmistim.
insan, kendi ailesini kurabilir, en yakin
dostlari onun icin aile olabilir. Ne de olsa
olay, paylasmak ve hayatinizi olabildi-
Jince kendi kurallarinizla, en tath sekilde
yasamak aslinda. Her giin konustugunuz
insanlar, ailenize dénismeye basladiginda
veya bunlara yenileri eklediginizde daha
fazla rengi gérmeye baslar gézleriniz. Bu
zaman diliminde gercekten merak edip,
size ulasmaya calisan biriciklerinizin de
degerini bilin. Onlar, gercek dostlariniz.
Tabii herkesin sorunu kendine biyik
muhabbetini de unutmamak lazim ya da
araya giren zaman diliminize ragmen,
kesilmeyen baglar da ayri tathidir hani.
Bu yazdiklarim, etrafimda denk geldigim
bircok insanin “sorunu” veya “cézimi”.
Olay kurgusunun iki kismini da inceledigi-
nizde veya bakis acinizi degistirdiginizde,
ne demek istedigimi anlayacaksiniz. Kimi
zaman birkac ay, belki de yil her insanin

kendisine &zel ayirmak istedigi zamani var-

dir. Bu zaman, sadece PC basinda saatler-
ce veya ginlerce insanlardan vzak kalarak
takilmak olabilir. Ya da is yorgunlugunu
tamamen yok etmek adina penceresinden
gorebildigi kadariyla manzaray: izleyebilir.
Belki de sadece TV basinda uyuklayabilir.

Her insanin kendisine has, 6zel zaman
akisi mevcuttur. Bu zamani nasil gecirmek
istediginiz, tamamen size kalmis elbet.
Herkesten uzak kalmak, sosyallesmeyi
kesmek, “kendi” isteklerinize &ncelik ver-
mek ayiplanacak bir sey degil emin olun.
Ozellikle hayatimizin cok farkli yénlere
kaydigini disinirsek ve zaten aliskanlik-
larimizi, yeni hayatimiza gére sinirladiy-
sak istesek de istemesek de o degisimler
bir sekilde yerini aliyor. Yemek yeme
saatinizden tutun, uyuma dijzeniniz bile
degisebiliyor. Onceden 8 saat uykunun
bayila bayila tadini cikaran ben simdi
3-4 saat uyuyabilirsem “eh dinlendim ga-
liba” moduna girer oldum. Buna is stresi
mi dersiniz yoksa “mevsimsel” mi dersiniz
bilmem. Ben de bilmiyorum zaten ancak

etrafimda kiminle konussam, herkeste
ilginc sorunlara denk geliyorum.

Biyigi kicigi olmaz elbet sorunun.
Size gére kiicik, bir baskasina gére cok
biyik olabilir. Bu nedenden her ne kadar
bazi insanlarla iletisiminiz aniden kesilse
veya onlarin “yalniz” kalma isteklerini
yadirgasaniz bile olabildigince empati
gostermeye calisin. Tek séylemeniz gere-
ken “ihtiyacin olursa buradayim” demek.
Siz mesaiji iletin, kalani kendiliginden gelir
zaten. Onemli olan anlayish olmak, ne
kadar zaman gecerse gecsin arkadasla-
rinizin ve ailenizin tadini cikartmak, sahip
olduklarinizin degerini bilmek. Fazlasini
istemek zaten huyumuz, 8nce var olani
koruyalim da fazlasi calistkca kazanilir
zaten. &
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