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BANA iYi BiR BLIZZCON'U
TARIF EDEBILIR MiSiNiZ?

Blizzard destekileri tim oyuncular arasinda en zor begenen, en
miskemmeliyetci oyuncu grubu muhtemelen. Buna dergimizin sevgili
yazarlar da dahil. Haliyle, her BlizzCon 6ncesi ve sonrasinda kiliclar
cekiliyor, bir taraf “yahu muhtesemdi, agliyorum” derken diger taraf
“ya bit git allasen” diyerek durumu dengeliyor. Bu artik kaniksanmis
bir sey haline geldi bizde. Herhangi bir BlizzCon sonrasi dergide bir
fikir birligi gérmisligum yok.

Ben mi2 Ben pamuk gibi bir insan oldugumdan, bu sene cogunlugun
mutsuz oldugu BlizzCon'dan biyik keyif aldim. Diablo 11 gibi tim
oyunculuk hayatimin en bisyiik zaman katiliyle yeniden karsilasacak
olmaktan ve ekranda gérdisklerimden son derece memnunum. Diab-
lo IV benim icin fazla giizel, cok uzaktaki bir ada, fazla muhtesem bir
tatil. Onu, tim ulasilmaz!igi icinde seviyorum. Diablo Immortal ise her
detayiyla beni -aslinda ¢cok uzak oldugum- telefonda oyun oynama
fikrine alishriyor. Eh, demek ki benim iyi bir BlizzCon’dan beklentile-
rim bu kadarmis, dagilabiliriz.

Bu arada, Mart sayimizda dergideki en biyik esprilerden birisinin
gercege doénistigine tanik olacaksiniz. Her Yakuza oyunu cikhginda
Kaan'a yaptgimiz “Tirkiye'de Yakuza seven tek adam” yakistrma-
lari, “bir giin sadece senin okuyacagin bir Yakuza Dosyasi yapmak
ister misine” esprileri gercek oldu ve Kaan, ilkemizde cok az taninan
ancak GamePass sayesinde daha fazla kisiye ulasmasini bekledigi-
miz bu giizide seri icin sahane bir rehber hazirlad..

Bir diger konu, simdiye kadar kendinizi kaptirmadiysaniz bile uzaktan
uzaktan dogru zamani kolladiginiza emin oldugumuz 3D yazicilar
ve bu yazicilar kullanarak basabileceginiz figirler. Sn. Tan uzun
siredir 3D yazicilar disinda bir sey konusmak istemediginden onu
zaten kaybetmistik. Dedik ki en azindan bir dosya hazirlasin ve tecri-
belerini sizlerle paylassin. Cok faydali bir icerik oldugunu disintyo-
rum, belki devam ederiz, kim bilir2

Pandemi oyun takvimini hallac pamugu gibi atigindan, en cok bek-
ledigimiz oyunlar heniiz ortalikta yok ancak bazi giizel sirprizlerle
karsilastik, The Medium da kalbimizi kazanmayr basardi. Mart ayin-
da da ayni sirprizlerden bekliyoruz yoksa sikinfidan bayilacagiz.
Sevgiyle kalin,

Rirsat Zarman
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POPULAR SCIENCE
YOUTUBE KANALI ACILDI!

P>  YouTube.com/PopularScienceTR

TIKLA!
Hemen lye ol
her hafta harika
bilim videolarini
KACIRMA!
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https://www.youtube.com/user/PopularScienceTR
https://www.youtube.com/watch?v=sp1JJ43f3zA&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=kxEWKCvEkQk&t=95s
https://www.youtube.com/watch?v=iLp50nG5btE&t=14s
https://www.youtube.com/watch?v=iGLOpulZ-k8&t=25s



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

2 Mart

Monster Jam Steel Titans 2 (PC, PS4, XONE, Switch)
Harvest Moon: One World (Switch)

Yakuza: Like A Dragon (PS5)

Magquette (PC, PS4, PS5)

Neptunia Virtual Stars (PC, PS4)

4 Mart
Loop Hero (PC)

9 Mart

Stronghold: Warlords (PC)

Apex Legends (Switch)

Neverwinter: Sharandar (PC, PS4, XONE)

11 Mart

Monster Energy Supercross 4 (PC, PS4, PS5, XONE, XS)
Lust From Beyond (PC)

Doodle Devil: 3volution (PS4, PS5, XONE, Switch)

12 Mart
Crash Bandicoot 4: It's About Time (PS5, XS, Switch)

16 Mart

Stubbs the Zombie in Rebel Without a Pulse
(PC, PS4, XONE, Switch)

Mundaun (PC, PS4, PS5, XONE, XS)

X4: Cradle of Humanity (PC)

Kingdoms Of Amalur: Re-Reckoning (Switch)
Samurai Shodown (XS)

18 Mart
Marvel’s Avengers (PS5, XS)

19 Mart

Mr.Prepper (PC)

Plants vs. Zombies: Battle for Neighborville (Switch)
Root Film (PS4, Switch)

23 Mart
Story of Seasons: Pioneers of Olive Town (Switch)

25 Mart
Yakuza 6: The Song of Life (PC, XONE)

26 Mart

It Takes Two (PC, PS4, PS5, XONE, XS)

Monster Hunter Rise (Switch)

Spacebase Startopia (PC)

Balan Wonderworld (PC, PS4, PS5, XONE, XS, Switch)
)

Terminator Resistance: Enhanced (PS5

30 Mart
Evil Genius 2: World Domination (PC)
Drifters (PC, PS4, XONE)

31 Mart
The Binding of Isaac: Repentance (PC)
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TAKVIM

31 Mart

The Binding of Isaac:

Repentance

X Y, Z demeden tim kusaklara
coskuyu vermek icin geliyorl
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KARLI SUBAT,
TiSORTLU FOTOGRAF

aziyi BlizzCon’dan sonra yazayim

dedim. Belki konusacak bir sey cikardi
diye. Kimse kusura bakmasin hayatimda
izledigim en kéti ve bos BlizzCon'du.
Tamam anliyorum, Covid yiizinden bu
seneyi stidyoya sikismis sekilde, karsila-
rinda onlara heyecan veren bir hayran
grubu olmadan sunmak zorunda kaldilar
diyebilirsiniz. Kesinlikle katlmiyorum.
Adamlar artik 8lmis ben onu anladim,
iclerindeki heyecan sénmis gitmis.
Konusmasi boyunca arka planda caldik-
lari dramatik mizikler bile Kotik'in bos
gézlerle prompterdan okuyarak yaptigi
girisi kurtaramadi. Yil 2021, bu hale mi
geldi Blizzard2 Shadowlands'in harika ba-
sanisina ragmen Warcraft'la ilgili bir CGlI
sinematik gérmedigimiz gibi, hikdyenin de
Star Wars sendromuna yakalandigini gér-
dik; eski hikayeyi isit ve sun. Overwatch’la
ilgili acilis sunumunda hicbir sey olmamasi
(her ne kadar artik oyunu oynamasam da)
beni hayretler icinde birakh. BlizzCon,
Blizzard'in diinyaya yeni Griinlerinin rekla-
mini yaptd harika bir firsat ve artik buna
zerre ézen géstermemeleri zici. Bence
tek giizel sey Diablo 4'teki vahset 6gele-
rinden vazgecmeyip gazi daha da kékle-
meleri ve 30. yila ézel olarak hazirlanmis
Carbot animasyonuydu. Emre’ye sorsaniz
o bu listeye Hearthstone'v de ekleyecektir
(ki haksiz da sayilmaz).
Ortaligi deprem gibi sallayan haberle-
rin olmadig sessiz sakin bir ay gecirdik
diyebiliriz. Ama gene de paparazziniz ben
sizler icin bir seyler ayiklamaya calistim.
Hadi bakalim, simdi kaseti geriye sarip Su-
bat ayinin basina dénelim ve Gamestop’un
isminin diinya ticaret piyasalarina tehdit
olusturabilecek sekilde nasil karishgina
bakalim.  Nurettin Tan
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Birileri ekonomide

“bug” buldu!

slinda bu haberin biz oyuncularla

Gamestop ismi disinda pek alakasi yok.
Ama bir acidan interneti cok iyi takip eden
yeni neslin kafalarinin nasil ayik oldugunu
ve eger organize olabilirseniz sistemin
hatalarindaki ufak bir catlagr nasil yanga
cevirebileceginizi kanitlayan gelismeler
yasandi.
Olayi dilim déndikce size anlatmaya
calisayim. Borsa piyasasinda sadece hisse
senet degeri yikselen firmalardan para
kazanmiyorsunuz. Bir de “Acik Pozisyon
ve Aciga Satmak” denen cok cakal ama
riskli bir para kazanma yéntemi var. Aciga
satmak icin elinizde olmayan ama de-
ger kaybedeceginden emin oldugunuz
bir hisse senedini, o hisse senedine araci
kurumlardan bir sireligine geri vermek/
ddemek sartiyla satin alirsiniz. Diyelim
ki tanesi 50$'dan 1 milyon hisse senedi
aldiniz. Diiseceginden eminsiniz ya aninda
piyasaya sathiginiz ve su anda cebinizde
50$ milyon var. Tahminleriniz tuttu ve tam
da disindiginiz gibi oldu, firmanin hisse
senedi 30%$’a disti. Cebinizde sahstan elde
ettiginiz 50$ milyonla, piyasadaki bitin
hisselerini tanesi 30$'dan toplamda 30%
dolar 6deyerek geri satin aldiniz. Sonra
araci kuruma gittiniz, “Kardes bunu senden
almishtm ama fiyah disti al 1 milyon hisse
senedin burada, ama artik degeri 30$
milyon oldu. Ha su da araci kurum faizin”
der eline paray: sikistirirsiniz. Net kariniz
yaklasik 20$ milyon dolar olur.

Gamestop'un zaten iyiye gitmeyen isleri
Covid déneminde insanlarin evlerinden
ctkmamasiyla iyice dijital oyunlara dénmesi
anlamina geliyordu. Bu yiizden yahrim-
cilar Gamestop hisselerinin iyice disece-
gini dissinerek milyonlarca hisseyi “Acik
Pozisyona” satp, soteye yattilar. Gamestop
hisseleri de 24$ gibi en disik seviyesini
gordiigi esnalarda Reddit'te kiicik yah-
nimcilarin yavas yavas organize olmasiyla
rizgdr acik pozisyona gecenlerin ters
yéninde esmeye basladi. Piyasa bulunan
milyonlarca acik pozisyondaki hisse kiicik
yatinmcilar tarafindan toplanmaya basladi,
bu baslayinca hisse degerleri yukar cikti.
Diyelim ki siz acik pozisyona gecip 25$'lar
Imilyon hisse almistiniz. Gamestop 50$"1
buldugu anda araci kuruma geri 6demeniz
gereken miktar 50$ milyon oldu. Panige
kapilan acik pozisyona gecenler ellerindeki
senetleri zararina satmak zorunda kalsalar
bile bu satislart Gamestop’un degerini daha
da yukari roket gibi tirmandird.

Kisacas bircok yatinm sirketi Reddit'teki

bu hareketten dolayi basta Melvin Capital
olmak iizere asin zarar ettiler. Battlar mi2
Hayir. Sistem bu hareketle yikilir mi2 Gene
hayir. Ama internet caginda insanlarin ortak
bir alanda bulusarak piyasayr darmadagin
edebileceginin kaniti oldu. Bu yiizden yeni
alinacak énlemlerden bahsediliyor. Reddit
Wallstreetbets grubunu kapatmadi ama Dis-
cord aninda alakali gruplar kapatth, bunu
da kenara not edelim. &



Basi dertten kurtulmayan firmaya hirsiz girdi!

D Projekt Red, bahtsiz bedevi tadindaki

kaderine hiz kesmeden devam ediyor.
Saninm Subat ayinin en bomba haberi
Hellokitty adli grubun CDPR sunucularina
sizarak Gwent, The Witcher 3 ve Cyberpunk
2077'nin kaynak kodlarini talan etmesi oldu.
Firma zaten Cyberpunk 2077 'nin yarim
yamalak cikisiyla gelen tepkilere gégis
germekle ugrasirken simdi farkl bir cephede
adamlarin namusu diyebilecegimiz kaynak
kodlarinin hacilanmasiyla basa ¢cikmaya
calisiyor.
Kodu calanlar CDPR’a 48 saatlik kisa bir
siire vererek kendileriyle temasa gecmelerini
aksi takdirde kaynak kodlarinin satilacagini
bildirdi. Adamlar sadece oyunlari degil ayni
zamanda CDPR’in bitin yazismalarini da ele
gecirmisti. Bunlari da oyun basinina sunacak-
larini séyleyerek tehdidin boyutunu arthrdilar.

CDPR sunucularinin hacklendigini kendisi
ilk elden duyurdu ve istenen fidyeyi 6de-
meyecegini bildirdi.

48 saat sonrasinda gelen bilgiler ilgincti.
Kaynaklara gére Hellokitty Dark-Web'de
1$ milyondan acik arttirma baslatmis ve
kaynak kodlari toplamda 7$ milyona
satlmish. CDPR sirket ici yazismalarin ve
calisanlarin 6zel bilgilerin satlmadigina
inandiklarini belirtmisti. iste bu kisim

beni killandirdi sayin okuyucu. Neden
derseniz; CDPR bunu nereden biliyor?2
Tamam bu timiyle bir komple teorisi
ama internette hatiri sayilir bir kitle bu
olayin arkasinda CDPR’in olabilecegini
disiniyor. Bunun adamlara ne gibi bir
faydasi olabiliré Disindigimde sadece
Cyberpunk 2077'ye gelen agir elestiri
oklarini belki baska bir tarafa yénlendir-

meyi diisiniyorlar diyebilirim, bilmiyorum.
Ama bu CDPR'in ilk hacklenisi degil.

Bunu kizgin bir oyuncu toplulugunun da
yaphgini zannetmiyorum. Her sene oyun-
cular dénem dénem biyiik oyun firmala-
rina 6fke kusuyor. Eger izerine yildinmlar
ceken her firma hacklenseydi simdiye
kadar EA’den geriye bir sey kalmazd.
Sahsen ben firmalarin basina bir sey
gelmesine cok izilmem. Benim ya da
bizim ligimiz degil bu. Sen piyasaya yarim
yamalak bir oyun cikartiyorsan etme bul-
ma diinyasi der gecerim. Ama calisanlarin
kisisel bilgilerinin calinmasi benim gibi
rahat bir adami bile huzursuz eder. E bu
bilgiler de sizdinlmiyorsa ya Hellokitty
cok namuslu bir hirsiz ya da bu iste bir bit
yenigi var. Bilemiyorum, yorum sizin.e

—
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HABER

STAR WARS

Lucasfilm, Gina Carano’ya yolu gosterdi!

S’rqr Wars'a ne oluyor derken besinci
ginin safaginin ilk 1siklarinda dogu-
dan gelen “The Mandalorian” televizyon
serisi, son filmlerin batirdigi SW evreni-
nin sanini tek basina sirtladi. Basrolini
Pedro Pascal’in aldigi seride Cara Dune
rolini eski MMA déviisciist bugiiniin
Hollywood oyuncusu Gina Carano
kapmisti. “The Force is Female” diye-

rek SW evreninin nereye gittigine dair
acik tiyolar veren Disney’in Cara Dune
karakteri gercekten cok tuttu. Gicly,
kendi ayaklari Gzerinde duran, kararli
bir tipti Cara Dune. Ama Gina Carano
cok 8nemli bir kurali unuttu ve (sdyle-
diklerine katlirsiniz ya da katilmazsiniz
bunun 8nemi olduguna katilmiyorum) ne
disiiniyorsa sosyal medyada hiz kesme-
den yazmaya basladi. Covid kurallarini
hafife aliyordu ve batida popiiler olmaya
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baslayan cinsiyetsizlik akimiyla dalga
geciyordu. Son olarak Trump taraftarla-
rinin Capitol'v basmasinin ardindan ABD
toplumundaki ayrismayi Yahudi ve Nazi
déneminden drneklemeye calisinca Lucas
Film; “hayir dostum o kadar da degil” dedi
ve Carano'ya yolu gésterdi.

Gelen bilgilere gére The Mandalorian’da
yeni gelisecek olaylar sanki Cara Dune

hic var olmamis gibi devam edecek. Yani
Carano’nun yerine gececek bir aktris su an
icin distinilmiyor.

Ama... Son yillarda her konuda asiri
hassas olmamiz ve “Cancel Culture”
dedigimiz sey beni artik cok rahatsiz edi-
yor. Oncellikle Carano’nun verdigi 6rnek
kesinlikle irkei bir génderme degil. Ama sirf
birisinin konusma tarzini ve diisincelerini
sevmiyoruz diye susturmaya calisir ya da
isinden edersek sansiir uygulamis oluruz

ve o zamanda karsi oldugumuz fasist Nazi
kafasindan farkimiz kalmaz.

Agir bir Xena ve Sarah Kerrigan hayrani
olarak benim giicli kadin karakterlerle
asla bir problemim olmadi. Kimsenin de
oldugunu sanmiyorum. Benim sorunum
Rey gibi mantiksiz sekilde giiclendirilen ve
iizerine oldugundan fazla énem yikle-
nen karakterlerin, olmayan bir toplumsal
bakis acisina ¢cé6zimmis gibi sunulmasidir.
Bu acidan baktigimizda Gina Carano
dissincelerine katilin katilmayin, s6zi-

nin arkasinda duran giicli bir kadin. Ve
gercek bir giicli kadinla karsilasinca Lucas
ve dolayisiyla Disney ne yapiyor2 Onu
kovuyor. Haksizliga ve zorbaliga karsi
durmaliyiz evet ama ayni zamanda bura-
daki kurbanlari bir pazarlama araci

gibi kullanan firmalara da pay vermeme-
liyiz.



Satislariyla disman catlatmaya devam ediyor

imdi su yazacaklanmi dikkatle okuyun;

- Grand Theft Auto 5 diinya capinda
simdiye kadar 140 milyon kopya satti. Bunda
ne var diyebilirsiniz2 O zaman durumu séyle
aciklayayim; GTA V 2013teki cikis yili satis
rakamlarini 2020'de gecmeyi basardi! Akliniz
alabiliyor mu2 Ciinki benim almiyor gercek-
ten. Bir oyun nasil bu kadar uzun sireli sekilde
satis cizgisini hep yukanda tutabilir inanilmaz.

Hem de bu oyun benim zerre sevmedigim bir
oyunsa hahaha. Saka yapmiyorum ciinki favori
GTA oyunlanm | ve II'dir. Olaylar ne zaman iic
boyutlu hale geldi orada benim ilgim alakam
kesildi.

Take Two'nun patronu Straus Zelnick “Eglence
sektdriinin tarihinde Rockstar Games oyunlarin-
dan daha cok sevilen, genisleyen ve oforiteler
tarafindan iyi notlar alan baska bir oyun olma-

2021 ve daha fazlasi!

er yil oldugu gibi bu yilda Global Game

Jam deneyiminden geri kalmadik! Evet,
belki Covid-19 bizleri dért duvar arasina tika-
di ama Jam'ciler olarak ne yaptik etti, yine bir

MUST

GO /
ONLINE! }

araya geldil 29 Ocak aksami baslayan ve iki
tam giin siiren zorlayici ama bir o kadar da
eglenceli olan Global Game Jam nihayetinde
son buldu. Peki, nedir bu bahsettigimiz Game
Jam? Game Jam'ler genel gériisin aksine
bireyler arasindaki rekabete bagl bir etkinlik
degil. Aksine, Game Jam’ler bireylerin omuz
omuza verip zamana karsi yaristiklan bir
faaliyet. Katlimcilar, bu kisitl sire icerisinde
ellerindeki zamana hakim olmaya gayret
ederken projelerini tamamlamaya ugrasirlar.
Gecen sene 118 ilkeden neredeyse 50 bin
katilimer bu etkinlige katilmis ve 934 konum-
dan 9601 oyun cikmisti. Bu sene Tirkiye'deki
11 farkli konumdan katilan 800’6 askin kisi
tarafindan 193 tane oyun iretildi. Game
Jam'lerin katilimeilara sundugu hizlandinlmis
oyun gelistirme seriiveni devam ederken takim
arkadaslar arasinda bireysel dayanisma
hissinin filizlenisini bu oyunlarin varligiyla
gorebiliriz. Bu oyunlarin arasindan 43 tanesi,
Bahcesehir Universitesi BUG etkinligi ize-

mistir” diyor. Adamlar resmen darphane gibi
calisip para basmaya devam ediyorlar. lyice
cilalanmis, neredeyse hatasiz bir oyun cikarmak
icin yillarca emek harcamak gerektiginin kanit
gibi GTA serisi. Bunun karsiligini da fazlasiyla
aliyor. Déniip CDPR'e ve Cyberpunk 2077"ye
bakiyorum. Harcanan onca seneden sonra siz
nasil bdyle bir sey yaptiniz demeden kendimi
alamiyorum. ¢

rinden kahlan 95 &grencinin elinin emegiyle
yapildi. Katlimeilar etkinligin temalar olarak
alinan kayip ve bulus kelimeleri izerine
giderek yaratici ve ezber bozan fikirler ortaya
koydular. Pek cok Game Jam'de oldugu gibi
Global Game Jam de 48 saat durmadan de-
vam etti. Microsoft ve Sony gibi sektér devleri
etkinlige katkida bulunurken Epic Games,
Unity Technologies ve Warner Bros New York
gibi sirketler de sponsorluk yaptlar. Tom bu
gelismelerin haricinde, yazanmiz ve BUG
binyesinde dersler veren Ertugrul Stingi’niin
Oyun Haberciligi dersi grencileri bir araya
geldi ve hem bu bilteni hem de etkinlikte

olan olaylari an ve

an takip ederek sizler
icin kocaman bir icerik
videosu hazirladilar.
Peki, etkinligi birazcik
da BUG &grencilerinin
goézinden gérmek
ister misiniz¢ &

(zlemek icin
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# Steam nihayet Cin’e yelken acti ama
nasil ach? Satis raflarinda sadece 58
oyun ve tartisma forumu olmadan. Yasasin
dzgurlik.

¢ Gamestop hisse senetlerinin
yukselmesinden dolayi biyik zarar
yasayan Melvin Capital, Cyberpunk
2077 fiyaskosundan sonra CDPR
Uizerinden 25$ milyon kar etti. Zen-
ginin yUzi hep mi giiler?

# Biz League of Legends animasyon serisi
beklerken Netflix 25 Mart'ta DOTA ani-
masyon dizisini yayinlayacagini acikladi.
Ben sok!

¢ Ortamlarin milyoner ama simarik
veledi Ninja, yayinlarindaki Stream
Snipe olayi bitmezse Fortnite’i
birakacagini séyledi. Butin kitlesi
Fortnite Uzerine kurulu bir yayinci
icin cesur sézler.

#® Christopher Nolan'in fantastik bi-
lim-kurgu filmi (hahahah 6yle ama)
Interstellar’dan esinlenen Earth Analog
PC’de cikt.

¢ Gémiyorum falan ama Epic’in
yeni Metahuman yani gercekei
karakter yaratma eklentisi Unreal
Engine’i bayag: ist boyuta tasiya-
cak gibi gériiniyor.

# Borderlands filminde Claptrap’i Jack
Black’in oynayacagi acikland. Tits or
Destiny?

4 20.000’den fazla Elite Dangerous
pilotu bot oyunculara karsi savas
acip, onlari avlamaya basladilar.
Keske WoW’da da yapabilsek.

@ “Solar Thermal itki Teorisi”nin bos
olmadigi kanitlandi. Amag giines eneriji-
sini kullanarak gezegenler arasi seyahat
etmek.

+ BlizzCon’dan bir giin 6nce World
of Warcraft icerigi yanhshkla
internete verildi. Bu hatayi yapan
Blizzard calisanina yeni is hayatin-
da basarilar diliyorum.

# Kirsat bana BlizzCon bileti almadi.

¢ Nvidia Bitcoin madencilerini oyun-
culardan vzak tutacak bir yénteme
imza atti. S6ylenene gére artik
ekran karti izerinden madencilik
yapilamayacak.

# Bungie Destiny 2'de kullanilan “Blood
and Honor” lafini zir dileyerek kaldira-
cagini sdyledi. Neymis bu bir Nazi gru-
bunun sloganiymis. O icinde yasadiginiz
balon képigint patlatmak istiyorum.
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Firma mahkemelere pusu
kurmaya devam ediyor!

Tom Epic Games'i ve achgi davalarn sini asarak Sweeney'nin sikayet dilekcesi
unutuyor muyuz acaba derken gelen vermesiyle Avrupa’ya da tasindi. Sikayetin
haberler aksini gésterdi. Piyasanin koca 8ziinde her zamanki gibi “dikkatlice seri
devi Apple’a yasal yolla savas acan sekilde tasarlanmis rekabete aykiri kisit-
milyon (belki de milyar bilemem) dolarlik lamalar” var. Sweeney gene kahraman
kahraman Epic’imizin hile yaptigr icin pelerinini takarak “Burada tehlikede olan
mahkeme koridorlarinda sirindirdigi 14 sey mobil oyunlarin gelecegi,” demis. Ta-
yasindaki cocuga achgr dava sonuclandi bii ki senin daha fazla para kazanmanla
sevgili okuyucu. Hatirlarsaniz 2017'de alakasi yok bunun Todd, hi¢ 8yle disiiniir
daha 14 yasinda olan bu yavrucak You- miyiz?e

tube kanalindan Fortnite hack’i nasil olur Kusura bakmayin da multimilyarder bir
onu anlatiyordu. Epic tabii ki bos durmadi sirketin multimilyoner bir sirkete dava

ve aninda davayi acti hatta tiyd bitmemis acmasi beni hic ilgilendirmiyor. Bunun

bu cocuk icin “Hile kullanmayan oyun- karsiiginda daha kaliteli ve ucuz oyunlar
cularin oyun tecritbesini mahvetme” ve alacak degiliz, bizim degil Todd'un cebi
“kimse hilecileri sevmez ve kimse onlarla dolacak. O yiizden patlamis misirmi elime
oynamak istemez” sdzlerini kullandi. almis her seyi uzaktan izlemeyi seviyorum.
Kusura bakmayin da 14 yas pek akillica Yalniz Avrupa’da hali hazirda Avrupa
hareket ettigimiz bir dénem degil ve koca Birligi standartlarina uymadigi gerekcesiy-
koca yetiskin adamlarin sirf baskalarini le Apple‘a acilmis bir dava var o yizden
korkutmak icin 6rnek olsun diye achgi bu Biyik Elma’nin durumu pek parlak gé-
dava bana gére biraz agir kacmisti. Uc rinmiyor. Hatrlarsaniz nceden Avrupa
yillik sinir stresin ardindan aile ve Epic Komisyonu Valve, Bandai Namco, Cap-
Games detaylari basina aciklanmasa com, Koch Media ve ZeniMax'a toplam
da iddialarin birakilmasi icin anlasti. Bir 7,8 milyon avro ceza kesmisti. Ha tabii ki
yandan Apple’la savasan Epic’in toplum bu cezalar bu firmalarin disinin kovugunu
gdziinde iyi cocuk rolini oynamasi icin doldurmaz. O cezay: &der, yollarina de-
bunun pesini birakmis olmasi mimkiin. Ya vam ederken daha fazlasini kazanirlar.
da cocugu ¢ sene boyunca korkutmanin Yani evet Epic haksiz diyemem ama yapis
yeterli bir ceza olacagini disinmislerdir, sekli cok yanlish. Sonunun ne olacagini
bilemiyorum. en cok merak ettigim olaylardan birisi bu.
Ote yandan Apple ve Epic’in Fortnite Gelismeleri detaylica gelecekteki sayiliri-
izerinden girdikleri it dalasi Amerika kita- mizda paylasirim tonton okuyucu. ¢



VALHEIM

Fortnite ve PUBG'nin toplamindan fazla oyuncuyu bir
araya getirebilen oyunu enine boyuna test ettik.

Oyunun potar si
5 zerinden degerlendiriyoruz




Kuzey diinyasi ve mitolojisi her daim
oyuncularin dikkatini cekmeyi basar-
mistir. Hatta bircok yazimda da degindigim
uzere, Viking temasi ve Iskandinav mito-
lojisinin oyun diinyasinda bambaska bir
yeri vardir. Ne Misir, ne de Yunan temali
oyunlar, gérdigim kadari ile, oyunculari
bu kadar etkileyememistir. Birazdan ilk
bakisini yapacagimiz Valheim isimli oyunda
da muazzam bir Viking diinyasinin ice-
risine daliyoruz. Savasta 8ldirilmis bir
Viking'i canlandirdigimiz oyunda, ruhumuz
Valkyrie'ler tarafindan Valheim'a getirili-

W A &R
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Valheim ¢

Iskandinav mitolojisinde hayatta kalmak nasil bir sey?

yor. Kuzey Mitolojisindeki onuncu diinya
olarak bilinen Valheim, icerisinde kaosu ve
Tanrilarin gecmisten kalan bircok dissmanini
barindiran, korkutucu bir diinya. Béylesine
zorlayici bir diinyanin en son misafiri olarak
devreye girdigimiz yapimda, bir sekilde ha-
yatta kalmaya calisiyoruz. Peki, bunu nasil
yapacagiz2 iste onu da birazdan anlatmaya
calisacagim...

Hayatta kalmak
Valheim bugiine kadar iretilen bircok
hayatta kalma oyununun temelleri Gzerinde

yikseliyor. Fakat onu farkli yapan bircok
baslk s6z konusu... Bunlardan ilki siphesiz
cok ufak bir boyuta sahip olmasi ve disik
sistem gereksinimlerine ragmen sizi icerisine
hapsedebilecek miktarda gériinti kalitesi
ve detaya sunabilmesi. Valheim’a girdigim
anda kocaman bir diinya ile karsilasacagi-
min zaten farkindaydim. Bu sebepten erken
erisim olmasina ragmen rahatca is kura-
bilecegim ve kendimi gelistirebilecegim bir
“Seed” aradim ve internette bolca buldum.
Size tavsiyem, rahat bir oyun deneyimi icin
halihazirda bulunan Seed'’ler izerinden bir
diinya yaratmaniz.

Eger mimkinse, bu oyunu en az dért arka-
das birlikte deneyim edebilirseniz muazzam
bir eglence yasayacagiizin da garantisini
verebilirim. Benim tek kisilik deneyimim
esnasinda sectigim Seed sayesinde hayli
rahat ettim ve yavas yavas kendimi gelistir-
meye basladim. Birazdan anlatacaklarimsa
bir anlamda baslangic seviyesine giris
mahiyetinde ele alinabilir... ik olarak PVP
modunun kapali olduguna emin oldum zira
baskalari tarafindan haklanmak isten bile
degil. Bu baglamda acilip kapanabilen PVP
modu harika bir dokunus olmus; belirtmek
isterim. Akabinde, basladigim yerden cok
da fazla uzaklasmadan, etrafta gérdigim
toplanabilir tim tas, yiyecek ve odunlari top-
ladim. Temel malzemeleri elde ettikten sonra



olmazsa olmaz kategorisindeki malzemelere
odakladim. Hizlica agac kesmek icin balta,
kendimizi savunmak icin haydar ve esya
retmek icin balyoz seklinde siralanabilir. Bu
arada yumruklarimizla da belirli boyutlar-
daki agaclan disirebildigimizi belirtmek
isterim. Ayrica balta gibi toplama odakli
malzemeler kullanildikca eskiyor ve yeniden
iretilmesi gerekiyor. Balyozu yaptiktan sonra
bir an evvel Workbench kurmak gerekiyor.
Workbench’in kullanilabilmesi icin Gzerinin
kapali olmasi sart. Bu sebepten topladigimiz
agaclarla minik de olsa bir kulibe yapmak
iyi bir fikir olacak ve biz tim bu islemleri
yaparken aksam saatleri gelmis olacakhr.
Usiimek ve ac kalmak iki korkutucu tehlike-
den birisi. Bu sebepten gece boyunca kamp
atesinin yaninda olmak sart! Ayrica bu ates
sayesinde avladigimiz hayvanlar pisirip
yiyebiliyoruz. Islak kalmak ve 1slak halde
aksam soguguna yakalanmak ise bir diger
8lum tehlikesi! Aman diyeyim!

Yavas adimlarla ilerliyoruz

Evet, toplama ve iretme aparatlarimizi elde
ettik. Ufak bir ev insasi ve soguk ile bas
edebiliyoruz. O zaman sirada karakterimizi
gelistirmek var. Valheim'de kullanilan karak-
ter gelistirme sistemi, ayni isleri yaphkca ilgili
iste daha iyi olma mantigr izerine kurulu.
Misal kostukca daha iyi kosuyor, zipladikca
daha iyi ziplayabiliyoruz. Ayni mantik savas
yeteneklerimiz icin de gecerli. Bu baglam-
da ufak ufak etraftaki disman birimlerine
satasmak faydali olacaktir. Olmek bir anlik
hataya bakhgi icin 6ncelikle savasma
mekaniklerine alismak gerekiyor. Benim
buldugum taktik, dismanlar olabildigince
tek tek yakalamak ve belirli bir mesafeye
kadar yaklasip tam onlar saldiracakken bir
adim geri gidip tek bir geri saldirn yapmak.
Bu sekilde hem 6lmek cok zor hem de bircok
dismani alt edebiliyoruz. Tabii oyundaki
“Boss” kategorisindeki arkadaslar haric!
Onlar zaten bambaska bir diinya! Size
tavsiyem, elden geldigince Boar, Neck ve
Greyling gibi arkadaslara satasmaniz. Biraz
blok biraz saldiridan kacma gibi hareket

calisarak kendinizi gelistirebilirsiniz. Bu
arada Boss savaslari bir anlamda oyunun
en énemli kismini olusturuyor onu da es
gecmeyelim. Bir anlamda arayip buldugu-
muz Boss arkadaslar gercekten de cok ama
cok gicliler. ilk Boss olan Eikthy bile savas
mekaniklerine ve yeteneklerine yeterince
hakim olmayanlar icin ziyadesiyle &limcil;
benden sdylemesi.

Karakterimizi ve silahlarimizi gelistirmek
icinse demir madeni bulmak sart! Deneyim
ettigim kadari ile demir olmadan oyun-

da ilerlemek pek mimkin degil. Demire
ulasmak icin de etrafi fazlasiyla kolacan
etmek gerekiyor. Siz siz olun, belli iretimleri
yapmadan ilk Gssinizden cikmayin.

Bina ve iriin retim konusunda bircok esnek-
lik sunulmasi acisindan ve bina iretiminin
kolayligi sayesinde, genelde uzak durdugum
Survival oyunlardan cok daha farkh bir de-
neyim yasadigimi séyleyebilirim. Yapilan bi-
nalarin zamanla eskimesi ve tamir edilmesi,
birbirinden farkl bina modeli irefilebilmesi
ve kalabalik gruplarla kisa sirede kdy hatta
kasaba bile kurulabilmesi gercekten etkileyi-
ci. Hatta bdylesine ufak bir oyunda o kadar
cok ince detay var ki gérditkce sasirmamak

elde degil. Uzerimize disen agaglarin bize
zarar vermesi ve hatta altinda kalip 8lmek
gibi muazzam detaylar var. Oyunun genel
olarak fizik motoru o kadar giizel calisiyor
ki insani defalarca sasirtabiliyor... Sneak
olup dissmana arkadan saldirmak ya da
sneak olarak ava cikmak... Ara sira ortaya
cikan etkinlikler sebebi ile bulundugumuz
yere diisman yagmasi gibi birbirinden farkl
ve oyuncuyu dijzenli olarak “hayatta”
olduguna ikna eden olaylar da cabasi.
Yazimin genelinden de anlamis olacaginiz
iUzere, Valheim gercekten de muazzam bir
oyun. Pek tabii hayatta kalma oyunlarinda
siklikla karsilasilan bazi buglar bu oyunda
da mevcut ama erken erisimde bile bu
kadar stabil ve detayl sekilde calisiyorsa,
cikinca neler olacaktir gercekten merak
ediyorum. Siz ne tir oyunlardan hoslani-
yorsunuz bilmem ama Valheim kesinlikle
ilginizi cekecek, hem hayatta kalma temasi-
ni en st seviyede biinyesinde barindirmay:
basaran hem de oyuncuya diizenli olarak
yapacak bir seyler sunan ender yapimlar-
dan. Béylesine ufak bir boyuta, bu kadar
icerigin yerlestiriimesi de muazzam!

# Ertugrul Singi

LEVEL | 15



Yapim Amplitude Studios Dagitim SEGA Tiir 4X Strateji Platfo

Siroie]i oyunlari, hala PC platformunda
oyun oynama sebeplerimden biri. Eskisi
kadar PC’de oyun oynamiyorum, giindiiz

is basinda oturup PC'den bikhgim icin bos
vaktimde de Switch, PlayStation veya mobil
cihazlarla hasir nesirim. ilk Civilization’dan
Age of Empires’lara kadar cogu oyunu uzun
veya kisa siireli oynadim ve hala déniip
dolasip oynadigim 2003 yili cikish strateji-
ler var. Strateji oyunlari da nedense beni o
yillara gétiriyor hep, PC basinda sadece
oyuna odaklanabildigim, kafami okuldaki
derslerden baska bir seyin bulandirmadi-
g1, oyun oynamayi cok ciddiye aldigim ve
bu tirdeki oyunlardan asir keyif aldigim
yillara...

Son yillarda 4X dedigimiz, Civilization seri-
sinin basi cektigi strateii tird oyunlarda pek

sirpriz olmuyor, farkindasinizdir. Civilization

serisinin son oyunlari da asla Civ3 kadar
keyifli olmamist bana soracak olursaniz.
Sonuncusunu Switch’te de denedim, yine
devamini getiremedim. Ya ben biyidim ya
da oyuna adapte olamadim, sikildim.
2019'da Almanya-Kéln'de Gamescom

icin bulundugumuz siralarda aciklanan
Humankind o giinden beri beni cidden

cok heyecanlandinyor. ilk duydugumdan
beri gelistirici bloglarini takip ediyorum, bu
konuda da tebrik etmek gerek kendilerini;
websitelerine girdiginizde cok detayl bilgi-
lere ulasabiliyorsunuz.
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Humankind ¢

Bildigimiz uygarliklara bagl kalmadan uygarlik kurma keyfi!

Civ katili mi gercekten?

Amplified Studios ve SEGA'nin is birliginde
ctkacak olan Humankind, 4X strateji olarak
cikacak ve 4X Endless Space oyunu ile
adindan séz ettiren Amplified Studios’un bu
iddiali oyunu ile belli ki tarihi bastan yaza-
cagiz. Civilization’a ciddi rakip olarak gé-
rilen Humankind, rakibiyle benzer &ézellikler
tasisa da cok fazla yenilik ve en énemlisi
dzgirlik vadediyor. Civilization’da hangi
vygarligi secseniz basinda artilari ve eksileri
yazar ya hep, bunda o yok; karakteriniz ve

vygarhigr yénetim stratejinizle artilarinizi ve
eksilerinizi siz insa ediyorsunuz.

Tas devri sonlari, Neolitik désnemden basla-
yacak olan oyun, (gercekten karsilastirma
yapma niyetinde degilim ama fikir vermek
acisindan) Civilization'daki gibi “hemen
seftler’t yollayayim da sehir kursun” gibi
baslamiyor mesela, birka¢ nomad bulundu-
gunuz topraklari taniyor. Once onlar besle-
melisiniz ki sehir kuracak hale gelsinler.
insanlik tarihi o ginlerden 2021 e epey
gelisti tabii ki, son aciklanan bilgiye gére




oyun bu zamana kadarki 60 kiltir secene-
gini kapsayacak ve oyundaki “&zgirlik”
dedigimiz sey bu noktada &nem kazaniyor;
bunlarin hepsinin birbiriyle etkilesmesiyle

1 milyondan fazla kombinasyonda yeni
vygarlik tasarlanabilecek. Osmanli mi
olacaksiniz mesela, birden fazla kiltirle
etkilesim icine mi gireceksiniz gecen yillar
boyunca? Bu da sizi belli kiltir kaliplarin-
dan, simdiye kadarki strateji oyunlarindan
bir adim &ne cikariyor.

Yayinlanan gelistirici bloglari ve acikla-
nan bilgilere gére her kiltir birbirinden
farkli olacagr icin, oyunun zafer seviyesini
belirleyen format “in” puanlariniz olacak.
Bu da yarathiniz avatar ve sececeginiz
strateji ile cok alakali. Avatar yaratma ekra-
ni cok detayli. Kendinizi yer yer The Sims'te
daha yogun olarak da Crusader Kings Il1
karakter yaratma ekranindaymis gibi his-
sedebilirsiniz. Uc ana 6zelligini secmemiz
gerekiyor avatarimizin, birincisi arketipi;
yani oduncu da olabilirsiniz, ordu birimi da
veya doktor da. Bu da bu alanlarda belli
artilar saghyor. ikinci ézellik giicli yanlar;
bilime, savasa, topraga ilgi gibi, bunlar da

vygarliginiza arti puan getirecek adimlar
olarak géze carpiyor, sonuncu &ézellik ise
nelere egimli oldugunuz. Mimarlik, insaatci,
sinirlari genisletmeye calisan gibi zellik-
leri avatariniza ekleyebilirsiniz. Karakter
tasarimi da videolarda detayli gériiniyor.
Bunula beraber yaptiginiz diinya miraslari,
nifusunuz ve refah seviyeniz de iin puanla-
ninizi etkileyecek.

Pandemi sebebiyle oyun ertelemeye gitti
diger cogu oyun gibi, fakat gelistirici blog-
larindan giizel haberler gelmeye devam
ediyor. En son haber cogumuzun bekledigi
gibi modlanabilmesiydi. Fakat buna gelme-
den énce Game Awards 2020'de oyunu
4n satin alim yapan herkesin Lucy isimli bir
karakterle oyunu, 40 kiltir 6zelligi ile 150
turn’e kadar test edebilecegi acikland.
Deneyenlerin yorumlari mithis!

Modlamaya gelince, cok belli ki oyunun 22
Nisan 2021 tarihindeki cikisina yetisme-
yecek ama modlamanin mimkiin olabile-
cegini detaylariyla paylast gelistiriciler.
Oyunun lokalize edilmesinden tutun, 2D

ve 3D assetlerinin kullanilmasina, yapay
zekanin 3zelliklerinin degistirilmesine, olan
veya istenilen haritanin degistiriimesine

ve yaratlmasina kadar bolca secenek
sunacaklar gibi gériiniyor. Modlayanlarin
kendi izerinde Unity tool’larina da erisme-
sine izin verecegini belirtmisler. isin bir de
coklu oyuncu kismi var, Kag turn olacak,
hangi strateji bazinda olacak, bunlarla ilgili
cok bilgi yok acikcasi. 2-10 oyuncu arasi
multiplayer destekliyor gibi gériiniiyor.
izleyip gérecegiz.

Simdiye kadar ¢cok fazla 4X strateji oyunu
oynadik belki ama bu kez nereye var-

mak istedigimiz cok da &nemli degil gibi
Humankind'da. Bitin o avatar dzellikleri
ve secebilecegimiz uygarliklarla belki de
istedigimiz gibi bir dinya yaratabiliriz

diye disiniyorum, umarim buna yeterince
izin verirler. Yani en azindan ben dene-
rim, Osmanli olurum, italya’nin sevdigim
dzelliklerini alinm, karadan denize gemi de
indiririm ama bir yandan da giizel mortar-
lar yapmak istersem, misait olan vygarligin
o dzelliginden de yararlanmak isterim,
sinirlari korumak icin. Neden olmasin?
Nereye varacagimizin belli olmadig bir 4X
heyecanlandiriyor acikcasi, belli ki yolda
cok eglenecegiz. ¢ Ayca Zaman
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Yapim NeocoreGames Dagitim NeocoreGames Tiir Strateji Platform PC Web neocoregames.com Cikis Tarihi Erken Erisimde

King Arthur: Knight's Tale Omx

Karanligin pencesinde bir sévalye hikayesi

B undan birkac¢ ay kadar énce oyunu-
muza ilk bakis atmistik hatirlayacaksi-
niz. Neyse ki arayi fazla agmadan erken
erisimde sirecinde test etme firsahimiz oldu.
Gecen iic ay icerisinde pek tabii bircok
degisiklik yasandi. Fakat degismeyen bir
sey var ki o da Kral Arthur mitolojisinin
kendisine has cekiciligi.

“Geoffrey of Monmouth” yani irlanda bal-
gesinde bulunan Monmouth’lu Geoffrey'in
kaleme aldigi ve tarihciler tarafindan
bircok farkh tarhsmaya sebep olan “His-
toria Regum Britanniae” isimli kitap, 12.
yizyildan itibaren Kral Arthur efsanesinin
hayat bulmasina &n ayak olmustur. Bu
hikayede Mordred, Kral Arthur’un hain ye-
geni olarak resmedilir. Hikayeleri okuyan-
larin iyi bilecegi tzere, Mordred Yuvarlak
Masadaki bircok Sévalye ile yakin baglar
icerisindedir. Nitekim 6zellikle Agravain ile
yaphgi planlar sonucunda, Kral Arthur’u
ortadan kaldirp Ingiltere tahtina cikmak is-
tedigi de bilinmekte ve bir anlamda “k&ti”
karakter olarak resmedilmektedir.

King Arthur: Knight's Tale'da ise
Mordred’in basrolde oldugu bir oyun
deneyimi yasayaca@iz. Bu oyunun hikaye
akisina gére Kral Arthur ile Mordred’in 8li-
mine tutustuklari miicadelenin sonunda her
ikisi de ne &liyor ne de tam olarak hayatta
kalabiliyor. Aslinda oyunun senaryosunu
ilging kilan da birazcik bu tema diyebili-
rim. Mordred’i kontrol ettigimiz bu giizde
oyundaki tek amacimizsa Kral Arthur’a bir
sekilde ulasip ortadan kaldirmak...
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Karanhigin pencesi demisken
Mordred isminin kékeni, yine Geoffrey’in
kitabindan geliyor. Fakat burada Geoffrey'in
“Modredus” isimli Latin kelimenin bir anlamda
degistirilmis bir sekli olarak “Mordred”i
kullanildigini gérisyoruz. Yani aslinda Latin
olmayan bir kelimenin Latinlestirilmesi gibi

bir durum s6z konusu ki kelimenin etimolojik
olarak kékeni “Moderatus” kelimesine bagla-
niyor. Bu kelimenin manasin da “Belirli sinirlar
icerisinde”, “8lcili” ve “ihmh” gibi manalara
gelmekte ki bu etimolojik baglantinin oyun

ve karakterle olan ilgisini, oyunu oynadikca
goriyoruz...

Karakterimiz ve Arthur mitolojisinin az da olsa
tarihinden bahsettikten sonra buyurun gelin,
oyunumuzun detaylarina gecelim. Efendim

King Arthur: Knight's Tale sira tabanli bir
oyun. Bir yandan efsanevi kale Cameloth’u
insa ediyorken, bir yandan da sévalyelerimiz
ile maceradan maceraya atiliyoruz. Olaylar
bir zindanda basliyor ve yol boyunca farkl
karakterleri saflarimiza ekleyerek ilerliyoruz.
Deneyim ettigim erken erisim versiyonunda
toplam yedi adet yan gérev ve dért farkli
siniftan toplam yedi adet kahraman bulu-
nuyordu. Her bir gérev ortalama 20 dakika
kadar sirdy diyebilirim. Daldigimiz her
gorev, beraberinde fakli bir harita ve harita
icerisindeki farkli etkinlikleri getiriyor. Verilen
gorevi tamamlasak bile etrafa bakmakta
fayda oluyor zira her harita bir defa ziyaret
edilebiliyor ve toplanacak hemen her tisrlis
objeyi toplamak ziyadesiyle fark yaratiyor.



Haritalarda gidilecek yer gésterilmedigin-
den dolayi farkinda olmadan haritanin tim
hedeflerini tamamlasaniz bile sag tarafta
bulunan “b&limi tamamla” tusuna basmadi-
giniz sirece efrafta gezinebiliyorsunuz ki bu
da etrafi didiklemek icin muazzam bir firsat
yaratmis. Haritalar icerisinde bircok esya bu-
labilecegimiz gercekten zorlayici ama bolca
yetenek puani sunan etkinliklere denk gelmek
isten bile degil. Nitekim belirtmekte fayda var,
toplanan esyalar ve kazanilan yeni seviyeleri
ancak bélim sonunda kullanabiliyoruz. Yani
anlik bir gelisme s6z konusu degil.

Peki, karakterlerimiz nasil gelisebiliyor?2
Efendim her karakterin dért adet ana puani
bulunuyor. Bunlar Vitality, Hit Point, Armour
ve Action Point olarak siralaniyor. Nitekim bu
kisim genel hatlari ile otomatik olarak ve bi-
rimlerimize verdigimiz esyalar ile degiskenlik
gésteriyor. Nitekim yeni yetenek égrenme kis-
minda is basa distyor. King Arthur: Knight's
Tale deneyim ettigim kadari ile gizide bir
yetenek sistemine sahip. Uc ana kademe
halinde kullanilabilecek yetenekler bulunuyor
oyunda. Sir Mordred icin ilk kademede dért
aktif ic adet de pasif yetenek bulunuyor. Her
aktif yeteneginde dért adet farkli ise yarayan
upgrade’i bulunuyor. Bu upgrade'ler bir yete-
nek puani isterken, ana yetenekler iki yetenek
puani talep ediyor. Seviye basina iki yetenek
puani aldigimiz icin ne yénde bir karakter ge-
listirecegimizden emin olmak sart. Cikacagi-
miz gorevler genelde dért kisilik partiler talep
ettigi icin farkli siniflardan birimler secmenin
gérece avantajli oldugunu disiniyorum

zira oyunun genelinde kalabalik disman
birimlerine karsi sadece birkac sévalye olarak
savaslyoruz.

Cok savas!
Efendim oyunumuz sira tabanli strateji de-
mistim. Erken erisimdeki versiyonda ilk géze

carpan, dzellikle cover mekanikleri hakkinda
bazi gelismeler yasanmasi gerektigi yéninde.
Ayrica disman birimlerinin yapay zekasi da
bir hayli zayif. Hal bdyle olunca sira tabanli
strateji oyunlarini deneyim etmek ziyadesiyle
kolaylasiyor. Bu tirdeki bircok oyunda oldugu
gibi cover, overwatch gibi temel mekanikler
bu oyunda da mevcut. Farkli ve ilginc olarak
turda harcanmasi gereken aksiyon puanini
rezerv etme mekanigi kullanilmasi. Saklanan
bir aksiyon puani icin takip eden tur fazladan
bir puan veren sitem, iki puan icin ic, i¢ puan
icin de alt aksiyon puani veriyor. Acikcasi bu
mekanigi biraz fazla giicli buldum. Umarim
oyun resmen piyasaya cikhi§ zaman bir
diizenleme yapilir.

Karakterlerimizin savaslardan en az yara ile
cikmasi cok ama cok &nemlil B&lim sonla-
rninda bir sekilde kaybedilen Armour ve Hit
Point geri kazanilabiliyorken, Vitalityyi geri
kazanmak icin karakterlerimizin Camelot'da
bulunan hastanede biraz vakit gecirmesi ge-
rekiyor. Vitality kaybetmen demek kimi zaman
geri déniisi olmayan kalici hasarlar manasina

da gelmesinden &tiiri ne yapip edip karak-
terlerimizi korumak sart. Yine erken erisim
olmasindan dolayi, Camelot'ta bulunan yedi
binadan sadece iic tanesi kullanima acikh.
Onlar da Cathedral, Hospice ve Merchant
binalariyd:. Iki tanesi yaralilarla alakali digeri
de alim satim ile alakali oldugu icin, deneyim
ettigim sirece ilerleyise biyik etki etmediler
dersem yeridir. Fakat erisimimizin olmadig
Training Ground'un ne sekilde calisacagini
merak ediyorum zira oyunda dizenli olarak
sovalye bulmak zor. Biyik savaslardan genel-
de Vitality zararlari ile cikan sévalyeler yerine
kendi egittigimiz birimleri koyabileceksek tim
mekanik bastan asagi degismis olur diyebili-
rim. Tabii bunu simdilik bilemiyoruz. Benim icin
oyunun atmosferi gercekten sahsina minhasir
bir yapiya sahip. Karanlik orta cag temasinin
bu denli iyi isledigi ender yapimlardan birisi
olan King Arthur: Knight's Tale kaliteli bir sira
tabanli strateji olma konusunda biyik bir po-
tansiyele sahip. Bazi noktalarda diizenlemeye
gidildigi taktirde, tadindan yenmez bir yapim
olacagr asikar. ¢ Ertugrul Siingt
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Dyson Sphere Program &m

B unca zamandir sayisiz bilku filmi sey-
rettiniz, video oyunlari oynadiniz, uzay
gemilerinizde oradan oraya ucup ciuv ciuv
diye saga sola ates ettiniz. Stellaris gibi 4X
strateji oyunlarinda galaksileri koloniles-
tirdiniz. Peki ama hic akliniza geldi mi, bu
kadar biyik atraksiyonlarin enerjisi nereden
geliyore

O devasa uzay gemileri, filolar, Star Wars
gibi filmlerde binlerce gezegene yayilmis
imparatorluklar... Bunlar benzin mi yaki-
yor arkadaslar? Yani kocaman bir Yildiz
Destroyer’in komutani emir aliyor, gidip bil-
mem kacg trilyon isik yili uzakta bir gezegeni
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Enerjisiz medeniyet olmuyor yigidim

bombalayacak... Geminin kaptani, pilota
yolda benzin istasyonuna ugrayalim da
depoyu fulleyelim mi diyor acaba?

Uzayda merkezi sistem!

Gelecekte nasil bir eneriji kaynagr kullanila-
cagi ve hatta evrenin bir noktasinda haliha-
zirda varligini devam ettirdigi tahmin edilen
olasi devasa medeniyetlerin ihtiyac duydugu
enerjiyi nereden buldugu sorusu, bilim
insanlarinin zihnini sirekli mesgul ediyor.
Belki hatirlarsiniz, birkac sene énce, NASA
teleskoplari, “cok farkli” mimikler sergileyen
vzak bir yildiz kesfetti ve bilim insanlari bu-

nun olasi bir Dyson Sphere yildizi oldugunu
acikladilar. Bitin diinya cok heyecanlandi.
Biyik tartismalar cikti. Peki nedir bu Dyson
Sphere?

ilk kez 1937 yilinda Star Maker isimli bir
bilku romaninda bahsi gecen bu konsept,
1960 yilinda Freeman Dyson isimli iinli

bir fizikci tarafindan teori haline getirildi.
Buna gére, cok asiri gelismis bir medeni-
yet, uzayda varligini sirdirmek icin ihtiyac
duydugu enerjiyi, bir giinesin etrafini saran
enerji santralleri ile elde edebilir. Ancak dev
bir ginesten elde edilebilecek bol ve ucuz
enerji, dev bir medeniyetin enerji acligini
giderip enerji kaynag@i bulmak icin saga sola
saldirmadan huzur icinde, refah bir medeni-
yet yaratabilir.

Bu teori ayni zamanda, yildizlar arasi yol-
culuklar yapabilen, gezegenlere, giineslere
hikmedebilen medeniyetlerin bariscil ve
“g6zi doymus” medeniyetler olmasi gerek-
tigi saviyla da uyusuyor. Yani bir disinin...
Sizin elinizde, devasa bir giinesin cevre-
sini enerji santralleriyle kaplayabilecek
derecede bir giic var. Bu su anlama geliyor.
Star Wars filmindeki Death Star’i yarata-
bilecek kadar giiclisiniz... Ama orada
petrol cikt, burada dogalgaz cikt, surada
elmas var, orada altin var diye saga sola
saldirnip diger medeniyetlerle enerji ve dogal
kaynaklar icin kavga ediyorsunuz, reka-
bet ediyorsunuz... Bu kadar biyik gicler
rekabete girince, digmeye bastiklar anda
bir gezegen veya bir giines sistemi yok olur.
Yani birbirlerini yok ederler. Kurtulusu, kacisi
yok, degil mi2



Bu sebeple, cok gelismis, cok giicli
medeniyetlerin artik enerji kaynagi bulma
konusunda sorununun olmadig, enerji
acligiin olmadigr, bu medeniyetler icin
enerjinin bedava oldugu disinilir. Iste o
bedava enerjinin de evrende en ¢ok bu-
lunan, en kolay bulunan, en biiyik eneriji
kaynaklari giinesler, yani yildizlar olacag:
tahmin ediliyor.

Oyuna gelelim

Sadece 4 kisi tarafindan gelistirilmis
basarili bir Indie oyun olan Dyson Sphere
Program, yukarida bahsini ettigimiz dev
medeniyet olarak ilk Dyson Sphere’inizi
kurmanizin 8ykisini anlatiyor.

Bu amacla bir gezegene iniyorsunuz ve
size gezegende insaatlar yapma imkani
veren robotik mechanizla gezegenin kay-
naklarini cikarmaya ve bu sirada bilimsel
calismalar yapip gerekli icatlar ortaya
koymaya calisiyorsunuz. Oyunun mekaniz-
masi, tam anlamiyla Factorio ve Statisfac-
tory oyunlarina benziyor. Ancak bu sefer
fabrikalarimizi bir gezegen izerinde degil
de galaksi capinda kuruyoruz.

Tabii oyun heniiz erken erisim asamasinda
oldugu icin, yeni eklenecek yetenekler
oldugunu da dijsinebilirsiniz ancak oyun
son derece detayli ve neredeyse finale
yakin durumda gériniiyor ve bu haliyle
bile oyuna bulasan insanlari aninda 50-
60-70 saat boyunca esir aliyor. Bagimlilik
yaratiyor.

Oyunun cok detayli bir insaat, kaynak
toplama, arastirma yapma sistemi bulu-
nuyor ancak yapimcilar bu mekanizmayi
olabildigince otomatiklestirmisler. Pek cok
detayi, elinizde gerekli kaynaklar oldukea,
oyun kendi kendine aciyor ve iiretiyor.
Boylece cok da fazla mikro yénetim ile
ugrasmadan, muzaffer bir komutan gibi,
daha cok makro stratejiye odaklaniyor-

sunuz. Ince detaylari ise emrinizdeki yapay
zekalar, memurlar, subayla hallediyor gibi
disiniyoruz.

Fabrika kurmaya neden bu kadar
merakhiyiz?

Dyson Sphere Program gibi, tiriin diger
drnekleri olan, yani kaynak topla fabrika
kur oyunlari olarak, Satisfactory ve Factorio
oyunlarina da gésterilen biyik ilginin
anlasilmast icin Gzerinde biraz disinmemiz
lazim. Teorik olarak icinde sirikleyici bir
8yki olmayan, aslinda tek diize sekilde
sirekli ayni isleri tekrarlayip iretim yaph-
giniz bir mekanizmanin insanlar yizlerce,
binlerce saat ekran basina toplamasi beni
biraz sasirtiyor.

Ama endise etmeyin, bu abiniz, aklinizdaki
sorulara cevap verebilecek deneyimlere
sahip bir abiniz, 90l yillarda “The Incredible
Machine” gibi oyunlarin gérdigi biyik
ilgiyi de analiz ederken fark ettik ki, insanlar
isleyen bir “mekanizma” kurmay seviyorlar.
Bunu dogamizdaki, genlerimizdeki yarahcilik
tutkusunun bir parcasi olarak da gérebilirsi-
niz. Tamamen alakasiz, tek basina anlamsiz
bilesenleri zekice ¢ézimlerle bir araya getirip
bir mekanizma kuruyorsunuz ve bu mekaniz-
ma kendi kendine calisip Gretimler yapiyor,
cézimler sunuyor... Sonra da bunun karsisina
gecip, kurdugumuz céziimlerin isleyisini sey-
retmek bize bir doyum sagliyor. Iste bu yeni
nesil, fabrika cilginligi oyunlarina gésterilen
biyik ilginin nedeni olarak bu diirtimiizi
g6z éniinde bulundurmalisiniz.

Diger bir deyisle, cok daha sadelestirmek
gerekirse, bu oyunlar aslinda basit birer
bulmaca oyunu. Bir bulmaca ¢éziyoruz.
Bulmacanin ¢ézimiine ulasmak icin bir me-
kanizma kurmak zorundayiz ve o mekaniz-
ma bizi ¢cézime gdtiriyor.

Ozet olarak, Dyson Sphere Program, siriik-
leyici bir bulmaca oyunu. Oyun boyunca bir

sonraki teknoloji seviyesini acmaya calisiyor-
sunuz, bir sonraki fabrikayi ve araci Gretmek
icin gerekli kaynaklari topluyorsunuz. Ardin-
dan yeni yeni gezegenler ve kaynaklar bu-
lup, o giinesin etrafini saracak devasa eneriji
santralini kurmak icin gerekli olan parcalan
insa etmeye basliyorsunuz. Tabii ki bu kolay
bir is degil. Dinya gezegeninden binlerce kat
biyik olan bir yildizdan bile etrafini saracak
devasa bir yapi yapacaksiniz. Yani teknik
olarak dinyanin hacminden binlerce kat
daha fazla materyale ihtiyaciniz var. Bunu
da tek bir gezegende elde etmeniz mimkiin
degil. Evreni kesfedeceksiniz, ihtiyaciniz olan
malzemeleri bulacaksiniz, fabrikalan kurup
Uretim yapacaksiniz ve irettiginiz malzemele-
ri gétirip giinesin etrafinda monte edeceksi-
niz. Hadi bakalim kolay gelsin. ¢ Cem Sanc
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Yapim Gingerbred Dagitim Gingerbred Tiir FPS Platform PC Web exocorpsgame.com Cikis Tarihi Erken Erisimde

aha ilk cimlemde belirtmek isterim ki,

FPS dedigimiz birinci kisi kamerasindan
nisancilik oyunlarini oynamayi cok severim
fakat oyuncularin oyuncularla kapishr online
oyunlara cok ilgim yoktur. Bu ilk bakista “o
zaman neden sen inceliyorsun2” gibi olum-
suz disiincelere neden olabilir ama bir de
séyle dissiniin; ExoCorps'u diger multiplayer
oyunlarla kiyaslamadan ve kendisini bir bijtin
olarak inceleme firsati veriyor bu bana.
ExoCorps’un tek kisilik bir hikaye modu bu-
lunmamakta ve oyun heniiz erken erisimde.
Yapimer Gingerbred'in siftah oyunu olan
ExoCorps erken erisimde oldugundan heniz
hatalara acik bir oyun ve nihai halini alana
kadar sert elestiriler yapmamamiz lazim.

Bu kiicik hatirlatmayi da yaptiktan sonra
Tutorial kismi ile oyuna basladigimi ve oyu-
nun bayagr hizh oldugunu belirtmek isterim.
Ornek olarak Doom veya Quake oyunlarini
verebilirim. ExoCorps o kadar hizli bir oyna-
nabilirlik sunuyor ki, kapali alanda gercek-
lesen Tutorialde ha bire duvarlara tosladim.
Olaylar uzaya, yani acik havaya (acik hava
sacma oldu ama anlayin iste) cikhginda
oynanis biraz daha rahatlyor. Sonucta
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ExoCorps Omw

Bir hayli hizli, bir hayli gizli

carpabileceginiz bir duvar yok.

Mars benzeri kizil kayalarin ve mavi bir gék-
yizinin olusturdugu haritalar géze hos geli-
yor. Bunun yaninda ay yiizeyi de gayet giizel
tasvir edilmis. Gelgelelim kontrol ettigimiz
karakterlerin ve botlarin dizaynina bakacak
olursak bayagi sadeler. Hemen herkes ayni

ve sadece birkac renk ve sekil paletleriile fark
yaratlmis. Demek istedigim, biraz daha karak-
ter cesidi lazim yoksa farkli kiyafetler giymis
bir sri ikizin birbirini 6ldirmesi gibi olur.
ExoCorps'da ¢ farkl mod bulunmakta:
Herkesin kendi basinin caresine bakhgi 8lim
modu, ekipler halinde oynanan takim modu ve
bayragi ele gecirme modu. Aslinda hic de ya-
banci olmadigimiz klise modlar bunlar. Oyun-
da bes adet arena bulunmakta ve dilerseniz
botlari da bu arenaya ekleyebiliyorsunuz. Bot
dedigim ise sizilen robotlar. Dilerseniz baska
oyunculara karsi oynamadan da sadece bot-
lara karsi kendi basiniza takilabilirsiniz. Botla-
ra karsi tek basiniza oynayabilmeniz iyi olmus
ciinki cesitli silahlar burada test edebilme
firsati yakaliyorsunuz. Ciink Tutorial kisminda
sadece temel kontrolleri 8greniyorsunuz ve
farkli silahlari test etmiyorsunuz. Bot demisken;

botlarla oynamak da aslinda gayet eglenceli
ve egitici. Sirk gibi ortada dikilip ates etmenizi
beklemiyorlar.

Oyun hizli oldugu kadar ilk basladiginizda
gizlilik de gerektiriyor. Dismanin radarina gir-
memek ve gézikmemek icin saklana saklana
ilerliyorsunuz. Fark edildiginiz an veya ates
ettiginiz an ise Rambo’ya bagliyorsunuz. Bu
arada, ExoCorps'da ucabildiginizi séylemis
miydim2 Ucmak derken yakitinizin el verdigi
sirece havada sizilebiliyorsunuz. Exosuit
denilen elbisenizin géstergelerine dikkat edin
ciinky jetpack’iniz, saghginiz ve cephanenizi
surekli kontrol altinda tutmaniz gerekli.

Kontrol edebildigimiz karakterlerin kaplamala-
rinin yaninda dikkatimi ceken tek aksaklik ses-
lerde oldu. Bazen gecikmeli cikiyor bazense,
mesela silahi doldururken hic ses cikmiyordu.
Tabii erken erisimde oldugu icin dizeltilme ihti-
mali her zaman yiksek. Bir de kisisel géristim
olarak arenalarin fazla bos oldugu kanaa-
tindeyim. Harita olarak genisler ve cok fazla
aciklik oldugunu dissiniyorum. Genel olarak
baktigimizda ise ExoCorps yapmak istedigi isi,
yani “deathmatch” olayini basarabilmis gibi
gdzikiiyor.  Rafet Kaan Moral
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yBLLZCONLINE

Normalde yil sonlarinda dizenlenen Blizzcon, bu sene pandemi sebebiyle
ertelendi ve gectigimiz ginlerde online olarak gerceklestirildi. Blizzard'in 30. yili
olmasi nedeniyle daha da dnemli bir hale gelen etkinlikien beklentimiz elbette
buyuktu. Peki isteklerimizi karsilayabildi mi2 Gelin hep beraber gérelim!
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hadowlands heniiz cikhg icin

Blizzconline’dan tek beklentim tabii ki 9.1
yamasinin detaylariydi. Yerimiz kisa o yiizden
konuya hizli bir dalis gerceklestiriyorum, siki
tutunun! Chains of Domination ismini tastyan
yeni yama ile birlikle Maw'a yeni bir bélge
olan Korthia ekleniyor. Maw’in en biyik
bslimini olusturacak olan bu bélgede yeni
binek ve yeni pet gibi bircok esya bizleri
bekliyor olacak. Yeni yama ile birlikte yeni raid
olan Sanctum of Domination’a adim atacagiz.
Burada Kel'thuzad, Tarragrue gibi bosslara

orld of Warcraft: Classic’in basarisin-

dan sonra bunun gerceklesmeyecegini
gérmek icin miineccim olmaya gerek yoktu
diye diistiniyorum. Bekledigimiz Gzere The
Burning Crusade Classic duyuruldu ve hemen
bu yil icerisinde oyuncularla bulusacak. Simdi
bu noktada isler birazcik zivanadan cikacak
gibi. Bir kisim oyuncu Classic oynamaya
devam etmek istiyor ama bir takim oyuncu
da Outland’e adim atmak icin son derece
hevesli. Bunun &niine gecebilmek icin iki
farkl tipte sunucu bulunacak. Halihazirdaki
sunucular The Burning Crusade sunucularina
déniisecekler ama Classic oynamak isteyen
oyuncular icin de bir secenek sunulacak.
Dileyenler istedikleri karakterleri oyunun
Classic sunucularina transfer edebilecekler.
Ayrica i¢iinct bir secenek daha olacak. O
da dileyen oyuncular bir miktar para (+ Ho-
losko?) 6deyerek karakterini her iki sunucuya
da kopyalayabilecek ve her iki sunucuda da
oynayabilecek.

Zaten WoW tutkunlar biliyor; Blood Elf ve

karsi savas verecegiz. Ayrica Sylvanas da bizi
bekliyor olacak ve gerceklestirecegimiz dévis
sonucu Shadowlands'in hikayesine dogrudan
etki edecek. Merakla bekliyoruz! Tazavesh,
The Veiled Market adindaki, sadece Mythic
zorluk seviyesinde tamamlayabilecegimiz ve
icerisinde sekiz Boss barindiracak olan mega-
dungeon da 9.1 yamasi ile oyuna eklenecek.
iceriden yeni binek ve petlerin yani sira yeni
silahlar da elde edebilecegiz.
Shadowlands’in temelini olusturan
Covenant'lar icin de yeni kozmetik setler

Draenei'leri ve haliyle her iki irka da Paladin ve
Shaman siniflarini kazandiracak olan The Bur-
ning Crusade'i anlatmaya cok da gerek yok.
Classic'ten sonra Outland’e adim atmak icin
sabirsizlaniyorum ama bu durum nereye kadar
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ve gérevler ekleniyor. Simdi siki durun! Bu
gérevleri tamamladiktan sonra &nceki eklenti
paketleri gibi ne bir reputation ya da baska
bir sey kasmaksizin Shadowlands semala-
rinda ucabilme yetenegi kazanacagiz! Ama
bu biraz sinirli kalacak gibi gériintyor ciinki
bslgeden bslgeye gecis yapabilmek icin ucan
bineklerimizi kullanabilmemiz maalesef mim-
kiin olmayacak. Ayrica son olarak Torghast'a,
yeni kanatlar, dissmanlar ve anima power’lar
bizleri bekliyor olacak ve kuledeki eziyet
devam edecek!  Emre Oztinaz

siirecek merak da ediyorum dogrusu. Yani
bundan 10 sene sonra World of Warcraft:
Shadowlands Classic’i gérecek miyiz, yoksa
bir noktada bu son mu bulacak, bunu elbette
zaman gosterecek...  Emre Oztinaz
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O nimizdeki sene Hearthstone icin
yine dolu dolu gececek gibi gériini-
yor. Yillara bélinen Hearthstone'da Phoe-
nix yihni heniiz geride biraktik ve Gryphon
yilina girmis bulunuyoruz. Onmizdeki bir
sene icinde cikacak olan i eklenti paketi
ve sayisiz yenilik bulunuyor.
Blizzconline’da aciklanan Horde temal
Forged in the Barrens ise bu i¢ eklenti
paketinden ilki. Onimizdeki eklenti paket-
lerinden birinin Alliance temali bir paket
(Muhtemelen bir sonraki) olacagini da
belirtmek istiyorum.

Hearthstone'un tim eklenti paketlerini bi-
yik bir merakla bekliyorum ancak bir Hor-
de oyuncusu olarak Forged in the Barrens
beni bir baska heyecanlandirdi dogrusu.
Bahar aylarinda yayimlanacak olan pake-
tin keyword yani anahtar kelimesi; Frenzy.
Bu keyword’e sahip olan kartlar, gelen ha-
sar karsisinda canli kalmay: basarabilirler-

ahu bu “eski oyunlari yenileme”

konusu tam duruldu diyorduk, yeni
nesil konsollar geldi. Ortalik da tahmin
edebileceginiz gibi daha iki sene
3nce ¢cikmis nice oyunun ultra gereksiz
remastered versiyonlariyla doldu. Bliz-
zard ise bu konuda ¢cok daha anlamli
islere girismis durumda. Iste, Diablo
II: Resurrected’i gérdiiniiz, neredeyse
“daha iyi olamaz” diyebilecegimiz bir
dzenle yenilenmis, en azindan simdilik
8yle duruyor ve bu bisyinin bozulma-
sini da hic istemiyoruz. Diger taraftan
Blizzard'in tek numarasi da bu degildi.
90l yillarda cikan ve zamaninda mi-
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se, yeni bir 6zellik kazaniyorlar. Bunu bir
érnekle aciklayalim (Ders kitabi gibi oldu);
Razormane Raider isimli 5/6’lik kart eger
bir hasardan canli cikmayi basarabilirse,
rastgele bir dismana saldirn gerceklestiri-
yor. Yani tam olarak “Karti 6ldirmeyen sey
giclendiriyor!” diyebiliriz.

Ayrica bu eklenti paketi ile birlikte oyunda
bulunan eski ve yeni tim biyiler de birer
okula (Buyiler icin okul kelimesine bir tiirli
alisamiyorum...) ayriliyorlar. Fire, Frost,
Holy, Fel gibi... Bu da oynanista farkh
sinerjiler yakalamayi saglayacak gibi
gériniyor. “Holy biyiisi gerceklestirdikten
sonra dost bir karta +2 can ver” gibi cesitli
kartlar da bu sayede oyuna eklenebilecek.
Yine biyilerle ilgili bir baska haber daha
vereyim. Bazi biyilerin artik seviyeleri bu-
lunuyor. Ornegin bir minion’a ve yanindaki
rastgele bir minion‘a hasar veren Chain
Lightning... Normal sartlarda 2 hasar

tevaz bir popilerlik kazanan i¢ oyun,
Blackthorne, Rock & Roll Racing ve The
Lost Vikings, etkinlik gecesi duyurulup
derhal satisa sunuldular. Bu giizide
oyunlarin ne mekanik ne de tarz olarak
ginimize cok uymadiklar malumu-
nuz, diger taraftan isterseniz normal,
isterseniz yenilenmis versiyonu oynaya-
bilmeniz, dilediginiz zaman kayit ve geri
sarma 6zelligi gibi oyun konforunu ar-
tiran bazi detaylarla gelmis olmalari ve
konsollara da ¢ikis yapmalar yizimiizi
gildiren gelismeler oldu. Belki o zaman-
lardan hos bir sada arryorsunuzdur, kim
bilir?  Kiirsat Zaman

veren bu kart biz 5 manaya ulashgimizda
verdigi hasar 3'e, 10 manaya ulashgimizda
ise 4’e cikarak giicleniyor.

Yenilikler heniz bitmedi. ilk eklenti paketi
ile birlikte oyuna “Core Set” formati altinda,
yildan yila degisiklik gésterecek bir &zellik
ekleniyor. Nedir bu hemen aciklayayim.
235 kart barindiracak olan Core Set kart-
larina erisim tamamen icretsiz olacak. Her
bir sinif ile 1 ile 10. seviyeler arasi seviye
atladikca yeni kartlar kazanilabilecek. Eger
hali hazirda 10. seviyeyi gectiyseniz de
dogrudan bu kartlara erisim saglayabile-
ceksiniz. Bu 235 kartin biyik cogunlugu
dnceki eklenti paketlerinden secmece ola-
caklar. Eski olmalarina karsilik bazi kartlar
da yenilenerek oyuna eklenecekler. Bu da
seneden seneye yeni stratejiler anlamini
tasiyor. Giizel bir haber! Eklenti paketi cik-
tiginda daha detayli bir yazida gérismek
dilegiyle!!  Emre &ztinaz



Gegen haftanin en fazla konusulan ve
ignelenen oyununa geldi sira. Overwatch,
bir MOBA-FPS olarak tiiriin zirvesine yerlesip
Battleborn gibi rakiplerini ayni hizla sonsuzluga
postalarken kendi kitlesini yaratmis, bisyitmis,
mutlu etmis bir oyun. Eklenen yeni herolar,
bunlarin farkli oynanis stilleri derken her sey yo-
lunda saniyorduk ama Blizzard'in merkezinde
birileri aslinda olan bitenden cok mutlu degildi.
Blizzard her seyi dogru yaparken finansal mo-
del konusunda yanilmis, Overwatch’v oyuncu-
larin parasini bir defa aldiktan sonra tutmasalar
senelerce devam edecek, fazla iyi niyetli bir

lizzCon sag olsun, Diablo Immortal

yapimcilarindan Lead Game Desig-
ner Caleb Arsenaux ve Senior System
Designer Kris Zierhut'a soru sorma firsahini
bulduk.
Biliyorum, bircogunuz Diablo Immortal’s
PC’de oynayip oynayamayacaginizi
merak ediyorsunuz. Kesin olarak simdiden
sdyleyeyim, bdyle bir sey olmayacak. Blizz
PC’ye erisimi olmayan oyuncular Diablo
ile tanisirmak istedigini ve bunun icin en
iyi yolun akilli telefonlar oldugunu belirtti.
Oyunun hikayesi World Stone’un parca-
lanmasindan sonrasini konu alacak ve ge-
lecek yamalarla Diablo evrenine dair yeni
bilgiler 6grenecegimizi séylediler. Oyunun

ENTER WL

modele dénistirmisti. Baslangicta farklilikla-
nn azligina dem vurmak icin Overwatch 2.0
olarak takildigimiz oyunun ortaya cikisi da
boyle oldu. Gerekli yenilikler, teknolojik acidan
ginimiize uyma ve elbette oyuncularin elini
cebine sokmasi icin yaratilacak yeni sebeplerle
birlikte.

O2'nin bu BlizzCon’da cikis tarihi almasini bek-
leyenler var miydi bilmiyorum. Ben 2021 icin de
umutsuz oldugumdan &yle bir beklenti icinde
degildim lakin ana sahneden dislanip “surada
da bir O2 videosu olacakti” diye iteklenmesini
de beklemiyordum.

“end game” iceriginin halen hazir olmadi-
gini ama bunun ¢ok genis oldugunu iddia
ediyorlar. Benim “Acaba oyunda yeni ké-
tiler gérecek miyiz2” soruma “Oyunun ismi
Diablo” diye cincibir sekilde yanitladilar.
Yani sonunda gene Diablo’nun boynuzlari-
ni kisaltacagiz. Lakin hikaye boyunca yeni
karakterle tanisacagimizi ve Diablo tarihi
hakkinda bize daha énceden bilmedigimiz
zengin bir icerik sunacaklarini belirttiler.
Oyunlar arasi ingame goodie’lerden Im-
mortal da nasiplenecek mi sorumuza tam
cevap veremediler ama ben bunun iyi bir
fikir oldugunu disiindiklerini sanryorum.
Oyunun pay-to-win olmayacagini, bula-
bileceginiz esyalarin sadece keseceginiz

Overwatch 2'nin Jeff Kaplan esliginde yeni
duyurulan videosunda sevdigimiz karakterle-
rin yeni gérinimlerini, iki yeni haritayr (New
York ve Rome), yepyeni silahlari, pek tanidik
mekanikleri ve oyuna eklenen minik minik RPG
dgelerini gordik.

Kabul edelim, oyun pek heyecanli bir acilis
yapmamish ama aradan gecen siirede Blizzard
dersine calismis ve O2'yi “daha anlaml, daha
biyik” bir seye déniistirmeye odaklanmis g&-
zikisyor. Umuyoruz ki makul bir zamanda beta
takvimi belirlenir ve ondan sonra geri sayima
baslayabiliriz, nihayet.  Kirsat Zaman

yaratiklardan diseceginin altini cizdiler.
Para harcamak tamamen tercihe bagh
olacakmis fakat Battle Pass gibi iceriklere
dilersek Gcret 6deyebilecekmisiz.
Cikisinda sadece 6 sinif olacak Diablo
Immortal’a akilli telefonlarda oynamasi
nispeten kolay baska siniflar da eklenece-
gini eklediler. Sizi bilmiyorum ama benim
bugiinlerde acayip Diablom geldi. O
yizden Immortal falan dinlemem &niime
ne gelirse oynarim (Diablo Il Resurrected
haric. O zamaninda oynand: bitti. Yeniden
kurcalamaya gerek yok) (Yok arhk! Diablo
Il tekrar gelecek ve oynamayacaksin?
Cikhginda tekrar bir konusalim. - Emre).
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Diab|o 1'in en cok tercih edilen sinifla-
rindan bir tanesi (len, zaten iic tane
vardi) olan Rogue, Diablo IV ile tekrar se-
cilebilir kahraman siniflar arasindaki yerini
aldi. Yeni aciklanacak sinif kesin Paladin
olacak falan derken Blizzard kimilerimizi
zen bir sirpriz ile Rogue sinifini oyun ici
grafikleri kullandiklari leziz bir sinematik ile
acikladi. Acikcasi sahsen Paladin’den cok
Amazon'un aciklanmasini istiyordum ben.
Ciinki Diablo Il'de tekrar tekrar Amazon
karakterleri acip bitiriyordum, cok severim
o sinifi, Diablo 1'de ise bu karakter benim
icin Rogue sinifiydi. Dolayisi ile Rogue'u
gériince de sevindigimi dile getirmem
gerek.

Diablo IV'in Rogue'u, Diablo 1’deki
orijinal tasarimina da oldukca benziyor.
Bunun yaninda sadece Rogue degil, bitin
karakterlerimizi olustururken sac ve géz
rengi, dévmeler, savas boyalari vs. gibi
kisisellestirme sansina sahip olabilecegimi-
zi de 8grenmis olduk.

Rogue da daha &nceden aciklanmis olan
Barbar, Sorceress ve Druid gibi kendisine
6zgi yetenekleri ile geliyor tabii ki. Ister
yay ve ok ile mesafeli, ister kilic, bicak
kullanarak yakin mesafeden oynayabile-
cegimiz karakterimiz ayni zamanda diger
ic sinifa gére cok daha mobil bir karakter
olarak &ne cikiyor. Rogue sadece silahlari
ile degil ona 6zel i¢ farkli oynanis meka-
nigi, dzellestirmesi ile de farkh bir oynanis
tarzlarina da imkan sunuyor. Bunlari savas
esnasinda hizli gecisler ile de kullana-
biliyoruz, yani herhangi bir kisitlama
bulunmuyor.

Ug farkli Rogue organizasyonu ile yapaca-
gimiz sinif 6zel gérevleri sonrasinda elde
edecegimiz bu 6zellestirmeler arasinda
Shadow Realm, Exploit Weakness ve
Combo Points yer aliyor. Gelistiricilerin
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Shadow Realm icin verdigi 6rnek ile acik-
layacak olursam; biyiik bir problemi aliyor
ve onu daha kolay basa cikilabilir bir
problem haline getiriyoruz. Yani diissman
grubu arasina dalarak bir kisim dissmani
Shadow Realm‘a cekiyor orada ve islerini
bitirebiliyoruz. Exploit Weakness ise belirli
diismanlara kritik saldirilar ile %60 daha
fazla hasar verme sansi sunuyor. Son ola-
rak Combo Points ézelligini kullandigimiz
zaman temel saldinlarimiz ile Combo Point
biriktiriyoruz ve bu Combo Point’'ler belirli
Skill’lerin ekstra 6zellikler kazanmasina
olanak saghyor.

Rogue’lar ayni zamanda silahlarini ii¢
farkl sekilde giclendirebiliyor, gelistiriciler
bu &zelligi Rogue sinifina eklerken Diablo
II'de parali asker olarak yanimizda gezdir-
digimiz Rogue’lardan yola cikmislar. Diab-
lo II'de yanimiza aldigimiz bu karakterler
arasinda bir secim yaparken hangi tipte
(Fire, Cold, Poison gibi) ok kullanacagini
secebiliyorduk.

Ayrica Rogue sinifini gelistirirken ilham

I"HE-ALTETN

NOT-FIN

e

aldiklari sinif sadece orijinal Rogue’lar
olmamis ayni zamanda Diablo 1I'nin Assas-
sin sinifini ve Diablo I11'Gn Demon Hunter
sinifini da kullanmislar, Bu izleride zaten
yakin mesafeli saldirlari ve yetenekleri

ile birlikte bir de yere firlathg tuzaklarina
dikkat ettigimiz zaman gérebiliyoruz.
Diablo [V'te bir Rogue olarak oynarken
kullanabilecegimiz bu secimler Frost, Sha-
dow, Poison olarak belirlenmis durumda,
ilerleyen zamanda daha fazlasini gérecek
miyiz simdilik belli degil. Ayrica bu ic ézel-
ligi karakterimizin bitin yeteneklerin de
kullanabiliyoruz. Ornegin Rain of Arrows’a
Frost ya da Poison eklemek gibi, haliyle de
aldigimiz sonug her biri icin farkh olacak.
Diablo 1V'e elbet daha cok sinif eklenme-
ye devam edecek, bu sene sonunda bir
Paladin artik gériir miyiz bilmiyorum ama
son sinif olmayacak gibime geliyor, sanki
Rogue’un da gelisi ile birlikte o kamp atesi
basina sigabilecek halen iki kisilik bos yer
var gibi. Bakalim, bekleyip gérecegiz.

4 Sonat Samir
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Sonunda! SONUNDA! Aradan gecen 21
yilin ardindan gercektlen SONUNDA Diablo
Il Remastered, yani duyurulan adiyla Diablo I
Resurrected’a kavusabildik. Beni taniyanlara
uzun zamandir sdyledigim seylerden birisi,

her an Diablo II'nin yenilenmis versiyonunun
piyasaya cikabilecegi yéniindeydi ve tahminle-
rimde yanilmadim. Sirada Warcraft 4 haberi var;
buraya da yaziyorum, bir sonraki BlizzCon’da
gdrme ihtimalimiz yiksek.

Efendim oyun diinyasinin en cok bilinen, bir tiirii
alip bambaska yerlere gétiiren, cikhgi dénemde
dért milyon satis rakami ile dikkatleri izerine
ceken ve bircok ddiile layik gérilen oyun,
sonunda yenilenmis haliyle karsimiza cikmak
icin giin sayryor. Peki, Diablo II'nin bu yenilenmis
versiyonunda bizleri neler bekliyor2 Bu konuda
yardim almak icin oyunun Lead Designer’lan
olan Andre Abrahamian, Rob Gallerani ve Lead

|

Artist Chris Amaralin sylediklerinin pesinden
kosarak sizler icin bircok bilgiye ulastim! iste
detaylar!

ilk géze carpan pek tabii yenilenen grafikler. Her
ne kadar kullanilan grafik motoru hakkinda net
bir bilgi paylasiimamis olsa da 2D modellerin
hemen hemen hepsinin 3D olarak yenilendigini
gériyoruz. Chris Amaral'in verdigi bilgilere
goreyse “yiizde 70 / yiizde 30" manhg izerine
kurulu bir yenileme s6z konusu. Yani oyunun
yiizde 70’lik kesimi orijinal oyundaki ile ayni.
Kalan yiizde 30’luk kisimsa degistirilebilen

ya da degistirilmesi gereken kisim. Amaral'a
gére orijinal oyunda bulunan ve kullanabile-
cekleri tim detaylan kullanmak icin ellerinden
geleni yapiyorlar. Modellemelerin detaylarina
bakhgimizda zaten bash basina yenilenenmis
bir oyun oldugunu net bir sekilde gérebiliyo-

ruz. Oyunumuz 4K ¢ézinirlik destekleyecegi
kesinlesen bilgiler arasinda. Ayrica déneminde
25 FPS olarak tasarlanmis olan Diablo II'nin

60 FPS olarak karsimiza ctkmasi da iizerinde
durulmasi gereken &nemli noktalardan bir tanesi.
Rob Gallerani ve Chris Amaral bu konuda biyik
bir calisma yapildigini, frame rate’in giinimiiz
modern oyunlari ile ayni sekilde calismasi icin
cok fazla detayin elden gectigini belirtiyor.
Bunlarin en basinda haritadaki akiskanlik ve pek
tabii animasyonlar geliyor. Gérsellerdeki bir di-
ger gelisme de dinamik isiklandirma konusunda
olmus. Bu sayede 6zellikle icerisine daldigimiz

zindanlar cok daha rahatsiz edici, daha klostro-
fobik ve gercekten de Diablo II'nin esas noktasi
olan karanlik duygusunu harika sekilde sunuyor.
Yapilan bir diger 8nemli ve orijinal oyunda beni
ziyadesiyle rahatsiz eden degisiklikse, esya icon-
lari ile karakter izerindeki gériinimlerinin artik
benzemesi. Nihayet esya menisinde géziken
icon ile giyilen esya birbirinin aynisi olabilecek!
Bu arada eski “Tetris” esya menisi aynen
devam edecek. Kimileri icin biyik bir isyan
sebebi olan bu sinirl mend, benim icin olmazsa
olmazlardan! Evet, esya meniimiiz belki kisitls
ama uzun yillardir dramini yasadigimiz Stash
kullanimi icin muazzam bir yenilik geliyor! Ortak
Stash! Ayni oyun modelinde acilmis karakterleri-
miz, artik ortak Stash kullanabilecek. Bu sayede
oyun esnasinda baska sinifa ait disen bir esyay
Stash’e athgimizda, diger karakterimizle kullana-
bilecegiz! Mutlulugun resmi bu olabilir... Tom bu
yeniliklerin haricinde basta o muazzam Diablo

Il sinematikleri olmak iizere, tim sesler de yeni-
leniyor. Rob Gallerani, yagmurun yagisindan
icerisine daldigimiz ormandaki seslere kadar
bircok farkli ses doyasinin yenilendiginin alfini ci-
ziyor. Bilinen HUD sisteminin diizenlenmesi, Lord
of Destruction eklenti paketi ile gelmesi, acilip
kapatilabilen otomatik altin toplama mekanikleri
ve cok daha fazla yeniligi ile Diablo II: Resurrec-
ted heyecanimizi tavan yapmaya yettil Bu arada
konsollar icin trefilecegini de unutmayin!

# Ertugrul Stingi
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slinda bir giin bu yazinin
ele alinacagindan
emindim. 2005 yilinda
Japonya’da ve 2006
yilinda bah dinyasin-
da Playstation 2 icin
cikisini gerceklestirdigin-
de Yakuza'yi ilkemizde
eminim kimse bilmiyordu. Tabii, o zamanlar
gizide Ulkemizde herkes GTA: San And-
reas oynamakla mesguldi. PlayStation 2
icin cikisini yapan ve Sega’nin yapimei kol-
tugunda oturdugu Yakuza oyununu benim
kesfim de tamamen tesadif olmustu. Baktim
kabinda sirt dénik bir adam. Sirtinda
kocaman bir ejderha dévmesi ve tepesinde
de kipkirmizi harflerle YAKUZA yaziyor.
Bende o zamanlar 16 - 17 yasinda deli-
kanliyim, ilgimi cekti tabii. Kabinin arkasin-
daki resimlerde de iste bir adam var milleti
déviiyor. Sandim ki milleti dévdigimiz
aksiyon yikli bir oyun bu. Tamam, milleti
déviiyoruz da aksiyon yanindan cok daha
fazlasi oldugunu oynadikca kesfedecektim.
Entrikalarla dolu bir senaryo, birbirinden
farkli karakterler, yan oyunlar ve gezile-
cek kocaman bir sehir gériince karsimda
Yakuza'ya deyim yerindeyse asik olmus-
tum. Ustelik cevremdeki kimse bu oyunu
bilmiyordu bile! Dolayisiyla Yakuza'yi bi-
raz da kendime ait, benim diinyam olarak
goriyordum. Eh, cocuk akli iste.
iki sene gectikten sonra ikinci oyun, iciinci

oyun, dért, bes, alti, yedi derken Yakuza
serisi de kendi icinde biilyimeye ve daha
fazla taninmaya basladi. Bu arada ilke-
mizde “internet” kullanimi da bir hayli arth
ve yurdum oyun severleri de Yakuza'yi gec
de olsa tanimaya basladi. Gerek dinya-
da, gerekse ilkemizde asil patlamayi ise
“Kiwami” adi altinda cikardigi remake’ler
ve Steam cikisi gerceklestirmesi ile basardi
seri. Evet, Sega akillica bir hamle yapmish
ve konsol kitlesinden sonra PC diinyasina
da adimini atarak Yakuza evrenini adeta
globallestirmeyi basardi. Ozellikle tlkemiz-
de de son birkac yildir Yakuza taninir hale
gelmeyi basardi. Sega da bos durmadi
tabii. Bir yandan yeni oyunlar, bir yandan
remake’ler, HD remastered’lar derken tiirli
tirlo pazarlama teknikleri ile Yakuza oyun-
larini ha bire gézimiziin niine soktular.
Artik Yakuza sadece benim evrenim degil-
di. Yakuza herkesindi. Iste bu yizden bu
yazinin giiniin birinde ele alinacagindan
emindim. Bir Yakuza fani olarak Yakuza
diinyasini sizler icin ele aldim ve ne kadar
genis oldugunu sizlere géstermek istedim.

Nedir bu Yakuza dedigimiz sey?
Oncelikle Yakuza'yi anlamak icin kékenine
inmeliyiz. Zamaninda Nobunaga Oda...
Saka, saka. Bu denli detayl tarihi bilgi

icin ne zamanimiz ne de sayfa alanimiz
mevcut. Efendim, Yakuza'yr kabataslak
Japon Mafyasi olarak cevirebiliriz. Tipki

— ]
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Nakuta 0'ddn Nishiki (solda) ve
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italyan mafyasi gibi ufak aileler vardir ve
bunlar bisyik yénetici bir aileye baglidir.
Oyundan &rnek verelim; ana karakterimiz
Kazuma Kiryu ile ilk tanishgimizda gicli
Dojima ailesine baglidir ve Dojima ailesi
de Tojo Klanina hesap vermektedir. Kicitk
isletme — biyik isletme hesabi anlayaca-
giniz. Tojo veya Dojima gibi isimlerse bu
aileleri/organizasyonlari kuran kisinin so-
yadidir. Kurucu &lse bile yerine gecen kisi
bu adi devam ettirir. Yine oyundan gizel
bir 8nek; Tojo Klanini Makoto Tojo kur-
mustur ve vefatindan sonra ikinci baskan
olarak klanin basina Takshi Nihara ve o
da 8ldikten sonra ticiinci baskan olarak
Masaru Sera baskan secilmistir. Anlaya-
caginiz kisiler gecici, unvan kalicidir.
Giinimizde de Japonya’da Yamaguc-
hi-gumi adli olusum en biyik Yakuza
8rgiti olarak gérilmektedir. 1915 yilinda
Harukichi Yamaguchi tarafindan kurulmus
ve giinimizde aktif Gye sayisi sekiz

binin izerindedir. Her &rgiitin amaci ve
izledigi yol farkli olsa da hepsinin bir
ortak 6zelligi bulunmaktadir: Tom ruhun
ve bedeninle bagh oldugun aileye hizmet
etmek ve utandirici hareketlerde bulunma-
mak. Yakuza'dan ayrilmak cok zor, hatta
imkansizdir. Eger size verilen bir gérevde
basarisiz olursaniz cezasi da gérevin
biyikligine gére degismektedir. Mal
varliklarina el konulmasindan serce par-
maginin kesilmesine, hatta idam edilmeye
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GALAZA o

Her seyin baslangici, adi gibi sifir noktasi.
Yakuza 0’da heniiz yirmi yasinda genc bir
Kazuma Kiryu gérisyoruz. O kadar genc
ki, sirindaki meshur ejderha dévmesi bile
daha renklendirilmemis. Ayrica serinin

bir baska favori karakterlerinden Goro
Maijima’nin da gencligine gérme, dahasi
oynama firsat buluyoruz. Yani Yakuza O
bizlere iki farkli sehir ve iki farkl karakter
sunmakta.

YAAZA KTWAAT

Bahsettigim gibi ilk oyunun remake versi-
yonu. Daha detayli mekanlar, gelistirilmis
kontroller ve daha fazla ek icerik sunuyor.
Yakuza O’y bitirdikten sonra oynamaniz
gereken oyun ve bu sefer daha dene-

yimli, ilk olarak
27 ve daha
sonra 37 yasinda
bir Kazuma
Kiryu sunuyor.
Elbette sirhindaki
ejderha ddvmesi
renklendirilmis
ve heybetli
bir gériinime
kavusmustur. Bu
oyunda Kiryu
tek oynanabilir
karakter olmak-
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la beraber kan kardesi Akira Nishikiyama,
nami diger Nishiki ve Haruka adinda
gizemli bir kizla olan iliskisine géz atiyoruz.

YARAE R KTWMAT 2

Bir sonraki durak serinin iki numarali oyunu.
Kazuma Kiryu artik 38 yasinda ve Yakuza
suc diinyasindan elimi etegimi cektim der-
ken kendisini yeniden olaylarin ortasinda
bulur. Ustelik bu seferki tek ejderha kendisi
degildir. Hatirlarsaniz Kiryu icin Dojima’nin
Ejderi demistim. Ikinci oyunda bir baska
ejder ile tanistyoruz: Ryuji Goda. Nami
diger Kansai Ejderi. Tipki Kiryu gibi heybetli
yapisi ve altin sarisi saclari ile gerek Kiryu
gerekse sevdikleri icin buyik bir tehdit. Us-
telik bu sefer olaylar uluslararasi bir hal da
almaya basliyor. Ayrica Kiwami 2, kisa da
olsa ek bir hikaye daha sunuyor: Majima
Saga adi altinda kisa olsa da tekrardan
Goro Majima'yi kontrol etme sansi yaka-
liyoruz. Burada bahsetmek istedigim bir
nokta da oyunun

atmosferinin asla
randimanini kay-
betmemesi. Bakin,
ictinci oyundan
bahsediyorum ve
Yakuza oyunlari
izerine katarak
ilerlemeye de-
vam ediyor.

GALAEZA 3

Artik Kiwami'leri geride birakhk ve iiciinci
oyundayiz. Yakuza 3'Un orijinali 2009
yilinda PlayStation 3 icin cikmis olsa da
2019 yilinda PlayStation 4 icin ve yakin
gecmiste Windows

=]

[—

ile Xbox One icin
de yeniden piya-
saya sirildi. Bu "
sefer 40 yaslanda |} °
arasinda bir Kiryu  |#%
var karsimizda.

Ustelik bu sefer meshur Kamurocho'dan
sonra Okinawa sahillerinde de gezine-
biliyoruz. Kiryu bu sefer kesin emekliyim
edalarinda gezmekte ve hatta kiicik bir
yetimhane bile isletmektedir. ilk oyundan
beridir tanidigimiz Haruka-chan ile sakin
bir hayat sirdirmeye calissa da bela cok
gecmeden kapisini calar ve olaylar silsilesi
yeniden baslar.

GAALEZA 1

Kronolojik olarak
ele aldigimizda
besinci oyun olan
Yakuza 4'te icerik
biraz daha farkl.
Ciinki 41 yasindaki

Kiryu'nun yani sira,

ic adet yeni ve

oynanabilir karak-

terimiz daha var: Shun Akiyama, Taiga
Saejima ve Masayoshi Tanimura. Karakter
olarak bambaska insanlar ve bambaska
hikayelere sahiptirler lakin gelin g&riin ki
hepsinin hikayesi giiniin birinde kesisecektir.
Bakin, Yakuza serisi siradanliga asla girmi-
yor ve bu sefer yeni oynanabilir karakterle-
re renk kahyor.

GAKAEZA 5

Tipki Gciincii ve dérdiincii oyun gibi
Yakuza: HD Collection’un bir parcasi da
Yakuza 5 ve tim platformlarda oynaya-
bilmek mimkiin. Benim gézimde Yakuza
5 en acayip ve farkli olani ¢ciinki tam adi
gibi tam bes adet oynanabilir karaktere
sahip. Artik 44 yasinda olan Kazuma
Kiryu, dérdiinci oyunda da bulunan Shun
Akiyana ve Taiga Saejima’ya ek olarak
ilk oyundan beri bizlerle olan Haruka-
chan’i ilk kez kontrol edebiliyoruz. Ayrica
Tatsuo Shinada adli yeni bir karaktere

de merhaba diyoruz. Burada parantez
acmak istedigim konu sevgili Haruka.
Tamam, kendisini severiz ama benim



g6zimde Haruka'yr oynanabilir karakter
haline getirmek bir hata olmus ciinki
Haruka ile tek yaptigimiz sahnede sarki
sdylemek ve tuslara basmak. Fark ettiniz
mi bilmiyorum ama ilk defa Yakuza'nin
eksi bir yéniinden bahsediyorum ve o da
sensin Haruka-chan.

YARUZN 6 Song of Life

Garip bir sekilde Song of Life (Hayatin
Sarkisi) adinda bir alt bashga da sahip
olan Yakuza 6 bir nevi bir 6ze dénijs oyu-
nu. Bu oyunda yine tek bir ana karakte-
rimiz var ve o da tahmin edeceginiz zere
48 yasindaki Kazuma Kiryu. Sega, zama-
ninda Yakuza 5'te Haruka’nin oynanabilir
karakter olmasi izerine yaphgi elestirileri
duymus, birkac kisi isinden kovulmus ve
Kazuma Kiryu yeniden tek oynanabilir
karakter olmus. Saka bir yana, besinci
oyun aslinda Kazuma Kiryu’nun seriye
vedasiydi. Evet, yedinci oyunda Kiryu'yu
elbette gérilyoruz ama oynanabilir
karakter olarak son kez karsimiza altinc

oyunda cikiyor. Hikaye olaraksa yine her
Yakuza oyunu gibi kuvvetli.
Anlatamayacagim belirli olaylar nefice-
sinde Haruka ortadan kaybolmustur ve
Tojo Klani'da kéti durumdadir. Ortalig:
toparlamak elbette kahramanimiz Kiryu'ya
diser. Bu oyunu, diger oyunlardan ayiran
bir 6zellik de birden fazla profesyonel
giresciye oyuna yer verilmis olmasi. Ayri-
ca Japonya’nin en inli isimlerinden birisi
olan yazar, yénetmen, yapimei ve aktér
Takeshi Kitano da Toru Hirose adli karakte-
ri ile oyunda yer aliyor. Yine kendisinin
gelistirdigi Beat Takeshi adli NES oyunu
gelmis gecmis en garip oyunlarindan birisi
olarak kabul gériyor.

TADGENT

Bi dakika bi dakika... Yakuza oynuyorduk
bu da nereden cikti2 Dediginizi duyar gibi-
yim. Aslinda haklisiniz ve Judgment'in ana
seriye dahil olup olmayacag tartisilir. Hatta
dahil degil derseniz bile kabul ederim fakat
Judgment'in de en az Yakuza serisi kadar

3nemli oldugu dij-
sincesindeyim. Bu
oyunda sehir ayni,
oynanabilirlik ayni,
Tojo Klani mevcut
ama karakterler
bambaska. Bu
sefer Takayuki Ya-
gami adinda eski
avukat - yeni dedekiif bir karakteri canlan-
dinyoruz ve Kamurocho'da gerceklesen bir
dizi cinayeti aydinlatmaya calisiyoruz. Bu
oyunu neden Yakuza oynama rehberine
ekledim diye soracak olursaniz hemen séy-
leyeyim; su ana kadar Yakuza evrenine hep
Yakuza'larin géziinden veya onlarla icice
olan insanlarin géziinden baktik. Judgment
ile ise Kamurocho'da sadece gangsterlerin
ikamet etmedigine sahit oluyoruz ve bu da
Yakuza evrenine yeni bir renk katiyor.

GARAZA 7: Libe 4 Dragon

Ve Yakuza serisinin son ve en aykiri oyu-
nuna geldik. Oncelikle ana karakterimiz
arhk Kazuma Kiryu degil, Ichiban Kasuga.
Bir diger ilging y&ni ise, ilk orijinal Yakuza
oyunundan sonra Ingilizce dublaja sahip
olmasi. Asil bombasi ise dévis sisteminde.
Oncelikle hemen belirteyim; Yakuza'larin
icerigine heniz giris yapmadim farkin-
dayim ama simdilik tek bilmeniz gereken
gercek zamanli olarak insanlar patak-
ladigimiz. Yedinci oyunda ise bambaska
bir dévis sistemi mevcut: Sira tabanli RPG
Davis sistemil Sahsen benim icin hos bir
degisiklik cinki sira tabanli RPG’leri de
cok severim. Yeni Yakuza oyununda dért
kisiye kadar olusturabilecegimiz arkadas-
larla etraftaki nesnelerle de etkilesimde
bulunarak sirayla birbirimize dayak
atryoruz. Tek degismeyen unsur ise Yakuza
serilerine laik hikayesi arkadaslar.
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Hayir, bitmedi arkadaslar. Yakuza evreni-
nin bu saydigim dokuz oyuna bitecegini
saniyorsaniz yaniliyorsunuz. Bunlarin
yaninda birkac tanecik daha Yakuza oyu-
nu bulunmakta. Elbette onlara bu denli
detayli girmeyecegim ama her Yakuza
faninin ve fan adayinin bu oyunlar da
bilmesi gerekir!

Fist of The NoeTh Star: [o5T Paradise
Sakin sasirmayin ve sakin Kenshiro
(Hokuto no Ken) ne alaka demeyin
arkadaslar. Lost Paradise adli Hokuto

no Ken oyunu da halis muhlis bir Yakuza
spin-off oyunu. Bunun sebebi ise birincisi
ayni yapimcilarin elinden
citkmasi ve ayni mekanik-
leri kullanmasi. Ustelik
Kenshiro'yu da Kiryu'yu
seslendiren Takaya Kuro-
da seslendirmekte. icerik
olaraksa itiraf etmeliyim
ki, Yakuza evreni kadar
genis ve detayli maalesef
degil. Kendi hikayesine
sahip olsa da kaba-

ca cakma bir Yakuza

| oyunu.
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Yabuza Yead Souls

Arkadaslar bakmayin yle... Her oyunun
zombi modu var da Yakuza’nin neden
olmasin? Diye disiinen sevgili Sega,

bu oyunda Kiryu, Majima, Goda ve
Akiyama'yu alarak zombilerin karsisina
koymus. Ustelik giizelce bir hikayede
eklemisler hani. 2012 yilinda PlayStati-
on 3 icin cikan Dead Souls, bir middet
sevilmi olsa da yeni bir ana Yakuza
oyunun cikmasiyla beraber unutuldu gitti
ve oynayan kimsesi kalmad.

Yokuza Online

Bedava olarak ister PC, isterseniz Android
veya iOS izerinden oynayabileceginiz
bir Yakuza kart oyunu.

Black Puither: Libe © Deagon

Sadece Sony PSP icin gelistirilen ve cikisi
Japonyaiile sinirli olan bu oyunda Tatsuya
Ukyo'nun hikayesine taniklik ediyoruz.

Black Covither:

Libe & Dragen - Ashura Chagler
ilk Black Panther oyununun devami ve
yine tipki ilk oyun gibi sadece PSP icin
Japonya’da piyasaya cikh




Kim bu doymiels adwmilar?

Kiryu dedik, Goro Majima dedik ama tam olarak kim bu adamlar? Bu baslik altinda biraz
snemli karakterlere yer vermek istiyorum. En azindan kimin neye benzedigini bilin ve sayet
Yakuza evrenine giris yaphiginizda “a bu karakteri biliyorum, LEVEL'da okumustum” deyin diye.

Knzuma Eirgu
Boy: 1,84
Kilo: 88
Lakabi: Dojima’nin Ejderi

Byufe Godn

Boy 1,91
Kilo: 105
Lakabi: Kansai Ejderi

Diige Ysfima
Boy: 1,80
Kilo: 77
Lakabi: Daigo Usta

Gove (Mufion
Boy: 1,86
Kilo: 80
Lakabi: Shimano’nun deli képegi

§Z¢M #;é i

Boy: 1,
Kilo: 78
Lakabi: Mr. A

Tchiban Kasugn
Boy: 1,83
Kilo: 78
Lakabi: Ichi (bir numaral)

Abiva Msﬁu&yﬁm

Boy: 1,80
Kilo: 79
Lakabi: Nishiki

laign Saefirn
Boy: 1,90
Kilo: 93
Lakabt: Tojo Kaplani

Wﬂg\b{éw %g

Boy: 1,77
Kilo: 73
Lakabi: Tak
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GONUL YARASI...

Simdi bahsedecegim iki oyun benim
icimde kalan bir ukde, bir génil
yarasi. Bahsini ettigim Black Panther
oyunlarini da sadece Japonya’'da ve
PSP icin oynayamadim ama ¢ok da
dnemli degiller. Birazdan deginece-
gim iki spin-off oyunu ise... En iyisi
sdyle bir soru yénelteyim: Samuray
déneminde gecen bir Yakuza oyunu
oynamak ister misiniz2 SAMURAY
KIRYU KAZUMANOSUKE'Yi KONT-
ROL EDEBILDIGINIZ BIR OYUN!!22
Kim istemez ki2 Yakuza sevip de kim
istemez22 Ama maalesef sadece
istemekle olmadigini su iki oyun ile
gérmis olduk: Ryu ga Gotoku: Ken-
zan! ve Ryu ga Gotoku Ishin! Kenzan
olan 2008 yilinda PlayStation 3 icin
ve Ishin olan da 2014 yilinda PlayS-
tation 4 icin yayinlandi ama sadece
Japonya’da. Durun yaraniza biraz
daha tuz basayim; ana karakterimiz
Kiryu Kazumanosuke takma adi
alhinda yasayan Miyamoto Musashi
ve Sasaki Kojiro gibi iinli samuray-
lar oyunda meveut. ilk oyun olan
Kenzan'dan umudu coktan kestim
ama Ishin icin hala bir Gmit var ciinki
Sega Efendi israrla giiniin birinde

bu oyunun batiya da gelecegini vur-
gulayip duruyor. Tamam da kardes
hangi giiniin biri¢ Aradan yedi sene
gecmis? Yahu samuray oldugumuz
bir Yakuza oyununu neden bizden
mahrum birakiyorsung Alt tarafi ingi-
lizce bir altyazi ekleyeceksin! Hadi
gizel hatirin icin Almanca da olur!
Nedir bu yani, samuraylar Japonlara
ézel falan mi demek istiyorsunuz?
Neyse, icimizi déktik en azindan.
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Kiryu 2005 / Kiryu 2016

kadar. Oyun diinyasinda ve sikca anime-
lerde karsimiza cikan Yakuza'lar ilging
tiplemeler olsa da gercek hayatta Yakuza
korkutucudur ve uzak durulmasi gereklidir.
Bu da sosyal mesajim olsun.

Enter the Dragon

Yaziya Bruce Lee’nin 1973 yapimi inli
filmi Enter the Dragon ile devam etmek
istedim. Ne alaka diye soracak olursa-
niz; aslinda haklisiniz, cok alakasi yok
ama ana karakterimiz Kazuma Kiryu'nun
sirtindaki heybetli ejderha dévmesine bir
goénderme yapmak istedim. Birkac kere adi
gecti, kimdir bu Kazuma Kiryu? Efendim,
Kazuma Kiryu = Yakuza dersem seriye
asina olanlar sanirim bana katilir. Kiryu,
Yakuza evreninin tam ortasindaki adam.
2005 yapimi oyunda ilk kez karsimiza
ctkiyor Kazuma Kiryu. Ginimiize kadar
elbette bircok karakter geldi gecti, oyna-
nabilir farkli ana karakterlere sahip olduk
amma velakin hicbiri bir Kiryu olamadi.
Yanlis anlasiimasin, daha sonra degi-
necegim karakterler de efsanedir ama
Dojima’nin Ejderi lakapli Kazuma Kiryu
bambaska seviyededir. ilk tanishgimizda
27 yasinda, son gérdigimizde 50 yasin-
da, bir ara da 20 yasinda (anlatacagim)
g6rdigimiz Kiryu'nun neredeyse bitin
yetiskinlik hayatina géz atiyoruz.

Nereden baslayacagiz?

Simdi, diyelim ki gaza geldiniz ve
Yakuza'ya baslamak istiyorsunuz. Oyunu
satin alacaksaniz ama o da ne? Zilyon
tane Yakuza oyunu var! Ben bu oyuna ne-
reden baslayacagim? Orijinal Yakuza'ya

bakiyorsunuz 2005 yapimi, artik bayat
grafikler. Arada bir Yakuza O var, o da
nesi2 Ne yaziyor burada2?2 Kiwami mi
de ne yahu? Yakuza yazdim Judgement
diye bir sey cikti, bu ne? Kafalar iyice
karisti. Ama sakin telasa kapilmayan
cinki burada Yakuza Tirkiye subesi
var! Emin olun, Tirkiye sinirlari icerisin-
de Yakuza oyunlarini benden iyi kimse
bilemez. Hatta hic unutmam; Anarsist
Sayfasinda Tirkiye'de oynayan tek

kisi olarak lanse edilmistim. Evet, belki
Tirkiye'de harbiden Yakuza'yi oynayan
tek kisi benimdir. Eger gercekten dyleyse
artik bu oyunu Tirkiye geneline yayma-
nin vakti gelmistir.

Kiwami nedir?

Oncelikle Kiwami nedir, onu aciga ka-
vusturalim. Kiwami'yi ingilizceye Extre-
me, Tirkceye de asiri olarak cevirebiliriz.
Bir nevi daha fazlasi anlaminda. Bizim
bilmemiz gereken ve bizim icin énemli
olan; Yakuza Kiwami’nin ilk Yakuza
oyununun remake yani yeniden yapilmis
hali olmasi. Dolayisiyla Yakuza Kiwami
2 de Yakuza 2 oluyor arkadaslar. Yani
eger Yakuza evrenine giris yapmak
istiyorsaniz eski PlayStation 2 oyunlarini
oynamaniza hic gerek yok.

Dahasi, Yakuza serisine baslamak icin
ihtiyacimiz olan ne orijinal Yakuza ne
de Kiwami. Bize gerekli olan Yakuza O!
Eger cikis yilina gére degil de kronolojik
olarak seriye giris yapmak istiyorsaniz
(benim tavsiyemdir) ilk olarak Yakuza

0 ile Kazuma Kiryu’nun en toy haline
merhaba diyebilirsiniz.



Yeni baslayanlar icin Yakuza Rehberi
kutucugunda ideal siralamayi yazdim.
Yakuza O ile hem yenilenmis grafikler ile
seriye giris yapabilir, Kazuma Kiryu'nun
yolculuguna bastan sahit olabilirsiniz. Sim-
di; siralamayi ¢ézdik. Peki, ne anlahyor
bu oyunlar?2 Oyunlar aslinda birbirinin

YOK ARTIK,

FiLMi DE Mi VAR?

Var tabii, filmi de olmaz mi2 2007
yilinda Like a Dragon adi altinda bir film
de mevcut. Film, karakterleri ve mekani
oyun evreninden 8diing alsa da, kendi
hikayesine sahip ciinkii oyunda hikaye
icinde hikaye karsimiza cikhg icin filmde
bunu yapmak zor. Peki, nasil2 Acikcasi
oyunlardaki tadi kesinlikle vermiyor ama
live-action karakterleri gérmek de hos
bir duygu.

devami ve hikaye olarak ayri konulara
sahip olsalar da hepsi bir bitinin parcasi.
Elbette simdi derinlemesine hikayelerinden
bahsetmeyecegim. Zaten bunu yapmam
bu essiz yaziyi okuyup da gaza gelen
arkadaslara haksizlk olur.

Gercek dinya ile iliskisi ve etkileri
Biz bu oyunda ne yapiyoruz2 Adam pa-
takladigimizdan bahsettim. Son oyunda da
sirayla patakliyormusuz, o da tamam. Peki,
baska? Bu mudur yani Yakuza? Elbette

ki hayir! Basta Kamurocho olmak izere
Yakuza’nin ilhamini gercek hayattan aldig:
sehirlerde adeta cirit atiyoruz! Oncelikle
Kamurocho bélgesi, Tokyo'nun Kabukicho
bslgesinden ilham alinarak oyuna uvyar-
lanmis. Daha dogrusu adi degistirilerek.
Burasi eglence mekani yahut “red light
district”, yani kirmizi isikl bélge olarak da
bilinir. Anlami... anladiniz iste, yetiskinlere
ydnelik eglenceler.

Yakuza oyunu ile nli olan Kamurocho/
Kabukicho her yil binlerce turist agirliyor.
Tabii bunda Yakuza oyunlarinin etkisi tarti-
silmaz. lyi de biz oyunda burada ne yapi-
yoruz mijbarek2 Eee, her seyi? Ya da séyle
diyeyim; yasal sinirflamalarin izin verdigi
her seyi. Sonucta gercek Kabukicho'da
eminim daha fazlasi da vardir ama bizler
kirmizi cizgiyi asmiyoruz. En uc nokta host
kuliplerde (hani giriyorsunuz da gérevli

ablalar yaniniza geliyor sizle muhabbet
edip para harcattiryor) hosca vakit gecir-
mek. Bunun disinda da acikcasi ne ararsaniz
var. Kumar oynamak, yarislara katilmak,
Sega adli atari salonlarinda eski Sega
oyunlarini oynamak, host olarak calismak,
emlak isine girmek, lokantalarda yemek
yemek, barlarda icki icip bilardo oynamak,
cesitli mini oyunlar ve karaoke yapmak...
Daha saymami ister misiniz2 Anlayacagi-
niz, adamlar harbi harbi yasayan bir sehri
oyuna entegre etmis ve geceleri tabelalarin
sachgiisiklar altinda kalabalikta kaybolu-
yor, gindizleri ise daha sakin caddelerde
geziniyoruz. Bu arada, hani internette her
yerde gérdiginiz Dame damee, dameyoo
sarkist var ya, hani herkesin suratina uyduru-
lan. iste o sarki da aslinda Yakuza oyunla-
rindan cikma. Asil adi Baka Mitai ve Yakuza
oyunlarinda karaoke yaparak séyleyebilir-
siniz. Iste Yakuza béyle bir evren arkadaslar
ve adam dévmediginiz zamanlarda emin
olun yapacak cooook is var.

Benim anlatacaklarim bu kadar. Sinirh
sayfaya mimkiin oldugunca sey sigdirma-
ya calishm ve bu yaziyi okuduktan sonra
Yakuza evrenine bir kisi dahi kazandirabi-
lirsem ne mutlu bana. Ayrica bu yazinin bir
nishasini da Sega’ya yollayacagiz. Artik bir
nisan veya plaket bekliyorum.

(Sega baskani: Bu nedir, nece bu2 Atin
gitsin!)  Rafet Kaan Moral
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Sayfa

44

THE MEDIUM

Biraz Silent Hill, biraz Alan Wake. Bu karisim kéti sonuc verseydi

kalbimiz cok kirlirdi.



iNCELEME

ol
LITTLE
NIGHTMARES |l *

Korkutucu, acayip ve sinir bozucu bir yoleuluga hazir olun

017 yilinda cikan Little Nightmares adin-

daki oyunda sari yagmurlugu ile kiicik,
minicik bir kiz cocugu vardi. Kelimelerle ifade
edilemeyecek derecede dehset verici bir diin-
yada kacarak ve saklanarak hayatta kalmaya
calisiyordu. Bu kizin adi Six'di ve benim onunla
tanismam biraz zaman almis olsa da benim
icin hemen ayri bir yere sahip oldu. Six ufak ve
kirlgan kalbi, kapisonunun altina saklamaya
calishgi yizi ve acimasiz dinya ile verdigi mi-
cadeleyle beni etkiledi. Bu acidan baktigimiz-
da aslinda Little Nightmares hepimizin hayatini
biraz yansitmiyor mu2 Hepimizin kabuslari,
miicadeleleri yok mu2 Tamam, tamam. Bu ka-
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dar dram yeter. Demeye calishgim su: Little
Nighmares ve Six sessiz sedasiz hayatimiza
girince bu carpik diinyadaki maceraya hay-
ran kalmis, doyamamustik. Kisa ek paketlerle
sislense de bizler daha fazlasini istiyorduk
ve bilgiye de actik. Kim bu Six2 Bu diinya
neyin nesi2 Neden herkes carpilmis gibi?
Sonunda kacinilamaz olan oldu ve énce
demosu ile sonra da tam haliyle Little Nigh-
tmares 2'ye kavustuk. Artik bazi cevaplari
alabilirdik ama bunun icin yine o kabus dolu
diinyaya girmemiz gerekecekti. Kabus kaldi-
g1 yerden devam ediyor fakat bazi cevaplari
gercekten alabildik mi2

Yeni Little Nightmares bizlere yeni bir ka-
rakter ile merhaba diyor. Yeni kiicik arka-
dasimizin adi Mono. Bu sefer bir erkek ana
karaktere sahibiz. O da Six gibi bu:gg:r;plk.
diinyada bir nebze “normal” kalabilmis
kisilerden birisi. Gerci kafasina kese kagidi
gecirmis. Bu diinyada ne kadar normal ka-
linabiliyorsa o kadar normal diyelim. Tipki
ilk oyun gibi bilinmeyen bir yerde gézleri-
mizi acarak baslyoruz. Bu sefer ormanlik
bir alandayiz ve kirik, tipli bir televizyonun
iizerinde uyanarak kontrolleri ele aliyoruz.
Cok gecmeden bu quanhk,-ry?i;ﬂlormq-

nin tekin olmadiginin farkina:yaryoruz.
Nasil mi2 Bir tuzaga takilip kafamiza kgtok
yiyerek. Yahut gizlenmis bir ay kapaning -
ayagimizi kaptirarak. Oynanabilirlik ilk =
oyundaki ile ayni. Daha sonra deginecegim
birkac yenilik disinda Six ile ne yapiyorsak
Mono ile de onu yapiyoruz. Zipliyor, kosu-
yor, bir seyleri itip cekiyor, objeler tasiyor
ve basit bulmacalar ¢ézilyoruz. Tabi bazen
zamanlama da hayati nem tasiyor ciinki
bir adim erken zipladiniz mi Mono'ya veda
edebilirsiniz. Tipki Six gibi Mono ile de
bircok kez 6leceksiniz. Belki de daha fazla.
Tipki Six gibi Mono ile de bu diinyadan bir
cikis arayacaksiniz ama girdiginiz her yol,
achiginiz her kapi sizleri baska bir kdbusa
yénlendirecek. Burasi kiicik k&buslarin
diyari, buradan cikis yok.

4
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ilk oyundan farki nedir? .~ Mono'nun erkeklik gururu ile basa cikmak.
Oyundaki amag ilk oyundakiyle ayni. Az " Hani erkek ya, karsi koyacak. Six’in aksine
dnce bahsettigim gibi hoplayip ziplayp ~ Mono ile elimize bir balyoz alip bir seyleri
bulmacalar ¢ézerek ilerliyor ve aslinda = 8ldirmemiz gerekebiliyor.

icten ice var olmadigini bildigimiz givenlic

bir yer ariyoruz. Tek tesellimiz, bu sefer ¥ Oldin ck!

yalniz olmayisimiz! ilk oyundan Six de Little Nightmares 2'de ilkinde 6ldigiinizden
oyuna baslamamizdan kisa bir sire sonra cok daha fazla éleceksiniz. Bunun sebebi de
karsimiza cikiyor ve onunla ayrilmaz bir ikili bazi sahnelerde Mono ile karsi koyabilme
olusturuyoruz. Mono ve Six beraber kaci- imké&ni yakalamamiz. Karsi koymak derken
yor, beraber bulmacalar ¢éziyor, kisacasi uzun bir sopla veya balta ile dismanin kafa-

i beraber miicadele ediyorlar. Sakin panikle- sini patlatmak ve oyunun iiciinci béliminde
meyin! Six'in yapay zekasi bir hayli iyi. Yani  isikla verdigimiz micadele. Oncelikle Mono atip sizi sasirtabiliyor. Siz de o sirada dar-
bir engel olusturmuyor veya yolunuza tas ile bir seylere karsi koyabilmeye calismamiz beyi coktan bosluga indirdiniz ve Mono
koymuyor. Tam tersine, sanki bir arkadasiniz ~ giizel ve yerinde bir tercih olmus. Lakin uygu-  kendisini toplayana kadar diisman izerine
kontrol ediyormus gibi nerede ne yapmasi lamada biraz sikinti var. Hani bir laf vardir: atlayiveriyor. Ee, ne yapsin cocukcagiz.
gerektigini biliyor. Ornegin, yiksek bir yere Teoride okey, pratikte gelismesi lazim diye. Kendisinden biyik cekici kaldirmasi bile
mi ziplamaniz lazim? Six hemen gelip size Ayni buna benzer bir durum s&z konusu. basar sayilir.
omuz veriyor. Mono’nun bir engeli yerin- Ozellikle okulda gecen balimde tipki Mono
den cikarmak icin giici mi yetmiyor? Six ve Six gibi kiicik - porselen arkadaslar mev- ~ Diizgiin tut su 1s1g1!

- hemen gelip el atiyor. Kisacasi Six daima cut ama hic de bizim ikilimiz gibi iyi kalpli “Isikla verdiginiz miicadele” demistim
size destek oluyor. Yani Little Nightmares degiller. Bunu cok gecmeden Mono da fark hatirlarsaniz. Oyunun bir ticinci bs-
_ 2'de, adindaki iki ibaresi gibi iki kisilik bir ediyor ki eline aldigi ilk sert cismi bunlardan [Gm0 var ki, Silent Hill 2'ye tas cikartir.

* ekibiz. Bir diger fark edeceginiz &zellik bir tanesinin kafasina gegciriveriyor. Dedigim Oynayan arkadaslar bilir, orada carpik
de Mono’nun anahtarlar cebine koymasi. gibi fikir giizel ve ama uygulamasi biraz zor curpuk hareket eden hemsireler vard:.
Hatirlarsaniz ilk oyunda da tokmaginda ciinki &ncelikle oyunun mekanikleri nisan iste aynisi burada da varl Tamam, tamam
asma kilit olan kapilar vardi. Six ile anah- almaya cok misait degil. Karsinizdaki dis- aynisi degil ama bayagi bir benzeri.
tari buldugumuz zaman elimizde tasimak mana tam olarak degil de biraz saga veya Kafasi olmayan veya kafa yerinde kanca
zorunda kaliyorduk. Mono ise hemencecik sola kayik bakhiniz mi Mono hedefi tutturami-  olan, yine carpik curpuk cansiz mankenler
cebe indiriveriyor. Bulmacalar genel olarak yor. Diyelim ki tam hedefe bakiyorsunuz, bu var ve bazilar karanlikta hareket ediyor!
basit, en zoru bes dakikanizi alir. Asil zorluk sefer dismaniniz hareket edip, bir adim geri Bizim Mono’nun elinde de bir fener, iler-

42 | LEVEL



leyebilirsen ilerle bakalim. Yahu disinin;
bir odaya giriyorsunuz cansiz manken dolu.
Takir — tukur sesler geliyor ve siz elinizde
fenerle ilerliyorsunuz. Hangisi canlanacak
bilmiyorsunuz ve 1s1g1 hepsinin izerinde
gezdirmeye calisiyorsunuz.

Hadi cocuklari gectik, onlari bir sekilde
hallediyorsunuz. Asil problem daha sonra
karsiniza cikacak olan “eller”. Yani bildigi-
niz el, Addams Family‘deki gibi etrafta do-
lan bes parmagi olan bir el. Elleri problem
yapan &zellikleri ise hizli olmalari ve “fake”
atmalari. Yani sol gésterip sag vuruyorlar
ve iki kere isabet ettiremediniz mi tipki
Alien serisindeki face hugger gibi izerinize
atlayip ekranin kararmasina sebep oluyor.
Yapmaniz gereken diismanin hareketlerini
izlemek, nokta atisi nisan almak, biraz sans
ve biraz da dua ile elinizdeki aleti karsi-
dakinin kafasina indirmek. Olmuyorsa bir
daha, yine olmuyorsa tekrar! Bir yerde hic
abartmiyorum en az on kere 8lmisimdir
ama eninde sonunda o cekic o cocugun
yahut elin kafasina (elin kafasi2) iniyor!
Iste tam burada sikintilar da bas géster-
meye basliyor. Birilerinin kafasini patlatma
ve 1sik fikri kesinlikle kot degil. Lakin
uygulamasi cidden zorluyor. Yine bir
Srnekle derdimi anlatayim. Bu isikli b&limiin
sonlarina dogru genis bir odaya girmistim.
Etrafta diizinelerce cansiz manken. Ben
yaklastikca hareket etmeye baslyorlar. Bir
tanesine 1stk tutuyorum ve duruyor. Buraya
kadar normal. Peki, 8bir taraftan gelenler?

.
——

Siz sagdakine 15131 tuttunuz, okey ama
soldaki gimbir gimbir geliyor. Derken
151§1 ona cevirdiniz ve sagdaki hareket et-
meye basladi. Anladiniz mi simdi derdimi?
Arkadas, gerilmek desen var, sinirle n
desen var. Isigi sabit de tutamiyorsunuz,
eliniz kayiyor. Cansiz mankenlerin sayilari
artiyor. Uc oldular, dért oldular geliyor-
lar. Ben de ne yaptim?2 Gamepad'in sag
analog tusunu cilginlar gibi daire seklinde
cevirmeye basladim ve bir seferde ise
yaradi! Sonuc olarak: karsinizda bir cansiz
manken varken problem yok fakat sayilari
arttik¢a sinir katsayiniz da artiyor.

Bu diinyanin derdi ne?

Little Nightmares evreninin genel olarak
beni en sinir eden yani, dinyasi hakkin-
da fazla bilgi vermemesi. Hep teoriler,
gondermeler veya cesitli ipuclar mevcut.
Mesela Little Nightmares 2 ile televiz-

yon izlemenin sagliga zararli oldugunu
goériyoruz. Hayir, deyim olarak degil
gercek anlamda. Oyunda da gérecek-
siniz, devasa bir kule var ve tipki Mor-
dor’daki Sauron’un gézii gibi tepesinden
isik saciyor. Anladigimiz kadari ile bu bir
sinyal kulesi ve yayilan sinyal televizyonlar
vasitasi ile milleti bu hale getirmis. Ama
neden? Insanlar neden kendilerini 6ldirme
pahasina televizyon izleme derdinde?
Carpik bir hal almalarinda bu olayin

ne kadar etkisi var? Bu oyunla beraber
orman, okul, hastane ve yerlesim alanlarini
goriyoruz. Ve hepsi de berbat durumda,
carpilmis, yikilmis. Ustelik yasayanlari ile
beraber. Tim bu yasanan olaylarin icinde
bizlerse adeta ufacik bir kum tanesiyiz. Siz
bu sorulara cevap araya durun, oyun orta-
lama alti saatte sona eriyor. Siresi tirine
gore yeterli. Bir seyden eminim ki ilerleyen
zamanlarda tipki ilk oyuna geldigi gibi
Little Nightmares 2'ye de cesitli ek paketler
— ek hikayeler gelecektir. Bizler simdilik
elimizdekini sémirelim ve tadini cikartalim.
¢ Olca Karasoy Moral
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D urun... Durun... Incelemeye gecmeden
evvel dedikodu yapacagim. Getirin
kisir tabaklarini ve tavsankani caylari. Der-
gi ifsasi var (Emre korkma senin hakkinda
degil. Daha...). Kiirsat’la konusurken ne
dgrendim biliyor musunuz (agzinda cekir-
dek citlahip, kil tablasina atar)2 Dergideki
bitin yazarlar korku oyunu oynamaya
korkuyormus. Hahaha olm, koca koca
adamlarsiniz, nasil korkuyorsunuz2 Ben de
diyorum neden bitiin Resident Evil serileri-
nin kodu kolayca bana geliyor? Keza AAA
oyunlari alma konusunda dergide Meksika
Cikmazi yasaniyor, kan gévdeyi gétiriyor
ama konu RE serisi ya da benzer bir sey
oldugunda oyunu aninda kucagimda bulu-
yorum. Dergide dénen, halka sunulmayan
gercekleri size sizdirmaya devam edece-
gim sevgili okuyucular. Bu aylik bu kadar...

Simdi Medium’a geleyim. Pesin pesin
bastan séyleyecegim, oyun hakkinda ké&ti
konusmayacagim ve yillardir vermedigim
en yilksek notu yapistiracagim. Oyunun
tek eksisi belki, o da biraz, ucundan yani,
animasyonlari daha iyi ve bulmacalarin
zorluk seviyesi daha yukarida olabilirdi.
Ama bunun haricinde Alan Wake'den son-
ra hikdyesi ve atmosferiyle bende sirekli
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Aga, Polonyalilar bu isi biliyor

merak vyandirarak ilerleyen ilk oyun oldu.
Gecin aksiyon dolu, rektumundan ve agzin-
dan kan sizan igrenc¢ canavarlari ve onlara
roket athgimiz oyunlari. Veya Outlast gibi
her ani grotesk yaratiklarla karsilasmaktan
korktugumuz yapimlari (ki Outlast harbi gi-
zel oyundur, onun altini cizeyim). Ben size
burada oyuncuyu korkutarak oynatmaktan
bahsetmiyorum, kaliteli bir gerilim filmi
izlerken ekran basindakini bicak sirtinda
tutan bir oyundan bahsediyorum. Oynaya-
ni ani korku sahneleriyle sandalyesinden
tavana ziplatmayan ama sundugu ortamla
omurganizda sirekli soguk bir el varmis
gibi hissettiren bir oyundan bahsediyorum.
Hah iste o; The Medium.

Oyunun o kadar cok sevdigim yani var ki
dncelikle oynanis ve atmosferden gireyim.
ilki klasik Resident Evil'dan esinlenmisken
ikincisi buram buram Silent Hill kokuyor.
Kamera acisi... Aman tanrim sabit kamera
acisinin iyi kullanildigi bir oyunu nasil da
6zlemisim. 90’larda cogu macera oyunu
teknolojik kisitlamalardan dolay: sabit ka-
meraya sahipti. O yiizden sadece Resident
Evil havasi degil beni gecmise de gétirdi.
Ama olaya korku oyunlari cercevesinden
bakacaksak, evet, buram buram Resident
Evil kokuyor. Oyundaki kahramanicemiz
Marianne bir bu dinyaya bir de Araf’a

®

gecebilen bir medyum. Silent Hill esinlen-
mesi de burada devreye giriyor. Araf pash
kokusmus degil ama renk paleti ve etrafin
ciirimisligi acisindan bana durmadan
Silent Hill’i hatirlatti. Bakin surasi énemli;
bunlar sadece esinlenme, kesinlikle kopya-
la & yapistir degil.

Grafikler... Bloober Team korku konusunda
zaten ihtisas yapmis bir stidyo. Layers of
Fear ve Blair Witch’le (BW oynamadiysa-
niz mutlaka oynayin) korku konusunda nasil
vzmanlastiklarini gérebilirsiniz. BW'de gér-
sel olarak ne kadar ileri gittiklerini gériince
sasirmistim ama The Medium’la citayi en
tepeye basariyla cikartmislar. Gérsellikten
o kadar etkilendim ki oyunun ilk saatinde
gordigim sahnelerin “olm cok giizel, olm
cok giizel,” diye diye ekran gérintisi
alarak Kirsat'a Whatsapp'tan yollayip
muhtemelen bir gizel kafasini itiledim. Ve
gorsellikteki ince detaylar ve agzimi acik
birakan giizel atmosfer beni hic sasirtma-
dan oyunun sonuna kadar devam etti.
Seslendirme ve diyaloglar da ayri gizel.
Marianne gezdiginiz her noktada kendi
kendine konusuyor ama hicbiri kulaga
abarti ya da sikici gelmiyor. Hatta séyledigi
sézler o kadar dogal ki 6yle bir durumda
ben ya da siz kalsaniz farkl davranmazdik.
isin ilging yani oyunda dogru dizgiin mizik



yok. Biterken tatl bir tini, beni Shazam’dan
arat dedirtecek kadar giizel bir sey caliyor
ama o kadar. Heyhat o ana kadar mizigin
eksikligini hic hissetmedim.

Offff svmek istedigim o kadar cok sey

var ki kafami toparlayamiyorum. En iyisi
sizi daha fazla sikkmadan The Medium’un
konusunu anlatayim. Ama kafanizda daha
iyi canlanmasi icin ilk yarim saate deginmem
lazim. Bunu spoiler olarak gérmeyin ciinki
bu esnada Marianne kimdir, 6zel giicleri
nelerdir onlari 6greniyoruz.

Oyun Marianne’in iivey babasinin 6ldi-
g giin basliyor. Kizi olarak son gérevini
yapmak icin babasini giydirmesi gerekiyor.
Daha bu anlarda bile gérselligi, sahane
kamera acilariyla ve sirekli degisen sah-
neleriyle The Medium aklimizi basimizdan
alacagini belli ediyor. Acilisin her anin-
da, gezdiginiz her odada cok sevdiginiz
birini kaybettiginiz hatiralarla dolu bir
evde oldugunuzu iliklerinize kadar hissedi-
yorsunuz. Asir duygusal bu giristen sonra

A

babanizi morgdan cikartiyor ve cok sevdigi
kravat ignesini kravahna ilistirerek onu

son yolculuguna hazirliyorsunuz. Calisma
odasina girdiginiz anda oyun boyunca bol
bol karsilasacaginiz bas agrilarindan biri
beyninize saplaniyor ve Araf’a gecmek
izere oldugunuzu anliyorsunuz. O an ivey
babaniz Jack'i calisma masasinin basinda
telasli bir halde buluyorsunuz. Sizin icin cok
endiselendiginden bu diinyadan ayrilmak
istemiyor. Konusmalarinda bir cocuk ma-
sumiyeti var, yetiskin gibi degil. Onu teselli
ediyorsunuz ve Araf’tan nereye gittigini
bilmediginiz yolculuguna devam etmesi icin
son bir kez babaniza sarilarak onu ikna edi-
yorsunuz. Ayni bundan &nce bircok zavalli
ruha yardim ettiginiz gibi. Anladiginiz iizere
Marianne’in olayi bu diinyada kisilip kalmis
ruhlan son yolculuklarina gecmeleri icin
teselli etmek.

Bu olayin hemen arkasindan Marianne’e
bir telefon geliyor. Thomas adinda bir
adam kahramanimizin cocuklugundan beri
goérdigi bir riyanin ne anlama geldigini
Niwa Hotel'e giderse bulacagini séyliyor.

Ozel giiclerimiz oldugunu bilen bu adam
sadece bizim ona yardim edebilecegimizi
sdyleyince yola koyuluyoruz. Asil olay Niwa
Hotel arkadaslar. Ciinkii Bloober Team
Niwa Hotel'i Hotel Cracovia denen gercek
bir binadan modellemis. Koridor koridor,
oda oda gezip oyundaki haline uyarlamis-
lar. Belki de bu yizden bu kasvetli mekénda
gezerken kendimi kaptirdim bilmiyorum. Her
sey o kadar yerli yerinde ve gercekeiydi ki.
Otelin gercek bir mekén olacagina suradan
killandim. Cenaze evinden ciktiktan sonra
oyunun acilis bir dizi girisi jenerigi gibi bas-
liyor. Art arda gercek fotograflar esliginde
yapimcilarin isimleri gecerken, fotograflar-
dan birinde cenaze evi olan binanin gercek
bir yer oldugunu gériiyorsunuz. Polonya’da
Niwa Hotel diye bir yer bulamayinca az
Google'i kurcaladim ve Hotel Cracovia kar-
sima cikh. Sirf bu detay ve emek bile oyunu
oynamak icin ayri bir neden.

Oyunu farkli kilan en nemli 6zelliklerden
birisi Araf’a gectiginiz anlar. Ciinki bu
esnada oyunun ekrani dikey ya da yatay
olarak ikiye ayriliyor. Karakterimizin hare-
ketlerini hem bu dinyada hem de kasvetli
Araf'ta ayni anda gériyoruz. Dinyada
gordigimiz bir cicek orada cirimis halde
karsimiza cikiyor. Gerceklikte géremedi-
Jimiz esyalan Araf'ta gérebiliyoruz ve

onu kullanarak gerceklikte geceme-

digimiz yerleri acabiliyoruz.

Bu 6zellik ilk basta bana

biraz yorucu gelmisti ciinki

herhangi bir ayrintiy kacir-

mamak icin her iki tarafa da
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bakmaya calisirken sasi gibi oluyordum. O
yizden size ufak bir tiiyo vereyim iki tarafi
da ayni anda oynarken yapacagdiniz seyler
genelde Araf'ta oluyor, o yizden bu kisma
odaklanmanizda bir sakinca yok. Bazi
anlarda gercek diinyadan kopup tamamen
dbir tarafa da gectiginiz oluyor. Baska
zamanlarda ise gercek dinyada geceme-
diginiz bir kapinin étesine gitmek icin “Out
of body experience” yapmaniz gerekiyor.
O an karakter iki dinyada birden hareket
etmeyi birakip, sadece Araf'ta ruhuyla
geziniyor bedeni gercek diinyada kaliyor.
Fakat 8bir tarafta zamaniniz kisith, ruhunuz
giderek gerceklikten siliniyor bu yiizden ne
yapacaksaniz acele etmek zorundasiniz.
Bazen bir esya buluyorsunuz ve bunu kur-
calarsaniz 6zel gliciniz sayesinde gecmiste
yasanan travmatik bir olay yizinden o
cisimde Araf'a acilan ufak bir catlak oluyor.
Bunu dinleyebiliyorsunuz ve o mekénda
neler déndiigiini anliyorsunuz.

gy

[
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Oyunda herhangi bir can ya da 8zel
gicimizi kisitlayan mana bar gibi bir sey
yok. Hatta 8lmek cok zor, karsimiza cikan
tek tehdit ise bizi kovalayan ve oyunun
sonunda ne halt oldugunu yiizeysel olarak
anladigimiz biyik kéti bir agabey. Ona
yakalanirsaniz dogrudan &liyorsunuz
zaten. Bastan séyleyeyim, herhangi bir
silah ya da zaten ¢ok az karsilashginiz
yaratiklari buhar eden dogaisti giicleriniz
yok. Oyunun cogunda oradan buraya
kosarak bulmacalar ¢éziiyorsunuz (ve asll
-maalesef yine kolay- bulmacalar oyun
sonuna dogru basliyor). Peki, nasil eglene-
cegiz aksiyon olmadan derseniz? Aradaki
aci§ kapatan sey bence cok basarili
islenmis olan hikdye 6rgisi. Yaklasik 6-7
saat siren oyunun her aninda bir seyler
yasaniyor sizi kesinlikle sikmiyor. Bir olay:
¢6zdiiginizi disiniyorsunuz o baska bir
gizeme giden yolu aciyor. The Medium’u
oynayacaksaniz giizel hikayesi ve kaliteli
bir dizi tadindaki 8yki &rgisi icin oyna-
malisiniz.

Oyunun birkac noktasinda cikan ve uzun-
lugu ile beni sikmanin aksine 6nceden de
dedigim gibi bir dizi sahnesini seyrediyor-
musum hissi yaratan oyun ici ara sahneleri
bence cok kaliteli. Kullandiklari kamera
acilari her bir detayin oturup disinildigi-
ni gésteriyor. Misal bir adami iskemleye
baglayip iskence eden kisi etrafinda sirekli
yiriyor ve arkasinda duruyor. O an olay:
iskencecinin géziinden gérmeye basliyor-
sunuz. Aniden sandalyedeki adamin cene-

sini tutuyor ve kendine cektigi anda kamera
o noktaya dogru zoom yapiyor ve sanki
adami siz tutuyormussunuz hissi yaratiyor.
Bu ve bunun gibi o kadar cok kamera ay-
rintisi var ki... Ekranin bir béliminin yer yer
ikiye bélindigi bir oyunda kamera acisinin
bu kadar usta kullaniimasi The Medium'u
diger oyunlardan farkli kilan 6gelerden biri.
Gerek hikayesi, gerek gérselligi ve ge-

rek zenle hazirlanmis diyaloglari ,The
Medium’u benim icin uzun siireden beri
oynadigim en iyi gerilim oyunu yapt. Deli
gibi aksiyona girecegini ya da yiireginizi
agziniza getirecek bir korku oyunu bekliyor-
saniz sizi kolaylikla sikabilir. Fakat kaliteli bir
gerilim filmi veya dizisinin icinde kaybolmak
istiyorsaniz The Medium beklentilerinizin
cok &tesini karsilayacak bundan emin olun.
Fiyah 210 TL, bugiiniin sartlarinda gayet
yiksek farkindayim ama bunu hak ediyor

mu? Sonuna kadar... ¢ Nurettin Tan

Ustaca kurulmus kamera acilari,
sahane gérsellik, iki farkli boyutta oyna-
yabilme ve harika hikaye 6ykisi.

Animasyonlar bir tik daha iyi olabi-
lir. Bulmacalar laf olsun diye koyulmus.
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Yapim Motion Twin Dagitim Motion Twin Tiir Aksiyon, Roguelike Platform PC, PS4, XONE, Switch, iOS, Android Web dead-cells.com

Dead Cells: Fatal Falls ¢

Adi gibi 6lumcil distslere sahip sahane bir ek paket!

&

Dead Cells aramiza 2017 yilinda katldi ve
o zamandan beri kendisini harddiskten
silmeyi bir tirli basaramadik.4 yillik bir oyun
olmasina karsin popilerligini de her daim
korumayi basarmis, roguelike tirini seven
oyuncularin kendilerini buldugu, defalarca
8lmelerine ragmen, defalarca tekrar tekrar
oynadiklari bir marka.

Oyunun gelistiricisi Motion Twin, Dead Cells
icin bir devam oyunu planlamadiklarini daha
ilk ginden duyurmustu. Ek paketler ve giincel-
lemelerle, Dead Cells markasini oyuncular icin
sicak tutacaklarini belirtmislerdi. Ik tcretsiz
genisleme paketi Rise of the Giant ve onun
ardindan gelen The Bad Seed ile bu sézlerini
tuttular. Ocak ayinin sonunda bizlerle bulusan
Fatal Falls ile ara verdigimiz Dead Cells’e
tekrar dénme heyecanini yasadik.

Dead Cells'i daha énce konsolda oynamistim.
Uzerinde uzunca bir sire de harcadim. Fatal

Falls incelemesi icin bu sefer PC basina gectim.

Ancak tahmin ettiginiz Gizere tim ilerlemem
konsolda kaldigi icin en bastan baslamam
gerekiyordu. lyi ki de 6yle yapmisim.
Roguelike tirinde bir oyun oldugu icin kendi
icerisindeki dinamiklere alismak biraz zaman
aliyor. Birkag kere degil, defalarca &lip tekrar
bslimleri elden gecirmeniz gerekiyor ki daha
da giiclenin. Gerci hazir ilerlemis karakterle
belki daha hizli yol alabilirdim ama Dead

“bolimler var. Bu platformlar tzerinde yzun

Cells’e en bastan baslama, kabul etmeliyim
ki fikri hosuma gitti. Fakat Fatal Falls kismina
gelene kadar biraz fazla zaman harcadim.
Fatal Falls, oyunun orta kismina ekleme yapi-
yor. Yani Surlar bdlimiinin hemen ardindan
gelen Bahamut isimli arkadasi indirmeden ek
paketin sunduklarina bakamiyorsunuz.

Ek paket icerisinde Catlak Tapinaklar (Fractu-
red Shrines) ve Olimsiz Kiyilar (Undying Sho-
res) isimli iki yeni bélim var. Bu ikisini gectikten
sonra Mausoleum (Anit Mezar) bélimiinde
Korkuluk isimli yeni boss ile miicadele edebi-
liyorsunuz. Isin diger teknik eklentilerinden de
bahsedeyim.

Fatal Falls, bu iki yeni bélim ve bir boss
bélimi haricinde bircok icerigi de berabe-
rinde getiriyor. 8 yeni disman tipi getirilen iki
yeni bélgede size kdk séktirmek icin hazirda
bekliyor. Aralarinda Stone Warden adi verilen
Muhafiz, mini bir boss gérevi gérisyor. Onu
indirmeyi basarirsaniz bir kapi aciliyor ve
hazine odasina dalabiliyorsunuz. Dismanlar
haricinde 7 yeni silah ve tam 10 adet kiyafet
var. Kozmetik kismi seven oyuncular bu 10
kiyafeti toplamak icin giizel bir ugras verecek
diye distniyorum.

Ek paket, isminin hakkini verecek sekilde
dizayn edilmis. Oliminize dogru nihai
dissiislere gecebileceginiz platformlarla dolu

manascrarn

siire kalamiyorsunuz ciinki parcalanmaya
basliyorlar. Hele bir de bu yikilan platformlar
iizerinde dismanlarla mijcadele ederken,
tuzaklardan kagmaya calishginizda ortalik tam
panayir yerine dénijyor.

Fatal Falls, oyunun ortasina 30-40 dakikalik
bir ekleme yapiyor. Tabii bunu séylerken oy-
nama becerinizi ve ekipmanlarinizi da hesaba
katmak gerek. lyi bir oyuncuysaniz belki daha
kisa sirede yeni alanlar gecip Korkuluk ile
déviismeye gidebilirsiniz.

Motion Twin, Dead Cells oyuncularini tekrar
géreve cagiracaklari giizel bir ek paket hazir-
lamis. Ek paketler arasindaki siireyi biraz daha
kisa tutsalar ya da icerikleri daha coskulu ver-
seler, elimizin altinda sirekli oynayacagimiz
bir Dead Cells olabilir. Diger tirli ek paketten
ek pakete Dead Cells'e girmek keyifli olsa da
kas hafizamizi yerine oturtmak biraz zaman
aliyor.  &zay Sen

KARAR

ARTI Oyuna geri dénmek giizel.
Bolim, disman ve boss tasarimlari.
Dead Cells'in o kendisine has zorlugu.
Genisleme paketi beles.

EKSI Ek paket cikis siireleri kisalnlabilir.

Minik hatalar.
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Werewolf:

The Apocalypse: Earthblood

aniyorum benim jenerasyonum ve biraz

daha 6ncesi, World of Darkness ile alakal
bir seyler duydugu zaman dev heyecan ya-
piyor. Takip eden neslin bu temaya olan ilgisi
nasildir, gercekten bilmiyorum ama bizim ekip
hep yiksek! Neden mi2 Aslinda bircok sebebi
var ama en énemlilerinden bir tanesi, While
Wolf Publishing tarafindan iretilen World of
Darkness diinyasinin kendisine has bir isleyisi
olmasi ve bircok oyundan olusmasidir. Aslinda
Mark Rein-Hagen tarafindan yaratilan World
of Darkness diinyasi, icerisinde Vampire: The
Masquerade, Werewolf: The Apocalypse,
Mage: The Ascension, Wraith: The Oblivion
ve Changeling: The Dreaming isimli bircok
oyun barindinr. Ozellikle 1991 ile 2006 yillar
arasinda ¢ilginca satisi yapilan bu sistemler
halen kendilerine has mekanikleri ve yarah-
lan World of Darkness diinyasi icerisindeki
konumlariyla ilgi cekmeye devam etmektedir.
Bu diinyayi tanimlamak gerekirse, adindan da
anlasilabilecegi Gzere bir hayli karanlik (Tabii
kimin tarafindan baktigina bakar; icerisindeki
cogu karakter icin zaten olmasi gereken bu.) bir
anlamda gotik - punk bir tarza sahiptir diyebili-
riz. Bilinen diinyaya ziyadesiyle benziyor olsa
da icerisinde Kurt Adam ve Vampir gibi farkli
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Karanliklar dinyasina hos geldiniz!

dogaiistis gicler barinir. iste biz de béylesine
bir dinyada, elden geldigince Kurt Adam bir
hayat siirerek, bambaska bir maceranin icerisi-
ne daliyoruz...

Suriiden kovulani kurt kapar?

TPS kamera acisindan deneyim ettigimiz
W:TAE, Unreal 4 grafik motoru iizerine insa
edilmis. Acikcasi oyuna girer girmez grafikler-
deki “yapaylik” dikkatimi cekti. Yani her seyin
gereksiz bir kaplama kullanilarak gretilmis ol-
masi, animasyon ve teknik detaylardan uzakta
kalmasi benim icin biraz izici bir baslangic
oldu diyebilirim. Yine de moralimi bozmadim
ve yola koyuldum! Oyunda Cahal isimli, eco-
terrorist Kurt Adam olan kisiyi kontrol ediyoruz.
Fakat bu arkadasin ufak bir problemi var; o

da siriiden kovulmus olmasi. Sebep ise tiim
dinyayr kirletmeyi basaran Pentex isimli sirketin
yaninda duran siirii ile Cahal’in karsi karsiya
gelmesi diyebiliriz... Oyunumuzun odaklandig:
Kurt Adam ekibinin adiysa Garou. Kendi ice-
rinde 13 farkli ulusa sahip olan Garou, Pentex
isimli sirkete karsi biyik bir savas vermektedir.
Biz de kisa sirede kendimizi bu ekibin yaninda,
diinyay: kirletenlere bir “dur” demek icin bulu-

yoruz. Gerisi2 Gerisi biraz sinsilik, biraz da kan.

Bu noktada ufaktan detaylara girmekte fayda
var gibi duruyor... Efendim W:TAE'da iki farkli
oyun modeli tek potada eritilmis. Bunlardan ilki
sessizce ilerlemek, ikincisiyse hayah yok ederek
ilerlemek. Temelde, sessiz kalmayi becereme-
digimiz anlarda calan alarm ile zaten otomatik
olarak ikinci secenek ile yizlesmis oluyoruz.
Tasarlanan haritalarin hepsinde farkl stratejiler
vygulayarak dismanlar sessizce alt etmemiz
s6z konusu. Fakat bir kere durumu fark ettikle-
rinde alarm calarsa, o zaman senlikler baslyor.
Bu senliklerden uzak kalmak icin kurt formumuz
olan “Lupus”a dénisip ilerlemek ziyadesiy-

le 8nemli. Bu sayede daha az ses cikarip,
gdzlerden daha da uzak olabiliyoruz. Anlik
sessiz saldinlardaysa karakterimiz otomatik
olarak insan formuna déniisip dismani etkisiz
hale getirebiliyor. Bu form ile ayni zamanda
normalde giremedigimiz havalandirma delikleri
gibi notalari kullanarak farkli yerlere ilerleye-
biliyoruz. Kurt formumuz haricinde bir de “The
Penumbra Vision” denilen géris sayesinde
haritayi detayli sekilde okuyabiliyoruz. Bu giic
ile dismanlarin miktarini, varsa sahip olduklan
gimis mermileri ve etkilesime gecebilecegimiz
obijeleri gérebiliyoruz. Ozellikle oyunda bulu-
nan ufak bulmacalan bu giic ile cdzmek, hangi



bilgisayarin nereye bagh oldugunu gérmek is-
leri bir hayli rahatlatmis. Tabii buradaki drama,
bu &zellik olmadan da aktive edilebilecek he-
men her seyin yanina gelince etkilesim tusunun
beliriyor olmasi. Yani bu ézellige cogu zaman
gerek bile olmadan hemen her seyi yapabiliyo-
ruz. Dismanlari sessizce alt etmek icin kullana-
bilecegimiz bir diger opsiyon da “Crossbow.”
Bu silah sadece iic mermi alabiliyor olmasina
ragmen uzak menzillerdeki dismanlari sessizce
ortadan kaldirmamiza imkan sunmasi acisindan
bir hayli 8nemli. Peki, ya sessiz kalmayi bece-
remezsek ve o senlik mizigi devreye girerse?
Hah iste o zaman The Crinos isimli Kurt Adam
formumuz ile tanismanizi isterim.

Wolfteam mode!

The Crinos gercekten de aradigimiz Kurt Adam
olabilir en sevdigim okur. Oncelikle Agile ve
Heavy olmak iizere iki formu var. Birisinde

cok daha cevik, digerindeyse yavas ama
yikicil Hos, temelde her ikisinde de cok ama
cok giicli oldugu icin ben genel olarak Agile
formunu kullandim. Hizli, agir ve ziplama gibi
ic farkli saldirisi var. Bunun haricinde belirli
bir noktaya “firlama”, kendini iyilestirme gibi
bircok farkli 6zelligi de mevcut. Zaten oyunda
ilerledikce kazandigimiz Spirit puanlari ile
yetenek agacimizdan nasil bir Kurt Adam
deneyim edecegimizi bir noktada belirlemis
oluyoruz. Ozellikle zaman icerisinde topla-
digi Rage 6zelligi ile gercekten hayati yok
edebilecek seviyede giice ulasabilen bu form,
alarm caldigi anda otomatik olarak devreye
giriyor. Yani normal oyun deneyimi esnasin-
da durup dururken bu forma gecilebildigini
gérmedim. Tabii calan alarmlar ile onlarca
farkli cesit disman birimi devreye giriyor.
Kalkanli ekibe karsi isimiz biraz zor olsa da en
biyik tehlike, gimis mermi kullanan menzilli

silahlar. Aldigimiz her gimis mermi, toplam
hayat puanimizin bitinine etki ediyor ve o
savas icerisinde doldurabilecegimiz toplam
puani giderek disiriyor. Bdylece kisa siirede
yok olup gidiyoruz. Savas kismini bir kenara
birakhgimiz zaman, az da olsa kullanilan di-
yalog sistemi dikkat cekiyor. Yani neden béyle
bir ise girisilmis ben pek anlamadim. Acikcasi
oyunda bolca cutscene de var ama bir sekilde
ne diyaloglarla ne de bu sahnelerle gereken
bitinlik saglanamamis. Aslinda en biyik
argimanim, oyunun “gérinisi”. Yani bunca
yiIl World of Darkness oynadim, géziimde hic
bu oyundaki gibi bir deneyim canlanmamish.
Yapilabilecek onlarca farkli opsiyon arasin-
da eco-terrorist ekoli bir deneyimin secilmis
olmasi kesinlikle garip. Yapay zeka tam bir
fiyasko. Sizi buluncaya kadar alarm asla
calmiyor ama aramaya da ara vermiyorlar.
Garip garip yerlerde “glitch”lenip duvarlara
takiliyor ve yiiriyemez hale geliyorlar. Alarm
icin baginncaya kadar da tek tek kendilerini
avlamaya devam edebiliyoruz zira oyunda
her sey bir acayip calisiyor.

Demem o ki muazzam bir tema, kocaman
sekilde harcanmis. WoD seven birisi olarak
cok daha iyi bir yapima ihtiyacimiz oldugunu
disiniyorum.  Ertugrul Stingt

KARAR

ARTI Kullanilan tema. Farkl kurt
formlari ve oyuna etkileri.
EKSI Yetersiz yapay zeka.

Sirekli ayni seyi yapmak. Dizi dizi
buglar, boy boy glitchler.
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Nioh 2: The Complete Edition

"Hikayenin bir saniyesini bile kacirmam” diyenlere!

ak en bastan anlasalim, hemen belirteyim

Nioh 2'yi bu Complete Edition cikana
kadar oynamadim ben, o nedenle ‘arada ne
fark var Sonat?’ derseniz, deneyimlemedigim
bir seyi anlatmam mimkin degil derim. Hatta
dedim bile.
Nioh 2 tarihsel olarak ilk oyundan daha
dncesini konu aliyor. Dolayssi ile itk oyunda
tanishgimiz, Geralt cosplayi yapan William
ile oynamiyoruz (fakat skin olarak kullana-
biliyoruz). Onun yerine muazzam detayli bir
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karakter olusturma ekrani ile karsiliyor oyun
bizi. Sasilacak bir durum degil, neredeyse

her oyunda karsimiza cikan bir detay haline
gelmeye basladi bu. Bu kisimda giizel bi detay
var lakin. “Aga ben ugrasmak istemiyorum
ama...” diyorsaniz internette bir cok karakter
kodu bulabilir ve bu kodlari kullanarak, baska-
larinin olusturdugu karakterler ile oynayabilir-
siniz. Tabii ki burada da Gnli oyun karakterle-
rinden film karakterlerine hatta inlilere kadar
bir cok tip bulmaniz mimkin.

Derin mi derin bir arka plan

Neyse uzun uzun karakter olusturmadan da
bahsettigime gére devam edebiliriz. Yari yokai
(rublar tarafindan ele gecirilen varliklara yokai
deniliyor) bir karakteri oynuyoruz. Babasi
insan annesi ise bir yokai olan karakterimizin
acilis sahnesi, annesinin bir yokai tarafin-

dan 8ldirilmesi ile basliyor. Sonrasinda ise
hayatini yokaileri avlayarak geciriyor. Tabii
burada oturup tiim hikayeyi anlatacak ve spoil
edecek degilim ama prologue dedigim kisim
sonunda Toukichiro adi verilen bir karakter ile
karsilasiyor, onunla birlikte parali asker olarak
calismaya basliyor, sonrasinda ise Nobunaga
isimli 8nemli bir karakterin hizmetine girerek
maceramiz devam ediyor desem yeterlidir.

Lafi cok uzatmak istemedigim bir kisim var o
da grdfikler ve sesler, ilk oyundan cok daileri-
ye gitmisler diyemeyecegim bir kalitede ¢iinki.
Bu elbette oyunun grafiklerini kéti yapmiyor,
seslerini de ayni sekilde ancak dedigim gibi,
sadece zamanin gerisinde kalmis durumdalar.
Oynanis kisminda ise yine silahli i¢ farkli tutus,
ki (stamina) ve yetenek agaci mevcut. Oyunda
toplamda 11 farkli silah bulunuyor ve bu silah-
larin her birisi icin ayri bir yetenek agaci var.
Ben kati bir secim mi yaptim halen emin degilim
ama gdriince ‘iste bu’ deyip direkt tercihim

olan fist weapon sectim. Oyunun baslarinda



beni ciddi zorlamis olsa da ilerledikce daha

da cosan bir silah kendisi, her formda farkl bir
dévis stili ortaya cikiyor, yetenek agaclarindan
bu stillerin farkli yeteneklerini, combolarini vs.
acabiliyoruz. Adeta Tekken oynarcasina dévi-
styoruz. Ancak sunu fark eftim ki -demin k&ti bir
secim mi yaptim halen emin degilim dememin
sebebidir- katana falan kullanmak cok daha
avantaijli gériiniyor, ciinki cok daha yiksek
hasarlar cikartabiliyorsunuz. Sunu not dijseyim
tabii, arkadasimdan grendigim kadaryla
end-game civari fist weapon'lar da diinyalar
vurabiliyormus, ama ‘mus’ iste.

Silahlar disinda Yokai tarafimiz icin de yete-
nek agaci oyuna yerlesmis durumda. Simdi
diyebilirsiniz ki ‘eh sadece yetenek agaci mi
bitin yenilike” tabii ki degil, dikkatinizi cekmistir
yokai icin de yetenek agaci bulunuyor dedim.
Oyunda yokai formuna gecebiliyoruz ancak
bunu &yle her istedigimizde yapamiyoruz tabii
ki, 8nce anima adi verilen enerjiyi doldurmamiz
gerekiyor. ik oyundan hatirlayanlar olacaktir
Spirit Weapon olarak gecen bir giicimiiz vard,,
onun adi artik Yokai Shift olmus ve belirli bir
sire icin secmis oldugumuz iic farkli tirdeki
Yokai'den bir tanesine dénisebiliyoruz. Bu
formda dévisirken hasar aldigimiz zaman
canimiz gitmiyor ancak shifting siresinden
yiyor, yani ne kadar cok hasar alirsak o kadar
stre bu formda kalabiliyoruz. Tabii ki amag
sadece hasar alip can kaybetmemek degil,
ayni zamanda oldukca fazla hasar da vermeye
baslyoruz. Her bir yokai farkli gériiniis ve
dzellikler getiriyor. Yokai form'a gecmek disinda
bir de kendi insan formumuzu korurken anlik
kullanabildigimiz Yokai &zellikleri de var. Bu
&zelliklerden en cok kullanacaginiz, oyunun
parry sistemi olan &zellik. Dismanin izerimize
kirmiz1 bir aura cikartarak geldigi saldinisini
g6rdigimiz zaman dogru zamanda basarak
kullanabiliyoruz. Béylece buyik bir aciklik
yaratiyor ve agzina vuruyoruz.

Bu &zellik bitin yokai secimleri icin ayniyken
degisiklik g&steren ise ruhlarini topladigimiz
yokailerin 8zel hareketlerini kullanmak tzerine
kurulmus durumda. Bu ruhlar bir shrine’a

gidip (su level atlamak icin vs. kullandigimiz)
temizliyor ve kullanmaya baslayabiliyoruz.
Her bir Yokai'nin ise kendine 6zgi bir tane 6zel

yetenegi bulunuyor.

Beraber keselim mi?

Bu tir oyunlarda kimi oyuncularin hic sevmedigi
ve girismedigi co-op sistemi i kisiye kadar
destekleniyor. Acikcasi ben soulslike oyunlarn
arkadaslarim ile birlikte oynamay: seviyorum.
Her ne kadar tek basina oynarken yasanan

o mijcadele ve zorluk hissi ortadan kalkiyor
olsa da eglenceli oluyor. Bunun disinda yine

ilk oyunda da yer alan, disman ya da dost ruh
cagirma olay Nioh 2'de de devam ediyor.
Nioh'un ilk oyununda da yasadigim ve bu ikinci
oyunda da yine yasamis oldugum bir sikint

var ki bu serinin beni en cok zorlayan oyun
olmasi gercedi. Bu oyunun garip bir aurasi var
arkadaslar, ben anlamiyorum, Sekiro'da bile
bu kadar zorlanmiyordum, kolaydi demiyorum,
onda da kontrolciyi 1sirdigim oldu ama Nioh
cok ayri bir noktada. Bu arada evet bu konuyu
soulslike oynayan baska arkadaslar ile konus-
tugumda ‘git gud’ diyen de cok oluyor ama
hani yabancilarin bir lafi var ‘it is what it is” diye,
aynen durum bu. Bir de normalde hani oyuna
alisikca daha kolay gelmesi lazimken bu oyun

gittikce daha bir zorlasiyor mu ne? (Defalarca
oyunu silmek istedim, bitirmeye calismak Sug

ve Ceza'yi okumak gibiydi, tatmin hissi de bir o
kadar sahaneydi - Kirsat)

Bu arada oyunu zorlastiran bir diger mekanik
ise Dark Realm diye gecen alanlar. Bizi adeta
sirindiiren ama dissmanlarn costuran ortamlar
bunlar. Hani tam alisiyorsunuz ‘tamam bu adam
bana bu hasar vurur’ diyorsunuz ‘hop!” dark
realm. Isler hic beklemediginiz gibi gidebiliyor.
Bu mekanlari yok edebilmek icin buna sebep
olan asil Yokai abimiz ya da ablamizi bulup 6l-
dirmemiz gerekiyor. Ancak sunu da belirteyim,
Dark Realm icerisindeyken biz de Yokai for-
muna gecersek iste o zaman sartlar esitleniyor.
Tabii hatirlatmak isterim ki Yokai formunda kaldi-
gimiz sire yine kisith. Yine burada Yokai yetenek
agacinda dagitacaginiz dzelliklere gére isler
degisiklik gosterebilir.

Soulslike'tan bahsederken bosslardan bahset-
meden bitirmek de olmaz. Lanet olsun arkadas,
bunlar nasil boss tasarimlar ya. Evet, cok gér-
kemliler, cok gizel ama onlar nasil déviis meka-
nikleriz Bana biraz fazla dengesiz gibi geliyor.
Ben galiba bir anlasmazlik yasiyorum ben bu
oyun ile ama oynamayi da birakamiyorum bir
tirlt, zorlasa da, kontrolciyi 1sirtsa da bir boss
ile 2.5 saat ugrassam da bir sekilde geciyor ve
devam ediyorum. Ama sunu diyebilirim ki parry
ve dogru zamanda yokai form kullanimi resmen
isin sirri, en azindan simdilik dyle.

Ozetle arkadaslar genel olarak ilk oyun ile
arasinda 8yle cok deli biyik farkliliklar yer
almiyor olsa da ilk oyunun kopyasi olmamayi
getirdigi yenilikler ile basarmis ancak ilk oyunun
6zini de korumayi basarmis bir Nioh 2 ile karsi
karsiyayiz. Tirl seviyorsaniz alin ¢iiriyin.

¢ Sonat Samir

KARAR

ARTI Tirin en cok ter dktiren
oyunlarindan biri olmasi. Silah cesitliligi

ve yetenek agaclari.
EKSi Ayarsiz boss fightlari.

88
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Yapim Passtech Games Dagiim Focus Home Int. Tiir PC, PS4, XONE, Switch Platform Aksiyon, Roguelike Web focus-home.com/games/curse-of-the -dead-gods

aha 8nce bu sayfalarda kendisinden

bahsetmistik hatirlarsaniz. Kendisini
roguelike oyunlar tarafinda Darkest Dungeon
ve Hades'e olan benzerligi ile 6ne cikariyor-
du. Tabii ki bu benzerlik halen yerli yerlinde,
bunlar sonucta oyunun temel mekanikleri.
Hatirlamayanlar ‘neydi bu mekanikler?’, ilk
kez okuyanlar ise nedir bu benzerlike’ diye-
bilirler. S6yle ki DD kadar zorlayici olmayan
ancak onda yer alan lanetlenme mekanigi ile
Hades'in pasif yetenekler ile karakteri daha
da giiclendirme, bakis acisi ve oynanis stili
konusundaki cokca benzerlikler diyebilirim.
Zaten Roguelite’i artik size anlatmaya gerek
yok, bu oyunlar hepsi ayni déngi icerisin-
deler. Bu déngiiye ek olabilecek yeni seyler
katma pesinde olan gelistiriciler de kimi
zaman diger oyunlarda begendikleri fikirleri
kendi oyunlarina yedirmeye calisiyorlar.
Ancak bu formil her zaman tutmuyor, yani
mutlak basar getirecek, giizel bir oyun

Garen dénup bir daha bakiyor!

olacak anlamina gelmiyor. Neyse ki Curse
of the Dead Gods bu bataga saplanmiyor.
Darkest Dungeon ve Hades'i kendi potasinda
gizelce eritip yeteri sicaklik ve baharat ile
6nimize sunuyor.

Dedigim gibi, oyun piyasaya ciksa da getir-
digi icerikler ile genislemeye devam eden bir
yapiya sahip. Evet, bunu uygulayan ilk erken
erisim oyunu degil sonucta, ancak bunu
dogru uygulayan oyunlarin sayisi az (Siz

bu sahrlar okurken oyun tam sirim olarak
cikmis olacak). Yine ister istemez Hades'i
drnek verecegim ciinki bu isi en iyi yapan
oyunlardan bir tanesi oldu kendisi, uzun bir
sirecten gecti ve geliserek, genisleyerek
yapt bunu. Oyle gériniyor ki Cotdg da bu
formili kendisi icin uygun gérmis, eh, zaten
kisirt bastan kesfetmeye gerek yok. Hades'te
bu formil uygulandi, basarisi gériildi.

®

Biliyorum biraz Hades évme yazisi gibi oldu
ama kabul edersiniz ki 6niimdeki oyuna
bakinca Hades'in yansimalarini gérmemek
imkansiz oluyor, hem bunu kéti bir sey ola-
rak séylemiyorum da, duruma gayet olumlu
bakiyorum.

Neyse efendim, uzun uzun gereksiz bilgileri
verdigime gére isin vitaminine inelim artik.
Onceki yaziyr okumus olanlar icin 8yle cok
da yeni seyler olmayacak bu satirlarda, an-
cak tabii ki ilk defa okuyanlar da izmemek
adina ufaktan bashyorum hazirsak?

Indiana Jones kafasinda bir karakterimiz var.
Oliimiin efendilerine kafa tutmak, tapinakla-
rin sirrni cézmek, kisacasi ya meraktan ya
bumerangdan diyerek maceradan maceraya
atilan bir karakter kendisi. Konu cok basit,
dimdiiz aksiyon. Maceramizda genel olarak
oda oda ilerliyoruz, her éldigimizde ise
basa geri déniyoruz. Her bastan basladigi-
mizda oyun bize ilk kapidan gecmeden &nce
sunaklar Gzerinde silahlar sunuyor, iste bu
kisim oyuna sonradan eklenen yeniliklerden
bir tanesi.

Oyunda iizerimizde standart olarak bir yakin
ve uzak mesafe icin kullanilabilen silah yer
aliyor ancak maceraya baslamadan 8nce
sunak izerinden bunu degistirebiliyoruz. Art,
bir de agir silah olarak gecen, iki elle tutup
kullanabildigimiz silahlar yer aliyor. Bunlar
arasinda firlatilabilen bicaklar, kirbac, taban-
ca, mizrak, balyoz, pence gibi cokca cesit
mevcut. Her bir oda sonrasinda gidebilece-
gimiz odalar bir harita araciligr ile énimize
sunuluyor, istedigimizi secip oradan devam
edebiliyoruz. Bu odalar ise sunak, altin, silah
hatta kimisi soru isareti ile gésteriliyor ve
yapti§imiz secim odanin sonunda alacagimiz
8dulu ifade ediyor, yaptgimiz bir yén secimi
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kismen de olsa diger yollara gitmemize tabii
ki engel oluyor ve finalde de boss var. Oyun
zorlastikca ve tapinak uzadikca icerideki
boss sayisi da artiyor.

Bir loot festivali mi?

Oyunun asil sikinti yaratan kismi her oda-

nin bitisinde ve sunaklarda, ciinki kapidan
gectigimiz zaman buldugumuz sunaklardan
altin degil de, kanimizi akitarak aldigimiz
esyalardan yozlasma geliyor. Yozlasma
seviyesi %100 oldugu anda izerimize bir
lanet cskiyor. Tek tek bu lanetleri sayma
sansim yok, fakat bir lanet bize biyiik bir eksi
verirken yaninda ufak da bir arti ile geliyor.
Ormegin artik altin aldigimizda yozlasma
olabiliyor ancak ayni zamanda da aldigi-
miz altinlar bize saglik olarak geri déniyor,
gibi. Oyunda Constitution (can), Dexterity,
(saldin giicii) ve Greed (hazine bulma) olarak
belirlenmis ¢ stat bulunuyor. Ayni zamanda
saldiri, takla atma gibi hareketler ise stamina
harciyor, toplam stamina asla degismiyor ve
bes puan olarak belirlenmis durumda, her

bir saldirn ya da takla, bu stamina puanindan
aktif olarak harcryor ve kendiliginden ya da
gerekli kondisyon yerine getirildigi zaman geri
kazanilabiliyor. Ayrica savas esnasinda Greed

Kill adi verilen bir sistem devreye giriyor, adi
sekilli olsa da aslinda bildiginiz kombo halin-
de yaratik 8ldiirme olayi. Carpan arttikca 6len
yaratiklardan aldigimiz altin daha da fazla
oluyor ama bununla kalmayabiliyor, ciinki
Uzerimizdeki Relic’ler her greed kill sonrasi
can cekmemize ya da baska seyler olmasina
sebep olmakta. Olen yaratiklar, kinlan vazolar
ya da sunaklardan da Relic elde edebiliyoruz.
Bu Relic'ler ise o tapinak macerasi boyunca
saglik kazama ya da saldinlarimiza +%15
Alev hasari ekleme gibi &zellikler kazandiryor.
Kisacasi oyunda bolca degisken var.

Geleyim karakter gelistirme olayinin de-
taylarina. Burada bize Blessings, Forsaken
Weaponary, Weapon Altars ve Divine Fa-
vors isimli basliklar sunuluyor. Bu basliklar ise
kendi icerisinde bircok farkli secime ayriliyor.
Blessings altinda genel olarak pasif yetenek-
ler yer aliyor, bunlar arasindan istedigimizi
secebiliyor, her bastan baslayisimizda ise
degistirme sansina sahip oluyoruz. Forsaken
Weaponary kisminda ise tapinak icerisinde
karsimiza cikabilecek silahlarin kilitlerini aci-
yoruz. Weapons Altar ise biraz daha farkli,
tapinak icerisine girmeden &nce &nimizde
yer alan sunak izerindeki silahlar agmaya
ve gelistirmeye yariyor. Son olarak ise Divine

Favors altinda, bu da bastaki ya da yolda
karsimiza cikan sunaklardaki silahlari falan
begenmezsek degistirebilme imkani sunuyor.
Tapinagin ana giris kapisina tikladigimizda
giris yapmadan hemen &nce oyun bize
Jaguar, Eagle, Serpent ve Events tapinaklar
altinda nasil bir macera yasamak istedigi-
mizi sectiriyor. Ornegin, Jaguar alinda kisa,
orta ya da uzun bir macera ya da zor, daha
zor gibi secimler yapabiliyoruz (tapinakta-
ki boss'u kesince benim gibi hemen cikisa
basmayin, nasil olsa yerdeki malzemeyi
verir diyerek, alamazsiniz hicbir sey). Events
kismi ise tahmin edeceginiz Gizere giinlik
etkinlikler. 1 ila 7 giin arasi bekleme siresi
ise isliyor, bitirsek de bitiremezsek de bir kere
girdigimizde kapaniyor ve bekleme siresi
devreye giriyor. Event'lerin olay da tabii ki
daha fazla malzeme toplama sansi taniyor
olmasi ve her seferinde rastgele bir 6zellige
sahip olmasi. Ornegin en son yaphgim etkin-
likte oyun siyah beyazdi, arayiiz tamamen
kapaliydi yani ne can barimi gérebiliyordum
ne de cok uzak mesafeyi secebiliyordum,
siyah beyaz oldugu icin karanlik bélgeler
normalde oldugundan daha da karanlikt.
iste boyle bayle bitin tapinaklan bitirebilir-
sek, oyunun son tapinagina ve son boss'una
erisebiliyoruz.

Ozetle roguelike ya da kimi oyuncu igin rogu-
elite kalacak olan bir oyun Curse of the Dead
Gods. Oldukca eglenceli, bolca degiskeni ile
tekrar oynamak icin tirli sebep sunuyor. Tir
sevenlerdenseniz ve yeni bir oyun arayisi iceri-
sinde kaldiysaniz, tavsiye ediyorum. Ancak bu
tiir icerisindeki oyunlara bakinca fiyat biraz
tuzlu gelebilir, acele etmeyip indirim bekleye-
bilirsiniz. ¢ Sonat Samir

KARAR

ARTI Yeni bir Roguelike arryorum
diyorsaniz dissinmeden alin.
Farkli oyun mekaniklerini gizelce
yedirmis olmasi.

EKSI Tor icerisinde pahali bir oyun
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Yapim Rare Dagitim Xbox Game Studios Tiir Aksiyon, Macera Platform PC, XONE, XS Web www.seaofthieves.com
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~REVISITED-

Dalgalardaki berkes hikdyemizi bilecek
Ryidarda savasdan sarkdars siyleyin!
Liim sobret ve san bizimle
Birlikte yelken actsgimizda!

ea of Thieves oyuncularinin duy-
maktan asla bikmayacagr “We
Shall Sail Together” parcasinin
serbest bir cevirisi ile giris yap-
mak istedim. Cinki yayinlandig
2018 yilindan bu yana toparlan-
mis; icinde yetistirdigi korsanlara, yoldashk
sarkilari ve de naralar attirmayr basarmis
bir oyun. Rare ve biz ki¢ik korsanlari olarak
birlikte yelken achgimizda, sirtimizin yere
gelmeyecegini bu sayede anlamis olduk.
Yil 2018. Microsoft'un kanatlar altindaki
Rare, bir korsancilik oyunuyla karsimiza
cikiyor. Ciktigr dénemde iyisiyle, kétisiyle
sevgili Cem Sanci giizel bir inceleme kaleme
almisti (Level #255). O yazinin sonunda
“Rare, ayni No Man’s Sky'da gérdigimiz
sekilde bu oyunu toparlayabilir mi2” benze-
rinde bir cimle eklemis. Buradan sevgili Cem
Sanci'ya ve okurlarimiza génil rahathgiyla
diyebilirim ki Sea of Thieves sahane bir sekil-
de kendisini toparlamayi basard..

Hirsizlar denizine dénis vaktidir!
Sea of Thieves ilk cikhginda, heniiz emekle-
me asamasinda olan Game Pass ile oyuna
ufak bir dalis yapmistm aslinda. Ancak kili
arkadaslarim ve ben, aradigimizi nedense
pek bulamamistik. Karayip Korsanlari Ugle-
mesinin (Baska filmleri de mi varmis? Hadi

canim!), Define Gezegeni animasyon filminin
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ve One Piece anime/manga serisinin biyik
bir hayrani olarak benim de damarlarimda
korsanlik akiyordu. Hatta Universitede, en
sevdigim derslerden biri Akdeniz Denizcilik
Tarihi’nin Tirk Korsanlari ile ilgili olan kisim-
lariydi. Yetmedi mi2 Hatta ve hatta bijyik
bir Sid Meier’s Pirates! tutkunuydum. Yani
dnime bu konuyla alakali ne versen yemeye
hazirdim. Ancak Sea of Thieves ile gecen
ginlerden mutsuz ayrilmishm.

Ne zaman ki pandemi kapimizi caldi ve
hepimizi evlerimize kapatt. iste o zaman bir

sans vermenin zamani geldi diye disindik.

Game Pass hesaplarimizi yenileyip Hirsizlar
Denizine acildik. Aradigimizdan fazlasini
bulduk. Geriye dénmek isteyenler icin de
mijdeli haberlerle gelmis bulunmaktayim.
2020 yili aslinda Sea of Thieves'in yili oldu.
Her ay gelen giincellemelerle oyun icerik
bakimindan zenginlestirildi. Oyunun ilk si-
riminde sunulan ana hikaye gérevleri (Tall
Tales) ve iskeletlerle dolu Fortlar’i temizleme
haricinde cok fazla icerik yoktu. Simdi yapa-
bileceginiz onlarca sey var. Bunlarin istiine
basarma hissiyati konusunda en tatmin edici
oyunlardan biri haline geldi.
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Once oyuna bu siirec icerisinde neler
eklendiginden bahsedeyim. Yeni bélgeler

ve adalarin haricinde, denizlerde karsiniza
cikip size musallat olacak dev képekbalig:
Megaladon ve yaninda dokunaclariyla sizi
bir hayli ugrashracak Kraken geldi. Cesit ce-
sit Iskelet bosslari, ana hikayeye eklemelerle
anlahlan 8ykiler oynama sirelerini artirdi.
Bunlarin hepsinin &tesinde oyuna gelen iki
biyik 6zellik, Sea of Thieves'in de gidisatini
biyik slcide degistirdi. ilki, Emmisary Flag
denilen olay. Oyunda birden fazla fraksiyon
bulunuyor. Elde ettigimiz ganimeti, alakal
fraksiyona teslim edince onlarla olan baglili-
gimiz da artiyordu. Yeni ézellik sayesinde bir
fraksiyona olan bagliliginizi gésterebiliyor-
sunuz. Bu sayede ganimetlerden daha fazla
altin toplarken, fraksiyon ile olan baglilik
seviyeniz de hizla arhyor. Ayrica bayraginizi
besinci seviyeye cikardiginizda, o fraksi-
yonla alakali biyik gérevi yapma firsatiniz
oluyor. Eger biraz rekabetci yapiniz varsa,
biriktirdiginiz puanlar siralamaya ekleniyor.
Bodylece diinya siralamasinda kacinci sirada
oldugunu gérebiliyorsunuz.

Giverte kontroli yapin!

Sea of Thieves'e gelen diger biyiik gincel-
leme ise sezonlar oldu. Ocak ayinin sonu
itibariyle sunulan sezon giincellemesi, oyuna
yeni bir soluk getirdi. Normalde her ay gelen
gincellemeler yerini iic aylik giincellemelere
birakh. Plunder Pass adi verilen sezonluk
bileti alarak daha fazla kozmetige ulasma
sansiniz var. Ote yandan bunu almazsaniz
100 ayri basamaga yayilmis sirisiine bere-
ket 5dile de bogulabiliyorsunuz. Genellikle

kerommashid
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aksiyon-FPS oyunlarinda asina oldugumuz
bu sezon mantigini, Sea of Thieves'e giizel
bir bicimde yedirmisler. Yapmak zorunda
degilsiniz ancak oyunda bir seyleri basar-
dikca, farkinda olmadan sezonda sunulan
iceriklere de ulasiyorsunuz.

Sezon kismi, oyunun kendi icerisindeki
basarimlarini da dogrudan etkiledi. Ginlik,
haftalik ve sezonluk gérevler yapilmay:
bekliyor. Ornegin, ilk sezonun haftalik gérevi
olarak oyuna yeni eklenmis olan hayalet ge-
mileri ve iskelet kaptanlarini yok etme sijreci
vardi. Ben bu yaziyi yazarken gelecek yeni
hafta icerisinde de balik¢iliga yénelik bir
sirec baslayacak. Yani oyun, size yapmaniz
icin bir siri icerik sunmaya devam ediyor.
Acikcasi kendi acimdan ve iyesi oldugum,
kendimizce Karabas Tayfasi (Selim, Kerim,
Kayra, Genco, Mert hepinize ayri ayr tesek-

kirler) adini verdigimiz grubumuzla, Sea of
Thieves'e girdigimiz her aksam yapacak bir
seyler buluyoruz. Oyuncu sayisinin 2020 yili
icerisinde artmis olmasi da bizi denizlerde
yalniz birakmiyor. Oyun bu arada sadece
Microsoft Store ile sinirli kalmadi. Steam
tarafina da (61 gibi cok uygun bir fiyata)
giris yaph. Eli kulaginda olan server kurma
gincellemesi de daha fazla oyuncuyu kendi-
sine cekecek gibi duruyor.

Ancak oyunun tek basina oynama hissiya-
tinda halen ¢ézilmemis sikintilar var. Tek

kisi olarak, tek yelkeli gemide yapacaginiz
yolculuklar, eger oyuna asina degil ya da
tim mekaniklerini cézmediyseniz, sizin icin
kabus gibi olacaktr. Ben kendi acimdan tek
basima cogu dismancil korsan tayfalarina
kafa tutabiliyorum ya da bir sekilde ellerin-
den kurtulmayi basarryorum. Fakat beraber
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oynayabileceginiz arkadaslariniz yoksa,
hayati size zindan edecek oyuncu gruplan
var.

Tamam, oyun korsancilik oyunu. Herkes
potansiyel disman. Yine de oyunun kendi
toplulugu icerisinde artik kemiklesmis baz
rutinler var. Bunlari hice sayan oyuncular
(Toksik kitle) yeni baslayanlara zor zaman-
lar yasatiyor. S&yle bir-iki Sea of Thieves
yayincisi ya da baslangic videosu izlemeden
tek basiniza girmeyin derim. Oyunun size
sundugu tanitim kisminda, bazi ézel bilgiler
paylasilmiyor. Sizin kesfetmenizi istiyor.
Vaktiniz bunlar icin cok degerliyse ama
yine de Sea of Thieves'den bir seyler almak
istiyorsaniz, ipuclarina da mutlaka géz
atmalisiniz derim.

Kuzey-Kuzeydogu'da iic yelkenli gemi var!
Bana ayrilan sayfa sinirna dogru yaklasir-
ken, yukarida bahsettigim basarma hissiyah
vzerinde de durmak isterim. Oyunda bircok
farkli fraksiyon ile bircok farkli géreve
cikabiliyorsunuz. Bize olan en biyik artisi
farkli kozmetik iriinlere ulasabilmek. Eger
siz de benim gibi bu tarz kiyafet, silah rengi
ya da &zel set hastasiysaniz, hosunuza
gidebilecek gérevler var. Sonucta Sea of
Thieves, rekabete dayali da olsa hicbir silah
ya da ekipman bir digerinden giicli degil.
Pirate Legend olunca herkese +5'er kilic ya
da tabanca verilmiyor. Fakat 8yle cafcafli bir
kostim veriyor ki, sizi géren diger korsanlar
saldirmadan &nce bir kez daha disiniyor.
iste bu basarma hissiyati kismi, oyunun
kendi toplulugu icerisinde saygiyla karsila-
niyor. Uzerinde Pirate Legend yazan birine
saldirmadan énce bir kez daha disini-
yorsunuz. Tam set Legendary kiyafet giyen
birisi gérince, anlamadiginiz gérevleri

ya da icerikleri sorabiliyorsunuz. ilk basta
bunlari yapmak “Grind Etmek” gibi bir algi
olustursa da ilk fortunuzu temizlemek, iskelet
kaptanlar batirmak ya da efsanevi Shores
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of Gold gérevini bitirmek, o basar hissiyatini
ziyadesiyle veriyor.

Su giine kadar erteleyip durdugunuz, “Yahu
acaba tekrar denesem mi2” diye cenenizi
sivazladiginiz bir oyunsa Sea of Thieves,
artik o disiinceleri birakip harekete gecme-
nin zamanidir. Sadece balik tutmak, ginesin
ufukta yikselisini izlemek ya da dalgalarin
arasinda rotanizi bulmaya calismak bile
doyurucu bir his sunuyor.

Korsanlik meslegine giris

Bu kisimda, oyuna yeni baslayacak micolara
bazi énerilerde bulunacagim. Neler yapmali,
yapmamali2 Yazi icerisinde bahsettigim o
topluluk kurallar nelerdire Nasil hizli hazine
toplanir ve gemi yénetimindeki nemli nokta-
lar nelerdir? iste hepsini burada bulacaksiniz.
+ Oyunda toplamda iic gemi cesidi var. Slo-
op, 1-2 kisi ile yénlendirilebilen tek yelkenli,
ahs giici disik ancak manevra kabiliyeti
yiksek bir gemidir. Brigante, 3 kisiyle rahat-
likla yénlendirilen, iki yelkenli, kisa giiver-
teli orta sinif bir gemidir. Galleon ise en iyi
bicimde 4 kisinin kullanabilecegi, yiksek
giverteli, atis giici yiksek tc yelkenli bir
canavardir. Mesela bir Galleon'u iki oyuncu
olarak kullanmayi denemeyin, alt katta agi-
lacak tek bir deligi yamamaya calismak bile
size zulim olacaktr.

+ Hangi gemide oyuna baslarsaniz baslayin,
tayfanizin gérevleri belli olsun. Ayrica bir
oyuncuyu kaptaniniz olarak secin ve onun
sézinden ¢cikmayin. Tim komutay: yénetecek
ve son karari verecek mercii olsun. Yoksa
cok seslilikten seri bir bicimde batabilirsiniz.
Gérev konusundaysa Galleon'dan 6rnek
vermem gerekirse, sabit bir dimenci sart. Ay-
rica her diregin alinda bir oyuncu bulunsun
ve gelen rizgarin yéniine dogru yelkenleri
ayarlasin. Bir kisi geminin pruva kismina
yakin olmali, sudaki tehlikelere karsi gézlem
yapmalidir. Alt giiverte tamircisi, ascisi gibi

yan gérevleri de aranizda dagitin derim.

+ Dissman oyuncu gemisi sizden cok giic-
liyse hic temasa girmeden kacmaya calisin.
Hizl kagis icin rizgara dogru yénlendirilmis
yelkenler nemli. Ayrica geminizde bulunan
Gunpowder Barrellar ile pesinizdeki geminin
rotasina tuzak kurabilirsiniz. Gerci bu kirmizi
intihar bombalarini geminizde bulundurmak
pek mantikli degil. Eger biri geminize sizar-
sa, saniyeler icerisinde sizi batirabilir.

+ Oyuna alismak icin 8ncelikli olarak ana
hikayeleri yapmaya calisin. Aralarinda ¢ok
gizel hikayeleri olan ve keyifli bulmacalari
olanlar var. Hem ana mekanikleri 6grenirsi-
niz hem de oyunun diinyasina hizli bir giris
yaparsiniz.

+ Hizli altin kasmak icin bol bol Gold Hoar-
der gérevi yapabilirsiniz. Mutlaka Emis-
sary Flag cekin. Bir baska yol ise tehlikeli
olmasina karsin Reaper’s bayragi cekmektir.
Tom hazinenizi daha yilksek meblaga
karsihginda bu fraksiyona satabilirsiniz.
Ancak Reaper’s tarafi PvP odakli oldugu icin
seviyenizi yilkseltmek icin diger oyuncularla
minakasaya girmeniz gerekecektir.

+ Gemiden gemiye top savaslarinda, eger
rakip gemi sizden biiyiikse Chainshot
atarak yelkenlerini indirin. Sonrasinda varsa
biyili/renkli toplarinizdan birkagiyla, gemi
Uzerindeki oyunculan saf disi birakin. Kirk
bacak topu, uyku topu ya da dans topu bir-
kac saniyeligine hareket etmelerini engeller.
Suya yakin yere atacaginiz toplar, gemilerin
sintine kismindan su almasini saglar. Giverte
ustlerine atacaginiz toplar dismanlarin size
atis yapmasini engelledigi gibi lmelerine de
neden olur.

+ Savasta avantaj elde etmediginiz sirece
diger gemiye bordalamaya calismayin. Ken-
di tayfanizdan bir adam eksiltmis olursunuz.
Cikmayi basarirsaniz da direkt saldinya
girmektense capalarini atin ve gemide kos-
turmaya baslayin. Firsatiniz olursa varillerini
bosaltin.

¢ Oyundan her cikhiginizda, geminizdeki
icerik sifirlanir. Ctkmadan &nce tim hazine-
nizi satmayi, bayraginizi indirmeyi (Bayrak
seviyenize gére alhn verir) unutmayin.
Ayrica gemi icerisindeki mihimmat bir Sto-
rage Crate icerisine koyup en yakin Outpost
iskelesine birakirsaniz, sizden sonra oyuna
girecek bir tayfayr mutlu etmis olursunuz.

¢ Ozay Sen

KARAR

ARTI Oyunu icerik acisindan zengin-
lestirmeyi basardilar. Basarma hissiyat.
Yapilacak tonla gérev. Gérsellik.
EKSI Tek basina oynamasi halen zor.
Toksik oyuncular keyif kacirabiliyor
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Yapim XDev Studios Europe, Lucid Games Dagitim SIE Tir Aksiyon, Yanis Platform PS5 Web playstation.com/tr-tr/games/destruction-allstars

Destruction AllStars ¢

Aromzdo Carmageddon’t hatirlayanlar var
mi2 1997 yilinda piyasaya cikan bu sadist
oyun, icerdigi siddet sebebiyle bir hayli elestirile-
re maruz kalmis fakat sundugu eglence ile yillara
meydan okumus bir yapimdi. Dénemin kilt
oyunlan DOOM, Duke Nukem, Quake ve tirev-
leriyle benzer diizeyde siddet unsuru icermesine
karsin onu daha sadistik bir yapim haline getiren
ana unsur ise, direksiyon basindaki karakteri-
mizin tavr ve sdylemleriydi. Hos, Destruction
AllStars, Carmageddon’a kiyasla cok cok cok
minnos bir yapim. Fakat arabayla baska araclar
parcalama konusu islendiginde, aklima ilk gelen
hep Carmageddon olmustur. Oynamadiysaniz
bir bakin derim.

Destruction AllStars'ta da dedigim gibi
amacimiz, bir arenada rakiplerin araclarini
parcalamak ve liderlige oynamak. PlayStation
5'in ilk 6zel oyunlarindan biri olan Destruction
AllStars, aslinda temelde Burnout ve Flatout gibi
yapimlarin, Rocket Leage, Fortnite ve Over-
watch gibi popiler yapimlarla ayni potada
eritilmis hali. Gérsel tarz olarak ise ipki WWE
2K Battlegrounds'a benzeyen yapimda, (su an
icin) 4 arena ve 16 karakter var. Sececeginiz
karakter ile bu 4 arenada kozlarinizi diger
rakiplerle paylasiyor ve en cok puani toplamaya
ugras veriyorsunuz. Bunu yaparken de rakiplerin
araclarina vurmaniz, daha sert (1) vurmaniz
gerekiyor.

Sag analog ile ne kadar hizli vurursaniz o kadar
cok puan topladiginiz oyunun mekanikleri bir
hayli eglenceli. DualSense’in adaptif tetikleriyle
de eglence katlaniyor. Gazlarken siddeti hisse-
diyor ve araciniz parcalanmaya yiiz tuttugunda
tiremeye baslayan R2 tusundan, atlamaniz ge-
rektigini anliyorsunuz. Tabii ki daha énce araci-
nizi biri ele gecirmezse! Evet, baskalar araciniz:
calabilecegi gibi, siz de baskalarnnin araclarini
calabiliyorsunuz. Calmak veya engellemek icin
dogru tuslara dogru zamanda basmaniz lazim.
Mayhem, Gridfall, Stockpile ve Carnado seklin-

Vur, daha sert vur!

de bulunan arenalarin her birinde farkli dinamik-
ler var. Mayhem'de rakip araclar parcalamak
zirveye cikmaya yetiyorken, Carnado’da rakip-
lere saldirdiginizda dékilen dislileri toplamaniz,
Stockpile’de bunlan bankalarda birikfirmeniz

ve Gridfall'daysa ayni zamanda zemine dikkat
etmeniz sart.

Oyundaki her karakterin farkl birtakim yetenek-
leri var, bu karakterlerin sahip olduklari araclarin
da ayni sekilde. Bu ézellikler cok derinlik olmasa
da birbirlerinden farklilar ve oynadikca daha
etkin kullanmayi céziyorsunuz. Ote yandan
karakter ve araclarin kozmetik 6zelliklerini degis-
tirebileceginiz bir b&lim de yer aliyor. Kostimler
ve ifadelerle karakteri sekillendirebilirsiniz, ancak
burada oyun ici satin alim sistemi devreye giriyor
ve can sikiyor. Zira kostiim ve ifadelerin yani sira
oyuna katilan mini hikaye bélimi de parayla
aciliyor.

Destruction AllStars, kuskusuz cok oyunculu bir
oyun. Fakat mini hikaye b&limi diyebilecegimiz
Micadele Serisi de var. Ozellikle Multiplayer
salonlarina girmeden énce botlarla alishirma
yapmaniz ve bu Miicadele Serisi'ni tamamlama-
niz (en azindan birini) hem karakterlerin 6zellik-
lerini kesfetmenizde hem de arenalarin yapilarini
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dgrenmenizde faydali olacaktir. Bu Miicadele
Serisi'nde sadece Ultimo'nun b&limlerini icretsiz
olarak oynayabiliyor, sonrakileri icin ne yazik ki
para édemeniz gerekiyor.

Destruction AllStars, keyifli bir yapim olmus.
Arag kullanimi akic, rakip araclara indirdiginiz
darbeler tatmin edici, karakterinizin cevikligini
kullanarak platformlarda dolasmak da eglence
unsurunu katliyor. Online arenalar cesitlenecektir
kuskusuz fakat microtransaction icermesi izici.
Ote yandan maclarda efekiler ve taraftar teza-
hiratlan oyunu dolduruyor, ancak alttan alttan
calacak gaz mizikler de giizel olabilirmis, yok.
Yine de cok oyunculu ve eglenceli bir temay:
arayan, rekabet unsurunu da seven PS5 sahipleri
keyif alacaklardir. Ozellikle PS5 parti gecelerini
mithis eglenceli kilabilir. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Catir catir aksiyon. Plus ile bedava.
Adaptif tetiklerle uyumu miskemmel
EKSi Microtransactionlar can
sikabilir. Yeni bir Twisted Metal
olmasini bekleyenler izilebilir.
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Yapim Clever Beans Dagitim Deep Silver / Koch Media Tiir Aksiyon, Roguelike Platform PC, PS4, XONE, Switch Web godswillfall.com

Gods Will Fall

Boyunuzdan biyik bir ise kalkishginizda, basiniza gelecekleri hemen fark etmeyebilirsiniz

Farkh ekolleri bir araya getiren oyunlari
seviyorum. Birkac yil 6ncesinde cikan
Frostpunk, hem strateji tirini hem de
hayatta kalma mantigini basariyla har-
manlamish. Bugin bile halen Frostpunk’i
anabiliyor ya da canimiz cekince indirip
oynayabiliyoruz. Bazen de birbirlerine
cok yakin iki farkl ekoli birlestiren baz
oyunlar oluyor tabii.

Gods Will Fall, hem Roguelike dedigimiz
sirekli olarak &lerek ve her seye yeniden
baslayarak oynadigimiz bir tir hem de
Soulslike olarak literatiire iyicene oturmus
tirin bir harmani. Bol bol &liyor, zorlu
dismanlar karsisinda dogru zamanda
kacmaya calisiyoruz. Az vuruyoruz ama
6z vuruyoruz. Dismanlar ise bizi kistirdi mi
aklimiza gelen tim dualarimizi edip nihai
sonumuza kavusuyoruz.

Fikir olarak giizel bir disinceyle yola
cikmis olsa da pratikte sinifta kalan bir
oyunla daha karsinizdayim. Gods Will
Fall, tanrilara isyan eden Celtic klanlarin
bir araya getiriyor. Sonlarini getirecekle-
rinden bihaber klan tyeleri, binlerce yildir
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insanlara zulim eden Tanrlar alasag:
etmek icin amansiz bir yolculuga cikiyor.
Yolculugumuz sirasinda gemilerimiz biyik
bir firtinaya yakalaniyor ve batiyor. Geri-
ye kalan bir avu¢c maceraci ise distikleri
adada, tanrilari tek tek bulup ortadan
kaldirmayi kendilerine gérev biciyorlar.
Oyuna basladiginizda hikayesel olarak
muhtesem bir icerik sunmayacagini hizlica
fark ediyorsunuz. Sonraki adimlarda isin
mekanikleriyle biraz daha oyunun can-
lanacagini disiniyorsaniz da yaniliyor-
sunuz. Bu uzun mu uzun girizgahimdan
sonra Gods Will Fall'a enine boyuna bir
bakalim.

Tanrilar dissiin artik!

Oyuna bir sahilde basliyoruz. Kontroli-
miz altinda birbirlerinden farkl 6zelliklere
sahip olan 8 kahraman var. Kimisi kilig,
kimisi mizrak kullaniyor. Hepsinin saldiri
gicleri, canlari ve hizlari birbirlerinden
farkli. Hepsini es zamanli kontrol ederek
haritada dolasmaya baslyoruz. Geldigi-
miz ada, isyan ettigimiz tanrilarin adas.

Adada tam 10 tane tanri var ve hepsini
indirmemiz gerekiyor. Ancak isler hic de
tahmin ettiginiz kadar kolay degil.

Her tanr bir zindanin icerisinde bulunuyor.
Zindanlarin tasarimlari da birbirlerinden
farkli. Bu acidan bakhgimda, 8zgin bir
yapida olduklarini séyleyebilirim. iceri-
sindeki canavarlar ve dissman tipleri de
degisiklik gésteriyor. Tahmin edeceginiz
gibi her tanrinin da kendine has gérinis-
leri ve karakteristikleri var.

Zindanin kapisina geldigimizde, iceride
bizi neyin bekledigini bilmiyor ve sekiz
kahramandan birini secerek iceriye



yolluyoruz. Burada kontrol tamamen o
kahramana odaklaniyor. Digerleri disari-
da beklemeye basliyor. icerideki disman-
lari tek tek temizleyip indirilecek tanrya
ulasmaya calisiyoruz.

Burada biraz nefeslenelim ve zindan ya-
pilarindan bahsedeyim. Her yeni oyunda
zindanin yapisi ne yazik ki degismiyor.
Ancak icerideki giic dengeleri degisebili-
yor. Daha éncesinde girip temizlediginiz
zindanda dismanlar daha azil bicimde
zerinize cullanabiliyor. Zindanda ilerler-
ken karsiniza cikanlari temizleyerek final-
de karsilasacaginiz tanrinin da giiciinden
biraz azaltabiliyorsunuz.

Sonunda zindanin tannisiyla karsilas-
tginizda islerin rengi degisiyor. Gods
Will Fall’'un 8grenme egrisi bir hayli dik.
Tanrilarin saldirilar cok hizli ya da sert
olabiliyor. Her biri farkli demistim. Onlarin
saldin sablonlarini 6grenene kadar zaten
sizi yok ediyorlar. Kahramaniniz zindanin
bir yerinde 6ldiginde oraya hapsoluyor.
Baska bir kahraman ile iceriye girerek
zindani temizlemeniz lazim ki tekrar onu
ekibinize katabilesiniz. Ancak bu pek
mimkiin degil. Tanrilar gercekten cok zor.
Defalarca denemeniz gerekiyor. Belli bir
noktaya kadar ilerleyip disariya cikmaniz
da miimkin degil. Bir kere girince orada
kaliyorsunuz ve lene kadar ya da tanryi

ortadan kaldirana kadar miscadeleye de-
vam etmelisiniz.

Marifet oyuncuda

Bu tarz oyunlarda 6§renme esigini gectiginiz
an, oyunun krali oluyorsunuz. Ama &gre-
nene kadar gecen sire zarfi sizi oyundan
uzaklastirabilir. Ozellikle déviis mekanikleri-
nin hantal kaldigini ve istedigimi yapamadi-
gimi gérdim.

Her kahramanin farkl silahi var ancak saldini
butonlar ayni. Hafif saldiri, agir saldir,
zipla ve vur. Ek olarak kacinma butonu var.
Bu kacinma isini (Dodge) dismana dogru
yaparsaniz saldirisini kesebiliyorsunuz
(Parry). Fakat o kadar zorlayici yapmislar

kil Kac kere kendimi diismanlarin ortasina
athm sayamadim. Bir anda kendimi suratima
gelen dissman saldirisinin icerisinde buldum.
Bu acidan bakildiginda déviisler cok yorucu.
Tannya gelene kadar mecaliniz kalmiyor.
Zindanlarda bulabileceginiz ufak tefek
esyalar size miicadelelerinizde yardimei
olabiliyor. Ancak élirseniz esya da zindanin
icinde kaliyor. Kurtulmay: basarirsaniz bu
esyalari, diger kahramanlar arasinda da
paylasmak mimkin.

Gods Will Fall, ilk acidan bakildiginda keyif
alinabilecek bir oyuna benziyor. Tanitim
videolarina bakarsaniz, gérsellik acisindan
da doyurucu oldugunu géreceksiniz. Renkli

grafikler, sahane miziklerle birlesince oyna-
ma siiresine etki edecek gibi. Fakat oyunun
temelinde bulunan déviis mekanikleri hantal
kalinca ve 6grenmek icin harcamaniz
gereken siire artinca, bu keyiften mahrum
kaliyorsunuz.

Bilemiyorum belki de ben oyunun Soulslike
tarafina yatan kismini begenemedim. Rogu-
elike tirindeki oyunlar her zaman favorim
olmustur. The Binding of Isaac’te yiizlerce
saat, tekrar tekrar ayni bosslara karsi, farkli
ekipmanlarla hic sikilmadan savastgimi bi-
lirim. Fakat Gods Will Fall, oyunu akici hale
getirebilecek birkac yerde noksan kaliyor.
Buna ek olarak oyunu bir kontrolciyle
oynamanizi tavsiye ediyorum. Klavye+fare
pek etkin degil. Zaten oyunun kendisi de
acilirken, en iyi deneyimi bir kontrolciyle
alabilecegimiz konusunda bizi uyariyor. Bu
sdylediklerimi hesaba katip Gods Will Fall'a
girisin derim. Yoksa size verecegi keyiften
cok azap olacaktir. ¢ zay Sen

KARAR

ARTI Grafikler ve miizikler gayet basarili
EKSIi Hantal déviis mekanikleri.
Ogrenme egrisi cok dik. Bosslar

cok zorly, kazanilan 6diil ¢cok az.
Hikaye eh iste
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Yapim SouthPAW Games Dagitim NeoWiz Tir PC, Mac Platform Aksiyon Web skulthegame.com

Skul: The Hero Slayer ¢

H atirlar misiniz bilmiyorum ama gectigimiz
sene Mayis ayinda bahsetmistik Skul The
Hero Slayer oyunundan. O zamanlar erken
erisim durumundaydi ve arayi cok uzatmadan
tam sirime ulasmis halde karsimizda duruyor.
Bir anti kahraman oyunu olan Skul'da efsanevi
kahramanlarin seytani bir kral ve onun ordu-
larini tutsak almalarini, ardindan Black Quartz
ad verilen bir miicevher sayesinde dostlarimizi
bize disman yapmalarini konu aliyor. Biz de
eski dostlarimiz ile krali kurtarmak icin sevgili
cadimizin yardimlarini da alarak maceraya
atliyoruz. Bakalim basarili olup Kralligi o eski
gorkemli giinlerine kavusturabilecek miyiz?2
Ekran gérintilerinden de gérdiginiz izere
pixel art tarzinda olan Skul The Hero Slayer
sizleri hic sasirtmayacak bir tiriin oyunu,
roguelite. Pixel art oldugu zaman biliyorsunuz
ki roguelite olmak zorunda, iizerine bir de
metroidvania tarzini eklediniz mi tamam, mis
gibi bir oyun var elimizde. Oyun bir roguelite
oldugu icin bir seferde ilerleyebildigimiz kadar
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Kafasi simdi geldil

ilerlememiz gerekiyor, bunda yeni bir sey yok
zaten. Ilerledigimiz sirec icerisinde ise elde
ettigimiz kazanc gelismemize olanak sagliyor.
Sene olmus 2021 ama biliyorum ki bircok
oyuncu bu déngiiyii pek de eglenceli bulmu-
yor. Skul ise metroidvania, roguelite ve pixel art
basliklarini kendi potasinda giizelce eritmis bir
oyun, oynarken sikilmadim, “du bakalim, daha
basima ne isler acacagim” diye yaldir yaldir
devam ettim.

Leerooy!!!

Oyunda cok ilging dismanlar var, hani
sovalyeler vs. bir yana, bslimler ilerledikce
ilginclesiyor. Séyle bir rnek vereyim; bir
bslimde sato icerisindeki hizmetci kadinlar ile
savasiyoruz hani su klasik siyah beyaz 8nlikli
ablalar ve bu ablalarin yakin mesafe saldirisi
sipirge, biliyorum sasirmadiniz ama menzilli
saldinlan ise efsane, tabak firlatiyorlar. Mu-
azzam. Standart diissmanlar ve boss fight'lar
(Leerooy! Diye bagirip saldiran boss var yal)

disinda bir de kahramanlar var ki en sevdigim
detaylardan bir tanesi bu oldu oyunda. Bu
arkadaslar bir bisyiici, bir Knight, bir priest gibi
farkli kombinasyonlarda, bildiginiz kahraman
partisi olarak geliyorlar ve ekranin sag st
késesinde can ve mana barlari ile birlikte se-
viyelerini de gérebiliyoruz. Bilmiyorum, benim
cok hosuma gitti bu detay ciinkii anti hero bir
oyun oynuyoruz sonucta.

Skul artik tam sirom!

Erken erisim incelemesinde bahsetmis oldugum
o tutukluk giderilmis durumda. Hatta oyunun
girisine kiicik iskelet Skul'in aslinda kim oldu-
Junu 8grendigimiz ufak bir anlah sinematigi
bile eklenmis. Sonrasinda gelen tutorial kismina
da hikaye anlatimi yedirilmis durumda. Klasik
hangi tus ne yapar egitimi yani, ancak bu
kisimda ilk silahimizi aldigimizda giilmedim
desem yalan olur. $8yle ki savasta dismis
iskeletlerden bir tanesi bize neler oldugundan
bahsedip ‘al saldirmak icin bunu kullan’ diyor,



siz kilic falan beklerken cekip bacagini veriyor.
Ya oyunun ilerleyen bélimlerinde bir sahne
var sahnede Wilhelm Scream kullanilmis,

hani oyunun kendini ne kadar ciddiye aldigini
anlamissinizdir diye disiiniyor ve bu konuda
ben daha da birsey demiyorum.

Oyunu tutorial kismi oldukca kisa, hemen
sonrasinda ise asil déngi baslyor ve ilk olarak
kurtardigimiz cadimiz ile birlikte giivenli bir
noktada oyuna basliyoruz. Cadi ile konusarak
topladigimiz Dark Quartz’lan harcryor ve karak-
terimizi gelistirmeye basliyoruz. Bu gelistirmeler
Skull, Bone ve Spirit olarak iic bélime ayrilmis
durumda. Ornegin Skull alinda Magic Attack,
Bone kisminda fiziksel saldiri, Spirit altinda ise
Cirit rate gibi bonuslar yer aliyor. Sonrasinda ise
isin icerisinde bones ve gold giriyor, yine bunlan
da bircok NPC’de harcayarak farkl kazanclar
elde edebiliyoruz. Ornegin Bones kullanarak
karakterin statlarini yikseltebiliyor ya da gold
harcayarak macera boyunca bize yardime
olacak esyalar satin alabiliyoruz.

Karakterin yetenekleri (hatta karakter diyebili-
rim) ise kafasina gére belirleniyor ve bu kafalar
oyun ilerledikce karsimiza cikiyor (kafasi simdi
geldi... heh heh), yani kafasini degistirdigimiz
zaman kullandigimiz yetenek de degisiyor.
Hatta bununla birlikte silahi da degisiyor.

Yani oyunda ekipman toplamak yerine kafa
topluyoruz. Oyun ayni anda iki kafa tasima-
miza izin veriyor ve maceramiz esnasinda

bu kafalar degistirebiliyoruz. Simdi ‘o ne abi
ya?' diyor olabilirsiniz de oyunun en temel
mekanigi bu aslinda, érnegin karakterin kendi
kafasini firlatabiliyoruz, hasar veriyor, sonra
tekrar basarsak, kafaya teleport oluyoruz.

Bu kafa degistirme esnasinda kisa siire hasar
almamaya yarayan Exoskeleton Reinforce-
ment diye bir gelistirme var misal. Ama tabii,
kafa degistirmenin getirdigi en bijyik bonus
bu degil, ayni zamanda iki kafa birbirleri ile
combo yapmaniza da olanak sagliyor ve

zaten olay biraz da burada kopuyor. Ancak bu
kafalan &yle patir patir degistirmek en azindan
en basta pek miimkiin degil, gelistirmesini
almamiz gerekiyor. (Ben burada kahkahalara
bogulurken Sonat'in bu mekanigi béyle ciddi-
yetle anlatabilmesi... - Kirsat) Ne tip kafalar
var derseniz de 6rnek vereyim Werewolf, Thief,
Ninja ve Rock Star. Misal Rock Star ile saldin
yaptikca bir bar dolduruyorsunuz. Bu bar
tamamen dolduktan bir siire sonra saldirnya de-
vam edersiniz ortam konser alanina déniyor.
Ustelik Common, Rare, Unique ve Legendary
olarak da siniflara ayrlmis durumda otuzdan
fazla kafa (karakter) ve her bir kafanin dedigim
gibi kendine zgi oynanisi var.

Bu arada bitin bu kosusturmalarin arasinda
yolda NPC’ler ile karsilasip onlara yardim
ederek farkli esyalar elde edebiliyoruz, bu
esyalar da tabii ki karakterimizi kuvvetlendir-
mede bize yardimai oluyorlar. Bir de Quintes-
sence diye bir yetenek daha var, bu yetenekten
sadece bir tane tasiyabiliyoruz, 6zelligi ise hem
aktif hem de pasif olarak bize giic saglyor

olmasi, bunlar da kendi aralarinda Common,
Rare, Unique ve Legendary olarak kalitelerine
ayrilmis durumdalar. Sevgili okur o kadar

cok sey var ki, tek tek yazmam mimkin degil
hani séyle diyeyim bacak kemigi ile baslayan
maceraniz sonunda mermiler sikip, roketler fir-
latilirken ninja yildizlan atmaya kadar gidiyor,
yani 8yle kolay kolay sikilacaginiz bir oyun
degil Skul.

Oyuna toplamda bes farkli temada bélge
geziyoruz, rakamsal az gibi gériinse de hic de
dyle degiller. Hahal! Diyip yaldir yaldir gider-
ken beklemediginiz bir anda aldiginiz hasarin
sizi tekrar basa déndiriyor olmasi gercegi isi
ekstra uzatiyor ama eminim bu oyunu da No
Hit Speed Run yapan arkadaslar cikacakhr
elbet, ciinkii benzer tirdeki her oyunda oldugu
gibi Skul'da da dismanlarin hareketlerini
dgrendiginiz anda artik tahmin edebiliyor hale
geliyorsunuz. Kaldi ki en basta da dedigim gibi
roguelike olmaktan ziyade roguelite bir oyun
olmus Skul, yani géziiniz o kadar da korkma-
sin, biraz alishginiz zaman tirt beceremiyorum
diyenler icin bile rahatca oynanabilir bir oyun
olmus.

Son olarak diyecegim sudur ki Skul: The Hero
Slayer su zamanda hazir fazla oyunda yokken
uygun fiyat ile alinarak, bolca vakit ayira-
bileceginiz leziz bir roguelite olmus. Ustelik
mizikleri falan da muhtesem. Ancak roguelike
ariyorsaniz Skul sizi doyurmayacaktir, dénip
Blasphemous ya da Dead Cells'e devam etme-

niz gerekiyor. ¢ Sonat Samir

Rogue-lite arayanlar icin bicilmis
kaftan. Kafa degistirme mekanigi.
Kendisini ciddiye almiyor olmasi.

ik baslarda biraz sikici
gelebiliyor. Roguelike arayanlar
icin fazla basit kaciyor.
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Call Of The Sea

Sen ne gizel gdziken bir oyunsun dyle...

H er ay dergimizin kiymetlisi Kirsat ile
inceleyeceg@im oyun izerine konusuruz.
Oyun diinyasi muhtesem keyifli olsa da ve bizler
oyun oynamayi cok seviyor olsak da hepimizin
sevdigi oyun tirleri/konseptleri farklidir. Krsat
da bunu bildigi icin bize “Bu ay bunu inceleye-
ceksin.” demek yerine “Bu ay bunu incelemek
ister mising” der. Ritiiel bdyle gerceklesir. Bu ay
da béyle konusurken bana uygun, sevdigim tarz
oyunlarin cok kit oldugu dénemde oldugumuza
dair kendisine biraz séylendim. O da bana Call
of the Sea kodunu génderip, seveceksin dedi.
Sevdim mi2 BAYILDIM.

Hikayemiz 1934 yilinda Norah Everhart adinda
genc bir kadinin, kesif yolculuguna ¢cikmis olan
kocasi Harry Everhart'dan haber alamama-

st Uzerine kesif ekibinin ardindan gitmesiyle
basliyor. Norah, kendi aile soyunun yakalandigs,
bazilarinin da bu sebeple 6ldigi, tedavisi bulu-
namayan bir hastaligi vicudunda tasimaktadir.
Ellerinde hastaligin lekelerini tasirken her gece
riyalannda cesitli kabuslar gérmektedir. Kocasi
Harry de bu hastaligin tedavisinin Tahiti'nin 74
mil dogusunda bulunan bir adada bulunabile-
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cegine inaniyor. Bir siire sonra Norah, icerisinde
bazi esyalar ve adresin yazdigi paketi teslim
alarak Kaptan Hodgson &nderliginde bir tekne
ile adaya gidiyor. Karakterimiz Norah Everhart,
adada kocasi ve grubunu ararken bir yandan
da bu esrarengiz adada gerceklesen olaylar
ve hastaliginin kékenini, mimkinse tedavisini
aramaya basliyor.

Hikaye temelleri oldukca saglam ki oyuna bas-
lamadan 8nce Norah ve Harry’nin hikayesini
daha derinden anlamak ve ikisi arasindaki bag
hissetmeniz icin oldukca yeterli uzunlukta bir mini
dizi bile var. En basindan séylemeliyim ki Call of
the Sea hikayesi ile sizleri etkilemeyi ve basinda
tutmay basaracak. Norah'i birinci sahis kamera
acisindan ydnettigimiz oynanis béliminde,
vardigimiz adada ipuclarinin pesinden giderek

esimizi bulmaya calisiyoruz. Yol boyunca
kocamizin hastaligimiz icin tedavi bulmaya
calisirken ilerledigine dair kanitlari ve nerede
olduguna, grubunun basina gelenlere dair izleri
kesfediyoruz. Biitin oynanis da bu merak, kesif
ve ipuclarini bulmak izerine kurulu.

Basimizdan gecen tim olaylar yazdigimiz bir

ginligimiz var. Ginlik icerisinde ayni zaman-
da adada kesfettigimiz nesneleri cizdigimiz, oyu-
nun bulmaca kismi icin tasarlanmis not balimi
bulunuyor. Norah, notlarini alip, cizimlerini
yaparak bulmacalarin ¢éziimlerine kavusuyor.
Buldugumuz, gérdiigimiiz her nesne ile etkile-
sime gecmeye calisiyoruz. O nesneler arasinda
isimize yarayanlar not defterimize ciziyor ve
bulmaca icin gerekli ¢cdzimi anliyoruz. Simdi
ben bdyle séyleyince akliniza oyunun tekrara
distigu falan geliyorsa hic yle disinmeyin.
Oyunun bizde uyandirmak istedigi merak
duygusu var. Oyun bu adayi, hastaligi, Harry ve
Norah arasindaki bagr kesfetmenizi istiyor. Her
bir ipucunu buldugunuzda ve bulmacay ¢ézdi-
Jinizdeki tatmin hissi ve bir sonraki adimda ne
olacaginin meraki oyunu basindan kaldirmaz bir
hale getiriyor. Bulmacalarin zorlugu da gayet
yerinde. Call of the Seq, grafik ve ses konusunda
muazzam. Ben bu tarz sulu boya ile yapilmis
gibi gériinen sanatsal grafik tarzina zaten
bayiliyorum. Hikaye geregi bu tarzin secilmesi
de cok uygun olmus. Detay seviyesi de cok iyi
olmasa da fena degil. Ada size canli oldugunu
hissettiriyor. Ses tarafinda sdyleyecek bir sey
yok. Miiziklerin oyunun senaryosuna gére
girdigi yerler, tonlar mikemmel.

Ozetle, oyunsuz kaldigimiz bu dénemde Call

of the Sea oyununa bir sans vermenizi &neririm.
Halihazirda Game Pass iizerinde bulunuyor.
Steam’de de 32 TL. Fiyah da uygun. Hikaye
odakli oyunlan seviyorsaniz Norah'in yolcugunu
kesfedin! ¢ Tunahan Ertas

KARAR

ARTI Etkileyici hikaye anlahmi ve
senaryo. Mizikler
EKSI 5-6 saat arasi siren kisa oyun
stresi. Oynanis daha cesitli olabilirdi.
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Turrican:

eyik degil bakin, gézlerim cidden yasl.

10 yasindayim ve aklimin heniiz Monkey
Island, Final Fantasy Il gibi agir abilere
yetmedigi ddnemdeyim. Elimden dismeyen
oyunlardan olan Double Dragon, Snow
Bros.’larla mutlu mesut yasarken Almanya’dan
sert bir esinti geldi ve Amiga’mi titretti.
Artk evde kaos hakim. En ufak bir can kay-
binda bile tus sesleri civarda duyuluyor, ailem
de bu sinir harbine kayitsiz kalamayip bana
ortak oluyorlardi. Cok zordu Turrican! Zoru
basarmanin keyfini ise saninm ilk kez bu oyun
sayesinde hissetmistim. Hic can kaybetmeden
level atladigimda terli avuclarima ifler, ev
ahalisine de basari duyurumu yapardim.
Bilenler bilir, 80-90i yillarda Avrupali
yapimcilar resmen cilgin atiyorlar ve piyasa-
ya inanilmaz oyunlar siriyorlardi. Japonlar
saskin, Amerikalilar derin uykudaydi. 500cc
Grand Prix, Rayman ve Tzar gibi farkl tirlerde
sayisiz oyun Avrupa’nin her késesinden evleri-
mize ulasiyordu. Turrican ise oyun dinamikleri
sayesinde pek cok rakibini gélgede birakmayi
basarmis ve kisa sirede hit olmustu.
insanoglu giderek yasanmaz hale gelen
Dinya’dan ayrilip kolonilesmenin pesine
dissmis ve bu kolonilerden biri Alterra isimli
gezegende hayat bulmus. Her sey mis gibiy-
ken gezegenlere hayat getiren M.O.R.G.U.L.
isimli teknoloji bir anda bagimsizhgini ilan
etmis ve insanlar Alterra’dan kacmak zorunda
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Flashback Collection ¢

Sene 1990, bizde gézler yasl...

kalmis. Tabii ki gezegeni geri alma cabalan
hizlica start almis ancak bu caba karsisinda
(Yilmaz?) M.O.R.G.U.L. gériince iyice umudu
tikenmis insanhgin (ik yazida yapilmaz aslin-
da bu, basin tokadi bana). ilerleyen teknoloji
ise imdada yetismis ve genetik bilim sayesinde
bir mutant asker yaratilmis. Turrican isimli bu
savasci yizyillardir M.O.R.G.U.L. egemenli-
gindeki Alterra’yr geri almak izere gezegene
génderilir. Hikayemiz de tam bu noktada
baslyor zaten.

Almanlarin ne kadar sert, acimasiz olduklarini
baska sektérlerden cok iyi biliyoruz ama oyun
sektdri icin biraz yeniydi bu durum. Run'n’gun
platform tirinde, &zgir harita yapisiyla oyun-
cuyu kesfetmeye zorlayan, tatmin duygusunu
kolayca yasatan bir oyun Turrican. Bize verilen
sire dolmadan her diinyada yer alan haritalan
geziniyor, b&lim sonu boss'una ulasmadan
haritalarin sagini solunu arastiriyoruz. Bu
arastrmanin &dilleri var elbette, kuru kuruya
gezinme yok. Ekstra canlar, farkli ates gicleri
sakl haritalarda.

isin aksiyon tarafi klasik tatlara sahip. Sadece
sag ve sola ates edebiliyoruz. Oyle aligen
dénmeler, her aciya ates etmeler yok ama olsa
ne de gizel olurmus. Dénemi icin hic sikinti
olmayan bu durum, tiiriin yeni nesil oyunlarina
alistiktan sonra biraz bayat bir tat veriyor ne
yazik ki. Kontrollerin de giinimiize gére hantal
kaldigini sdyleyebilirim, her acidan gincelleme

alan bir oyun degil Turrican Flashback.
Turrican Flashback’de seriye ait dért oyun yer
aliyor; Turrican, Turrican II, Mega Turrican

ve Super Turrican. Ufak tefek gérsel ve icerik
farkliliklar disinda dért oyun da birbirine cok
benziyor, bu paketin en biyik sikintisi da bu.
Aralarinda gecis yaphginizda belirgin bir ye-
nilik, farkl bir tazelik asla hissetmiyorsunuz. Bu
sorunu biraz olsun bertaraf etmek icin her oyu-
na Trophy Challenge modu konmus. Bu modda
zamani geri sarma 6zelligi devre disi kaliyor
ancak Kupa kazanabiliyorsunuz. Klasik modun
yine de daha keyifli oldugu belirtmeliyim.
Seriye asina oyun severlerin arsivinde tatli bir
nostalji olacaktir siphesiz ancak yeni nesil
oyunlara alismis, eskiyle hic isi olmayanlarin
da hizlica burun kiviracagi yash bir giizellik
Turrican Flashback. Tom eksiklerine, yasina
basina ragmen zorlugu ve harika mizikleriyle
ilgiyi hak ettigini sdyleyebilirim.

¢ Hakan Orkan

KARAR

ARTI Dénemine gére yenilikci yapisi,
Zor ama tatmin duygusu yiksek oyun
dinamikleri, Mizikleri
EKSI Cok yaslanmis olmasi,
Paket icerigindeki dért oyunun
birbirine cok benzemesi
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Atelier Ryza 2:
Lost Legends & The Secret Fairy

"Oysa ufak bir kasabada yasayan, siradan bir kizdim..."

A’relier serisi ile mazimiz PlayStation 2 déne-
mine kadar uzanrr. ilk defa Atelier Iris iic-
lemesi ile tanismistim sevimli simyacilarla. Klasik
JRPG tiiriinde olmanin yani sira, kocaman kaza-
nimizda gerceklestirdigimiz simya ile eglenceli
bir oyundu. Simya derken iki veya daha fazla
nesneyi bir araya getirip yepisyeni bir nesne
elde etmekten bahsediyorum. Yeni formiiller,
karisik deneyler, giiclendiriciler, kisacasi bayag
bir bagimlilik yapan sisteme sahipti Atelier
oyunlari. Derken Mana Khemia serisi, Atelier
Rorona, Meruru, Ayesha derken seri aldi basini
gitti ve bircok simyaci arkadas ile tanishik. Simdi
ise serinin 22. Oyunu var karsimizda. Ustelik ilk
defa bir Atelier oyununa direkt bir devam oyunu
(ayni karakterler) olarak.

Sakin kafaniz karismasin. Final Fantasy oyun-
lan gibi distnin. Her oyun ayn bir dinyaya,
ayri karakterlere ve hikayeye sahip. Tek ortak
noktalari simya yapmamiz. Atelier Ryza 2 de

direkt bir devam oyunu olmasina karsin kendi
hikayesine sahip oldugundan 2019 yilinda
cikan ilkinden bagimsiz oynanabilmekte.
Direkt devami derken kastim ayni dinya, ayni
hikaye bambaska bir macera. Atelier Ryza
2'de olaylar ilk oyunun ii¢ sene sonrasinda
gecmekte. Ryza'nin arkadaslar bulunduklan
kiictk adayr amaclari ugruna terk etmis, bizim
kiicik Ryza da simya egitimini tamamlamak
icin adada kalmistir. Ta ki macera kapisina
gelene kadar.

Fantastik bir dinyada gecmesine karsin, oyun-
da gercek diinyamizin da en biyik “nimeti”
bulunmakta: Para! Baskentte parasiz olmaz.
Essiz maceramizin yaninda cesitli gérevler
yerine getirerek veya elimizdeki degerli
esyalari yahut fazlaliklar satarak para kaza-
niyoruz. Bu k&ti bir sey mi2 Kesinlikle hayir.
Tabii simyanin da yeri her Atelier oyununda
oldugu gibi biyik. Kimi yerlere ulasmak icin
simya yaparak gerekli nesneleri yaratmamiz
gerekiyor veya bir gérev neticesinde nesneler
toplayip istenilen esyayi Gretmemiz isteniyor.
Anlayacaginiz, gerek baskentte gerekse bolca
gezinecegimiz antik kalintilarda yapacaklar
asla bitmiyor.

Oyunda beni en cok sasirtan déviis sistemi
oldu. Gelenekgi bir kafaya sahip olan ben,
Atelier serisinin klasik sira tabanli dévislerini
severim. Ryza 2'de ise sizi her zaman tetikte
tutan, hizli bir d&vis sistemi bulunmakta.
Anlatmasi zor; ekranda bir ilerleme cubugu

var ve cubukta sirasi gelen karakter/disman
hamlesini gerceklestiriyor. Yani ne tam gercek
zamanli ne de sira tabanli bir sistem. Oyun
sizi hizl disinmeye sevk ediyor ama bunu
zorlayarak da yapmiyor. ilk déviisteki tutorial
size tek tek ne, nedir anlathyor. Benim tek séy-
leyebilecegim, benim bile hosuma gitmesi.
Oyunun enfes JRPG grafiklerine deginmeye
bile gerek duymuyorum. Harika manzaralar
ve farkli kiyafetleri ile anime karakterleri yine
sahnede. Tek dikkatimi ceken, yere kareye
giren ve garip hareketler sergileyen NPC’ler
oldu. Ornegin biriyle konusuyorsunuz ve
arkada bir karakter ekranin ortasina kadar
yirtyor, aniden durup baska bir yéne gidi-
yor. Ister istemez géziiniz kayiyor. Eh, her
oyunun kusuru keske bu kadar olsa. Atelier
Ryza 2 ilkemizdeki 299 TL'lik fiyatina rag-
men (Steam) hem Atelier serisine harika bir
ekleme olmus hem de devam oyunu olarak
dért dértlik bir is cikartmus.

¢ Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI Buram buram J-RPG kokan gérsel-
ler. Hizl, akici ve eglenceli dévis sistemi.
Etrafi gezinmenin artilar bir hayli fazla
EKSi Gelismis simya yapmak bazen kafa
karistirici olabilir. Gérseller harika ama
bazen gereksiz dikkat dagiiyor
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Yapim Skeleton Crew Studio, Thomas Olsson Dagitim Devolver Digital Tiir Platform Platform PC, PS4, XONE, Switch Web skeletoncrew.co.jp/en/work/olija

x

Piksel piksel, nefes nefese bir maceranin icinde...

cak ayinin sonlarinda ayinda Steam ve

bircok platform istinden oyunculara sunul-
mus olan Olija, 8 bit piksel sanatiyla bezenmis
bir aksiyon-macera oyunu. Skeleton Crew Studio
tarafindan gelistirilmis olan oyun, Devolver Digi-
tal gibi Gris, Hotline Miami tarzi cok konusulan
oyunlari yayina sunmus, bir kisim oyuncunun
favorileri arasina coktan girmis, yetenek avcisi bir
yayinci araciligiyla bizlerle bulustu.
Hikayede ilk bilmeniz gereken, bir siredir
dustste olan bir ilkenin lideri olan Lord Faraday
olmaniz ancak insanlar sizi hala seviyor.
Ulkenizin servetini degistirmek icin bir maceraya
cikhiniz, ancak bunun yerine geminiz batiyor ve
siz ve mirettebatiniz bir sekilde Terraphage’a
gefiriliyorsunuz. Yapmaniz gereken sey ise sizi
Gélge Kapi'ya gétiiren bir yol aramak. Bu kapi
sizi ve tim ekibinizi evinize geri gétirebilir, ancak
3 anahtar ile kilitli durumda. Kapiyr achginizda
Terraphage prensesi Olija’y bulacak ve &zgiir
birakacaksiniz. Hikayesi aslinda tam anlamiyla
ve manhgiyla Mario’yu andirsa da icinde bulun-
dugunuz disnyanin ic karartici havasi ve derinligi
ile karsimizda cok baska bir sey var.
Ne demistik, oyun 8bit grafikle tasarlanmis. Bu
nedenle ilk bakista cok etkileyici olmasa da, o
kocaman piksellere gémiilmis detaylanyla sizi
yeterince tatmin etfigini séylemek gerek. Oyuna
bu grafik tarzinin secilmis olmasi aslinda bende
iyi bir his uyandirdi. Oyunun daha klasik, eski

tarz bir hikayesi oldugundan grafik tarzi cuk

LT
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oturmus gibi duruyor. Bu durumda en can sikici
olay ise ekranda ne varsa piksel art oldugundan,
bazen etkilesimlerin yerlerini géremiyorsunuz ve
kagirabiliyorsunuz. Kapilar, kilitli karanlik odalar
gdziinizden kacabiliyor, arka plan da fazlaca
kanisiyor géziiniize.

Oyunun mekanigi, hic beklemedigim sekilde
tatmin ediciydi. Oyunda fazla bulmaca yok, ne-
redeyse hic yok. Sadece size verilen skilleri kul-
lanarak nereye gideceginizi ya da bélimi nasil
tamamlayabileceginizi anlayabiliyorsunuz. Vurus
hissiyatini giizel bir sekilde hissediyorsunuz. Kan
ve giizel combolarla takir takir adam indirirken
emin olun fazlasiyla tatmin oluyorsunuz. Oyunda
cok az boss savasina giriyorsunuz, normalde
bunun eksikligini hissetmemiz gerekirken, oyun
bir sekilde sizi icine cekip unutturuyor. Dévisin
hissiyati bslim sonu canavarlannin azligini
hissettirmiyor. Rahatsiz edici degil az olmasi.
Yetenek ve silah olarak oyun size cesiflilik
sapliyor, fazla cesitlilik yok ancak sizi mekaniksel
olarak doyurdugu icin fazla hissetmiyorsunuz
yoklugunu. Ama secenek coklugu olmasi her
acidan iyi olabilirdi. Oyunda alisveris yaptigi-
miz bir mekan var, buradan birkac esya alarak
gelisebiliyoruz. Ben pek ugramasam da oyunun
bunu saglamasi hos.

Oyunun sesleri ve kullanilan mizikler gayet ye-
rinde ne abartili ne de cok rahatsiz eden fiirden.
Oyunda en cok ilgi ceken olay konusmalarin
farkli bir dilde yapilmasi, sanki mirldaniyor-

s

lar gibi. Ornek verecek olursak The Sims gibi
diyebiliriz aslinda, abartmadan. Bu oyuna farkli
bir hava katmis. Oyunun gizeminin bu denli
devam saglamasini etkileyen bir unsur oldugunu
distniyorum.

Her ne kadar bunaltci gibi gézisken bir oyun
olsa da hikaye bakimindan da, aksiyon icerigi
olarak da doyuran bir yapimla birlikteyiz as-
linda. Beni 10+ saat boyunca icine ceken, géz
kirpmadan oynadigim bir deneyim oldu. B&lim
tasarnmlari harika, hem bunaltici hem karanlk
hem de harika diyebileceginiz bir sanat. Platform
oyuncular, eger bu yaziy okuyorsaniz deneyim

edin derim. ¢ Seymanur &zgiir

Bslim tasarimlan cok basarili.
Platform mekanikleri tatmin edici.
Grafik tarzi kesinlikle herkese uygun
degil. Fazla zorlayici degil.
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Yapim Cracked Head Games Dagitim Headup Tiir Macera, Korku Platform PC, PS4, Switch / XONE (2022) Web headupgames.com/game/silver-chains

Silver Chains

Korku sanati ve bu tirin vazgecemedigi malikaneler...

irinali bir ginde arabasiyla kaza yapan

Peter, karanlik, 1ssiz yolda ilerlerken biyiik
bir bahcenin icinde terk edilmis bir malikane
gérir ve geceyi gecirmek icin iyi bir fikir ol-
dugunu disinir. Silver Chains’in korku oyunu
oldugunu bilmesem de béyle bir baslangicin
hayirli sonuclara ulasmayacagini hepimiz
biliyoruz.
Peter kafasina aldigi darbe sebebiyle, bulanik
zihninde bir kadinin onunla konustugunu du-
yarken ayilir ve kendini eski esyalarin oldugu
bir odada bulur. Odayi kesfetmeye baslama-
mizla da korku maceramiz baslamis oluyor.
Cirkin duvar kagitlarini ve her evde olabilecek
sifonyer, yatak gibi esyalar gériince oyun o
kadar da korkunc degilmis derken, yukaridan
sallanan plastik oyuncak bebeklerle karsilas-
tiktan sonra oyunu hizli hareketlerle kapatip
sabah oynamaya karar veriyorum.
Eli baltali katiller, tuhaf yaratiklarla hicbir
sorunum yok ama gézi cikmis, kolu kopmus
oyuncak bebekler ve kuklalardan hoslanma-
digimi belirtmek isterim. Sizde de bu objelere
karsi bir hassasiyet varsa gece oynamanizi
tavsiye etmem. icinde bulundugumuz malikéne
cok biyik ve elimizde herhangi bir harita yok
ama cok fazla ayni yerlerden gececegimiz

icin bir siire sonra evi ezberlemeniz mim-
kiin. Klasik bir macera oyunu gibi ilerleyen

oyunda, bazi objelerle etkilesime girip ufak
bulmacalari ¢ézmemiz isteniyor. Oyun bize

bu konuda ¢cok yardimer degil bir odaya
girdiginizde isinize yarayacak bir nesne olup
olmadigini gérmek icin yanina yaklasmalisiniz
ya da aradiginiz seyin nerede olabilecegi

ilgili akil yiritmelisiniz. Evde neler yasandigini
anlayabilmemiz icin ailenin tuttugu giinlik
sayfalarini bulup okumamiz gerekiyor ve bazi
ipuclan Peter’in bu kisilerle baglantisi oldugu
bilgisine ulastinyor bizi. Karakterimiz 8gren-
diklerini hazmetmeye ve anlamaya calisirken
evde korkung gériinimlii ve yakalandigimizda
bizi sldirebilecegini anladigimiz kéti ruhlar
oldugunu &greniyoruz. Oyunun sonunda cikan
tath k&t ruhumuz haric digerlerinden kurtul-
mak cok zor degil ama yine de ufak bir panik
ortami yaratiyor.

Silver Chains biraz ilerleyince lunaparklardaki
korku tiineline déniyor. Korku tineli denen sey
hala var mi bilemiyorum ama o tiinellerde de
toplamda bes yaratik cikar ama sanki bunu
bilerek o tinele girmemisiz gibi her seferinde
bir irkilmeye sebep olur. Oyunda da ayni
sekilde, irili ufakli kéticil yaratiklar yukarndan
iniyor, kapinin arkasinda cikiyor ya da siiziilip
gidiyor. Bunun yasanacagini bildigim halde
hep irkmem de benim korkakligim ya da
oyunun basarisi diyelim. Tamam, korkakligim

oldugunu itiraf ediyorum. Oyun oldukea kisa
ve sikilmazsaniz bir giinde bitirebilirsiniz. Sikil-
mazsaniz diyorum ciinkij Silver Chains kosko-
ca malikdnede bos bos gezinmemizi, aksiyona
girmemizden daha cok istemis gibi gériintyor.
Karakterimiz kesinlikle konusmayi sevmiyor
arada cani isterse “bunu yaptim, o halde

bir yerde kapi acilmistir” gibi ufak ipuclari
vermeyi uygun gériyor. Onun disinda oyunda
tamamen yalniziz. Bazi bulmacalar cok klise,
bazilarini tic giin distinseniz bulamazsiniz
sanki bunun bir ortasi olmaliyd. Tim odalarda
etkilesime girecek esya olsun demiyorum ama
o kadar oda bosuna mi yapildi2 Konusu ilging
ve giizel ama bunu daha fazla bulmacayla
pekistirebilselerdi ve korku faktériing etkili
kullanabilselerdi, karsimizda oldukca basarili
bir korku oyunu olabilirdi. Bu haliyle arada

bir rkttgimiz, basit bir oda oyunu olmaktan
ileriye gidemiyor. ¢ Nevra ilhan

KARAR

ARTI Grafikler ve sesler, konusu
merak uyandirici
EKSI Oyun kisa ve kolay,
karakterle oyuncu arasinda kopukluk,
bulmacalar yetersiz

LEVEL | 67



iNCELEME

RIDE4 &

Keske garaj kadar etkileyici olabilseydi...

ilestone artk bir nesli biyitti sayilir.

S.C.A.R'dan baslayan hikayelerinde
bir distiler bir kalktilar, belli bir kalite
cizgisi tutturdular ve onun izerine cikma-
diklari gibi altina da inmediler. Gectigimiz
aylarda cikan ve simdiye kadarki en iyi
oyunlari oldugunu diisindigim MotoGP
2020'nin basarsi, kisisel olarak ilgimi cok
daha fazla ceken Ride 4 konusunda da
beni cok fazla umutlandirmist, yalan yok.
Neden umutlandirdi peki? Acikcasi yol mo-

A

PERFORMANS TABLOSU

MSI GL75 Leopard
Intel Core i7-10750H, 32GB RAM
Nvidia GeForce RTX 2060

Ortalama FPS: 117
1080P - Ultra

RIDE bilgisayarinizin kaynaklarini oldukca
efekiif kullanan, son derece optimize bir
oyun. Kare sayisinin diismesini bekledigimiz
yagmurlu havalarda bile &nemli bir diisme
olmadig gibi neredeyse hicbir grafiksel
sorunla karsilasmadik. GL75 Leopard icin

daha giiclii rakiplere
ihtiyac var kisaca,
RIDE 4 alt ve orta se-
viye sistemlerde bile
makul performansta

calisacaktr.
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torlariyla pistlerde turlamayi Tourist Trophy
ginlerinden beri cok sevdim. Bu tirde cok
fazla oyun cikmadigindan kendimizi Ride
serisinin kollarina birakip olabilecegi kadar
eglendik simdiye dek. Ancak serinin artik
bir ileri adima, bir silkelenmeye ihtiyaci
vardi. Milestone ve yenilik yan yana pek
gidik duran kelimeler olsa da bu konuda
bir caba oldugunu séylemem gerekiyor.
Milestone bu oyuna giin déngiist, dinamik
hava sartlar, dayaniklilik yarnslar ve bu
yarislarda ihtiyaciniz olacak olan pitstop-
lar gibi aslinda cok &nce gelmesi gereken
ozellikler eklemis.
Oyundaki modlar tim yaris oyunlarinda
bulabileceginiz modlar, yeni bir sey yok
denebilir. Kariyer modu ne iyi ne kéti, yari-
sip oyunda ilerlemeye calishginiz, kendinizi
ve motorunuzu allayip pullayabildiginiz bir
bslim. Aslinda bakarsaniz garajda gecen
vakit gercekten keyifli. Oyunda gecmisten
ginimize gelen 170 farkh motosiklet ve
30 pist bulunmakta. Secenekler arasinda
dolasip motorlari incelerken iyi vakit geci-
receinize eminim. Bir de isin pist kismi var,
orasi biraz daha karisik.
Karisik, séyle ki ben oyunda cevremde
yapay zeka olmadigi anlarda siriisten
gercekten keyif aldim. Tipki MotoGP 2020
gibi bu oyunda da frenaj, motor dengesi
ve siriici yardimlar Gzerine calisilmis ve
sonuc hic fena degil. Bir kere eski Ride
oyunlarinin en biyik eksikliklerinden birisi
olan motorlarin karakteristikleri konusun-
da ciddi gelisme var. Bir Ducati 916 ile
Yamaha YZF-6R arasindaki karakter far-
kini hemen hissedebiliyorsunuz. Motosiklet
oyunlarinda en biyik sorun olan, isi kaza
festivaline dénistirmeden siiris yapabilme
keyfini yasatmayi basarmislar.

Diger taraftan bu sadece tek basinizay-
ken gecerli. Oyundaki yapay zeka siirij-
cilerin durumu icler acisi. Size durmak-
sizin carpiyor, itiyor, kaza yapmaniza
sebep oluyorlar. Diyelim ki virajda farkli
bir cizgi deniyorsunuz ve frene erken
bastiniz. Arkanizdaki siriici katiyen
buna gére aksiyon almiyor. Daha énce-
den programli oldugu noktada frene bas-
maya calisiyor ve hop, kaza. Gercekten
2021 yilinda sunlari gérmek artik bana
fenalik getiriyor ve Milestone da artik bu
konuya odaklanmak zorunda. Giizelim
oyunun potansiyelinin canina okumus
keza bu durum. Bunun disinda grafikler
basarili, optimizasyon da yerinde.

Bir diger sorun girmek zorunda oldugu-
nuz, Gran Turismo tarzi lisans sinavlar.
Bu sinavlar maalesef keyifli olmaktan
vzak, aksine angaryanin dibi. Altinizdaki
sey bir motosiklet olunca hata yapmak,
yapmasaniz bile tam istediginiz gibi
sirmek zor, malum. Ufacik bir hatada
kendinizi pist disinda olunca kaskin
vizériing kaldinp yumrugunuzu havaya
sallayasiniz geliyor.

Neticede Ride 4 ortalamanin iizerinde,
kusurlari da olan bir yaris oyunu. Ride
3'e sahipseniz almaniza gerek var mi,
bilemedim. 77 TL pek fazla degil ama
tercih size ait. ® Kiirsat Zaman

KARAR

ARTI 170 motosiklet ve 30 pist sece-
negei. Nihayet gin déngisii ve hava
sartlari. Basarili siris mekanikleri
EKSI Yapay zeka sizi oyundan soguta-
cak kadar kéti. Cok fazla yenilik yok.



iNCELEME

Curious Expedition 2 $

Olaysiz macera mi2 Yok éyle bir sey!

urious Expedition 2'yi gérdigimde, ilk

bakista bu oyunun cocuklar icin sevecen
bir macera - késif oyunu oldugunu sandim.
Cizgi film tadinda grafikleri, sevimli karakterleri
ile rengérenk, olaysiz bir macera oldugunu di-
sindim. Lakin hic olaysiz macera olur muymus?
Riskli secimleri ve biraz yetenege, biraz da sansa
bagl oyun mekanikleri ile agzimin payini aldim.
Oyun icerik olarak fantastik diyarlarda geciyor
ama temasini gercek diinyadan aliyor. 1880l
yillarin Paris’inden yola cikan, Avrupalr késiflerin
basrolde oldugu oyunda amag, kesif yapmak.
Uc farkl kesif kulobinden alabilecegimiz gérev-
lerle her seferinde farkli bir sekilde olusturulan
adalara ayak basiyor ve verilen gérevleri ta-
mamliyoruz. Oyunda roguelike adi verilen harita
sistemi kullanildigr icin hicbir harita birbirinin ay-
nist degil. Yani “surayr aklimda tutayim, bir daha
gelirsem suradan giderim” olayi Curious Expe-
dition 2'de ise yaramiyor. Ancak oyunun amaci
kesfetmekten ibaret degil. Envanter ydnetimi,
adanin yerlileri ile iliskiler veya savas mekanikleri
gibi bircok seye dikkat etmeniz gerekiyor. Ustelik
her adanin tehlikesi farkli ve dolayisiyla farkli bir
strateji gerektiriyor.
Oyunda farkli tirlerin izlenimlerini gérsek de
yiizde altmis besi haritay: kesfetmekle geciyor.
Alhgen karelerden rastgele olusturulmus haritada

% Target Enemy

gezinerek etrafi arastiryoruz. Bu haritalar

bolca orman veya bataklik barindinyor. Ustelik
gezinmesi de dyle beles degil. “Sanity” yani akil
saghg adinda bir géstergeniz var ve ne kadar
cok ilerlerseniz saghginiz o kadar disiyor. Sifira
diserseniz ekibiniz hastalaniyor ve deyim yerin-
deyse kafay yiyip adadan kagmanin yollarini
anyorsunuz. Akil saghginizi yiksek tutmak icin
de cikolata veya viski gibi seyler tiketmeniz
gerekiyor. Basta cocuk oyunu sandigim oyuna
bakar misiniz Akil saghg, viski falan. Neyse,
dedigim gibi oyunun biyiik kismi kesfetmekten
olusuyor. Curious Expedition 2'nin en zorla-
yici, saglam tarafi da bu 6zelligi. Biraz daha
ilerleyebilir miyim?2 Su &tede bir sey var mi2 Az
daha gideyim bir sey olmaz dedirterek merak
eftiriyor ve size hayatinizin kumarini (oyunda
tabii) oynattiriyor.

Oyunun ikinci asamasinda kesfettiginiz yerlerde
siklikla yarali baska bir kasif ve yerli halktan
birisiyle karsilasyoruz. Hepsinin &zellikleri ve
istekleri farkh oldugundan dengeli bir sohbet
kurup en verimli sonucu almaya calisiyorsu-
nuz. Mesela yerlilere iyi davranirsaniz tedeki
diisman kabilenin yerini size séyleyebilirler ve
haritanizda isaretlenir. Bdylece paldir kiildir
disman bslgesine girmezsiniz. Diyelim ki girdiniz
ve savas basladi. Burada sans faktéri de

dnemli ciinki sira tabanl dévislerinizi zar atarak
destekliyorsunuz. Her karakterin kendi 6zellik-
lerini belirleyen bir zari var. Zarda gelen ile bu
karaktere giic/zellik katarak dévistirebilirsiniz.
Karakterlerin 6zelliklerini dikkatli ve yerinde
kullanin ciinki 8lebilirler. Evet, cocuk oyunu
sandigim bu oyunda &lim de var! Bir middet
sonra birlikte takildiginiz karakterler size dost
oluyor ve onlara alisiyorsunuz. Derken bir yanlis
hamle ile o karakterleri yok edebiliyorsunuz. Bu
yizden dikkat.

Curious Expedition 2 sevimli ama zor bir oyun.
Kit kaynaklarla en iyi verimi almaya calisarak
adeta iktisatcr oluveriyorsunuz. Her hamlenizi iki
kere disiinin ve asla bodoslama ilerlemeyin. Bu
oyunda kasiflik yaparak cebinizi doldurabilir,
unli de olabilirsiniz veya balta girmemis bir
ormanda bir sonraki késifin sizden arta kalanlar
bulmasini da bekleyebilirsiniz.

¢ Olca Karasoy Moral

KARAR

ARTI Her tirden biraz barindirmasi.
Rengérenk olmasi.
EKSI Temasina gére zorlayict. Kisa
oynanis siresi.
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TOHU

Minik bir kiz ve gicli bir robot ile gézlere senlik bir macera

Gérselleriyle ilk bakista kalbinizi calmaya
aday olan bir oyun var karsimizda ve ilk
izlenimde yarath§ beklentiyi de biyik oranda
karsilamayr basariyor. Kisaca oyunun hikaye
mekaniginden bahsedeceksek, The Girl isimli
mini minnak bir kizi kontrol ediyoruz. Ayni
zamanda da istedigimiz zaman diger karakter
olan Cubus yani robota dénijsebiliyoruz.
Bunlar iki ayn karakter. The Girl, hafif, minik

ve cevik; bu yiizden kiicik noktalara, kimse-
lerin ulasamayacagi mekanlara bu kizmiz ile
giriyoruz. Cubus, yani robotumuz ise giicli ve
dinamik. Mekanik arkadasimiz olan Cubus ile
agir nesneleri kaldirabilir ve gerekli bulmaca-
lari onun yardimiyla da tamamlayabilirsiniz.
TOHU’nun bulmacalarini ¢ézebilmek icin ikisine
de ihtiyacimiz oluyor.

Hikayenin kendisi ise bir Balik gezegeninde
gecmekte. Bir giin yaramaz mi yaramaz bir
karakter ortaya cikiyor ve bizim bulundugumuz
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makineye zarar veriyor. Biz de makinemizi
diizeltmek icin bir maceraya atiliyoruz. Béylece
strekli bir sekilde yaklasik 4-5 farkl gezegene
komsuluk ediyoruz. Kesfediyor, yardim ararken
yeni karakterlerle tanisip onlarin dinyalarini
gérisyoruz. Deniz canlilarinin sirtlarina insa
edilmis cesitli yerlesimlerde dolashginizi hemen
fark edeceksiniz. Oyun point and click sistemini
benimsemis. Ok tuslarini kullanmiyorsunuz. Yani
kisacasi tiklayarak gezinebilir, nesnelerle ra-
hatca etkilesime gecebilirsiniz. Grafiksel olarak
cok begendigim ve cok canli bir renk paletine
sahip bir oyun olmus TOHU. Oynarken géz
yorabiliyor ama emin olur gercekten gézlerini-
ze senlik bir yapim bekliyor sizi. Tasanimlar cok
yaratici. Oyunun tirinden gelen yavashgi alisik
degilseniz can sikici olabiliyor. Karakterleri bir
yere yénlendirdiginizde yavas yavas gidiyor.
Gradfiklere lafim yok, 6zellikle animasyonlar
miskemmel yapilmis, cok begendim.

TOHU, tatl oldugu kadar da zorlayici bir oyun.
Yine de miicadele etmeyi sevenler icin zorluk
seviyesi belki biraz dusik kalabilir. Ses ve
genel olarak efekiler cok iyi kotarilmis. Oyunda
minildanmalar var. Bu oyunu daha tath hale ge-
tiriyor. Minik kizimizin ve robotun sesleri, cevre
etkilesimi sesleri atmosfere uyum saglamis. Beni
oyunda tutan diger bir kiicik etken, oyunda
koleksiyonlarimiz var. Her Dinyada bircok can-
Iya tiklayarak (ki bunlar gizleniyor da olabilir)
onlar koleksiyonunuza ekleyebiliyorsunuz.
Genel olarak bakacak olarak, oyunu oynarken

cogu yerde cuvallasam da iyi ki oynamisim
dedim. Akilli mini oyunlari, cevre yénetimi,
animasyonlar ve sesler fazla derece efkileyici.
Gozi yoran ama ayni zamanda da gézinizi
ayiramayacaginiz kadar giizel ayrintilarin
bulundugu minik bir evren yaratilmis. 2 saatlik
bir oynanis siresi icin 25 TL vermeye deger mi,
orasina siz karar verin. Tatmin edici bulmacalar
ve cogu zaman da zorlayici mini oyunlar ile
giizel bir oyuna imza atmis Fireart Games.

¢ Seymanur Ozgir

KARAR

ARTI Sahane tasarimlar ve sanat
ydnetimi. Cok basarili soundtrack
EKSI Zorluk derecesi tiire alisik olan
icin citir cerez kivaminda. Oyun
biraz agir ilerliyor.



iNCELEME

Potentia

Savasin insanhgr 8ldirdigi bir gezegende, umudumuzu yasatmaya calismak...

Yerli bir yapimei olan Wily Pumpkin’in yeni
oyunu olan Potentia, 12 Subat tarihinde
Steam Ustinden oyuncularin begenisine
sunuldu ve The Last of Us'a benzerligiyle hem
iceride hem de disarida tartismalarin odagina
yerlesti. Peki nedir Potentia Oyunumuzun hi-
kayesine kisaca spoilersiz deginecek olursak,

kutlamalarin yapildigr bir tren istasyonundayiz.

Kutlamalarin sebebi ise savasin son bulmasi.
Peki, gercekten savas son bulmus muydu?
Sahneler ilerliyor, erkek karakterimiz olan
Victor'in bekledigi tren, bir anda patlak veren
elekirik patlamast ile tren devriliyor. Elbette bu
gelisigiizel bir patlamak degil, tlkeler arasi
anlasmazliklar ile cikan yok edici bir sava-
sin kurbani olmaktan son anda kurtulmusuz
meger.

Bu olayin Ustinden 3 yil gibi bir zaman
geciyor, oyunumuz da burada baslyor. Her
yer mahvolmus, Dinya resmen son demlerine
ulasmis. insanlar grup olarak yemek ve kamp
ariyor. Askerler insanlari bulup kamplara

tikiyorlar. Esimiz olan Anna, bu agresif askerler
tarafindan kacirnliyor ve alikonuluyor. Biz

ise, Anna'yr bulundugu kamptan alip, ona
kavusmak icin caba harciyoruz. Hikayenin
ileriki noktalarinda ise karsilashgimiz, “deli”
olarak adlandirlan bir arkadasimiz ile Anna'y:
aramaya devam ediyor, arkadasliklarimizi

da gelistiriyoruz. Aslinda asil yolculuk burada
bashyor.

Oyunun grafikleri giizel ve basaril sekil-

de sunulmus, hikayesi ise sekiz bélimden
olusmakta. Oyuna daha meniiden baslayarak
fena halde The Last of Us havasi var, bunun
rastlantisal olmadigi da acik. Animasyonlar
hala gelistirilebilir ancak su haliyle bile gayet
yeterli derecede. Beklemedigim kadar giizel
bir atmosfer ile karsilashm, kuslarin civilhisi,
atmosferin size verdigi o yalnizlik ve bunun
yani sira renklerin cimbisi gézlerinize tam
anlamiyla bir sélen yasatiyor.

Sesler ve dublaj da gayet giizel. Oyunun Tirk-
ce dublaji da mevcut. Dublajlarda kullanilan

seslerdeki en biyik yoksunluk yazi dili ile ko-
nusmalan. Baya rahatsiz ediyor. Ingilizce olan
dublaj ile oynadim, gayet basarliyd:. Tirkce
gizel ancak daha iyi olabilirdi. Atmosfer ses-
leri efekt olarak cok giizel yansitilmis yukarnda
da bahsettigim gibi... En biyik artilardan biri
de bu diyebiliriz.

Mekanik olarak Potentia gayet basit temel bir
oynanisa sahip. Silahlar cok cesitlilik sagla-
miyor, oyun size gerektiginde silah veriyor.
Kafaniza gére secip alamiyorsunuz. Vurus ve
sekme hissiyati en cok begendigim nokta-
lardan biri. Birini vuruyorken cikan patlama
ve sekme cok iyi yansitilmis oyuna. Tek sikinti
hitboxlarin problemli olmasi, ama bu ileriki
yamalar ile diizeltilebilir bir sey.

Hikaye bazinda ¢ok farkli bir hikayesi yok, ay-
rica karakterlerin vermesi gereken tepkiler ya
da duygular pek verilememis. Karakter ile cok
fazla bag kuramadan oyunu bitirdim. Oynanis
siresi ortalama 4 saat kadar diyebiliriz.
Oyunda eksik olan en biyik sey, kesinlik-

le duygu. Ben karakterler ile pek baglanti
kuramadim ¢iinki onlar tanimama pek firsat
bulmadan oyun bitmis oldu. Ancak oyun
mekanik ve grafiksel acidan cok tatl gézii-
kiiyor. Seslendirmeler basarili. Hikayesi akici
ama farkli degil. Karakter dizaynlari iyi ancak
duygu yok gibi. Potentia 6zgiinlik acisindan
olmasa da belli y&nleriyle firmanin sonraki
oyunlar konusunda meraklanmamiza yol acti
denilebilir. ¢ Seymanur Ozgir

KARAR

ARTI Grafikler ve animasyonlar son
derece basarili. Tirkce dil destegi mevcut
EKSI Gordigimiiz en 6zgiin oyun degil.

Diyalog ve metinler vasat. Catisma
mekanikleri kéti. Yapay zeka zayif.
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Nebuchadnezzar ¢

Mezopotamya'da da sehir kurmadik demeyiz!

U zun zamandir bu tirde ne ciksa tiketti-
gimden bu oyunu gérdigim anda heye-
canlanmishm acikcasi. Adini okumak zor evet
-6zellikle de The Matrix izlemediyseniz- ama
birkac kez deneyince oturuyor arkadaslar.
Beni de Banished kisir déngisinden kurtara-
cak bir oyun lazimdi zaten. Merakla basina
oturdum haliyle; Pharaoh gibi gérindi bas-
tan, sonra Nil nehri kiyilarinda tarla ektigim
Children of the Nile oyununu hatirlatt, Cae-
sar lll'e ve The Settlers’a da géz kirpiyor, isin
icinde tarih olmasa Banished'i ve savaslar
olsa Age of Empires’i da benzer oyunlarin
icinde rahatlikla sayabilirim. Sevdigim her
seye biraz benziyor!

Klasik ve izometrik gérintisi yukarida
yazdiklarimdan oldukca besleniyor, o retro
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havasi, mizikleri ve tanihim videosu ile ilginizi
cekiyor en basinda. Oyunda Firat ve Dicle
irmaklarinin arasinda bulunan Mezopotam-
ya déneminin en &nemli bélgeleri Babylon,
Ur gibi 6nemli merkezlerde cesitli gérevler
yapmaniz gerekiyor. Oyunun Campaign ve
Scenario modlarindan campaign’i sectigim-
deyse bizi bir siirpriz bekliyor; Gilgamis!
Campaign’de bslimler ve sehirler degistikce
acilan bina 6zellikleri ve onlarla yapilacak
gelisimler de arhyor. Bu oyunda haritay:
verimli kullanmak en kritik noktalardan biri,
unutmayin. Sulama olmayan bélgelere énce
su yolu désemeniz lazim, sonra bugday
yetistireceginiz tarlayr ona yakin yapmaniz
lazim. Firini da tarlaya yakin yapmalisiniz

ki bugdaylar zamaninda yerine ulassin.
Deponuzun da hem buna hem de sijt elde
edeceginiz ciftlige de yakin olmasi gerekiyor
ki Urinler burada toplansin. Eee, Grinleri
burada topladik diyelim, marketinizin de ayni
yakinlikta olmasi gerekiyor ki atayacaginiz 3
dagihcr kisi, canak cémlegi, siti ve ekmegi
halka dagitabilsin.

Haritayi verimli kullanmayi 6grenmek oyunun
en cok mikro y&netim gerektiren bslimi.
Daha sonra markete yakin olarak evler yap-
maniz gerek. Yollarin cok uzun tutulmadigy,
dagiticilarin iriinleri evlere kolayca ulas-
tirabilecegdi bir dizen lazim. Yine bunu da
yaparken kirlilik ve prestij limitlerinde dikkatli
olmak gerek. ilk evlerde sistemi oturmak zor
degil, fakat evlerin de gelir ve refaha gére ic
farkl seviyesi var. Villalar icin mesela balike
yapip balik ve meyve ulastirmaniz gerekiyor.
Bunun disinda prestij icin de parklar yapmak
zorundasiniz etrafina. Biraz daha prestije
ihtiyaciniz varsa oyun size tapinaklar veya
bahceler yapmaniza el veren bir ézellik
sunuyor. Tam da bu noktada artik kafalarinin
Uzerinde sularini tastyan iscilerimiz yetmiyor

ve yapilan tuglalar cesitli depolarda birikmis
tuglalarinizi tasiyacak karavan sistemini oturt-
maniz gerekiyor. Hazir olusturulmus sekilde
veya kendi tasariminizla bu biyik binalar
yapabilirsiniz. 700 tugladan sonra sizin!
Buradan bakinca sorun yokmus gibi, degil
mi2 Bunlari insa etmenize yarayan sey
oyundaki altininiz ve bu altin kurdugunuz
limanda, diger sehirlerle gerceklestirdiginiz
ticaretler sayesinde elde edilebiliyor sadece.
Ve inanin o kadar kolay degil! Her seferinde
50 ekmek veya siiti toparlayamayabiliyorsu-
nuz ve bir anda bitce sifirda kalinca bazen
paray yikseltmek icin yapacaginiz tek sey
binalari yikmak oluyor. Bu da elbette bir
mikro y&netim ama cok da iyi kurgulandigini
veya oynanabilirligi artirdigini kesinlikle di-
sinmiyorum. Bir diger nokta zoom &zelligi-
nin kisith olmasi. Ya, keske o binalara biraz
daha yaklasabilseydik veya gecen yizyillar
icinde insa ettigimiz binalarin da gérintiisi
degisseydi.

Senaryo modu bos, ciinki oyun modlan-
maya misait ve yeni cikh@r icin herhangi

bir Senaryo bulamiyorsunuz. Multipla-

yer zaten yok ve bu dénem alacaksaniz,
campaign moduyla idare edeceginizi bilin.
Fakat modlanmis benzer tirevlerinin oyunun
cikisindan sonraki gelisimini disiinince
Nebuchadnezzar'in ilerleyen dénemde zen-
gin icerige sahip olmamasi icin hicbir engel
bulunmuyor. ¢ Ayca Zaman

KARAR

ARTI Mezopotamya ve dénem bilgileri
cok kapsamli. Sahane mizikleri var.
EKSI Mikro y&netim basarili degil.
Sehir kendi kendine yasamiyor.
Savaslar yok, afetler yok.
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Yapim Nicolas Meyssonnier Dagitim Headup Tiir Platform Platform PC, PS4, XONE, Switch Web www.pumpkin-jack.com

Pumpkin Jack ¢

Gelin, kattlugin balkabagindan yapilma prensi Jack’'e merhaba deyin

liselerden hoslanmadigimdan midir bilin-

mez, kdtileri yénlendirdigimiz, sonunda
kétilerin kazandigi hikayeler her zaman hosu-
ma gitmistir. Bu konuda zirveyi ceken yapimlar
ise benim icin her zaman Destroy All Humans!
ve Overlord serileri olmustur. Pumpkin Jack
de benzer sekilde kéti tarafta yer aldigimiz
bir yapim. Diinya'da yillar siren huzurun
ardindan ké&ti kalpli bir biytict inanilmaz bir
kaosa sebep veriyor, her tarafi yakip yikiyor.
isini bitirdikten sonra da eski bir ickagitci olan
Jack’e bu kaosu siirdiirme gérevi veriyor ve
ona bir viicut bahsediyor. Tabii buna ne kadar
viicut diyebilirseniz: Jack’i balkabag kafali bir
korkuluga dénistiriyor! Bolca mizah ve gén-
derme bulunan oyun inanilmaz bir eglence
vadediyor.
Az 8nce de bahsettigim iizere Pumpkin Jack'te
kéti tarafta yer aliyoruz. Temelde dyle cok
da havali ézellikleri bulunmayan Jack, oyun
ilerledikce cift ziplama 6zelligi kazaniyorsa
da gercek anlamda bir siiper kétilye asla
déniisemiyor. Onun yerine her alt ettigimiz
bslim sonu canavarina bagli olarak yeni bir
silah ediniyoruz. Ancak bu silahlar dogrudan
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Jack'i giiclendirmekten ziyade oynanis seklini
degistiriyor. Ben acikcasi heniiz ilk bélimiin
sonunda korkulugu alt ederek edindigimiz
mizradi oyun sonuna kadar kullanmays tercih
ettim.

Oyunda disman cesitliligi pek fazla olmasa
da platform 6gelerinin oldukca &nde oldugu
bir yapim icin yeterli denebilecek diizeyde.

ilk baslarda olmasa da ilerleyen bélimlerde
platform geleri ve dismanlarin birlestirildigini
de disiinirsek hep ayni dismana karsi savasi-
yorum hissine kesinlikle kapilmiyorsunuz.
Pumpkin Jack temelde bir platform oyunu ol-
dugu icin tahmin edebileceginiz iizere daracik
yerlerde yiriyor, oradan oraya zipliyor ve bu
sirada asa@i dismemeyi umuyoruz. Disman-
larla savasirken Jack’in bir can bari var ve
eger g6z gdre gore bir hata yapmazsaniz
dissmanlara kolay kolay 8lmiyorsunuz. Ne
var ki daracik tahtalarin tzerinde yirirken du-
rum oldukca farkli, hele ki benim gibi sabirsiz
bir oyuncuysaniz. Ciinki platformlar Gzerinde
ilerlerken en ufak hataniz sonucunda asag:
disiiyorsunuz ve caninizin ne kadar oldugu-
nun hicbir 8nemi yok, kacinilmaz son belli;
6lim! Yapimei da oyuncuyu sinir etmek istemis
olacak ki her defasinda esprili bir dille kag
kere 6ldiguniiz ekranda beliriyor. Bu kismin
cevirisini Kiirsat Zaman yapmis olacak ki za-
man zaman onunla konusuyormusum hissine
kapildim (Kisir lafi mi geciyor oyunda, hayir-
dire — Kirsat). Bize haber vermeden bu islere
baslamasi da beni ayrica izdy, belirtmeden
edemeyecegim. Saka bir yana, Pumpkin Jack
oldukga iyi bir yerellestirmeye sahip ve oyunun
esprili dili etkisini hic kaybetmeden Tirkceye

cevrilmis. Bu noktada ceviri ekibini tebrik etme-
den gecemeyecegim.

Pumpkin Jack oldukca basarili platform &gele-
ri, dévis mekanikleri ve esprili dilinin yaninda,
cizgi roman vari grafikleri ve kulaklarinizin pa-
sini silecek mizikleri ile de oldukca basaril bir
yapim. Tabii kusurlari da yok degil. Bunlardan
en &nemlisi ise zaman zaman olur olmadik
yerlerde oyunun kayit yapmasi. Jack suya
dismeden tam 1 saniye dnce yaptigi bir kayit
vard ki beni cileden cikartmayi basarmish.

Ne yaparsam yapayim kurtulmayi basarama-
dim. Neyse ki heniiz oyunun basindaydim ve
geri déniip tekrar basladim. Bunun gibi baz
ginahlari olsa da Pumpkin Jack tiri sevenler
icin kacinlmamasi gereken bir yapim.

# Tolga Yiksel

KARAR

ARTI Esprili dil. Basarili oynanis.
Grafikler ve mizikler.
EKSI Tire yenilik getiremiyor. Cesitli
hatalar.
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Field of Glory II: Medieval ¢

Masa Ustinden dijitale uzanan bir macera

Strofe]i tirGnin her tirlisine hastayim. Masa
Ustinde Uretilen ve zaman icerisinde dijital
dinyaya aktarilan Wargaming (World of
Tanks'in yapimaisi olan degil!) modeli oyun-
larinsa benim icin yer bambaska. Bu ekoldeki
oyunlar arasinda bugiin en cok adini duydugu-
muz yapim siphesiz Warhammer serisidir. Hem
Fantasy hem de 40K diinyalarina ait onarca
farkli dijital oyuna ulasmak mimkin. Field of
Glory de aslinda 2008 yilinda “Ancient and
Medieval Wargaming” adi ile irefilmis minyatir
savas oyunun bir anlamda dijitallesmis hali. E
konu Wargaming oldugu zamanda devreye
bolca birim, uzun siiren savaslar ve yizlerce
farkli kural giriyor. Peki, FoG II: Medieval bu
konularda nasil bir is cikarmis?

Field of Glory serisine baktigimiz zaman
bircok farkli oyunu oldugunu géreceksiniz.
Ekibe son katilan Medieval ise 6zellikle 1040
ile 1270 yillarini konu aliyor. Bu dénemde
kendisini géstermeye calisan 29 farkli ulustan
birisini kontrol ederek yola koyuluyoruz. Oyu-
numuz temel olarak savas odakli oldugu icin
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odaklanmamiz gereken yegane nokta, kontrol
ettigimiz ulus ve buna bagl birimler oluyor.
Farkli senaryolarin bulundugu oyunda dilersek
yapay zekdya, dilersek de baska insanlara
karsi savas deneyimleri yasamak mimkin.
Ordu kurmak istemeyenler icinse &nceden
hazirlanmis onlarca farkli ordu ve 65 adet
dnceden hazirlanmis savas senaryosu mevcut.
Ordu kurma ve oyunun temel mekanikleri ise
benim gibi eski Warhammer Fantasy oyuncu-
lari icin bir hayli tanidik.

Ordu kurma ve akabinde masaya yerlestirme
kismi acik ara oyunun basladigi ve bittigi nok-
ta diyebilirim. Ordumuzu olustururken belirli
bir puani baz alarak farkli birimleri teker teker
ekibimize ekliyoruz. Benzeri durum dissman
birlikleri icin de gecerli. Her birimden masaya
koyabilecegimiz minimum ve maksimum
miktar séz konusu. Yani tim puani sadece agir
zirhli Sévalye birimine basamiyoruz ki bu da
kendi icerisinde bir denge yaratiyor. Birimleri
secerken, Type, Points ve Quality gibi ¢ farkh
baslikta gérebiliyor olmak ordu kurma kismina
biyik slcide yardimei olmus. Dismanin oldu-
§u taraf belli olsa da ne gibi bir dizilimde ol-
dugunu savas baslayana kadar géremiyoruz.
Bu baglamda kendi birliklerimizi en “dogru”

olduguna inandigimiz sekilde yerlestirmek sart.

Birimlerin giiclerini 8grenmeden hareket etmek
saniyorum verilecek en yanlis kararlardan bi-
risi olacaktir. Kimin, neye karsi Ustin geldigini
iyi bilmek gerekiyor. Akabinde girecegimiz
savaslarin nasil bir mekanik izerinden dene-
yimledigini anlamadan ilerlememekte fayda
var. Prensipte, saldirilan birligi bir sekilde kirip,

kacmasina sebep olmaya calisiyoruz. Tabii
kacan birliklerin otomatik olarak kovalanmasi
sonucunda bir anda muazzam birimlerimizin
etrafinin dissmanlarla sanlmasi isten bile degil.
Saldirilarin basari oranlarn yizdelik dilimlerle
verilmis olsa da saniyorum oyunun en biyik
sikinfist da burada yasanryor. Warhammer'da
oldugu gibi belirli zar mekanikleri kullanilsa
ya da son kullaniciya yasanan arbedenin
sebepleri daha matematiksel ya da net sekilde
verilebilse, saniyorum kendisine su anda oldu-
gundan daha yiksek puan verirdim.

Acikcasi FoGll: M, eski bir Warhammer
oyuncusu olarak dikkatimi cekti ama yine de
detaylardaki yizeyselligi yizinden benden
bir noktaya kadar gecer not alabildi. Ayrica
savaslarin tipki masa tstindeki versiyonlar
kadar uzun siirmesi de ne kadar mantikli emin
olamadim. Ufak bir oyun olmasi acisindan
savas seslendirmeleri de sirekli kendisini tekrar
ediyor ve bu da bir noktadan sonra atmosferi
bir anlamda yok ediyor. Wargaming'i dijital
ortamda yasamak icin hic de fena olmayan bir
yapim olmasina ragmen, bu ekoli sevme-
yenler icin herhangi bir albenisi olmadigini
belirtmek isterim. ® Ertugrul Stingis

KARAR

ARTI Bolca ordu ve birim.
Wargaming deneyimi.
EKSI Mekaniklerin daha aciklayici
olmasi gerekiyor. Cok uzun siiren
savaslar yoruyor



anadali yapimei Hinterland Studio’nun

2014 yilinda erken erisime sundugu The
Long Dark, yillar icinde adindan séz ettirme-
yi basardi. Once tam siriminiin, sonra da
hikdye modunun cikisyla severlerinin yizini
gildiiren oyun, ilkemizde de sevgili “pintipan-
da” Tuna Aksen’in yayinlari ile bizleri ekranla-
rimizin basina kilitledi. Ve nitekim, kurak gecen
bir kisin ardindan, subat ortasinda Ankara’nin
sogugunu hafifletecek olan kar yagisi, yaninda
The Long Dark’in kardaki ayak izlerini takip
etmeye calisan bir sirprizle geldi: Erzurum.
Tirk bir yapimeinin son oyunu olan Erzurum,
adini aldigr soguk cografyada tek basina
hayatta kalmaya calisan Taylan’in kontroltni
bizlere veriyor. Taylan’la olan maceramiza
hikaye ve “sandbox” modlarindan birini
secerek baslayabiliyoruz. Oldukca kisa olan
hikdye modunda Taylan’la meteor dismesi
nedeniyle bosaltlan bir bélgeden kacmaya
cahsiyoruz. Dikdértgen seklindeki haritanin
her bir késesine késegenler iizerinden yolculuk
yaphgimiz hikdyede, yolculugumuzun organik
olmadig hissi agir basiyor. The Long Dark’a
gére basitlestirilmis hayatta kalma meka-
niklerinin hik&yenin siresini kisaltmamasi
icin, yolculuk edecegimiz noktalar 6zenle
birbirinden uzak secilmis gibi duruyor. Buna
ragmen dért saat olmadan “devam edecek”
diye biten hikéyenin érnek aldigi oyunda (The
Long Dark) oldugu gibi, b&limler halinde
yayinlanacagini disinebiliriz. Ancak, oyunun
sayfasinda bu duruma dair herhangi bir ibare
bulunmuyor. Oynanis mekaniklerine degine-
cek olursak, sicaklik sadece kapali bir alanda
olup olmamamizdan etkileniyor. The Long
Dark’in aksine acik alanda bir agacin ya da
kayanin arkasinda olmamiz ile tamamen acik-

Erzurum

Karlar diser, duser duser aglanm...

ta olmamiz hicbir sekilde fark etmiyor. Dahasi
acik alanlarda ates yakamiyor olmamiz da
kapali alanlardan kapali alanlara uzanan bir
rota cizmemize sebep oluyor. Hava sartlarinin
dogal olmayan bir sekilde anlik degistigini de
belirtmekte fayda var.

Karakterimizin birer adet bere, mont,

pantolon ve corap olmak iizere dért kiyafet
yuvasi bulunuyor. Bu yuvalara koydugumuz
kiyafetler iciinci sahis kamera acisindan da
gérebildigimiz karakterimizin izerinde gérsel
bir degisiklik olarak yansimiyor maalesef.
Oyunda kiyafetlerimizin islanmadigini ve ayi
derisinden iclikler yapmanin oldukca kolay
oldugunu disiinirsek, kisa bir sire icerisinde
soguk dismanimiz olmaktan cikiyor. Araclarin,
silahlarin ve mermilerin kolayca bulunabilmesi
de bu nesneleri iretmeyi ve bunlar icin tasinan
gerecleri tamamen gereksiz kiliyor.

Oyunun animasyon y&niinden de kisir oldu-
gunu sdyleyebiliriz. Karakterimiz zipladiginda
G.O.R.A. filmindeki Arif gibi havada asili
kaliyor ve ates ettiginde ne kendisi ne de he-
defimiz tepki vermiyor. Temeldeki bu eksiklikler
nedeniyle Erzurum bir yirime simiilasyonun-
dan &teye gidememis. Dogasinin sundugu
gizel manzaralar bile -40 santigrat derecede
camsiz evleri, kardan gérsel olarak hic etki-
lenmemis yapilari ve mimarisinin herhangi bir
bitinlik barindirmamasiyla bozuluyor. Kendi-
lerini cepecevre sarip sarmalayan kara kistan
habersiz gézetleme kuleleri, Amerikan tarz iki
katl mistakil evi ve tamamen metal yapilari ile
bitin olamadigini hissettiriyor.

Oyunun sade ara yiizini genel olarak islevsel
olsa da tek tusla acilan duraklatma menisinin
ayni tusla kapatilamamasi da hamligini ortaya
koyuyor. Biitin bu elestiriler 1siginda sunu séy-
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leyebilirim; Erzurum’un Steam’in Erken Erisim
sisteminde yer almasi daha dogru olurmus. Bu
elestirilerin biyik bir cogunlugu 6zgin fikirler
ve mekanikler yerine halihazirda olduk¢a

iyi bir oyunun kardaki belirsiz ayak izlerini
takip etmeye ve onun gibi olmaya calisma-
sindan kaynaklaniyor. Kendi icimizde Tirk
oyun sekidriinin gelismesi icin Erzurum gibi
oyunlara ihtiyac oldugunu biliyor ve yaptiklar
isi takdir ediyoruz ancak, bu oyuna para veren
bir oyuncunun, The Long Dark’in varhiginda bu
bitmemis oyunu degerlendirirken yapimcisinin
yasadi§i zorluklan géz &niinde bulundurma-
yacagini da unutmayalim.

¢ Ahmet Ridvan Potur

KARAR

ARTI Yapimcisina kathgi tecriibeler
EKSI The Long Dark’in basit bir
kopyasi olmasi
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Cyber Shadow ¢

Tek bir aklin emegi olan Cyber Shadow,
ilk bakista cok eski bir oyunun modernize
edilmis bir hali gibi duruyor. Ancak durum hic
dyle degil. Adeta NES déneminden firlayarak
ekranlarimizi ikiye bslen Cyber Shadow,

o dénemin 8-bit estetigini enfes bir sekilde
bizlere sunmayi basariyor.

Aarne “MekaSkull” Hunziker isimli oyun
gelistiricisinin tek basina yaptgi Cyber
Shadow, Metroidvania tadinda oyunlardan
hoslananlarin kacirmamasi gereken bir
baslik. Platform ve aksiyon tiriiniin en gizel
drneklerini gérdigimiz 80li ve 90l yillarin
bakisyla viicut bulmus olan oyun, keyifli bir
oynanabilirlik sunuyor.

Hem siber, hem de ninjal

Dr. Progen isimli manyak bir bilim-insaninin
yaphgi deneyler sonucunda MekaCity'i ele
geciren sentetik ordusuna karsi amansiz bir
micadele verdigimiz Cyber Shadow’da,
yeniye dair cok bir sey géremeyeceksiniz.
Dedigim izere o cagin bakis acisiyla hazir-
lanmis bir oyun. Zipla, kos ve kes hamlelerini
kombine ederek platformlar arasindan yolu-
muzu bulmaya calisiyoruz.

Bslim tasanmlari, mizikleri ve boss savas-
larindaki 6zginligi sebebiyle kisa sirede
sizi bagimlisi haline getirebilir. Tabii burada
parantez acmakta fayda var. Metroidvania
tirline cok bulasmayan biriyseniz, Cyber
Shadow’un zorlayici bélimlerinden keyif

almayabilirsiniz. Birkac vurustan sonra 6lip
haritanin biraz gerisinde baslayarak ayni
adimlar takip etmeniz gerekiyor. Eh, diis-
manlarin yogun olarak bulundugu yerlerde
de dogru yerlere kacip olusan araliklardan
saldirmaniz gerekiyor.

Zaman zaman Ninja Gaiden’in farkli bir sii-
rimini oynadigim hissettiren Cyber Shadow,
caginin gerisinde ama iyi anlamda gerisin-
de. Dijsiik sistem gereksinimlerinin yani sira
10 saatin Gizerinde oynama siresi tanimasi
sebebiyle tire ilgi duyanlarin mutlaka izerine
atlamasi gereken bir oyun. ¢ Ozay Sen

®
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Eski usul RPG gibi davranan bir mizik oyunu mu?

ollandali oyun tasarimcisi Jelle Van

Doorne’un gelistirdigi Viola, keman calmayi
dgrenmeye calisan sirin bir kizin, Ust Uste ba-
sansizliklar yasadigi bir anda tuhaf yaratiklarin
yasadigi fantastik dinyaya hapsolmasini konu
ediyor. Nerede oldugunu anlayamayan Violg,
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dar, karanlik bir gecitte ilerlerken mavi bir ya-
ratikla karsilasiyor ve yardimina Fenrys isimli
mavi gézli, beyaz bir kurt yetisiyor. Konusan
bir kurdun varligr her ne kadar Viola'yr korkut-
sa da bu diinyada tek basina ilerlemenin zor
oldugunu disiiniip Fenrys'in pesine takiliyor

ve mizikli maceramiz baslamis oluyor.
Viola, bol bol hoplayip ziplayacaginiz ve
aralarda da yaratiklarla savasabileceginiz
bir oyun. ilerledikce ekibinize flit calan Sybil,
gilimsemesi en bijyik silahi olan sévalye
Soleil, arpini bir silah olarak kullanabilen
mavi kus Momo gibi yetenekli kahramanlari
ekleyebiliyorsunuz. Karsimiza cikan yaratiklarla
girdigimiz savaslarda ok, kilic disinda miizik
aletlerimizi de silah olarak kullanabiliyor olmak
oyunun daha eglenceli olmasini sagliyor. Sa-
vaslarda karsi tarafa zarar verip yok etmek icin,
ekranda cikan tuslara dogru zamanda basarak
basaril bir sonuc elde edebiliyorsunuz. Her
savas sonunda da kazanilan deneyim puan-
lariyla hem kahramanimizin hem de takimdaki
diger arkadaslarinizin gelismesini saglamaniz
mimkin oluyor. Bu tir oyunlardan hoslaniyor-
saniz, Viola'nin mizikli fantastik dinyasindaki
maceralarina géz atmanizi tavsiye edebilirim.
Nevra ilhan
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Yapim Pirita Studio Dagitim Application Systems Heidelberg Tir Macera Platform PC Web www.piritastudio.com

Mutropolis ¢

Hicbir seyin kolay olmadigi zamanlardan gelmis gibi

Y|| 5000, diinya ve tarihi tamamen unutul-
mus. Dinyanin nasil oldugunu bilen bir
avug insan kalmis. Onlar da Mars'ta yasayan
arkeolog Henry Dijon ve arkadaslari. Gec-
misle ilgili bazi bilgilere sahip bilge profesér-
leri esliginde tarihi arastrmak icin diinyaya
yolculuk yapiyorlar. Oyun; birbirinden renkli
karakterlerden olusan ekibimizin, magarada
inceleme yaparken, Henry'nin kaybettigi
malasini bulmak icin arkadaslarini sorgulama-
siyla basliyor. Ekipteki herkesle konustuktan
sonra cok da zorlanmadan malanin nerede
oldugunu bulup sipheli bir kapinin acilmasini

sagliyoruz ve olaylar bundan sonra karisi-
yor. O kapidan iceri girince cikan arbedede
profesér kaciriliyor ve biz de oyun boyunca
onu bulmaya calisiyoruz.

Mutropolis, uzun diyaloglar ve ufak zeka
iceren bulmacalarla bezeli klasik bir macera
oyunu. Elle cizilmis animasyonlar, esprili di-
yaloglar ve komik karakterlerin olmasi oyunu,
eglenceli hale getiriyor. Mutropolis grafik tar-
zi acisindan da 90lardaki cok sevilen macera
oyunlarina benziyor, bu yizden de oyunu
kendime yakin hissetmis olabilirim. Profes&riin
kacinlmasindan sonra kendi Gssimiize geri

déniyoruz ve olayr arashrmaya baslyoruz.
Oyunda hicbir seyi kolay elde etmiyoruz,
zaten bu yénden de eski oyunlara benziyor.
Alkolle beslenen bitkiye, alkol bulabilmek icin
kirk takla atmamiz gerekiyor. Ince ve derinlikli
disinip ona gére hareket etmelisiniz ama
ilerleyen balimlerde cok fazla zorlandi-

gim yerler de oldu. Eski macera oyunlarini
seven kisileri yakalayacagina inandigim
Mutropolis’e rahatlikla bir sans verebilirsiniz.

¢ Nevra ilhan

Yapim RLR Training Inc Dagitim RLR Training Inc Tir Similasyon Platform PC Web richardlaruina.com

Super Seducer 3: The Final Seduction

Sizi mutluluga gétirmeyecek bir capkinlik similasyonu

adin erkek iliskileriyle ilgili yazdigr kitap-

larla 6nlis olan ingiliz yazar Richard La
Ruina, 2018 yilinda tecribelerini oyun haline
getirmek istemis ve Super Seducer serisi de
bu sekilde baslamis. ilk iki oyunda kizlarla
nasil konusulacagini ve harekete gecilecegini
dgreten La Ruing, bu oyunda seviyeyi epey
yikseltmis. Basroli kendisinin Ustlendigi oyun,

tamamen gercek insanlardan olusuyor ve
tanishginiz kadinlarla konusurken secenekler
arasindaki dogru cevaplari vermeniz ve ilis-
kiyi bir Ust seviyeye cikarmaniz hedefleniyor.
Sipermarket, spor salonu gibi insanlarla
tanisabileceginiz mekéanlar secilmis. Stper-
market sahnesinden 6rnek verecek olursam,
sebzelerin basinda duran hanim kizimiza

La Ruina yaklasarak sohbeti ilerletecek ama
tacizci gibi de gérinmeyecek, tamamen
dostane bir soru sormasi gerekiyor. Konus-
mayi baslatacak en masum soru da gliiten
yemeyen misdfirleri icin tarif istemek oluyor.
Masum olmayanlari burada séylemeyeyim,
akl basinda herhangi bir erkek konusmaya
dyle girmez diye disiniyorum. Yanitlarin
arasinda cok yanlis olmayan ama sizi bir
adim ileriye gétirmeyecek olanlar da var
ama en kéti cevabi verdiginizde oyun
duruyor ve La Ruing, sansiir uygulandigr icin
sadece neredeyse kafalarini gérebildigimiz

kizlarin oldugu bir odada size &giitler vermeye
basliyor. Oyun olarak eglenceli ama bir kadin
olarak séylemeliyim ki bu tavsiyelerle gercek
hayatta herhangi bir erkegin basarili olacagini
sanmiyorum. Hayat dersleri almak icin degil de
oyun amacli oynarsaniz iyi vakit gecirebilirsiniz.
# Nevra ilhan

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

Disjunction

Kimse slmek zorunda degil. Tabii bunun aksini istemiyorsan...

yberpunk 2077"nin bizlere yasathg

karmasik duygularin ardindan, oyuna
ismini veren tire iliskin bircok yeni is ckmaya
basladi. Bu inceledigim bir baska Cyberpunk
temali yapim olan Disjunction, ufak, basit ama
oynamasi keyifli bir oyun olmus. Hikayemiz
2048 yilinin New York sehrinde geciyor.
Yasanan kiresel buhrandan étiiri bircok
insan evsiz kalmis. Central Park devasa bir
gecekondu semtine dénmis, polis islevini
diizgiin bicimde yerine getiremez hale gel-
mistir. Onemli bir polis figirinin &ldurilmesi-
nin ardindan yasanan olaylarin arka planini
c6zmek biz oyunculara disiyor.

Kinetic Edge

Disjunction, ic farkl karakter Gzerinden ilerli-
yor. Amacimiz génderildigimiz gérev yerinde
dilersek gizlilige dayal, dilersek de bodos-
lama dalarak gerekli bilgileri toparlamak.
Her karakterin farkl 6zellikleri ve giicleri var.
Biri seri hareket edip agir hasar verirken, bir
baska karakter de gizlilik temasina yakisan
dzelliklere sahip. Oyuna basladigimiz Frank
isimli zel dedektif bu iki 6zelligin tam arasin-
da bulunuyor.

Oynanabilirlik acisindan ilk bakista Hotline
Miami'yi andirabilir. Ancak onun yiksek tem-
posuna yetisecek tarzda bir oyun degil. Dedi-
gim gibi bslimlere gecmek oyuncunun kendi

oynama tarzina birakilmis. Disjunction’in en
biyik sikintisi, bélimleri ezbere dayali bir
bicimde gecebiliyor olmaniz. Diyelim ki bir
yerde &ldiiniz. Tekrar basladiginizda nasil
ilerleyeceginizi artik biliyor oluyorsunuz. Rast-
gele uretilmis bslimlerden bahsedemiyorum.
Hikaye acisindan eh iste diyebilecegim,
ancak Tech-noir/Cyberpunk temasini giizel
kullanan bir yapim olmus. 8-10 saatlik oyna-
ma siresi de hesaba katildiginda, oynayacak
bir sey bulamayan oyunculara keyifli vakit
yasatabilir. # &zay Sen

&

Rekabetci olmaya calisan bir platformer

Kinefic Edge’i anlatmanin en kolay yolu saninm
ayni tirde basarl bir yapim olan Tower
Unite'i g&stermek olacaktir. Rekabetci platform
olarak tanimlayabilecegim Kinefic Edge, cesitli
sekillere sahip objelere y&n vererek parkurlarda
birinci olmaya calishgimiz bir yapim. Oyun bes
farkli oyun modunu sunuyor. Bunlardan biri olan
Race modunda kontrol ettiginiz top ile hareketli /
hareketsiz platformlar arasinda olabildigince hizli
ilerleyerek bitis noktasina en kisa sirede ulasma-
ya calisiyorsunuz. Belli checkpoint noktalarina
ulastiktan sonra platformlardan disseniz bile o
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checkpointten devam ediyorsunuz. Bir diger
mod olan Gauntlet modu ise Race’in checkpo-
int olmayan versiyonundan ibaret. Ha, bu defa
siire bitmeden bitis cizgisinde olmaniz gereki-
yor ve diserseniz yarisa en bastan basliyorsu-
nuz. Maze modunda yine kontrol ettiginiz bir
obje var ancak bu defa girdiginiz bir labirentte
cikist bulmak icin cabaliyorsunuz. Golf modun-
da birbirinden zorlu golf parkurlarinda topu
en az denemede delige sokmak icin cabaliyor
ve son olarak Arena modunda olabildigince

yesil alanda kalarak rakipleri saf disi birakmay:

deniyorsunuz. Arena sadece multiplayer modlar
icinde yer aliyor ancak multiplayerda oynaya-
cak 1-2 oyuncu dahi bulamadim. Ote yandan
platformlardaki neon isiklandirma gérselligi basta
gdze hos gelse de bir siire sonra gézleri yorabili-
yor. Arayiiz tasarimindaki 6zensizlik de dikkatimi
cekmedi degil. Kinetic Edge sanki oyun yapmayi
dgrenmek gelistirilen bir calisma gibi olmus. Belki
de &yledir, kim bilire Oyle olsa dahi oyunun
biyik bir eglence sunmadigini garanti edebilirim.
+ Enes Ozdemir




iNCELEME

Degrees of Seperation ¢

ectigimiz sene yine bir 14 Subat Sevgililer

Giini'nde giin yiziine cikan Degrees of
Separation, hem ismiyle hem de gériintileriyle
oldukca dikkat cekici bir oyun. Kizimiz Amber,
ginesli bir giinde yatagindan kalkar ormanda
gezinmeye baslar, agaclarin dallarina sizilerek
herhangi bir zorlukla karsilasmadan ilerlerken
bir anda kamera Rime’a gecer. Rime, Amber'in
aksine buzlu bir evrende acar gézlerini. Krali-
yetlerinde bir tehlike olusmustur ve bunun icin
birlikte calisarak sorunu cézmeleri gerekmekte-
dir ve bu sebeple bir kdpriide bulusurlar. Rime,
tim nehirleri gélleri dondurabiliyorken, Amber

yunu size ilk satirdan dzetleme mi ister misi-

niz2 Lovecraft atmosferinde bir Alone in
the Dark! Ahan da yazi bitti... Saka bir yana The
Padre uzun sire yapim asamasinda olan ve iki
sene kadar énce de piyasaya cikmayi basarmis,
sahsina minhasir bir oyun. ilk baksta biraz garip
gdzikebilir ama siz onu sahip oldugu Voxel

Biz ayri dunyalarin insaniyiz...

sicakhigryla her seyi normal haline déndirebilir.
ikisinin birlikte hareket etmesi zor gibi gériinse
de amacimiz takim calismasiyla bulmacalan
cézmelerini saglamak. Atlama ziplama isleri
cok kolay hatta tam da benim sevdigim gibi
usturuplu yapmaniz gerekmiyor, disiince de
élmiyorsunuz zaten, daha ne olsun? Insan
yiyen bitkiler, tuhaf canavarlar da cikmiyor
karsiniza, giizel giizel ilerliyorsunuz. Oyunda
atki toplamamiz gerekiyor. Evet, yanls duyma-
diniz atki, kaskol artik adina siz ne diyorsaniz.
Yasayabileceginiz tek zorluk ilginc yerlerde
duran atkilara ulasmak ciinki burada karakter-

The Padre

Kendi sonunu goren Peder!

stilindeki grafiklerine verin. Kare kafali ana ka-
rakterimiz aslinda infihar etmis. Fakat élimin-
den 12 saat éncesinde yasanan bazi sikintilar
s6z konusu ki biz de tam olarak bu balimi

deneyim ediyoruz. Yaratilan atmosfer tamamen
karanlik ve grafiklerindeki basitlige ragmen bir
sekilde oyuncuyu rahatsiz edebilecek seviyede.

leri uyum icinde hareket eftirmeniz gerekiyor.
Géziinizde canlanmast icin kiicik bir 6rnek ve-
reyim. Atkinin oldugu siituna cikan yerde sicak
hava ifleyen bir delik var ve bu yiizden Amber
geri savruluyor. Rime’in buz enerijisini dyle bir
ayarlamalisiniz ki o kisim sogusun ve Amber
rahatlikla yukanya ziplayabilsin. Degrees of
Separation aslinda tam anlamiyla sevgilinizle
ekran karsisina gecip siklmadan, zorlanmadan
oynayip eglenceli zaman gecirebileceginiz bir
oyun. ¢ Nevra ilhan

@

Oyuna ufak bir odada basliyor ve point and click
manti ile oynandigini dgreniyoruz. ilerledikge
etkilesime gececegimiz objelerin sayisi artiyor ve
odalar giderek biiyidigi gibi, birbirleri ile olan
baglantlar da artiyor. Bu da bana fazlasiyla
Resident Evil 1 havasi almama sebep oldu. Genel
olarak nerede, ne oldugunu iyice akla kazimak
gerekiyor zira bircok farkli obje topluyoruz. Karsi-
miza cikan bulmacalar genel olarak basit. Ayrica
icerisine daldigimiz odalarda bulunan &lilerin

de her zaman 8l olmamasi gibi bir durum var;
bilmem anlatabildim mi? The Padre ayni zamanda
bolca ipucunu bir araya getirmeyi gerekiriyor.
ilerledikce karsimiza cikan notlari iyice okumak
sart, aksi halde bos bos dolasmaktan baska bir
sey yapmayacaginizin garantisini verebilirim. M-
zikler ve karanlik temasi harika sekilde yansitilmis
olsa da bulmacalarin kolayligi ve etkilesimin azlig:
nedeniyle bir defa bitirdikten sonra yeniden bastan
baslanacak bir oyun degil. Diger taraftan Voxel
grafikli oyunlar severler icin de kiicik bir basyapit
olmus diyebilirim. Keske daha cok etkilesim ve
daha fazla icerik olsayd. ¢ Ertugrul Stingis

LEVEL | 79



’

En Popiiler Ucretsiz iOS Oyunlari

. 1. PUBG Mobile

2. Bus Simulator
3. Archers.io
4. Project Makeover

5. Among Us

En Popiiler Ucretli iOS Oyunlar

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

4. Bridge Constructor

5. RFS - Real Flight Simulator

p- -
l'l

En Popliler Ucretsiz Android Oyunlari

1. Going Balls
2, Sculpt People
3. Join Clash 3D

4. Girl Genius!

5. Stack Ball

En Popiiler Ucretli Android Oyunlari

1. RFS: Real Flight Simulator
2. Minecraft: Pocket Edition
3. Earn to Die

4. Hitman Suikastc

5. Construction Simulator 2014

Tiir Macera Platform iOS, PC, Switch Fiyat Apple Arcade ile iicretsiz, Steam (32 TL), Switch

NUTS &

Doga fotografeisi olamiyorsak foto kapan kurarniz2

Bir karavanla ormana gitmeniz ve oradaki
sincaplar gézlemleyip gérintilerini kay-
detmeniz istenseydi cevabiniz ne olurdu? Doga
ile ic ice olmayi seven bir insan olsam, bundan
daha giizel bir is bulamam diyerek hemen
kabul ederdim. Karakterimiz dogasever biri
olacak ki gérevi kabul edip isindeki ilk giini icin
karavanin oldugu alana gelmesiyle oyunumuz
basliyor. Gérsellerden de anlayabileceginiz gibi
grafikler tic renk kombinasyonlarindan olusuyor.
Bu da bize ilging bir oyun deneyimi sunmus
oluyor. Anahtar ve ik yapmamiz gerekenlerle
ilgili notun yapistgr yeri bulup karavanin icine
giriyoruz. Sincap izleme isi icin, sehir disinda
ormanlik bir alanda oldugumuzdan internet ve
mobil hatlar calismiyor, bu yiizden de tekno-
lojide gecmise gidiyoruz ve faks makinesi ve
sabit telefonu kullaniyoruz. Karavani biraz
kesfettikten sonra calan telefonla, sincap uzmani
Profesér Nina Scholz'in patronumuz oldugu-
nu ve bize yapmamiz gerekenlerde yardimai
olacagini dgreniyoruz. Ufak tefek hazirliklar ve
techizatlan 6grendikten sonra Nina, deneme
amach bir cekim yapmamizi istiyor. Elimizde
sincap alicisi oldugunu dijsiindigim bir alet ve
fotograf makinesiyle haritada isaretli olan yere
gidip makineyi kurup karavana geri déniyoruz.
Bitiin gece cekilmis olan gérintiyd izlerken
sincabi gérdigimiiz anda durdurup cikhisini alip

Nina'ya faksliyoruz. Karavanin cok yakininda
ve tek plan oldugu icin basit olan bu ilk asamay
gectikten sonra Nina bize birakhg ses kaydiyla
sincap gdzlem isini neden yaphgimizi acikliyor.
Bu icinde bulundugumuz dogal alan yok edilip
yerine bir tesis yapilacakmis, Nina ve ekibi

de bunun olmasini istemedigi icin sincaplarin
yasam alanlarini gésterme amach béyle bir sey
yapmaya karar vermisler. Gérevi 6grenmenin
de etkisiyle hemen ilk ciddi sincap bulma isine
girisiyorum. Haritada isaretli gériinse de dogru
actyr ayarlayip kamerayr koymak cok ugrastinci
ve bunca cabaya ragmen karavana déniip
gérintileri izledigimizde sincapla karsilasma-
mak oldukca §ziici. Oyunda ilerledikce kamera
sayisi da artiyor. Biitin oyun boyunca Nina
istediklerini s&yliyor biz de bijyik bir sabirla
kameralarn yerlestirip sincaplan gérintilemeye
calisiyoruz. NUTS, gérseller ve konu anlaminda
basarli ama oynanis ve kontrollerde maalesef
sinifta kalmis durumda. Gamepad kullanarak
belki daha iyi bir oyun deneyimi yasayabilirsiniz
ya da giincellemelerle iyilestirilebilir. Oyuna
baslarken olan heyecanimi ve sabrimi isaretli
yere gitmeye ve sincabin gérselini almaya
calisirken ne yazik ki kaybettim. Sincaplar ézel
ilgi alanim ve sonsuz sabir bende di-

yorsaniz NUTS'a bir géz atabilirsiniz. @
¢ Nevrailhan



Tiir Sonsuz kosu Platform iOS Fiyat Apple Arcade ile iicretsiz

Populus Run

Temple Run'dan sikimadiginizi biliyoruz

Sonsuz kosu, telefonda oynamayi en
cok sevdigim tiir. ilk ciktiklarinda
Temple Run ve Subway Surfers’la cok
zaman gecirmistim. Populus Run’i da gér-
digimde onlar gibi olacagini disindim
ama yanilmisim, cok daha eglenceli bir
oyunla karsi karsiyayiz. Kahramanimiz
Patlican ve sebze meyve arkadaslari,
insanlar donut, cupcake gibi tatlilardan
kurtarmak gibi bir gérev edinmis ve

bu yizden de karsisina cikan insanla-

r, onlara kaptrmadan bitis cizgisine
gotirmeye calisiyor. Oyunda, sadece tek

bir kisinin kosmasini degil, grup halinde
ziplamalarini, atlamalarini, engellerden
kacmalarini saglamak zorundayiz. Bir
grup insan ve sebzeyi, dev céreklerin ya
da macaronlarin altinda kalmalarini en-
gellemek icin elimizden geleni yapmamiz
gerekiyor. B6lim sonlarinda “&zel kisiyi
ekibe kat ya da finali en az yedi kisiyle
bitir” gibi gérevleri yerine getirmemiz
isteniyor ama tek kisiyle de bitis cizgisine
gelmeniz diger asamaya gecmek icin
yeterli. Ilk bes bslimlik etabi gectikten
sonra ikincisinde bir hayli zorlandim

ustelik belli bir seviyeyi gectikten sonra
acilan hardcore mode’da oynamadigim
halde. Bslimlerdeki bitin gérevleri
yerine getirerek bitirdiginizde ekibinize
hassas cilek, sevimli limon gibi farkl ka-
rakterler de ekleyebiliyorsunuz. Populus
Run, grafikleri ve mizikleri ile cok tatli bir
oyun. Ozellikle bazi sarkilar o kadar gi-
zel ki oyunu kapattiktan sonra Spotify‘da
bulunan Populus Run soundtrack’ni

dinledim. Sonsuz kosu oyunlarini
sevenlerin ilgisini cekecegine @
eminim. ¢ Nevra llhan

Tiir Aksiyon Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

High Heels! ¢

Topuklu ayakkabilara 6zgirluk!

u aralar mobil cihazlarimizi elimizden

birakamiyor olmamiza sebebiyet veren
oyunlardan biriyle daha karsinizdayiz. Kendi
adima Rollic’in, dolayisiyla da Zynga’nin
adinin gectigi her oyun aklimi celiyor ve en
son High Heels! ile tekrardan telefona yapi-
sik vaziyetteyim.
High Heels! adindan da anlasilabilecegi
zere topuklularin bas roli oynadigi, topuk
8lciinizi yikselttikce her bdlimin sonunda
sdullendirildiginiz bir mobil oyun. Hemen
dzetleyeyim, topuklu ayakkabilarini giymis
bir karakteri canlandiriyorsunuz ve iciinci
sahis kamera acisiyla, ekranin alt kisminda
saga sola dogru karakteri yénlendirip hem
8dilleri almaya hem de engelleri asmaya
calisiyorsunuz. Engeller bazen cok yiksek
oluyor, o sebeple gérdiiginiz her ayakkabi-
yi giymek cok nemli. Ne kadar yiksekteyse-
niz o kadar iyi. Tek kat topuklu ayakkabiyla
basladigimiz yolculugumuz boyunca diger
ayakkabilari alip, sirklerde cok da bilinen

tahta bacaklar gibi uzuyoruz. Yolda karsi-
miza cikan oyun ici para 8lciti elmaslar ve
anahtarlar bulunuyor. Elmaslarla oyun ici
kiyafetler, karakterler ve topuklu ayakkabilari
acabildigimiz gibi, bslimlerde denk geldigi-
miz anahtarlar biriktirip Gic sandik aciyoruz.
Bunlar da genelde elmas veriyor. Edinebi-
leceginiz karakter, esya ve ayakkabilar icin
tc farkh kategori bulunuyor. Birincisi normal
seviyedeki esyalar, digerleri ise daha fazla
elmas ile acabildiginiz orta seviye ve video
izleyerek acabildiginiz karakterler.

Video izlemek oyunun kritik noktalarindan

biri; bélim sonunda 3 kat fazla elmas isterse- 4

niz o videoyu izleyin derim, pas da gecebi-
liyorsunuz. Oyun sariyor evet, kisa sirede
birkac bslim gecmek cok miimkiin.

Belli dénemlerde karakterler ve esyalara
gincelleme ve daha fazla secenek gelirse
oynanabilirligin iyice gelisecegini disiniyo-

rum. Deneyin, kisith vakitlerde giizel @

vakit geciriliyor. ¢ Ayca Zaman
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BLADE & SOUL

Yeni icerik gincellemesi

yayinlandi!

MORPG evreni artik tamamen

free to play veya buy to play
oyunlarin kontrolinde. World of
Warcraft elbette devasa hayran
kitlesi sayesinde abonelik sistemi ile
ayakta durmayi basariyor olsa da
ona yaklasabilen ikinci bir rnek
dahi yok. Ote yandan cesitli free to
play MMORPG ler kendine has top-
luluklarini basarili sekilde olusturdular
ve yollarina devam ediyorlar. Cok
net hatirliyorum ki bu oyunlardan
biri olan Blade & Soul'u son derece
heyecanla beklemis ve cikhginda bir-
kac ayimi oyuna gémmiistim. Ancak
oyun aliskanliklarimin da degismesi
her gecen gin MMORPG oyunlara
ayirdigim zamanin azalmasina yol
acti ve ben de uzun zamandir B&S
evrenine bakmadim.
Yine de oyun gelismeye ve genis-
lemeye devam ediyor. 17 Subatta

Yeni sinif, yeni senaryo...

Gegﬁgimiz ay MMORPG oyunlari icin hareketli

gectigini sdyleyebilirim. Pek cok oyun icerigini

genisletti ve pandeminin 6zellikle online oyun
yapimcilarina yaradigr bir gercek. Artik sahillerde
dolasmanin kafede oturup yapilacak bir keyifli
sohbetin hayalden &teye gidemedigi su giinlerde
online oyunlar, sosyallesmek icin bir kacis ortami
olmaya basladi. Bati pazarina gelmesi icin 8 yil
kadar bekledigimiz Phantasy Star Online 2 de
yeni ve genis bir icerikle cikis yaparak Subat ayini
doldurdu.

Yeni icerikle gelen PSO2 yepyeni ir sinif olan
Lusteri oyunculara sundu. Bu sinif oldukca yisksek
hareket kabiliyeti olan hizl bir sinif olma 6zelligini
tastyor. Gunblade isimli tifek /kilic karisimi bir silah
tasiyan Luster’t oynamak istiyorsaniz iki farkli sinifla
en az 75 seviyeye ulasmis olmaniz gerekiyor. Bu
arada Luster; Zandi, Fomel ve Baran olmak Gzere
i farkl oynanis stiline sahip ve her birinin farkli
hissettirdigi iddia ediliyor. Bu sinifa ait dért farkli
5zel yetenek oldugunu da eklemem gerekiyor.
Yeni sinifin yaninda maksimum seviye 100’e cikar-
tilmis durumda. Son olarak ise yepyeni bir senaryo
bsliminin de oyuna eklendigini belirtmekte fayda
var. PSO2 eger hala denemediginiz bir yapim ise
birkac arkadasinizla bir hayli egleneceginiz bir
oyun olabilir. ¢ Enes Ozdemir
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yayinlanan son genisleme Eternal
Blade de cok biyiik olmasa da
oyunculan sevindirecek iceriklerle
dolu. Bir kere benim en dikkatimi
ceken yepyeni bir solo zinda-

nin oyuna eklenmesi oldu. Solo
zindanlar Blade & Soul'da benim

en sevdigim icerikler olmustur. Yeni
solo zindan Spectral Shrine, Easy,
Normal ve Hard zorluk seviyelerinde
oynanabiliyor. Ancak zindanin 60.
Seviye sinin da olacak. Yeni zindanin
yaninda Unity Rank sinin da 180'den
210'a kadar cikarilmis durumda.
Rank yikselmek icin gerekli olan
Reputation puanlarini gérevlerden,
ginlik ve haftalik micadelelerden
kazanabiliyoruz. Tém bunlarin
yaninda oyunun bir siire sonra bijyik
bir giincellemeye hazirlandigina dair
icimde gicli bir hissiyat oldugunu da
belirtmek isterim. ® Enes Ozdemir




Yapim HES Games Dagitim Typer Games Tir MMOFPS Platform PC Web www.sabotajoyun.com/tr

Ulkemiz topraklarindan cikan

yeni(!) bir MMOFPS

on yillarda piyasada pek fazla yeni bir

MMOFPS oyunu géremiyoruz. Bunun se-
beplerinden biri elbette ki 2018 ve sonrasinda
Battle Royale'in hizli yiikselisi. Battle Royale’in
yakaladigi trend oyuncularin hem shooter,
hem strateji hem de aksiyon ihtiyacini karsili-
yor. Gectigimiz ay Steam’de denk geldigim
Sabotaj’t gérince uzun zamandir MMOFPS
oynamamis olmanin verdigi 6zlemi de katarak
bilgisayarima kurdum ve oynadim. Ne gibi
gézlemler yaptigimi merak ediyorsaniz buyurun
yaziya.
Sabotaj aslinda temelde takim tabanli tak-
tiksel bir FPS oyunu. Klasik formillerin disina
ctkmadan eglence sunmayi deniyor. Elbette
bu tir oyunlar daima arkadaslarinizla takim
halinde girdiginiz zaman kolay iletisim kura-
bildiginiz icin daha eglenceli bir yapi sunuyor.
Sabotaj'da da bu durum aynen gecerli diyebi-
lirim. Halihazirda acik betada olan yapim, acik
konusmak gerekirse daha 6nce gérmedigimiz
hicbir sey sunmuyor. Yani farkli tirde bir FPS
ariyorsaniz ¢cok biiyik bir beklentiye girmeyin.
Hatta bu durumda oyun pek de size gére degil
diyebilirim. Sabotaj oyunculara 6 farkli oyun
modu sunuyor. Bunlar Herkes Tek, Takim Magi,
Sabotaij, Istihbarat, Eleme ve Bélge Koruma.
Bu oyun modlari arasinda benim en fazla
oynadigim iki oyun modu Herkes Tek ve Takim
Magi oldu. Aslinda bu konuda pek de fazla se-
cenegim yoktu. Zira oyunda genelde oynanan
modlara, saydigim bu iki oyun modu disinda bir
de Sabotaj modunu ekleyebilirim. Diger oyun
modlarini oyuncu sayisi sebebiyle oynayan
bulmak biraz zor oluyor.
Bu tiir oyunlarin elbette Glkemizden cikmasi gii-
zel. Bundan on sene 6nceyle kiyasladigimizda
lkemizde cok fazla Tirk oyun yapimcisi var ve
kendi oyunlarimizi Gretmeye ufak ufak basladik.

Bu oyunlarin kalitesinin sektériin kendisi
tecribe kazandikca giin gectikce artacagina
emin olsam da orijinallik ve tasarim konusun-
da ayni iyimserlikte degilim.

Ulkemizden cikan Sabotaj'in ve bu tiir oyun-
larin Counter Strike formiling takip ettigi
bariz bir sekilde gériltyor. Vurus hissiyatinin
zayif oldugu, animasyonlarin yetersiz oldugu
dogru, yine de bunlar oyun yayinlandiktan
sonra gelistirilebilecek durumlar. Ancak
harita tasarimlarini gérdiginiz zaman
kopyala-yapistr hissiyatindan kurtulmaniz
mimkin degil. Haritalara géz athgimiz
zaman ilkemiz mekanlarinin temel alinarak
tasarlandigini zaten géreceksiniz ama gelin
gérin ki harita yapilarinin pek cogu karbon
kopyadan éteye gidemiyor. Piyasada yer
alan her oyunun Dust 2'yi kopyalamasi ne
yazik ki artik tasarim konusunda ne kadar
orijinal olabilecegimizi sorgulatan bir durum.
Oynanis yapisi her ne kadar bir tiir temsil
etse de harita tasarimlarini orijinal yapsak,

dzellikle CS'de gérdigimiiz haritalarin
dizenini kullanmak yerine yepyeni bir fikir ile
yola ciksak, hatta oyun temasini daha 6zgiin
bir hale getirsek daha ilgi cekici olmaz
miydi2

Aslinda bu son elestirilerimi sadece
Sabotaj'a indirgemek biyik haksizlik olur.
Ne yazik ki gerek mobil oyun sektériin-

de gerekse PC oyunlari arasinda ilkemiz
gelistiricilerinden pek fazla orijinal yapim
godremiyoruz. Bunun elbette cok fazla sebebi
var ve sadece bu durum hakkinda uzunca bir
yazi kaleme alinabilir. Yine de artik bir sey-
leri degistirmenin, genc beyinlerin fikirlerini
can kulagiyla dinlemenin, risk alarak yeni
disiincelere yatinm yapmanin vakti gelmedi
mi sevgili Glkemiz yapimcilari? Son séze
gelecek olursak umarim gelecekte yapilacak
gincellemelerle Sabotaj't cok daha eglence-
li ve oturakli gérebiliriz. Denemek isteyenler
icin oyunun Steam’de icretsiz oldugunu
hatrlatmak isterim. & Enes Ozdemir
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Gecen ayki Bioshock dosyasl epey ilgi gormus, epey de muhabbet olmusg. Oyleyse gorup

MI7

KURSAT ZAMAN

artiriyor ve daha tartigmall, pacalarina kadar kent hikayelerine bulanmig bir oyunla
devam. ediyorum, karginizda CryTek imzasl tagumayan ilk Far Cry olan FC2.
Far Cry 2’yi gectigimiz ay tekrar bitirdim ve aglk konugmam gerekirse tim ilging
taraflarina ragmen acl verici bir deneyim oldu. Detaylari a

dnamizdeki ay bilyiik ihtimalle Go

paylagmis olacagim. Hayde bakalim!

FAR CRY

Qikig Tarihi: Ekim 2008
Yapim: Ubisoft Montreal
Platform: PC, PS3, X360

LEVEL Notu: 88 / #141

Ubisoft’un nedense elegtirmen-
ler bazinda yanik lastik gibi bir
aurasl var ve bunun seviyesi
bazen herhangi bir 6n yargl bes-
lemeyen insanlarl bile etkiliyor.
CryTek’in yarattig1 Far Cry seri-
sini tiglinctl oyunla beraber bir
acik dinya festivaline geviren,
“modern mekaniklere sahip ilk
acik dinya FPS oyunu” olarak
saglam bi imza birakan Ubisoft
eller iizerinde taginacakken bir
hata yapt1 ve FC3’e gercgekten GOk
benzeyen bir oyun surdi piya-
saya. FC4 gogu kisi tarafindan
begenilmesine ragmen eli baltall
glestirmen kitlesi “gynisinin dag-
lisin1 yapm.iglar” diye oyle bir gi-
rigmisti ki oyuna, etkilenmedim
diyen yalan gdyluyordur. Haliyle
Far Cry Primal ve sonraki Far
Cry 5’1 6yle muthig beklentilerle
karsilamadik. E3’te oynadigim-
da da “FC3'un tarlada gegeni”

demigtim bizimkilere FCB igin.
Nasil utaniyoruim bilemezsiniz.
Far Cry 2'yi de tam bu dénemde
nhatirladik aslinda. Butin oyun
mecralar: “Far Cry & aslinda
Far Cry B’ten gok daha detayl
bir oyundu” videolariyla doldu.
Topuguna sikt1g1miz askerler
topalliyor, calilar oncesinde ve
sonrasinda gormeyeceginiz bir
harla yaniyor, silahlar ariza
yaplyor, yapay zeka zirveden
zirveye koguyordu. Bunlar bir
video icin arka arkaya birleg-
tirildiklerinde hog gozukebilir
ama gelin bir de 2021 yilinda bu
oyunu oynamak nasil bir gey,
ona bir bakalim.

Far Cry 2 bizi cennet sahillerden
alip tozun harman oldugu Afrika
topraklarina gotiruyordu ve
malarya hastaligl ylizinden sik
sik ilag almamiz gerekiyordu.
Far Cry serisinde pildiginiz gibi

e

gagida bulabilirsiniz.

thic 1’i bitirmig ve acl dolu tecritbelerimi burada

oynadigimiz karakter, karakter-
sizlige teget gegen, bitirdikten
sonra adini asla hatirlayamaya-
caginiz biri olur. Lakin dls-
manlar asla unutulmaz. Seed
Kardesgler gibi, Vaas gibi. Far Cry
2 bu konuda seriden ayrilan bir
oyundu zira ne ana karakterin
ne de diigmanlarimizin ad1 asla
akillarda kalmadl.

Far Cry 2 yaginl g0z ontne aldi-
gimizda halen yeterince bagarili
grafiklere sahip. Ozellikle gece
gindiiz efektleri, Springfield’in
pamlusundan yansiyan glines
ve hatta diigmanlarin modelle-
meleri bile pek goz daglamiyor.
Diger taraftan geri kalan nere-
deyse her noktada sorun var ve
oyunun oynanmasinit degil ama
paginda durulmasinl oldukega
gliclegtirecek problemler yillar
gegtikge daha da sivrilmis du-

rumda.
ok /

-



ixi Gorev Arasi Maraton
Gorev mekanikleri ve harita kullani-
m1 ile baglayalim. Far Cry 2 aslinda
agik dinya gibi goziiken ancak bunu
gorev yapisina yansitamamig bir
oyundu. Birkag pargaya bolinmis
olan dev gibi haritada gorevin ne
oldugunu bulmak, gorevi anlamak ve
hatta haritanin diger parcasina gec-
mek oyunculara igkence olsun diye

=
i(ontrol Noktalar: Kabusu
ana F 'ni
e ear Cl.’y & n1.n onca defosu icinde bir tanesini
-l dsenlz tercihim kesinlikle bu olurdu Oyu
. : n-
o ;; :e 1smda bir bulunan kontrol noktalarina, Far
s or'lra.,S}nfla. oldugu gibi bayrak dikemiyor-
At d(.j.n ani Plrlnl bogaltip bélgeden ayrildiginizda
o meniz gerekirse (gerekecek) o kontrol
o a’s1n1 milislerin aynen doldurmusg oldugun
dg; dlZl fi’ekerek fark edeceksiniz. Sadece bu kadau
e :ib.‘Yo;da sirekli olarak spamlenen devriyZle
. 1 gibi yeniden kars: .
o ! ¢ $iniza ¢ikan dlismanl
eklediginizde sabir tag: gérkemli bir se§s glkaif;

— ‘l‘.mm)

e

Mot

yapilmig gibiydi adeta. Yeni gorevi rak catlayacaktir.

aldiginizda ise korkung mesafeler kat
etmek zorunda kaliyordunuz. Bu du- e
rumu dort beg saatligine gormezden

gelmeyi pagarabildiyseniz ko6t haber,

sniuniizde 25 saat daha var!

e B _coudna _oaih

Mermi Stingeri Diigmanlar \
Aman tanrim, yani Far Cry 2 oynamig bir bireye The I
Division’in mermi siingeri diigsmanlarindan bahsetti-
ginizde kahkahasi yan mahalleden duyulacaktir. Kot
diigmanlarin mermilere karsl
olagandig: direnci yetmezmig gibi, adamlarin ylzlerce
metreden her atigta sizl puldurmasi gergegi de var.
Birazcik kalabalik bir {issii bastiginizda kacacak delik
ariyordunuz ancak bu zorluk dyle tatmin eden bir zor- l
luk falan da degildi. Op-
tigi bile olmayan AXKM
ile beni BO0 metreden
titreten digmanin
nesinden keyif alayim?
t (Kizdi)

a

nigan hassasiyeti ve

sovuc

Far Cry 2 pag ilging 1igt{j

. ¢ ustunltukleri-
Slkll;al,gg?:n sikiel hikayesi, dahI:I;a
yameaLnlzev mekanigi, by g6revleri
o gdma sizden istedigi

B mlkt'am gibi sebeplerle
i zde bitirilmes;, baginda,

masi gok giig bir oyun.

UNUTULMAZ AN

alma gibi detaylar maalesef
potansiyeli yansitmaktan uzak
olsa da o sirada bunun farkinda
degildik. Gatigmalarin baglarda
verdigi keyif, muhtegem man-
zaralar, dismanlara tuzak kura-
bilme, catigmanin ortasinda
silahimizin bozulup bizi dim.-
dizlak birakmasi, gece gundiz
donglst, firtina altinda orman
yurtuylsgleri ve arag kullanimi-
nin hic de fena olmarm.asl sizin
oyunun baginda gecireceginiz
sonraki beg saati garantilemeniz
demekti.

Far Cry 2'nin en muhtegem
anlar: oyunun ilk saatleriydi
gliphesiz. Bizi igine gekecegini
diigindgimuz bir hikaye, frak-
siyonlar arasinda tarafini segme
ve yanimiza silah arkadaglarl

Hikaye: 2/5
Teknik: 4/5
Oynana.bmrhk: 2/5

R021 PUANT: 60
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FIGUR BASIM TEKNIKLERI

Kendi minyatir ordunuzu kendiniz mi basmak istiyorsunuz?

u Unlt “Astarters”i izledikten sonra islerin

- hic buraya kadar gelecegini diisinme-
mistim. Yok efendim Warhammer 40K evreni
neymis, onu merak et. Videolar izleme-
ye basla, o da yetmezmis gibi kitaplar
okumaya sar. Video izlerken figiir boyama
iceriklerine denk gel, cok lazimmis gibi
agzin acik izle. Bir iki figir siparisi ver ve iic
bes boyayla ben bunlari boyarim de (hayir
boyayamiyormusuz hahaha). Sonra gene
boyama videolari izlerken cok giizel minik
heykelcikler ve bistler gér, bunlari nereden
bulduklarini merak et. 3D yazici diye bir sey
gér, yavas yavas kafayi ona tak, sonra geri
zekali gibi ilk 3D yazicinin siparisini ver.
Yillar 6nce ilk defa 3D yazici haberle-
ri cikhiginda teknolojinin athgr o bebek
adimlarinda bile “iste gelecek bu” deyip
sasirmistim. Gérdiigim sahane bir olayd,
birkac parcanin birlesmesinden olusan
metal bir iskelet karinca gibi calisip, cerrah
titizligindeki isabetli hareketleriyle minik
minik evleri yoktan var ediyordu. Bugiin
yazicilar icin gecmiste verdigim tepkiyi, PC
oyunlarinin yilkseldigi ilk dénemde verdigim
hayret dolu bakislara benzetiyorum. Ciinki
bugiin 3D yazicilar &yle bir noktaya geldi
ki ilk DOOMa verdigim tepkiyle DOOM
Eternals’a verdigim tepki neyse yazicilarin
yaptklari isler arasindaki fark da 6yle bir
boyuta tasindi.
Peki, bir 3D yaziciyla neler yapabiliriz2
Cevap; her sey... Dijital olarak modellemesi
yapilmis her seyi yazicidan cikarabilirsi-
niz. Kitapliginizin rafinda Orimcek Adam
minyatiri ya da heykelinin mi durmasini
istiyorsunuz? Bilgisayar masanizin yanin-
da bir League of Legends karakteri her
bakhginizda sizi beklese fena mi olur? Ya da

FRP grubunuz var ve onlara oyun oynatiyor-
sunuz. Oynathginiz her sinifin masaistinde
bir minyatiiri olsa? Elinde ates topu tutan
bir Mage ya da parlak zirhi icinde iki elli
kilicini savuran bir Paladin? Hatta bunla-

rin maceraya atilacaklan zindan da olsa
oyunlariniz daha sahane olmaz mi2 Hele
bir de boyamayi seviyorsaniz (ki aslinda bu
tamamen ayn bir yazi konusu) 3D yazicilar-
la bunlarin hepsini yapabilirsiniz. Yazicilar
ikiye ayriliyorlar SLA ve FDM yazicilar, dért
sayfanin sonunda ben size SLA yazici nedir
ve alirsaniz nasil kullanmali ve nelere dikkat
etmelisiniz onu anlatacagim. Baslayalim...

Anycubic Photon S yazicimi aldiktan sonra
dogal olarak bircok yerli ve yabanci Face-
book grubuna tye oldum. “3D Printer Tirki-
ye" grubu en kalabalik ve aklinizda bir soru
varsa insanlarin aninda cevap verdigi cok
gizel bir topluluk. Keza yabanci gruplarda
da ne zaman herhangi birisi ya da ben soru
sorsak grup Uyeleri aninda ¢czim uretiyor
ya da problemi ¢c6zmek icin canhiras sekilde
beyin firtinasi yapiyorlar. O yiizden sunu
rahatlikla séyleyebilirim, internetin birbirine
laf sokmak icin firsat bekleyen b. k grupla-
rinin aksine yazici topluluklari (ve boyama
gruplari da buna dahil) mithis derecede
arkadas canlisi, bu gruplarda asla yalniz
hissetmiyorsunuz ve sorununuz bir sekilde
céziliyor.

Tirkiye grubunda sunu gérdiim; bu hobiye
gonil vermis biyik bir cogunluk (neredey-
se 90% diyebilirim o kadar biyik) FDM
yazicl kullaniyorlar. FDM yazicim olmadigs
icin bu konuda detayl bilgi veremem ama
kabaca anlatmam gerekirse; FDM yazicilar

asagidan yukariya baski yapan ve malze-
me olarak da filament kullanan cihazlardir.
Baski tablalari cok biyiik oldugu icin arazi
ve bina modellerini harika basarlar. Lakin
SLA yazicilarda gérdiginiz detaylari FDM
cihazlarda almaniz imkansiz. Ayni zamanda
bu cihazlar size parca parca geldigi icin
kendiniz birlestirmek zorundasiiz. Kill tiyli
o kadar kiiciik parcasi var ki cihaza h&kim
olmak icin saglam bir bilgi ve tecribeye
sahip olmalisiniz. Biyik baskilarda bile az
ya da cok baski izleri kalmasi basacaginiz
modelin géze hos gérinmemesine neden
oluyor. Ha bu noktada zimpara yaparak

bu cizgileri yok edebilirsiniz tabii ki ama bu
mithis bir zaman kaybinin yani sira eger
maske kullanmiyorsaniz filament tanecik-
lerini icinize cekeceginiz anlamina geliyor.
Bana kalirsa bu cok saglikh bir durum degil.
Zimpara esnasinda figirin bitinligini

de bozabileceginizi unutmayin. Bu de-
diklerimden FDM yazicilarin kéti oldugu
cikarimi yapilmasin. Nedenini bilmiyorum
ama Tirkiye'de cok popiiler oldugu icin
saninm herkesin ilk tercihi bu oluyor. En kisa
zamanda ben de bir tane edinecegim ve
nasil kullanildigini 6grenecegim ciinki bana
kalirsa bina (FRP oyununuz icin bir taverna
basacaksiniz v) ve arazi baskilarinda (tashk
bir orman yiizeyi gibi) kullanilabilecek

en mantikh cihaz. Kisacasi bu yazicilarin
(pahalilar da var tabii ki) ve filament fiyatla-
rinin SLA'a gére daha uygun olmasi onlar
popiler kiliyor.

Peki SLA yazicilarin farki nedir?2 Buna bas-
lamadan evvel yazida bol bol duyacaginiz
birkac terimi aciklamak istiyorum (fotog-
raflarini da Emre sayfanin bir taraflarina
firlatacaktir. (Firlathim! - Emre)). Bunlar;

LEVEL | 87



DOSYA KONUSU

Platform, VAT, FEP ve LCD ekran. VAT; baski
icin gerekli olan recineyi icine koydugu-
muz haznedir. FEP; VAT imizin tabaninda
gergin sekilde vidalarla tutturulmus plastik
bir yizeydir. Platform ise mikronluk araliklar
birakacak sekilde FEP’in Gzerine oturan ve
UV 151g1 yardimiyla sertlesen recineyi izerin-
de tutan tabladir. isiniz bittiginde modeliniz
hazir sekilde platformun iizerinde kalir.

SLA yazicilarin platformlar asagidan
yukariya dogru baski yapar ve hammadde
olarak filament yerine sivi recine kullanir.
Recineye kabaca sivi plastik diyebiliriz ve
hemen su dakika stiini kalin kalin harflerle
cizmeliyim; zararli ve tehlikeli bir maddedir.
Oncelikle recineyi VAT'a dékersiniz ve USB
yardimi ile SLA yaziciniza modeli basma
emrini verirsiniz. Platform, FEP’le arasinda
mikronluk bosluk kalacak kadar asagi-

ya iner ve cihaz LCD ekraniniza basmak
istediginiz modelin ilk tabakasini UV 151
yardimiyla ekrana verir. Gene UV 1s1g1 sa-
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yesinde ekrana cizili olarak verilen bélime
maruz kalan recine sertlesir. Bu sertlesen
bslim platformunuza yapisir ve cihaz bunu
yizlerce defa yaparak modelinize hayat
verir. 5-6 santimlik bir figir yaklasik 1700
tabakadan (ya da kesitten) olusur bu da
platformunuzun o kadar asagi ve yukar ha-
reket etmesidir. Dedigim boyutta bir figirin
basimi (cihazlarin UV isiginin giiciine gére
degisir) Anycubic Photon S'te 8-9 saat arasi
zamaninizi alacakhr. Yeni cikan Anycubic
Mono X'in UV 1s1g1 cok kuvvetli oldugu

icin basim sireleri yar yariya dissmektedir.
Konuyu bilenler burada Exposure Time (poz-
lama siiresi) yani recinenin UV 1sigina maruz
kalacagi zamanin (ve baski ayarlarindaki
daha baska etmenlerin de) baski siresini
degistirecegini séyleyecektir ki haklilar.
Kullandiginiz her recine markasinin farkli
formillerinden dolay: farkh baski ayarlar:
oldugundan mevzu bahis baski siremizi
etkiler. Test baskisi alarak (her cihazin test

baski dosyasi cihazla gelen USB aygitinda
vardir) farkli Exposure Time'larda recinenin
nasil tepki verdigine bakarak en iyi ayari
kendiniz secebilirsiniz. Ya da Google’dan
rahatlikla bulacaginiz herkese acik bir
Excel dosyasinda recineleri test eden farkli
kullanicilarin en uygun oldugunu diisiin-
dikleri ayarlar gérebilirsiniz.

Recineyi nasil kullanmaniz gerektigi saglk
acisindan cok 8nemli bir konu. Recinenin
yaydigi koku ve temizlik zahmeti kullanici-
lari SLA yazicindan FDM'e iten en &nemli
etmen diye diisiiniyorum. Bana sorarsaniz
bunlarin hicbiri dert degil. Baski recinesini
en basit manada saf sivi plastik olarak
disinin. Tenle temas etmesini kesinlikle
3nlemeniz icin baski éncesi ve sonrasinda
mutlaka kullan & at plastik eldiven takmali-
siniz. Bir damlasi koluma, bacagima bulash
diye bu durumu kiicimsemeden hemen
sabunla yikamalisiniz. Deri altina hizla bu-
lastigr icin orada birakacaginiz bir damla
recine 6-7 saat sonra sizi acil servise gé-
tirecek dizeyde yanik izine dénisecektir.
Recineyi dikkatle kullanmanizi ve mimkin-
se koruyucu gézlik de takmanizi éneririm.
Olmaz olmaz demeyin, icgidisel olarak
elinizin géziinize gitmesi ya da sisenin
elinizden kayarak dékilmesiyle gézinize
gelecek bir damla ciddi saglik sorunlar
yaratacaktr. Elinizi hemen yikayarak so-
runu ¢ézebilirsiniz ama gézinizin maruz
kalacagi toksin bir olayda hemen hasta-
neye gitmelisiniz. Kisacasi recine kullanimi
cocuk oyuncagi degildir, kriptonit tasiyan
Superman gibi dikkatli olmalisiniz.

SLA yazicilarin bir diger sorunu baski
esnasinda makinenin egzozundan (diyecek
baska bir sey bulamadim) recinenin kimya-
sal dumaninin bulundugu ortama salinma-
sidir. Duman dedigime bakmayin gézle
gorilir bir sey degildir. Ortamda is, leke
birakmaz ama kokusu (kullandiginiz recine
markasina gére de degisir) fena sekilde
ortama yayilir. Eger astim gibi kronik has-
taliklariniz varsa (ki bende var) koku sizi
tetikleyebilir, yoksa bile bunu cigerlerimize
cekmenin pek akillica oldugunu sanmiyo-
rum. Sahsen benim baski makinem farkli bir
odada oldugundan herhangi bir havalan-
dirma hortumunu cama baglayarak kokuyu
disa verme zahmetine girmedim (ama cogu
kisi bunu yapiyor). Baski bittikten sonra
pencereyi acip odayi havalandiriyorum
eger havalar sicaksa pencereyi hep acik
birakiyorum. Eger odada fazla kalmam
gerekecekse 3M 6200 serisi yarim yiz
maskesi kullaniyorum (Airbrush kullanir-
ken de bu maskeyi hep takiyorum) keza
akcigerlerime plastigin gaz halini cekmek
istemiyorum.



Cihazimizi aldik, recinemize gére kullana-
bilecegimiz en iyi baski ayarlarini bulduk ve
recinemizi dikkatle kullanarak ilk baskimizi

aldik. Harika bir Doom Guy modeli hatasiz
sekilde platformun yiizeyine yapismis sekilde
bizi bekliyor. Bundan sonra ne yapacagiz?
Eldivenlerimiz takili sekilde platformu makine-
den s&kiip ve sadece platformun baski tab-
lasina giicimiizi vererek (“leveling” ayarini
yaptigimiz bélim degil, bunu anlatir miyim
bilmiyorum. Belki baska yazilarda olabilir)
elimize alacagimiz ince bir metal spatulayla,
dikkatle ve platform yiizeyine dik aciyla baski
yapmadan modeli yizeyden ayiririz. Eminim
Youtube'dan bircok video izleyecek ve yeni
seyler grenmeye calisacaksiniz. Bazi video-
larda modeli platformdan sékme asamasinda
jilet kullanildigini géreceksiniz, kesinlikle
kullanmayin! Jilet zaten asin keskin bir alet ve
recine rahatlikla plastik eldivenlerde kaygan
hale dénisebiliyor. Bu yizden elinizde ya

da parmaginizda cok derin kesiklerden
sakinmak icin asla jilet kullanmayin. Spatulay:
cok dik bastirmadiginiz siirece hicbir sorun
olmayacaktir ve evet ne yaparsaniz yapin
platformunuzda ufak cizikler olusacak. Hic
sorun degil benim platformum Gzerinde yiiz-
lerce cocuk buz pateni yapmis gibi ciziklerle
dolu. Cizikler derin olmadigi sirece hicbir
sorun teskil etmiyor, iciniz rahat olsun.
Modeli séktik isimiz bitti mi2 Tabii ki hayir.
Simdi modelimizi ici Izopropil Alkol (ya da
saf Aseton) dolu olan bir tursu kabina koya-
cagiz ve 5-6 dakika boyunca alkolin icine

batinp cikaracagiz. Bundaki amacimiz baski
esnasinda modelin derin detaylarinin izerin-
de kalan sivi recineyi modelden temizlemek.
izopropil alkol artik recineyi c6zecek ve mo-
delinizin detaylarini bitin gizelligiyle ortaya
cikaracak. Bir sonraki asamaya gecmeden
dnce model desteklerini anlatmam gerekli.

Ayaktayken kollarinizi yana acin ve hic giic
vermeyin. Ne olur2 Yercekimine kapilan
kollariniz yana diser. Ayni sey modelleriniz
icin de gecerlidir ve bu parcalarin platforma
yapismasi icin bilgisayarda modele destek
(Chitubox, Lychee gibi programlarla) uygula-
nz. Bazi firmalar modellerini hazir destek-
lenmis sekilde verir. Neyse... Izopropil alkole
modelimizi batirdiktan sonra sicak suya (ama
elinizi sokamayacaginiz kadar kaynar degil)
batiniriz. Sicak suya maruz kalan destekler
kolayca ve modeliniz iizerinde hic ya da cok
az iz birakarak ayrilir. Son adimimiz olan
kirleme asamasina destekleri cikarmadan
girerseniz, gizelim modelin tzerinde birgcok
iz kalacaktr.

Her sey bitti, modelimiz harika cikti ve
desteklerimizi soktik. Her ne kadar recine
katilasmis gérinse de ona dokunmak halen
tehlikeli ve istedigimiz sertlikte degil. Recineyi
iyice sertlestirebilmek ve ona ciplak elle
dokunabilmek icin yaklasik yirmi dakika bo-
yunca UV 1s1§1 banyosu yaptirmaniz gerekli.
Herhangi bir Wash&Cure istasyonu alarak
hem yikama hem de kirleme asamasindan en
giizel sonuclar alabilirsiniz ama makine pa-
hali diyorsaniz onun da ¢éziimi var. Yaklasik
100 Tl'ye satin alacaginiz, kadinlarin kullan-
digi kalici oje kurutma cihazlar mevcut, islevi
UV is1§1 yaymak. Bu cihazin altina aliminyum
folyo koyun ve modeli bunun icine birakin.
20 dakika sonra baskinizi elinize aldiginizda

sertlestigini gérecek ve artik ona giivenle
dokunabilecek, dilerseniz oldugu gibi sergile-
yebilecek, dilerseniz boyayabileceksiniz.
SLA cihaz bulmak kolay ama ilkemizde
recine bulmak bazen cok zor oluyor (aksine
FDM yazici filamentini her yerde bulabili-
yorsunuz). Siraya Tech gibi giizel markalar
ne yazik ki ilkemizde yok ve Amazon’dan
getirtmek astari yizinden pahaliya geliyor.
Anycubic ve Phrozen bulabileceginiz en iyi
yabanci markalar ézellikle Phrozen ABS-

like Grey recinesine harika sonuclar verdigi
ve cok az koku yaydigr icin hayran kaldim.
Basarili sekilde recine ireten yerli markala-
nmiz da var Efe Resins ve Alias bunlarindan
bazilan. Fiyatlar yabanci markalara gére bir
kademe disik ama 8zellikle Alias’in recine-
sini gelistirmesi gerektiginin cinki pozlama
siresinin cok yiiksek oldugunu belirtmem
gerekli (pozlama siiresi ne kadar uzunsa LCD
ekranin 8mri o kadar cabuk azalir ve de-
gistirmeniz gerekir). Yeni formiller izerinde
calistiklarini biliyorum o yiizden destek ve-
rilmesini dneriyorum. Ayni sekilde daha cok
disciler icin yazici ve recine satan Efe Resins’e
de ulasarak, piyasadaki en uygun fiyata
yazicinizi ve recinenizi alabilirsiniz. Recine ve
yazici fiyatlarinin ucuz olmadigini disiin-
diginizde fiyatlarin en ekonomik oldugu
noktalara yénelmek gerekiyor. SLA baskiyla,
recine ya da yazicilarla ilgili sorunuz varsa
Instagram zerinden 3Dprintgurmesi hesabin-
dan ya da Facebook Nurettin Tan sayfasin-
dan bana ulasabilirsiniz. Seve seve yardimel
olurum ciinki cok giizel bir hobi.

Her seyi anlatamadigimin farkindayim. Baski
dncesi, sirasi ve sonrasinda anlatilmasi gere-
ken ince detaylar mevcut fakat bana ayrilan
yerin sonuna geldigimden size kabaca SLA
baski nasil yapilir elimden geldikce anlat-
maya calishm. Dedigim gibi herhangi bir
sorunuz varsa bana ulasmaktan liitfen cekin-

meyin. Gérismek Uzere. ¢ Nurettin Tan
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Lenovo
ThinkVision P2/h-20

icerik Ureticiler icin cok rekabetci bir Griin

DONANIM

* Altin 9,0 - 10 puan
‘ Giimiis 8,0 - 8,9 puan
x Bronz 70 -79



DONANIM

AOC
GK500 &

Her ihtiyaca uygun, performansli bir triin

OC GK500, mekanik anahtarlara sahip ve elbette

RGB yapiyi gdzeten bir oyuncu klavyesi. Klavye-
de yer alan switch’ler OUTEMU Red olarak secilmis.
Hatirlarsaniz bir alt modelde mekanik hissiyatl membran
switch'lerin kullanildigini gérmistik. Daha sonra incele-
yecegimiz bir ist model olan AGK700'de ise OUTEMU
Blue switch’lere yer veriliyor. Bu anlamda, bu klavyede
tam olarak kullaniimasi gereken anahtarlara yer verildi-
gini séylemek lazim ki, OUTEMU Red switch’ler bu ka-
tegoride oldukca popiler. Ozellikle hem oyun oynuyor
hem de yazi yaziyorsaniz.
Kullanilan kirmizi switch’ler mavi switch’lere gére daha
az sesli ve geri bildirim hissiyati da sinifi icin gayet ideal.
Anahtarlari harekete gecirmek icin harcanan kuvvet 47
gram olurken, calisma mesafesi 2.1 mm, total yolculugu
ise 4 mm seklinde. Dedigimiz gibi hem oyun hem yaz
icin gayet dengeli bir anahtar secimi olmus dogrusu.
Tuslarin kullanim 8mri 50 milyon basima kadar olurken,
klavyede kullanilan malzeme de onu uzun kullanim icin
saglam kiliyor. Ust malzemesi birinci sinif aluminyum
alasimdan olusan klavyede, alt kisimda ise manyetik bir
bilek destegi yer aliyor. Bdylece hem yazi yazarken hem
oyun oynarken, klavye basinda uzun sireler gecirdigi-
nizde bilekleriniz rahat ediyor. Elbette istemezseniz bunu
cikartabiliyorsunuz.
Altin kaplama USB yoluyla baglayacaginiz klavyenin
kablosu ise 1.8 metre uzunluguyla gayet ideal. Kablonun
6rgili olmasi da ayrica avantaj saghyor.
AOC GK500, 558 TL gibi bir fiyatla satin alinabiliyor.
Daha fazlasini isteyenler ise AOC'nin 700 serisi model-
lerine ydnelebilirler. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Konforlu ve rahat. LightFX ile RGB
isiklandirma secenekleri. Manyetik bilek
destegi. Uygun fiyat

EKSi -
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AOC
GM500 &>

Sik ve ergonomik bir oyuncu faresi

OC GM500, tasarimiyla gayet ele oturan, ergono-

mik bir oyuncu faresi oluyor. Hem sa§ ele hem sol ele
uygun olarak tasarlanan farenin basparmagin altina gelen
alanda 2 kisayol tusu yer aliyor. Diger tarafta da yine 2 tus
géreceksiniz. Farenin Gzerindeki toplam tus sayisi ise 8 adet.
Bu tuslarin hepsini AOC G-Tools App izerinden rahatlikla
programlayabiliyorsunuz.
GM500in sag ve sol click’leri Omron anahtarlara emanet
edilmis. Bu tuslar da tipki klavye gibi 50 milyon basima
kadar dayanikl yapida olurken, kullanilan sensér ise Pixart
PWM3325. Bu sensdrle 5000 DPI seviyesinde cézinirlijk ile
beraber 100 IPS ve 20G hizlanma &zellikleri ile birlikte seri
bir kullanim saglayabiliyor.
Oyuncular icin gayet uygun yapida olan GM500, az sonra
bahsedecegimiz fiyatiyla da zaten bu kategori icin fazlasiyla
ideal bir Grin oluyor. Bu arada farenin toplam agirliginin da
145 gram oldugunu sdyleyelim. GM500 oyuncu faresi gibi
GK500 oyuncu klavyesi de RGB isiklandirmali yapiya sahip.
Faredeki isiklandirimis alan scrool tusu, AOC logosu ve fare-
nin cevresi ile cevrelenirken, klavyede ise tim tuslar ayarla-
yabileceginiz sekilde isiklandirilmis yapida. Bu arada kisa
bir sire icinde incelemesini sizlerle paylasacagimiz AOC
AG273QX monitérinin de masamizda olmasinin sebebi,
yine RGB isiklandirmalara sahip olmasi. RGB desenlerini ar-
kasinda daire seklindeki alandan yansitan monitér, béylece
isiklandirma konusunda bu klavye ve fare seti ile beraber
bir takim seklinde davranabiliyor. AOC G-Tools yazilimin-
da Light FX kismindan 3 iriin icin de 1siklandirmayr istediginiz
gibi ayarlayabiliyor ve senkronizasyonunu saglayabiliyor-
sunuz. AOC GM500 oyuncu faresi su an piyasada 229
TL fiyatla bulunabiliyor.  Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Oldukca konforlu ve ergonomik.

Fiyat performans orani yiksek. LightFX

destegi. Kaliteli iscilik.

EKSi PMW3325 sensér yiksek performans bek-

lentisine uygun degil. ‘
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Lenovo ThinkVision P2/7h-20 <

Icerik Ureficiler icin ideal bir monitér

enovo’nun yakin zamanda duyurdugu ve

ThinkVision P27h-20 olarak isimlendirdigi
bu yeni masaiisti monitéri, dnemli dzelliklere
ev sahipligi yapiyor ve bunlarla beraber klasik
monitérlerden farkli bir yere konumlaniyor.
Simdi &ncelikle monitériin ekran boyutunun 27
inc oldugunu ve ekran ¢ézinirliginin de 2K
seklinde oldugunu sdyleyelim. Coklu monit&r
kullanimi g6z éniinde bulundurularak 2 mm’lik
ince ekran cerceveleriyle cevrelenen ekran,
IPS panelden olusuyor. Béylece 178 dereceye
kadar géris acisi saglaniyor. Bu, coklu monitér
kullaniminda oldukca &nemli bir nokta. Bir digeri
ise, panelin diiz olmasi. Bdylece gériintiyy her
bslgesinde net sekilde dniniize gefirebiliyor.
Ozellikle uzun saatlerini ekran basinda geciren-
ler hak vereceklerdir ki, monitérlerde ergonomik
dzellikler de bir hayli nemli. Bu monitériin
ekranini istediginiz gibi kendinize gére konum-
landirabiliyorsunuz. Ekrani 135 mm’ye kadar
yikseltebiliyor, 5 ila 35 dereceye kadar éne ve
arkaya egebiliyor, 45 derecelik acilarda cevire-
biliyor ve duruma gére dik olarak da kullanabi-
liyorsunuz. Dilerseniz VESA destegi sayesinde
duvara da monte edebilirsiniz pek tabii.
Bu arada monitériin tasarimina yakindan bak-
tginizda oldukca saglam bir profile sahip oldu-
Junu gérebiliyorsunuz. Evet, plastik malzemeye
sahip, ancak hi¢ de k&t gérinmiyor. Standin
arkasinda yerlesik kablo y&netimi bulunurken,
stand ayaginda ise bir telefon tutucusu dikkati
cekiyor. Dedik ya, bu monitér 6zellikle icerik

ureticiler ve is yapacaklar icin diye; monitér
bununla isareti veriyor. Calisirken telefonunuza
gelen 6nemli notlari béylece kacirmiyor ve hatta
telefonunuzu bilgisayar olarak kullanacaginiz
zaman, ekrana baglarken de b&ylece esnek

bir kullanim sagliyorsunuz. Tabii ki bu arada
telefonunuzu hizli sarj da edebiliyorsunuz.
Elbette monitériin tek avantaiji buraya telefon icin
alan acmak degil. Genis bir baglant destegi de
iceriyor.

Monitériin arkasina bakhiginizda, burada HDMI
1.4 portundan DisplayPort 1.2'ye ve ayni
zamanda DP cikisina ev sahipligi yaphgini gé-
rebiliyorsunuz. Bdylece coklu monitér kurulumu
icin biyik rahatlik saglaniyor. Yine baglantilar
arasinda bir diger nemli giris ise, Ethernet portu
oluyor. Yetmediyse, burada 4 adet USB 3.1
portu ile USB-C portu da yer aliyor. Béylece
Ethernet baglantinizi, klavye ve farenizi de
monitére baglayabiliyor ve laptop’i da monitére
bagladiginiz an her sey elinizin altina geliyor.
Bu sayede laptop’i yaniniza alip gideceginiz
zaman tim baglantlardan tek tek koparmaniza
gerek yok, tek kabloyu sékip gidebiliyorsunuz.
Ote yandan &zellikle son zamanlarda piyasaya
cikan laptop’lardaki baglanti cesitliliginin gitgide
azalmasi da bu kullanimin 8nini aciyor.

Renk ve kontrast degerleri ile performansindan
da bahsedecek olursak, acikcasi elestirilecek
pek bir yani olmadigini séyleyebiliriz. Renk ve
kontrast oraniyla gayet begendik. 27 in¢ ve
1440p ¢dzinirlik yizde 100 8lceklendirmeyle

cok uyumly, bu nedenle de ekrandaki her sey
okunabilir ve net sekilde gérintilenebiliyor.
Ayrica panel 60Hz tazeleme hizina sahip; bu
deger de genelde is kullanimlari icin gayet
yeterli, zira ekranda cok hareketli gérintilere
bakmayan icerik treficiler, ofis calisanlari, aka-
demik calismalarda bulunanlar ve tasarimcilari
hedefliyor monitér. Bu nedenle bu monitér icin
yiksek frekans taramasi cok 6nemli degil. Bu
arada monitérin sRGB renk gamutunun yiizde
99'unu, DCI-P3 renk uzayinin da yiizde 85'ini
kapsadigini sdyleyelim. Son olarak ekranda
uzun okumalar yapanlar icin bir mavi isik filtresi
de elbette &zellikler arasinda yer aliyor.

Sonuc olarak ThinkVision P27h-20 oldukca
faydali bir monitér olmus. Gérinti performansi-
nin yani sira 8zellikle baglant cesitliligiyle esnek
kullanim imkani saglamasiyla begendigimiz mo-
nitdr, tam olarak tretildigi segmentin ihtiyaclarini
karsilayacak fipte bir cihaz. Su an piyasada
3400 TL civarinda fiyatlarla bu monitéri bula-
biliyorsunuz. Bu tip bir cihaza ihtiyaciniz varsa,
listeye eklemekte fayda var. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Zengin baglanti secenekleri.
Saglam tasarim. Gérinti performansi.
Ergonomik 6zellikler. ince ekran
cercevesi. Dahili hoparlér.

EKSI Plastik malzeme
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Inca
Lapetos IGK-X10

Dusuk fiyat, bolca azellik

Oze“ikle uygun fiyatl bir oyuncu kulakhgi satin almak
isteyen oyunculara hitap eden Lapetos IGK-X10 mo-
deli, hem konforlu bir kullanim hem iyi performans saghyor.
50 mm'lik tam boyutlu kulak yastiklari ile uzun kullanimlarda
konforlu bir kullanim saglayabilen kulaklik, hem kulak yastik-
larinda hem bas desteginde kullanilan cilt dostu deri malzeme
ile beraber bunu pekistiriyor. Kulakligin tzerinde metal kulak
képrust kullaniimis. Bu metal képri oldukca saglam ve esnek.
Bu sayede kulakhigr basiniza takarken korkmadan esnetebili-
yorsunuz.

Lapetos IGK-X10, 7.1 sanal cevresel ses destegi saglayabilen
bir oyuncu kulakhgi. Bu sayede oyunlarda cevre seslerini
rahatlikla duyabiliyorsunuz. Counter Strike ve PUBG gibi
rekabetci oyunlarda rahatlikla kullanabileceginiz kulakli-

gin zerinde sabit bir mikrofon da yer aliyor. Bu mikrofonu
kullanmadiginiz durumlarda gizleyemiyor veya yerinden
ctkartamiyorsunuz, fakat cok uzun olmamasi, bunu dert haline
getirmiyor dogrusu.

Kulaklikta oyun kefini ve 8te yandan mizik dinleme zevkini
artiran bir unsur ise cihazin motor titresimlerle desteklenmis ol-
masi. Kablo izerinde yer alan uzaktan kumandada gérecegi-
niz titresim tusu ile kulakhigin titresimi acip kapatabiliyorsunuz.
Titresimin siddeti ideal 8lcide ayarlanmis, ne cok yiksek, ne
cok alcak; alttan alttan kendini hissettiriyor.

Lapetos IGK-X10, sahip oldugu 6zelliklerle beraber, oyuncu
kulakhigr icin yiksek biitce ayiramayan ve performansiyla

bu kategoride mutlu edebilecek bir model arayan oyuncu-
lara hitap ediyor. 229 TL fiyatiyla su an kategorisine uygun
davranan Lapetos IGK-X10, 7.1 sanal ses destegi ve titresim
dzelligiyle degerlendirilebilecek bir model oluyor.

¢ Ercan Ugurlu

KARAR |

ARTI Konforlu ve saglam yapi. RGB isiklan-
dirma. Tak ve kullan. 7.1 ses ve titresim destegi
EKSI Mikrofon isigi. Yazilim destegi.
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Asus
RT-AX82U <

Oyuncular icin ideal bir yénlendirici

Asus RT-AX82U, Rapture ile tamamen ayni ligde
olmayabilir, ancak hala geleneksel 802.11ac yén-
lendiricilerden cok daha hizli ve tam da oyun severler
icin tasarlanmis. Wi-Fi 6’y1 destekleyen en yeni oyun
konsollari ve mobil cihazlar icin ideal bir yénlendirici
olsa da aslinda rekabefci fiyat ile oyuncu olmayanlar
icin de uygun fiyatli bir yikseltme olarak degerlendirile-
bilir. Tasarim konusunda ise ROG irinlerini aratmaya-
cak; dusik profilli, keskin acili tasarimi, arka panelden
citkan dért biyik antene sahip bir oyun y&nlendiricisi
icin kesinlikle dogru gérinime sahip. On panelde yer
alan bir cift “géz” seklindeki iki kicik LED panelde
farkli renk dizileriyle yanip sénen cesitli “auralan” Asus
vygulamasi izerinde ayarlayabiliyorsunuz. RT-AX82U,
5400Mbps (5.4Gbps) hizi ile bu fiyat araligindaki

bir yénlendirici icin en iyi seceneklerden biri. Cihaz

bir modem icermedigi icin mevcut modeminize veya
ydnlendiricinize baglanmak icin zel bir Gigabit Ether-
net baglanti noktasi sagliyor. Ayrica, dért ek Gigabit
Ethernet baglanti noktasi sunulmus ve bunlardan biri,
bagl cihazlara gére éncelikli olan oyun baglant
noktasi olarak belirlenmis. Uzerindeki USB 3.1 baglant
noktasina evinizdeki depolama diskini baglamak icin
kullanabiliyorsunuz. iOS ve Android cihazlar icin Asus
Router uygulamasi ile kurulum cok kolay yapilabiliyor.
Ayrica AiProtection adinda, aginizi bilgisayar korsanhig
girisimlerine karsi izleyen bir giivenlik 6zelligi de sunulu-
yor. Asus Router uygulamasi, maksimum performans icin
mobil cihazlara &ncelik veren bir Mobil Oyun modu da
saglyor. Uronun fiyati ise 1690 TL civarinda.

¢ Mahmut Karshoglu

KARAR

ARTI Wi-Fi 6. Fiyat performans orani basarili.
Kullanmasi ve kurulumu kolay.

EKSi Antenler biraz irice oldugundan her yere
sigmayabilir.



Sennheiser CX 400BT

ch|osuz bluetooth kulakliklar ile alakali
gérislerimi gectigimiz yil inceledigimiz
Sennheiser True Wireless yazisinda paylas-
mis, True Wireless'in icimdeki o &nyargry:
kirip bir kenara firlathgindan bahsetmistim
hatirlarsaniz. S8z konusu marka Sennheiser
olunca kalite iizerinde cok fazla konusmak
gereksiz ancak firma gercekten de iscilik ve
performans anlaminda mimkiin olan en st
kalitede bir Griinle cikmisti karsimizda. Tabii
rakip AirPods olunca daha ulasilabilir alter-
natiflere de ihtiyaciniz var, CX 400BT'nin
kendisini g&sterdigi nokta da tam olarak
burasi.

Peki, en 6nemli fark ne2 Sennheiser bu mo-
delde True Wireless'in dillere destan girilti
engelleme &zelliginden vazgecerek orta Ust
sinifa hitap eden bir iriin cikartmis ortaya.
Tabii ki kullanilan malzeme ve kutu icerigi
konusunda da birtakim farkliliklar mevcut.
Siriciler, yine Momentum True
Wireless'da oldugu gibi 7 mm’lik full-range
dinamik siricilerden olusuyor ancak akfif
girilti engelleme 6zelligi mevcut degil.
aptX desteginin mevcut oldugu kulaklikta
baglanti Bluetooth 5.1 iizerinden kuruluyor.
Android ve iOS telefonlara rahatlikla

AirPods'a cok kuvveltli bir rakip

baglanabilen kulakligin y&netimini ise
Sennheiser Smart Control uygulamasi
Uzerinden yapiyorsunuz. Bu uygulamayi
muhakkak kullanmanizi éneririm zira
kulakligin her ayarina aninda erisebiliyor,
gordigim en basanl EQ ayar modiliyle
dinlediginiz mizigi daha da sahane bir
hale getirebiliyorsunuz.

Peki, benim bir zamanlar cok korktugum
kulaga yerlesme ergonomisi ne durumda?
37 gram agirhgindaki kulaklik oldukca
basarili bir agirlhk dagimmi sayesinde
kulaginiza sadece 6 gram yik bindiriyor.
Kulaga rahatlikla oturuyor ve biraz irice
olmasi sayesinde de ufak ayarlar rahat-
likla yapilabiliyor. Spora, kosmaya uygun
degil, hemen belirteyim. IPX4 sertifikasinin
bulunmamasi zaten bu duruma isaret edi-
yor, islanmasi veya asiri terleme kulakliga
zarar verebilir.

Ses ayarlari, durdurma/devam etme,
cagri yanitlama gibi ayarlar kulakligin
kapasitif yizeyleri Gzerinden yapiliyor.
True Wireless'in aksine kulakhgi kulagi-
nizdan aldiginizda bunu fark edip mizigi
durdurmuyor ama bu fiyat dizeyinde
bunu da beklemiyoruz acikcas.

CX 400BT daha énce de séyledigim gibi
cok yetenekli bir yardimei programa sahip
ve aradiginiz tinryr bulmaniz ¢cok kolay.
Bununla ugrasmasaniz bile flat ayarlar ile
bas / tiz dengesi oldukca yerinde. Urinin
sahnesi de yeterince genis.

Sennheiser CX 400BT'nin pil performansi
ise sarj kutusuyla beraber yaklasik 20
saat. Kulakliklar icin fabrika verisi 7 saate
kadar osla da ben aktif kullanimda -yiik-
sek ses seviyesi yiizinden- bataryay: 4
saat icinde bitirmeyi basardim.

Neticede Sennheiser CX 400BT cok
basaril bir kulaklik olmus. Fiyati da 1470
TL dolaylarinda. AirPods icin ciddi bir
rakip oldugu gibi Android tarafinda da
cok rekabetci bir iriin yapmis Sennheiser.
¢ Kiirsat Zaman

KARAR

ARTI Cok basaril performans. Yardimei
uygulama cok yetenekli. Kulaga baski
yapmiyor. Ergonomik.

EKSI Pil 3mri ortalama seviyede. Girijlti
engelleme zelligi yok.
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Razer
Gigantus V2 €»

Hiz ve kontrolii bir arada isteyenler icin

Rozer Gigantus V2, sirketin énemli fare matlarindan biri
oluyor. Zira hiz ve kontrol arasinda miskemmel bir denge
kurmak icin hazirlanmis bir model. Dedik ya, fare matlarinda
dikislerin sik olmasinin performansa direkt etkisi bulunuyor
diye. Hah, Razer Gigantus V2 de bunu karsilayacak élcide
bir fare mati oluyor.

Razer Gigantus V2'nin dikislerine kamera ile yakindan bakti-
ginizda, mikro boyutta dikislerin yer aldigini gérisyorsunuz. Bu
dikislerin oldukca sik dokunmus olmasi, performansa biyik
etki saglarken, kullandigimiz siire icinde, oyunlarda hizli ve
kontrollt, genel kullanimda ise dogru ve giivenilir bir fare
kullanimi sagladigini séyleyebiliriz.

Razer, bu pedi yiksek yogunluklu ancak oldukca gézenek-

li kaucuklastirilmis bir képikle hazirlamis. Yandan dikkatli
sekilde bakhginizda bu képik malzemeyi gérebiliyorsunuz.
Bu képik malzeme, mikro &rgiili Ust yizey ile birlestiginde
dzellikle rekabetci FPS tiri oyunlari icin yiksek hiz saglarken,
bu tir oyunlarda nisanci sinifini tercih edenler icin de kontrolli
bir kullanim saghyor.

Razer, Gigantus V2'nin kenarlarinda dikis kullanmamis. Acik
bir tasarim amaclanmis, bu belki uzun kullanimi olumsuz et-
kileyebilir, fakat fare matlarinda kenara takilanlarin da cilesi
biyik, kabul etmek lazim. Bir diger tercih ise boyda karsimiza
ctkiyor. Razer Gigantus V2, farkli boyut seceneklerine sahip.
4 farkh boyda temin edilebilen Gigantus V2, M, L, XXL, ve
3XL olarak satin alinabiliyor.

Razer, kaliteli Griinleriyle oyuncularin zaten sevdigi bir marka.
Gigantus V2 de bu dogrultuda oyunculari mutlu edecek bir
fare althgr oluyor. Kaymaz yapisi ve hazirlanan doku kapla-
masi ile birlikte iyi bir performans sagliyor. Bizim elimizdeki
bunlardan Large modeliydi ve o modeli piyasada 185 TL
fiyatla bulabiliyorsunuz. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR |
ARTI Hiz ve kontrol dengesi. Pek cok boyut

secenegi. Kutudan cikar ctkmaz diiz duruyor

EKSI Yan dikis yok
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Rampage
Hostage /.1

Bitceye uygun oyuncu kulaklig

yuncu kulakliklarinda giris seviyesi modeller arasin-

da ciddi rekabet varken, bu kategoride de fiyatlar
yikselmis durumda. O nedenle bitceye uygun iyi bir oyuncu
kulakhgi satin almak icin ince eleyip sik dokumak gerekiyor.
Kenarlardaki plastik malzeme biraz sintiyor olsa da Rampa-
ge elinden geldigince sik bir kulakliga imza atmaya calismis.
50 mm'’lik siricilerin dis yizeyinin metalik 1zgara ile
kaplanmis olmasi ve ic yizeyde de gékkusagi desenli RGB
istklandirmalarin tim yizeyi kaplamasi ise ortaya hos bir gé-
rinti cikmasini sagliyor. Kulak képrisinin ic yizeyi yumusak
pedle kaplanirken, ist taraf da ona eslik edecek sekilde ha-
zirlanmis. Kenarlardaki kirmizi dikisler de kulakhiga gizel bir
hava katiyor. Kullandigimiz siire boyunca konfor anlaminda
beklentimizi bir hayli karsiladigini rahatlikla séyleyebiliriz.
Rampage Hostage'de az énce de sdyledigimiz gibi 7.1 sanal
ses destedi mevcut durumda. Bu kategoride kullandigimiz
7.1 sanal ses saglayan kulakliklar arasinda gercekten isini
iyi yaphgini sdylemek mimkin. Oyunlardaki vurus sesleri ve
patlamalar atmosfere odaklanabilmenizi saglarken, kulakli-
gin mizik performansindan da bir hayli memnun kaldik.
Kulakligin 2.1 metre uzunlugundaki érgis kablosu tzerinde-
ki kontrol kumandasindan sesi ayarlayabiliyor, mikrofonu
kapatip acabiliyorsunuz. Burada ayrica RGB isiklandirmayi
kontrol edebilmenizi saglayan bir tus da yer aliyor. Kulaklik-
taki mikrofonun sabit olmamasi ise 8nemli. Kullanmadiginiz
zamanlarda mikrofonu cikartabiliyorsunuz.
Sonuc olarak Rampage Hostage 7.1 kategorisi icin gayet
basarili bir oyuncu kulakhgi oluyor. Ses performansiyla bek-
lentimizi karsilayan kulaklik, konforlu olmasi sayesinde uzun
kullanimlar icin de ideal durumda. 280 TL fiyat etiketinin
hakkini veriyor. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Gayet konforlu. 7.1 ses destekli performans.
Mikrofon performansi. 2.1m 6rgi kablo . Fiyat

icin uygun performans.

EKSi Plastik malzeme. RGB LED'ler farkli renklerle
degismiyor. ‘



SWEET HOME

Covid-19 hafif geldiyse bir de bunu deneyin.
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Bu kadar kar yaginca
eve kapilip bir seyler
izledik tabii...

DARWIN’S GAME

Telefonunuzo indirdiginiz bir oyunun sizi
icine cekip gercek insanlari 8ldirmeye
zorladigini disiiniin. Oyunda 8ldirdigi-
niiz insanlar gercek hayatta da &lisyor. Ol-
diirmeyi reddederseniz, siz &leceksiniz. Ne
yapardiniz? iste, Darwin’s Game tam ola-
rak bdyle bir oyun. Oyunu ach@inizda iki
secenegiz oluyor: 8lmek veya &ldirmek.
Darwin's Game 2012'den beri devam
eden ayni isimli manganin 2020 yapimi
animesi. Ik sezonu 11 bslimden olusan bu
anime bir battle royale. Ben tam bir battle
royale delisi oldugum icin bu animeyi cok
sevdim. Kaname Sudo, arkadasinin gén-
derdigi bir oyun istegini kabul etmesi ile
kendisini Darwin’s Game'nin icinde bulur.
Oyun her kullanicisina 6zel bir yetenek
verir ve oyunculari rakibi ile limine bir
dielloya girmeye zorlar. Karakterlerimiz,
bu amansiz cinayetler ortaminda 8limine
savasip hayatta kalmaya calisirlarken bir
yandan da icinde bulunduklar oyunun
biyik gizemini c6zmeye ve oyunun g6z
dénmis ydneticisinin kim oldugunu 6g-
renmeye calisacaklardir. Sudo'nun ise tek

SWEET HOME

Pondemi déneminde hepimiz felaket

senaryosu bagimlisi olduk, kabul

edelim. Su korona déneminde zombi,
vzayl saldinsi, dinyayr alt Ust edecek
dogal ofetler gibi seylere daha cok
inanmaya basladik ve bu konular
hepimizin giindemi oldu. Durum béyle
olunca felaket filmleri, dizileri bir anda
cogaldi. Sweet Home da o felaket
dizilerinden birisi. Hadi ama yine mi
Kore demeyin! Adamlar cok iyi isler
yapiyor nasil gérmezden geleyim?
Netflix orijinal dizisi olan Sweet Home,
bir webtoon uyarlamasi. Diziyle ayni
ad tasryan webtoon 2017-2020
arasinda yayinlanmis ve oldukca genis
bir hayran kitlesi kazanmis. Nefflix bu
popilerligi kacirr mi, hemen dizisini
yapalim demis. ilk sezonu 10 bslim
olarak yayinlanan dizi, izleyebilece-
iz en sirikleyici macera, hayatta
kalma dizilerinden biri. Ailesini trafik
kazasinda kaybeden Cha Hyun-soo
kiicik bir apartman dairesine tasinir.
intihar etmeyi disinecek kadar yalniz
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olan Hyun-soo’nun hayati aniden
binada baslayan garip olaylarla daha
da beter hale gelir. Gizli arzulari olan
insanlar canavarlara dénismeye
baslarlar. Kisa siirede sehirde yasam
durur. Hyun-soo ve diger bina sakinleri
binanin bir bdlimde toplanip hayatta
kalmak icin canavarlarla miicadeleye
baslarlar. Ustelik iclerinden birisi her
an tutkularinin esiri olup canavara
dénisebilir. Hayatta kalma mijcade-
lesi veren bina sakinlerinin bu tuhaf
salginin sebebi ve Hyun-soo’nun sira
disi 6zelligi gibi bircok sirn cézmeleri
gerekecek. llging karakterleri (katana
ve yakuza abiler (parantezin parantezi:
ama Kore'de yakuza yok ki caktir-
mayin) favori karakterlerim), sahane
CGIl canavarlar ile Sweet Home sizi
icine cekmeyi basaran bir dizi. Ustelik
benim gibi bodoslama atlamaz ve dil
seceneklerine bakarsaniz Tirkce olarak s
izleyebilirsiniz. Zira ben dizinin Tirkce
dublajinin oldugunu son bélimde fark
ettim. # Olca Karasoy Moral

bir motivasyonu vardir o da insanlan zevk
icin bu cinayet oyununa sirikleyen Game
Master'i yok etmek. Akici hikaye 6rgiisi ile
sizi icine ceken bu animede karakterler ile
birlikte siz de gizemleri c6zmeye calisiyor-
sunuz. Konu olarak gecen ay bahsettigim
Alice in Borderline’a da benzeyen bu
animede de karsimiza ilging karakterler
cikiyor. Zeka oyunlari, silahli saldirlar gibi
aksiyon dolu sahnelerin yaninda anime
Karino Shuka isimli kizmiz ile birazda fan
service yapiyor. ¢ Olca Karasoy Moral




ISTANBUL HESABI

ok kisith bir bitceyle Istanbul'un tadini ¢i-
karacagiz desem ne dersiniz2 Cevaplara
dair tahminlerimi siralayayim;
“Kisitl bitce ve Istanbul. Unut onu.”
“Ee pandemi? Yasaklare”
“lyi de ben istanbul'da bile degilim.”
Bu cok bilinmeyenli denklem elbet ¢cézilecek.
Kapana kisilmislik hali bitecek ve hayat bize
geri gelecek. Zaten tezimi, bunu fiziksel ko-
sullarda yapacagimizi iddia ederek &ne siir-
medim. Similasyon hissiyatina girip, hafif de
Polyannacilik katarak bu isi kivirabilir, istanbul
sokaklarinda 6zgiirce dolasabiliriz bence. Bol
kendimizi kandirmali oyunumuzun gelecege
yatinmlan olacagina da ikna olursak, geriye
planlari favoriye atip beklemek kalir.
iste bizi bu yolculuga cikartan, alternatif
platformlarin en yenilerinden biri olan Gain.
icinde bilim, sanat, belgesel vb. ana kate-
gorili cokca icerik var. Radarima takilan ise;
istanbul Hesabi. Ahmet Miimtaz Taylan, enfes
oyunculugunun yansimasi hikaye anlaticiligi

N."\mET MGJ:':T@'\Z TAVLAN

ISTANBUL
HESABI

ve siirsel aktarimi ile,
istanbul'v adeta efe
kemige birindiriyor.
Temsili bir bitceyle, belir-
lenmis bir bdlgede kesfe
cikiyor. Semt dokulari,
nefis manzaralar, tarihsel
ve yasamsal detaylar, sokak lezzetleriyle
dzlemini cektiginiz ne varsa hafizalarda
tazeleniyor. Hayattan keyif almak icin, cok
da astronomik bitce gerekmedigi kanitlani-
yor ara ara. Her bélim bir de anlamli mesaj
iceriyor. Kisith maddiyatla bile, dayanisma ile
manen cogalabilecegimizi akillarda 8nemli
bir not olarak birakiyor. Bir bélimde istanbul
Sézlesmesi ile kadin haklarinin &nemini,
diger bir bélimde miizik emekgilerinin tam
bir senedir sistemde yok kabul edilisini, sinirl
kaynagindan onlara yaptigi ufak katkiyla
ortaya koyuyor.

Similasyon bitip ekranlar kapandiysa reel
hislerimize dénebiliriz. Ben genelde her prog-

M
ram bitisi kendimi buruk bir gilimsemeyle
yakaliyorum. Hayal ile gercek, sila ile gurbet
arasi bir yerde buluyorum. Kendi sehrinde
milteci gibi hissetmenin, bu olaganisti cog-
rafyanin keyfini sirememenin, dislerimdeki
“Baska Bir Sehir Mimkin"in agirhgr cékiyor
izerime. Sonra aklima Vedat Tirkali'nin su
dizelerini getiriyorum ve izerimdeki karaba-
sani yerle bir ediyorum;
“Ve uzaklardan seni disindigim bugiinlerde
Bakislarimda aksam karanligin
Kulaklarimda sesin
Binbir direkli Halic’inde aksam
Adalarinda bahar
Bekle bizi istanbul” ¢ Eda Aydin

MALCOLM AND MARIE

Tam da narsistik kisilikler Gzerine okumalar
yaptgim ve etrafindaki herkesi pasifize et-
meye yemin etmis gibi davranan toksik birey-
leri enseleyip kachgim bir dsSnemde Malcolm
& Marie ile karsilasmak; algida secicilik mi,
siradan bir tesadiif mi bilemiyorum.
Fazlasiyla yanki bulan Euphoria dizisinin
yénetmeni Sam Levinson ve basrol oyuncusu
Zendaya'nin birbirini tesvik ederek kollari
sivadig film; yaklasik on kisilik set ekibiyle
cekilmesi ve sehrin disindaki bir evde sadece
iki ana karakter arasinda gecmesi ile karan-

tina hissiyatina birebir uyum sagliyor. Kapan
similasyonunda gibi hissettigimiz bugiinlerde,
tek mekan unsuruyla izleyiciyi icine cekmeyi
basarnyor.

Kendi cektigi filme dair dvgileri toplamaktan
fazlasiyla memnun Malcolm (JD Washing-
ton) ile film sirecinin basindan sonuna hayal
kirkliklari yasayan Marie (Zendaya), filmin
galasindan gec saatlerde evlerine déniyor.
Malcolm’in mutlulugu ve yiiziine sabitlenen
zafer gilisi ile Marie'nin huzursuzlugu ve
yikkin bakislar arasindaki zitliktan, bir terslik

oldugunu anliyoruz.

Bir unutkanlik ve onun bir sonucu olan hayal
kinklhigr tzerinden yillara dayanan iliski
masaya yatiriliyor. Gecmisin kirli birikintileri,
ceplerdeki hiicum taslar ortaliga saciliyor.
izleyici cekimli plan ile kendinizi davetli
oldugunuz bir evde ev sahiplerinin kavgasinin
ortasinda bulan misafir gibi hissediyorsunuz.
Ciftin, tarhismalarin siddetli yerlerinde bile séz
kesmeden birbirini dinlemesi; sira digerine
gectiginde uzunca manipilatif sorgulama-

lar yapan tarafa ikna olmaya her seferinde
ramak birakiyor.

Film boyu siiren uzun monolog ve diyalog-
larla, birlikteyken bile yalniz olma olgusu
biinyelere isliyor. Marie, birlikte oldugu kisinin
hayatinin icinde degil, onun bir eslikcisi olma
hissini her teziyle besliyor. Malcolm ise,

hakli ctkma egosuyla Marie'nin karsisinda
-sogukkanli sekilde- bildigi tim yikici sdzleri
sarf ederken, gecmisteki en kirilgan noktalarin
izerine basmaktan imtina etmiyor.

ic ve karsilikli hesaplasma ekseninde giden;
givensizlik, var olmak, yalnizlik, narsisizm,
kirlganlik temalari gayet iyi islenen psikolojik
gerilim filminin Ustesinden iki genc oyuncu da
hakkiyla geliyor. Filmde rengin siyah beyaz
kullanimi ise, bu iki zit karakterin iliski durumu-
nun bir metaforu oluyor.  Eda Aydin
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Cizgi roman dinyasinda

Star Warsl!

tcuduma dévmelerini yaptiracak kadar cok
Vsevdigim Star Wars evreni, son yillarinda bizi
surekli hayal kirkligina ugratt, ta ki Mandalorian‘a
kadar. Tabii ki sadece bizi baglayan gérislerimize
gore “oldukca rezalet” yeni iicleme ve Kathleen
Kennedy'nin yersiz tutumlari nedeniyle potansiye-
linin yanindan gecemeyen SW, Mandalorian’la
birlikte mikemmel bir ivme kazandi ve bize spag-
hetti westernlerin belki de en iyisini sundu! Buradan
Favreu ve David Filoni’ye tebriklerimizi sunalim
ve bu ayki dosya konumuza gecelim! Tabii ki Star
Wars cizgi romanlarinin biraz tarihini ve High
Republic’le birlikte tirmanisa gecen giincel talebi
konusacagiz bu ay!
1977'de ilk filmin cikmasiyla beraber tabii ki Star
Wars okunabilen bir meta olarak da devreye girdi.
Tabii ki cizgi roman tiri en iyi yansitacak med-
yumlardan biriydi, nitekim de 8yle oldu. 6 say
planlanan film adaptasyonu tarzindaki cizgi roman,
yanilmiyorsam 107 sayi sirdi. 1988’e kadar farkl
baslklarla da hayatina devam eden klasik Star
Wars cizgi romanlari, genellikle klasik iclemenin
vyarlanmalari olarak 6ne ciksa da su an mesela
Boba Fett'in ilk gérindigi cizgi roman oldukca
degerli noktalara dogru geliyor. Biz hem kendi ki-
sisel koleksiyonumuza hem de pek cok (bu dergide
de yazan, -ismini vermiyorum tacizden korumak
icin- ama tahmin edersiniz bence — dahil olmak
izere) PhD kullanicisina Star Wars'un da ilk sayisini
getirebildigimiz icin mutlu hissediyoruz. Her SW
koleksiyonerinin mutlaka hayatinin bir béliminde
arzulamasi gerekir bu sayiy, bana dyle geliyor.

Seriden hikayeler
Bu arada klasik seriyle ilgili séyle bir sey anlatilir,
dénemin Lucasfilm PR'cisi Charles Lippincott, Stan
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“Viicuduma
dévmelerini
yaphracak
kadar cok
sevdigim Star
Wars evreni,
son yillannda
bizi strekli
hayal kirnkligina
ugratt, ta ki
Mandalorian’a

kadar”

Lee'nin ofisine gider ve Star Wars projesini
anlatir. Lee'nin film cikmadan asla kabul etme-
yecegini sdylemesiyle birlikte planlar tam suya
disecekken efsanevi Roy Thomas'in devreye
girmesiyle isler tatliya baglanir, ama tabii
Stan saglam bir ticari anlasma (100.000 satis
rakamina kadar herhangi bir telif 5dememe)
yapmayi ihmal etmez, her zamanki gibi.
1990’lara kadar genelde Marvel’'da olan hak-
lar ara sira farkli yayinevlerine de seri tabanli
gecmis olsa da ilk radikal degisikligini de belki
de franchise’a ilginin gérece azaldigi 90’larin
basinda yapti. Ve bu degisiklikle Star Wars
tarihini bana kalirsa genisleterek muhtesem bir
yere tasiyan kitaplar ve ¢izgi romanlar dénemi
basladi! Haklarin 1991'de Dark Horse'a
gecmesiyle birlikte, X-Wing kadrolarindan
Thrawn'lara, Dark Side’a gecis yapiyor gibi
yapan Luke’lara, gizli kapakli Maul hikayele-
rine ve KOTOR'a kavustuk. Saymakla bitme-
yecek cizgi romanlar arasindaki favorim olan
Dark Empire serisi de aslinda bir anlamda mo-
dern iclemeye temel olarak alinsa da sonucu
biliyorsunuz. Ama Star Wars fanlarinin mutlaka
okumasini 8nerdigim bir seridir Dark Empire.
Yazinin icinde hemen DE tarafindan heye-
canlandigimi fark edip farkli bir paragrafa
gecmek zorunda hissettim kendimi. Séziin 6z4,
Star Wars haklarinin Dark Horse’a gecmesiyle
birlikte muhtesem bir ivme ve isleyip 1sildayan
bir makine halini alan SW evreni, sadece
filmlerden gelen “hardcore” fan kitlesinin

yani sira, her hafta bir cizgi romanciya gidip
raftan kitap secen insanlarin da evine girme-
ye basladi. B&ylece genisleme politikasina

da katkida bulunan Dark Horse, hatirladigim
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STAR WARS HIGH REPUBLIC #3
MIKE MAYHEW Exclusive

kadariyla Star Wars Legacy (ki su siralar
g6z gezdirmenizde fayda var) ile 2014
Agustos’unda yayin hayatina noktayi
koydu. Bu dénemlerle ilgili ilkemizde
JBC YAYINCILIK'dan cikan Tirkce ciltlere
de bakabilirsiniz. Tabii burada sunu da
belirtmekte fayda var, Marvel ve Disney
ekmeginden sitinden de faydalansa
Dark Horse dénemini “canon” icinde
saymiyor ve elseworld tadinda hikayeler
olarak degerlendiriyor. Tabii bu da bizi
cok iziyor acikcasi.

Eskiler ve daha yeniler

2015 Yilinda Marvel SDCC'de iic adet
yeni Star Wars bashigi acikladi. Star
Wars, Vader ve Princess Leial Bunlara
daha sonra Han Solo, Lando, C3PO gibi
seriler de eklendi. Tabii Marvel’in biin-
yesindeki ismi ve isleri biyik yazar ve
cizerler de bambaska bir soluk katarken,
SW'nin ilk sayi yaklasik 15. Basimi gér-
di. Ozellikle, Gillen'in yazip Larroca’nin

cizdigi kapaklarinin da Camuncoli'nn
elinden cikh@ Darth Vader serisi Doctor
Aphra gibi daha sonra kendi basliklarini
kazanacak karakterlere de ev sahipligi
yaparken, Vader sevenler icin muhtesem
bir cizgi roman serisi de yaratti. 2016'da
sifirlanan seri su anda da oldukca iyi
devam etmekte!

2020’lere geldigimizde ise tahmin edebi-
leceginiz gibi haklar hala Marvel’da ve
mithis seyler oluyor! Halen bir Manda-
lorian ve Grogu temali bir cizgi roman
gdrememis olsak da giinimizden bir kisim
vakit 8ncesini anlatan ve icinde Yoda'y:
gorebileceginiz High Republic serisi bana
kalirsa su ana kadar cok iyi gidiyor! ilk
iki sayisi yayinlanan seri, her sayisinda
yepyeni bir maceraya ve karaktere yelken
acarken, Marvel'in bu serinin Ustine
yogunlasarak yepyeni SW basliklarini da
8nimizde yillarda piyasaya sirecegin-
den siphemiz yok.

Bazen cizgi roman baslamak icin en
biyik handikaplardan biri hangi sayidan
girecegini bilememektedir. Eger imkaniniz
varsa High Republic sayilarini ulasabilir-
ken almanizi tavsiye ederim. Marvel'in
yani sira ilkemize pek getiremesek de
IDW'nin de elinden cikan pek cok yeni
daha genclere yénelik olsa da pek cok
SW bashg meveut!

Umarniz 2021 yili Star Wars sevenlerini

ve cizgi roman asiklarini bir arada daha
cok gérecegimiz yillarin habercisi olur ve
Dark Horse dénemini ana akimda yasama
sansina sahip oluruz!

Gig sizinle olsun! ® Metehan igneci
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Bu ay yine givenli
sulardayiz...

Studio Ghibli'nin son filmi Earwig and the Witch'i so-
nunda izleyebildim. Bu sebeple, ogul Miyazaki'nin
ydnetmenlik koltugunda oturdugu, Ghibli’nin ilk 3d
filmini sdyle iyice bir masaya yatiralim. Araya da Ma-
saaki Yuasa'nin 2019'da gézden kacmis filmi Ride Your
Wave'i sikistiralim.

Herkesin sevdalisi oldugu Studio Ghibli, 2014'te
vizyona giren Marnie Oradayken filminden beri bir
film Gzerine calismamish. Zaten Hayao Miyazaki'nin
emekliligi, stidyonun artik film yapmayacagina dair
aciklamalari, Ghibli'de yetismis pek cok &nemli ismin
ayrilmasi derken hepten umudu kesmistik. Sonrasinda
olimpiyatlarla birlikte Miyazaki'nin “How Do You Live?2”
isminde bir film vizyona sokacagi duyurulmustu ama
oradan da ses seda cikmiyor.

Earwig and the Witch

Tom bu caresizligin icinde Goro Miyazaki, Japonya’nin
en biyik televizyonu NHK ortakliginda Studio
Ghibli’nin ilk 3D filmini y&netti. Biraz umutlandik haliy-
le. Pek cok insan Pixar ile Studio Ghibli'yi karsilastirirdi

ama elbette elle ¢cizim ve CGI animasyon arasindaki
teknik farklardan dolayi ayni zeminde karsilastirma
imkani bulamiyorduk. Simdi bulduk... (da ne oldu,
demek istiyorum.)

Earwig and the Witch filminin senaryosu tipki Howl'un
Yiriyen Satosu’'nda oldugu gibi Diana Wynne Jones'un
ayni isimli kitabina dayaniyor. Film &ncelikle televiz-
yonda yayinlansa da beyaz perdeye de gelecegi
sdyleniyor. Gergi bir TV filmi olarak kalsa sanki daha
iyi. Kisaca hikayesini bir 6zet geceyim. Hikéye de
denemez de iste, pek sonuca baglanmayan, amacsiz-
ca oraya buraya atlayan, karakterlerinin de yizeysel
kaldigr bir film.

Film, baba Miyazaki’nin Lupin filmindeki o inli

araba kovalamaca sahnesini hatirlatan heyecanl bir
kovalamaca sahnesiyle aciliyor. Heveslenerek, biraz
da géziimiz CGl'a alissin diye bekleyerek izliyoruz.
Bir kadin kucagindaki bebegi bu sahnenin ardindan ye-
timhaneye birakiyor ve sonrasinda herkesi parmaginda
oynatabilecegine inanan, pek de sevilesi sayamaya-
cagim ana karakterimiz Earwig ya da Japoncasi Aya
ile tanisiyoruz. Yetimhaneye evlatlik cocuk bakmak icin
gelenleri vitrinde mal secenlere benzeten Aya basta
takdirimizi toplasa da hikdye onun evlat edinilmesiyle
biraz sarpa sariyor. Aya’nin ivey ailesi cadilardan
olusuyor. Kendisine de biyi 6gretilecedi umuduyla,
Howl'un Yiriyen Satosu filmindeki Sophie gibi calisip
durdugunu gérilyoruz ama icten gelen bir hirs veya
giderek sevgiye dénen bir istekle degil, kendi bencil
sebepleri ve herkesi yetimhanedeki gibi parmaginda
oynatabilmek icin.

Artik son yarim saate gelirken insan bu hikaye nereye
baglanacak diye merak ediyor. Ben mi cok ince eleyip
stk dokuyorum, bilemiyorum ama; stte saydigim hikaye
benzerliklerinden tutun da Aya’nin Sophie’nin tipkisi
sapkasina, konusan kara kedimiz Thomas'in Kiicitk Cadi
Kiki’deki Jiji’nin 3D versiyonu olmasina kadar Ghibli
tarihinden minik parcalarin alinip filme eklendigi bir
pastis goriyorum.

3D kismina hi¢ girmeyelim bile. Bosuna TV icin yapilmis
gibi demiyorum. Arada 3D gibi durmayan cok giizel



manzaralar var, mekéanlarin ve sehirlerin
tasvirini konusunda da haklarini verelim.
Fakat isin icine insanlarin yizleri, mimikleri
ve hareketleri girince hicbir duygu okuyami-
yorsunuz. Aya sirinlik yaparken kullandigi
siritist ve sinirliyken kullandigi o kaslar kalkik
yiziyle iki ifade arasinda kalmis botokslu
birini hatrlatiyor.

Ghibli filmlerinin bir alametifarikasi vardir, ka-
rakterleri sirf Miyazaki filmlerinde degil diger
yénetmenlerin filmlerinde de (birkac istisna di-
sinda) taniniz, duygusal acidan baglaninz. Bir
atmosferi vardir ve bu atmosfer Earwig'de de

gordigimiiz renk paletiyle yaratilmaz sadece.

Her yénetmenin kisisel bir dokunusu olur, o
dokunus hem Ghibli'ye has hem de (Ghibli
icinde) ydnetmen has bir atmosfer olusturur.
Maalesef Garo’dan onu da géremiyoruz.
Oturup dissiinince Hayao Miyazaki gibi bir
babanin oglu olmak hele bir de ayni meslegi
yapmak eminim korkung zor bir durumdur.
Yine de Ghibli'de yetisen ve pisen kisileri di-
sinince (genellikle onlarca sene calisip belki
bir defa yénetmenlik yapma imkani bulabil-
diler ama Goro’dan iyiydiler) Goro iic Ghibli
filminde yénetmenlik yaptigi icin cok sansl.
Baska kimseye béyle bir sans verilmedi. Ve

bunu da bosa harcanan bir kursun sayiyorum.

Filmin sonunda karakterlerin basindan
gecenler resimlerle ve bu sefer Ghibli'nin
sevdigimiz cizim tarziyla gésteriliyor. Yanda
isimler akarken bu resimlere, film boyunca
gildigimden daha cok gildim. Filmin bir
diger nadir giizel tarafi da miziklerindeydi.
Normalde Ghibli filmlerinde denk gelmedi-
gimiz pop-funk tirindeki mizikleri keyifle
dinlenebilir sarkilardan olusuyor ayrica film

boyunca komik sahnelere hakkini vererek
eslik ediyor. Ailecek izlemek isterseniz elbette
izlenecek bir film. Ama bir kere izlenip biraki-
lacagindan eminim.

Ride Your Wave

Simdi agzimizda kalan bu kéti tadi silmek
icin, daha énce detayli bahsedemedigim ve
yeni izleme firsati buldugum 2019 yilinda viz-
yona girmis Ride Your Wave filmine gecelim.
Bu késeyi okuyanlar bilir, Masaaki Yuasa
pek begendigim bir yénetmendir. Kendisinin
Mind Game, Devilman Crybaby, Night is
Short Walk on Girl, Eizouken, Tatami Galaxy
gibi micevher film ve serileri vardir. Ride Your
Wave bunlarin icinde yénetmenin belki de en
romantik ve dramatik filmi. Kendisinin artik im-
zasi diyebilecegimiz canli ve neon renklerin,
uzun kollu ve bacakli incecik karakterlerin,
ritmi bozulmayan ve sikmayan senaryonun
eslik ettigi kaliteli animasyonu bu filmde de
istisnasiz gdrebiliyoruz. Yuasa’nin kendine
has sirreal bir dokunusu var. Hareketleri can-
landinisinda, karakterlerinin dis hatlarini koyu
degil acik renk cizgilerle cizmesinde bile bu
dokunusu hissedebiliyorsunuz.

Hikayesine gelince izlemek isteyen olabi-

lir diye fragmanda gésterilen bir spoiler
disinda konuyu acik etmeyecegim. Temelde,
Japonya’nin artik neredeyse her animeden
bildigimiz “Ganbare-Ganbatte” (meali
dayan, disini sik basarirsin) meziyetinden
beslenen film, ana karakterimiz Hinako’nun
hayatinin askini bulmasiyla baslyor. Cok
uzun tutulmasa da sekanslari ve mizigiyle (bu
sarki o kadar cok séyleniyor ki film boyunca,
artik ezberledim desem yeridir) ayni duygu-

~ -

lari icinizde uyandiriyor. Fakat 8yle vicik vicik
bir romantizm yasaniyor ki bir noktada “aa
bunlardan birinin basina kesin bir sey gele-
cek” diyorsunuz ve fragmanda gésterildigi
gibi geliyor da... Hinako’nun sevgilisi Minato
hayatini kaybediyor. Hinako hayati tek basi-
na gégislemek, kaybiyla yizlesmek ve kendi
ayaklari Ustinde nasil duracagini 6grenmek
zorunda kaliyor. Bu siirecte kendisine éte
diinyaya gidememis Minato da yardim ediyor
elbette. Gézyasi dskmemek elde degil.

Hep eglenceli, aksiyon agirlikli ya da kafa
yakan animeleriyle bildigimiz Yuasa’nin

farkl tirleri de deniyor olmasi sevenleri icin
mutluluk verici. Kendini gelistirmekten hic vaz-
gecmeyen bir ydnetmen ciinki kendisi. Ama
bu filmi icin bir Devilman Crybaby ya da bir
Night is Short Walk on Girl kalitesi bekleyebi-
lir miyiz2 Bence bekleyemeyiz. Yine de Yuasa
biyik keyifle izlenecek, sevilesi karakterler ve
tutarl, mantikli bir sona baglanan bir hikaye
sunuyor bunu da dedigim gibi o nevi sahsina
minhasir gérselligiyle taclandiriyor.

Son olarak da birkac giin &nce bir baska
8nemli ydnetmenin, Mamoru Hosoda'nin
yazin yeni filminin vizyona girecegi haberini
aldik. La Belle et La Béte yani giizel ve cirkin
hikayesini animsatan adi da Belle olan filmin
otuz saniyelik teaser videosu da yayinland.
Hosoda’nin son filmleri, 6zellikle Mirai ve
Wolf Children daha dram dolu giicli aile
baglarinin isledigi filmlerdi. The Boy and the
Beast filmiyle de pek cok 8dil almisti. Sahsen
hala The Girl Who Leapt Through Time filminin
Ustine ctkamadigini dissiniyorum ama her
halikarda Hosoda filmleri iyi filmlerdir ve

——

—

N
~

1N\ \\\\\w\ = \\\\E



KULTUR
&
SANAT

Bu ay konugumuz McFarlane
Toys

Figijrcijniin Seyir Defterinin yepyeni bdliminden hepinize ’
merhabalar! (Youtube videolarimdaki acilisimi hep sev-
misimdir eheh.) Nasilsiniz bakalim sevgili FSD Ahalisi2 Nasil
keyiflere Kargo yollar gézleniyor mu2 On diparisler verildi,
Figiircniin Seyir Defter'nin yeni blimleri izlendi mi2

Bizi soracak olursaniz donuyoruz! izmir'de palmiyelerin >
altinda yirirken totomuzun donmasini, hortumlari, sel
baskinlarini artik binyemiz kaldirmiyor. Yine de gézlerimiz
kargocu yolu gézliyor! Umuyorum ki yeni figirlerim bu

hafta elime ulasacak!

Neyse, gecelim bu ayki konumuza. Ocak sayimizda basla-
digimiz koleksiyon irinleri Greten markalar serisinde bu ay
konugumuz McFarlane Toys.

“Todd McFarlane Strike Again!”
Simdi sizinle acik konusacagim. Sahsen

Todd McFarlane’i seven bir insan degilim
ben. Ne yaraticisi oldugu Spawn’i ne de ciz-
digi diger cizgi romanlar. Sevdigim tek sey
#423 sayil Batman cizgi romani! ve yakin
bir zaman da koleksiyonuma da eklenecek
olan DC Direct'in ¢ikardigi #100 numarali
Black&White Batman heykeli. Fakat yigidi
8ldir hakkini yeme demisler. Allem etti kallem
etti, yine en cok konusulan markalardan birisi
olmayi basardi. Nasil yapti bunu, tabii ki DC'nin
Mattel'e emanet etfigi ama gercekten cok k&tii
devam eden Multiverse serisini ele gecirerek.
Todd akilli bir adam ve cizgi roman kékle-
rine dénerek hem Batman severleri hem de
DC Evrenini takip edenleri mutlu edecegini
biliyordu. Tabii ki figirlerin kalitesi tartisilir
ama kendi adima begendigim ve satin
aldigin bircok figir var. (Cok yakinda
kanalda izleyeceksiniz.)
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Kendisi ile tanismam ise cizer ve yarahcisi oldugu Spawn
karakterinin 1997 yilinda vizyona girmesiyle gerceklesti. Bu
noktadan sonra biraz ilgim arth kendisine. Sonrasinda cizdigi
cizgi romanlar ve tabii ki McFarlane Toys ile iyice kaynastik.
Hatta o dénemler sirekli takip ettigim NBA maclarinin gazi
ile McFarlane Toys'un irettigi basketbolcu figirleri ile de
doldurdum koleksiyonumu... Sonrasi da bugiine kadar geldi.

McFarlane Toys ne yapar?
Aksiyon figir dedigimiz zaman akillara ilk gelen markalar-
dan birisi de McFarlane Toys'dur.
Kuruldugu zamandan bugiine birbirinden farkli konseptler-
de bircok karakteri koleksiyoncularla bulusturdular.
Korku, spor, video oyunlari, anime, mizik,
sinema & TV gibi temalarda bir cok karakter
ve seriye imza attilar. McFarlene Toys figiir-
lerinin kendine has bir yapisi vardir. Mesela
eklemleri hep sinirlidir. Figiirler daha cok az
hareket edebilen heykeller gibi tretilir. Bu da
ben de dahil bircok koleksiyonun ilgisini ceker.
Simdi dilerseniz McFarlane Toys'un gecmisine
bir g6z atalim. McFarlane Toys'un hikayesi 1994
yilinda, cizgi roman cizeri olan Todd McFarlane’in
Mattel firmasi ile cizgi roman temelli karakterleri-
nin figrlerini Gretmek icin bir araya gelmesiile
basliyor. Fakat hemfikir olamadiklan bu durum
karsisinda Todd'un daha yiksek kaliteli isler
cikartma istegiyle isler degisiyor. Mattel ile
yollari ayiran Todd McFarlane, kendi ka-
rakterlerinin haklarini alarak 1994 yilinda
kendi sirketi olan Todd’s Toys markasini
kuruyor.
Todd’s Toys ismi 1995 yilinda
McFarlane Toys olarak de-
isiyor. Sirket piyasaya Todd



McFarlane’in Spawn serisinden olusan é
adet figir ile hizli bir giris yapiyor. Her figiirin
yaninda da karakterin kiicik cizgi romanlari
dagiliyor. Takipcilerinin génlini celiyor tabii
ki bu hareketi ile. McFarlane'in Grettigi figiirler
zamanin refimlerinden kalite, detaylar ve
iscilik bakimindan da farkliliklar gésteriyor.
Sektérde yarathigi bu basarinin ardindan
bircok farkli lisansi da biinyesine katiyor.
1997 yilinda ise McFarlane rotasini mi-

zik diinyasina ceviriyor. KISS, The Beatles,
Metallica, Elvis Presley, Freddie Mercury, Jimi
Hendrix, Iron Maiden gibi mizisyenlerin ve
mizik gruplarinin figirlerini de cikartiyor. Cok
yakinda incelemesini yapacagim Metallica’nin
sahne setupli seti de bunlardan birisi mesela.
1998 yilina geldigimizde McFarlane ‘Movie
Maniacs’ isimli seriye basliyor. Bu seride A
Nightmare on Elm Street, The Texas Chainsaw
Massacre, Friday the 13th gibi korku filmlerine
ait figirler cikartiyor. Ayrica Elizabeth Bathory,
Dracula, Vlad the Impaler, Attila the Hun gibi
zamaninin korkutucu ve giicli karakterlerini
de takipgileri ile paylasirlar. Bir dénem ben de
bu serinin koleksiyonunu yapiyordum. Korku
olmasa bile Alien ve Predator serileri de epey
ilgi cekmistir.

2001 yilina girildiginde McFarlane bu sefer
rotasini spor diinyasina cevirir. McFarlane
Sports Picks adi altinda 6zellikle Kuzey Ameri-
ka tabanli basketbol, Amerikan futbolu, hokey
ve araba yarislan gibi alanlardan karakterleri
Uretmeye baslarlar. Su anda bile ikinci el
sitelerde bolca NBA sporcularinin figirlerini
bulabilirsiniz.

2007 yili itibari ile McFarlane televizyon
diinyasina da el atar. Farkli dénemlerde Lost,
The Walking Dead, Game of Thrones, Stranger
Things gibi yapimlarin karakterlerini irefirler.
Stranger Things benim de cok sevdigim bir

seridir. The Simpsons, Star Trek gibi genis
kitlelerin takip ettigi yapimlarda da sahane
isleri vardir ayrica. Tahmin edeceginiz gibi
hizini alamayan Todd, tim hizi ile oyun diin-
yasina da giris yapar ve Metal Gear Solid,
SoulCalibur II, Halo, Call of Duty, Destiny,
Assassin’s Creed ve Mortal Kombat 11 gibi
oyunlarin karakterlerini piyasaya siirer. CoF ve
Assassin’s Creed karakterlerinin ciddi bir takip-
cisi mevcuttur. Hatta bitin bunlar yetmezmis
gibi anime diinyasina da el atan McFarlane
Toys, Attack on Titan, Akira, Naruto Shippu-
den, Tokyo Ghoul gibi bircok animenin de
figirlerini de cikartmaya devam eder. Bunlarin
disinda McFarlane’s Dragons ve McFarlane's
Military gibi serileri de takipcileri tarafindan
begeni ile kabul gérir.

2018 yilinda Mattel DC lisansini kaybedince
yerine 2019 yilinda McFarlane Toys geciyor.
Ve DC Multiverse isimli bir seri cikartip yeni
DC figirlerini Gretmeye basliyorlar. Gecmis-
ten giinimiize bircok harika ise imza atan
McFarlane Toys, giinimiizde de harika isler
cikartmaya devam ediyor.

Tabii sunu da acikca séylemek istiyorum.
Firmanin kalitesi kuruldugu zamandan bu
yana -bana gére- giderek diisti. Buna sebep
olan sey nedir bilmiyorum ama 2000li yillarda
aldigimiz McFarlane figiirleri ile son yillarda
uretilen figirler arasinda ciddi bir fark var.
Bunu siz sevgili okuyuculanmla paylasmak
istiyorum son olarak.

Figiirciniin Seyir Defterini buraya kadar
okudugunuz icin hepinize tesekkir ederiz. Yo-
utube kanalimizi ve sosyal medya hesaplari-
mizi takip etmeyi, Twitch izerinden yaphgimiz
haftalik yayinlarimiza katilmayi ve figiirciintin-
seyirdefteri.com’u ziyaret etmeyi unutmayin.
Bir sonraki ay gérisinceye kadar kendinize
dikkat edin! ¢+ Ahmet Gezer

FSD / McFarlane Toys
TOP 10 LISTESI

Su anda elimde ¢cok az figiirii olsa
da bir zamanlar ulasabilmenin de
kolay olmasi ile epey bir Mcfarlane
figiiry biriktirmistim. Hem elimde
olanlardan hem de zamaninda
koleksiyonuma girmis figiirlerden
size karma bir liste hazirladim.
Buyurunuz.

1-) HELLBAT

2-) TALISAC, TORTURED SOULS
3-) AKIRA

4-) KING CONAN OF AQUILO-
NIA, CONAN 2: HOUR OF THE
DRAGON

5-) JARETH - THE GOBLIN KING
6-) DARYL DIXON & MO-
TORCYCLE

7-) KANEDA & MOTORCYCLE,
AKIRA

8-) ALIEN QUEEN

9-) CLOWN

10-) MANDARIN SPAWN

PS: Yine bisyik torpil olarak Metal-
lica - Harvesters of Sorrow Band
Setini ekliyoruz.
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BOARD GAME TALK
ROLL THE DICE

The Settlers of Catan

Srraie]i oyunlari, kart oyunlarindan sonra masa-
Ustl kutu oyunu sektdriini domine eden yegéne
tirdir. lyisi ile kétisi ile bircok érnegini gérdigimiiz
strateji oyunlari arasinda birisi var ki; bir masaisti
strateji oyununda olmasi gereken derinlige fazlasi ile
sahip olarak bu alanda kiiltlesmistir. 1995 yilinda ilk
yayimlanmasindan itibaren 40 farkli dilde kendine
yer bulan ve 30 milyondan fazla kopya satan bu
muhtesem oyun tabi ki “CATAN” dan baskasi degil!

The Settlers of Catan nedir?

Alman oyun tasarimcisi Klaus Teuber’in masaisti
kutu oyunu severler ile 1995 senesinde bulusturdugu
Catan’in ilk cikis ismi ingilizce olarak “The Settlers of
Catan” dir (Almanca asli “Die Siedler von Catan”).
Daha sonradan isim kisaltilmasina gidilerek oyun
sadece “Catan” olarak anilmaya ve satilmaya
baslanmistir. Oyunun ingilizce isminden de anlasila-
cagi izere Catan aslinda oyunumuzu oynadigimiz
oyun alanindaki adanin ismi. Oyunda, bu adanin
hakimiyeti icin birbirleri ile micadele eden beylikleri
ydneterek adanin tek yéneticisi olmaya calisiyoruz.
Bunu yaparken de kdyler ve sehirler insa ediyor,
kaynak topluyor, ticaret yapiyor ve diger oyuncularin
bunlari yapmasini engellemeye calisiyoruz. Sizi bil-
mem ama benim kutu oyunlarinda en sevdigim husus
arkadaslarima bolca pislik yapmak! Catan’da da
bunu fazlasiyla yapabileceginize emin olabilirsiniz.
Benim tarzimda bir oyuncu iseniz mutlaka deneyim
etmeniz gereken bir oyun kisacasi! Yeri gelir hirsizi
yardiminiza cadinp arkadaslarinizi engellersiniz yeri
gelir sévalyeniz ile bunu yaparsiniz ya da daha iyisi
arkadasiniz yeni bir kéy yapamasin diye 8nemli bir
alani siz kaparsiniz!

Hem oynanisi hem de tasarimi ile oldukca detayl
calisilmis bir oyun var karsimizda! Oyun alaninin
alhgen seklinde modellenmis yapisi da bana kalirsq,
strateji tirindeki oyunlardaki harita tasariminda en
dogru modelleme bicimi. Ciinki bu tasarim oyuncula-
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rin oyun alanini rahat bir sekilde takip edebilmesini
sagliyor. Bir oyunda da en 6nemli unsur bana kalir-
sa oynanis! Sonucta ne kadar detayli olursa olsun
karsimizdaki bir oyun. Oynayip keyif alamadiktan
sonra onu oynamanin ne anlami kalir ki2 $éyle bir
drnekle aciklamam gerekirse; bilgisayarinizda ya
da konsolunuzda oynamak icin muhtesem grafikli
ve hikayeli bir oyun aldiniz ve bir baktiniz ki oyun
bir bugfest olarak cikmis ve kendini oynatmiyor.
Haksiz miyim sayin okur? Sahsen oyun, sizi eglen-
dirmek yerine karniniza kramp girmesine sebep
oluyorsa iyi bir oyun degildir diye disinirim hep!
Neyse ki artik devamli giincellemeler ile bu tip
durumlar daha hizli bir sekilde ortadan kaldirilabi-
liyor. Buyurun biz konumuza dénelim.

Her oyunda belirtmis oldugum gibi bu oyunda da
sanat tasarimina deginmeden gecemeyecegim. Bu
konuda da Catan’in sizi fazlasryla memnun edece-
gini sdyleyebilirim. Bircok farkl sanatci ile calisiimis




olsa da sanat tasarimi konusunda &zellikle
Volkan Baga ismi dikkat cekiyor. Bir baska
harika ve kiilt masaisti oyunu olan Ma-
gic: The Gathering’in de sanat tasarimci-
larindan olan Volkan Baga, tipki MTG'de
oldugu gibi Catan’da da harika cizimler
yapmis. MTG oynayanlar kendisinin ci-
zimlerine zaten asinadir ama oynamayan-
larin da Volkan Baga’nin calismalarina bir
g6z atmalarini tavsiye ederim.

Oyun mekanikleri

Catan, 3-4 kisi ile oynanabilen ve yakla-
stk 60 dk. siiren bir strateji oyunu. Biraz
dnce de bahsettigim zere oyun, altigen
seklinde modellenmis bir haritada geciyor.
Bu haritanin her bir bélgesi de odun, tug-
la, demir, koyun ve bugday kaynaklarin-
dan birisini iretiyor. Yalnizca ¢él bsl-
gesi herhangi bir kaynak iretmiyor
ve diger oyuncularin kaynak
toplamalarini engellemek
icin kullanacagimiz hirsiz
karakterini Gzerinde
barindiriyor. Oyuna
baslarken Catan
adasini rastgele
olarak hazirliyoruz,
yani sizin hazirlamis
oldugunuz harita ile benimki
birbirinden farkli olabilir. Bura-
da bir standart harita bulunmuyor.
Sonra iizerine yine rastgele olarak
sayilarin yazil oldugu pullari oyun ala-
nimiza yerlestiriyoruz. Bu pullar oldukca
Snemli ciinkii sirasi gelen oyuncunun athg
zara karsilik gelen saymin bulundugu alti-
gendeki kaynaklar o turda iretim yapiyor.
Tahmin edeceginiz iizere bu da o bélgede
kdyii veya sehri olan oyuncularin zengin-
lesmesi anlamina geliyor. Buna ek olarak
oyun esnasinda diger oyuncular ile anla-
sabildiginiz élcide ticaret de yapabiliyor-

Oculus
Quest ve Quest
2 sahipleri icin de bir
haberimiz var sevgili okur!
An itibariyla Catan’in VR sirimi
Q ve Q2 platformlari icin yayimlanmis
durumda. Fiyati ise 14.99 $. Catan’i
oynamak icin cevresinde
arkadas bulamayanlara
dzellikle
duyurulur!

sunuz. Sirekli demir Gretirken ister istemez
diger kaynaklara da ihtiyac duyuyorsunuz
ve bunu da bu sekilde karsilayabiliyor-
sunuz. Diyelim ki kimse takas yapmiyor;
Uzilmeyin bu sefer de kasa imdadiniza
yetisiyor ve kasa ile takas yapryorsunuz.
Bitin bu kaynaklarla da yeni yapilar insa
ederek sirekli beyligimizi gelistiriyor ve
puan topluyoruz.

7’nin laneti!
“7" zarn, oyundaki heyecani oldukca
artiran bir unsur olarak oyuna eklenmis.
Eger ki bir oyuncu 7 zarini atarsa, bu
biitin oyuncularin ellerindeki kaynak
kartlarinin yarisini oyun kasasina geri
iade etmesi anlamina geliyor. Ayrica bu
zari atan oyuncu ¢cdldeki sevimli hirsizi
oyun alaninda istedigi bir noktaya da
koyabiliyor ve bu sayede o bélge-
deki oyuncularin kaynaklarinin
calinmasini saglayabiliyor.
Bitti mi2 Tabii ki hayir! Bu
arkadas Ustine ustelik
bir de hirsizi koydu-
Ju yerdeki oyun-
cudan bir kaynak
kartini caliyor. 7 atmak
icin zar tutan arkadaslarim
oldu gercekten!

Genislemeler/ek paketler
Her basarili oyun gibi Catan da yerin-
de saymadi ve her gecen sene kendisini
bir adim daha ileriye gétirecek cesitli ge-
nisleme ve ek paketlerle gelistirildi. Bunlar

arasinda harita seklini degistirenlerden,
cesitli oynanis senaryolarina kadar bircok
farkli paket bulunmaktadir. Ozellikle biz
Tirk oyuncular icin en cok dikkat cekenler
ise oyuncu sayisini 5-6'ya cikaran ek pa-
ket ve “Denizciler” ek paketi. Bu paket-
lerin bizler icin 6nemli olmasinin sebebi

ise tipki oyunun temel sirimi gibi bu ek
paketler de Tirkce olarak NeoTroy Games
tarafindan satisa sunulmus durumda. Bu da
biz masaisti kutu oyunu severlerin yizini
gildirecek bir gelisme! Hazir ek paketler-
den bahsetmisken Tirkce olarak da satisa
sunulmus bu ek paketlere kisaca deginelim.
5-6 oyuncu ek paketi, adindan da anlasila-
cagi Uizere oynadigimiz oyunu 6 oyuncuya
kadar oynayabilmemize olanak sagliyor.
Denizciler paketi ise gercekten Catan oyu-
nunu alip seven herkese tavsiye edecegim
bir genisleme paketi. Catan adasinin disina
da ctkmamizi saglayan bu ek pakette &ne
ctkan unsurlar; yeni birimler olarak gemiler,
yeni bir kaynak tipi olarak altin, 9 farkl
senaryo ve tabi ki acik denizlerin meshur
haydutlar korsanlar!

Fiyatlar?

Catan’in ¢cok da ucuz bir oyun oldugu
sdylenemez! NeoTroy Games'in internet
sitesi Uzerinden temin edebileceginiz oyun
icin temel sirimin fiyat 339.90 TL. Ancak
ailenizde veya cevrenizde beraber keyifle
oynayacaginiz bir arkadas grubunuz varsa
bu fiyat karsiliginda alacaginiz keyif bence
bu fiyata deger. Ek olarak 5-6 Oyuncu ek
paketi 239,90 TL ve Denizciler ek paketi ise
339.90 TL fiyat etiketine sahip.

+ imge Melisa Sath

The Witcher: Old World
Bu dergiyi okuyan herkesin cok
yakindan tanidigi The Witcher
evreni, kitaplar, oyunu, dizisi derken
simdi de bir masaiisti kutu oyununa
kavusuyor. Adindan da anlasilacag
izere Old World, tarihsel konum
olarak Rivyali Geralt'dan ¢cok daha
éncesini temel alacak. Onimiiz-
deki mayis ayinda Kickstarter'da
kampanyasini baslatacak olan
oyun, eger gerekli destegi gérebi-
lirse 2022 Nisan ayinda bizlerle
bulusacak.
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Cosplayde hayran kimligi, hicbir
seye benzemez.

H ayran kiltirlerinde genellikle kurgular, yaratici
vygulamalara odaklanir. Bu uygulamalari
yiceltmek veya onlar bir noktada daha geriye
itmek de bizim elimizdedir. Hayran oldugumuz
kurgusal karakterlerden esinlenerek kendi kos-
timlerimizi Urettigimiz cosplay, popiler olsa da
aslinda izerinde cok durulmamis bir uygulama. Bu
uygulama Gzerine Maastricht Universitesi ilging bir
yazi paylasmis.

Hayran kostimleri dért unsurdan olusur
Bir anlah, bir dizi kiyafet, izleyicilerden &nce bir
oyun veya performans ve bir konu veya oyun-

cu. Bu yazimizda dérdiincii 6ge olan “hayran
kitlesi"ne odaklanacagiz ve onun kimligine yakin
bir hikayeye taniklik edecegiz. Hayranlarin giyinme
gelenegi, Star Trek veya Star Wars gibi dizilerden
kiyafetler giydigi 1960lar ve 1970lerdeki Amerikan
bilim kurgu geleneklerine dayanan uzun bir tarihe
sahip. Bat kiltirindeki hayran kostimlerinin bir
diger alt tiri, Rénesans fuarlari ve tarihi canlan-
dirma geleneginin yani sira, meraklilarin kostimleri
belirli tarihi dénemlere veya tirlere dayandirdigi ve
bunlar performanslarla birlestirdigi canli aksiyon
rol yapma gibi, sonraki uygulamalardan ilham
aliyor. Cosplay terimi, 1980’lerde oyun tasarimcisi
Takahashi Nobuyuki tarafindan Amerika Birlesik
Devletleri ziyaretinde Amerikali hayranlarin kostim
vygulamalariyla karsilastgr sirada bulunuyor ve
Japonya’da cosplay cok éne cikiyor. Bir noktada
cosplayi aslinda performans olarak disinebilirsi-
niz. Zaten bu arastrmanin kaynagini éne cikartan
Nicolle da béyle disiniyor.

Derine inelim
Bircogumuzun diisindigi gibi cosplayde perfor-
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mans, sahne gé&sterilerinde ve defilelerde gerceklesti-
rilebilir veya bir hayranin sadece kostimi giydigi ve
kendi icinde sosyallestigi daha giindelik bir uygulama
olabilir. Giyinmek cogu toplumda diizenli bir faaliyettir.
Cosplay ise bir alt kiiltirdir, kendi sinirlari ve olasilikla-
ri vardir. Japonya’da cosplay, Bati’dakinden daha ¢cok
kamusal alanla ic ice. Ornegin, cosplayerlar Tokyo'nun
Harajuku semtindeki parklarda toplaniyor. Burada
kostim uygulamalari, tisketim kiltirinin bir parcasi.
Magazalar, peruklar ve kostimler sahyor. Cosplay
restoranlarinda garsonlar; hizmetciler, usaklar gibi
giyiniyor. Kostimin Japon toplumunda Bati toplumun-
dan daha 8nemli bir role sahip oldugu ortada. Hakim
oldugumuz ve bazilarimizin da yer aldig cosplay
yarismalarinda cogu kongre ayrica cosplayerlarin sah-
nede skecler yaptiklari bir etkinlik dizenler. Cosplay
eylemlerinin uzunlugu ve kalitesi degisir. Genellikle 5
dakikadan az vzunluktadirlar, ancak érnegin Alman
Animagic kongresinde, belirli gruplarin bir saat veya
daha uzun siire performans sergilemelerine izin verilir.
Disinsenize, tiyatro izler gibi canli canli anime /film/
dizi sahnesi izliyorsunuz. Diger bir noktaya parmak ba-



san makaleden cok ilging bir alint yapmak
istiyorum: “Cosplay bu sekilde siriklenme-
ye benziyor. Kendimizi cok sayida kostim
ve karakterle ifade edebiliyorsak, kimligimi-
zi bilincli olarak insa etmiyor muyuz2” Cok
dogru! Bircogumuzun hakim oldugu drag
ve crossplay konusu, buna verilebilecek
drneklerden.

Drag Queen nedir?

Cosplay ve drag gibi giyinme bicimleri,
kimlik ve oyunculuk duygusunu bir kiyafet
giymeyle sergiliyor. Drag konusu cok cok
uzun ancak dzet tanimlamay: su sekilde
yapabiliriz: ilk olarak 19. Yizyilda ingiliz ti-

yatrosunda ortaya cikan drag queen terimi,
kadin kiyafetleri giyen ve kadin davranisi
sergileyen, ayrica bunu sov haline getiren
erkekler icin kullaniliyor. Drag queen’lik bir
noktada meslek olarak tanimlaniyor. Cogu

yazar, komedyen, mizisyen, oyuncu veya
sarkici olabiliyor. Sadece erkekler degil,
kadinlar da drag queen olabiliyor ve onlara
ise faux queen deniliyor. Bu konuyu uzun
vzadiya bir baska yazida hayata gecirmek
isterim. Simdilik cosplay inceliklerine devam
edelim. Zaten benim gibi RuPaul’s Drag
Race takip ediyorsaniz, ana fikri anlamis-
sinizdir. Cosplay’i bir performans bicimi
olarak analiz etmek istiyorsak, cosplayer’in
viicuduyla olan iliskisi cok &nemlidir. Butler,
Segal ve Osborne (1993) ile yaptgi répor-
tajda cosplay ile alakali sunlari séylemis:
“Vicudun tamamen gercek disi bir bicim
degistirme arzusu var.” Cosplay sadece
beden ve kiyafetle ilgili bir uygulama degil.
Onceki yazilarimda degindigim o sirf lens
takamadigi icin yerden yere vurulan cosp-
layer, bu cimleye giizel bir drnek. Sahsen
ben bile bu tarz etkinliklerde cok bulundum

ve elbette drnekleri canli canli duydum.

Siz de muhtemelen denk gelmissinizdir.

Bu nedenle, cosplayerlar genellikle kendi
bedenleri hakkinda artan bir farkindalik
gelistirir veya kendi duruslarina, kimligine
veya sosyal rollerine uyan bir karakter
secerler. Basarisizlik, bazilari icin nemli
degildir ve sadece eglenmeye odaklanir.
Kimisi ise basarisizhg, kabul edemez. Bu da
bizi cosplaydeki oyuncu ve kurgu arasindaki
karsilikli alisveris iliskisine getiriyor. Oyuncu-
lar ve onlarin karakterleri arasindaki iliskiyi
distnebilirsiniz. Oyuncular, canlandirdiklar
karakterleri cesitli sekillerde tanimlarlar. Baz
iliskiler cok kisiselken digerleri daha genel
olabilir. Gérdigimiz sey, kurgusal karakte-
rin kimliginin oyuncunun kimligine birin-
mesidir. Bu nedenle, cosplayde kimlik ve
dzdeslesmeden bahsettigimizde, iki seyden
bahsetmis oluyoruz. Oyuncular bir yandan
bir anlahyi ve anlamini gerceklestirirler; bir
yandan da ayni sekilde kendi kimliklerini ha-
yata gecirirler. Cosplay farkli baglamlarda
gerceklesebilir, ancak her durumda karakter
ve oyuncu arasinda bir iliski olusturur. Bu iki
yén, cosplayin merkezinde yer alir ve bazen
de catisirlar. Sonucta, cosplayerlar malze-
meyle farkli sekilde 6zdeslesirler. Ne de olsa
kostime onlar hayat verir. Bu nedenle, belirli
bir kostimi yaratma ve giyme motivasyon-
lari da ayni oranda degisir. Cosplay sadece
ginlik yasami kurgulayip ona estetik bir
boyut kazandirmaz; ayni zamanda kurgunun
gercegdi nasll sekillendirdigini de gésterir.
Sonucta cosplay, kimligin nasil insa edildigi-
nin hayati bir érnegidir. En énemlisi cosplay,
hayal edebilecegimizden de fazlasinin ya-
ninda ve kendimiz hakkinda anlahlabilecek
leziz hikayelerle sislidir.

¢ Ceyda Dogan Karas
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Dijital oyun tarihimiz kayit altinda

arih ya da sosyoloji derslerinde, mede-
Tniyeﬂerin arsiv tutarak olusturuldugunu

duymussunuzdur. Yani bir toplumu bir
“kavim” veya kabile olmaktan cikarip kaklii
ve giiclii bir devlet ya da belki dogru ifadey-
le, bir medeniyete dénistiren detaylardan
en dnemlisi, kiltirel varligini, deneyimlerini,
hafizasini arsivlemesidir. Tirkiye de bu konuda
basanli olan, dinyadaki sayili ilkelerden biri.
Binlerce yillik gecmisine, tarihine dair belgeleri-
ni arsivleyen bir toplum olarak, simdi sira video
oyunlarnimiza geldi.
Ozellikle son 20 yildir bisyiik cabalarla, adeta
tirnaklaryla kaziyarak, her tirli engele, kiicim-
semeye, yok saymaya ragmen ilkenin video
oyun sektdriini olusturan genc insanlar bugiin
artik ilkeye her sene milyar dolarlar seviyesin-
de gelir kazandiran, ihracat yapan bir giice

dénistiler. ik unicorn bu sektérden cikti ve bunun
ardi arkasi kesilecek gibi durmuyor. Video oyun
sektdrinin devasa bir ficari giice déniisecegini,
ilkeye cok dnemli katkilar saglayacagini 20
seneden uzun zamandir LEVEL'da defalarca dile
getirdigimizi de mutlaka hatirlayacaksiniz. iste ar-
tik, Glkemizin, toplumumuzun bu bilinci kazanmis
olmasinin mutlulugunu da yasiyoruz.

Simdi, Kiltir Bakanlgs, Tirkiye Oyun Gelistiricileri
Dernegi ile beraber, ilkemizdeki oyun yapimei-
larinin ve oyun sektdriinin hafizasini arsivleyecek
cok degerli bir projeyi hayata geciriyor. Bu sekts-
re yeni giris yapacak oyun yapimcilara, genclere
referans kaynagi da olusturacak bu proje ile
video oyun sektdrimiiziin net bir gérinimi de
ortaya cikmis olacak. Béylece sektdriin gelisimine
dair cok daha saglikl planlamalar, projeksi-
yonlar ortaya koymak da mimkin olacak. Bir
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games .screen.add(en

class Man(games.Sprite):

nmwn

A man which moves left and

mmw

e
-

anlamda, sekttre ivme kazandiracak yeni ve
organize girisimler icin gerekli alt yapinin temel-
lerinin atildigini da dissiinebiliriz.

Turkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi, bu proje
icin su anda hazirliklarini tamamliyor ve yakin-
da yerli oyun gelistiricileriyle temasa gececek
ve Urettikleri oyunlar hakkindaki bilgileri
paylasmalarini isteyecek. Eger siz de bir oyun
yapimaisi iseniz, yayinlanmis oyunlariniz varsa,
TOGED'in web sayfasini ziyaret etmenizi ve bu
proje hakkindaki bilgi formunu doldurmanizi ya
da dernekle iletisime gecmenizi tavsiye ederiz.
Daha ¢ok gencimizin ve kariyerini oyun yapim-
cilig alanina kaydirmak isteyen girisimcilerin bu
alanda iriin vermesiyle hem lkemiz dnemli bir
gelir kaynagi elde edecek, hem de cok énemli
teknolojik avantaijlar elde edecegiz. Gelecek-
ten umutluyum. &

image = games.load_image( WS

=

def _init__(self, y
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Level Me Up Sahin Derya
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Carl Sagan ve Gene Roddenberry

kasinin, sizin oynadiginiz oyunda neler

yaptigini izlediniz2 Benim icin cok erken
yaslardaydi. Oyunlar benim icin problemli
ailem yizinden saklandigim yer oldugun-
dan, normal sayilamayacak kadar énem-
liydi. O diinyada isler iyi gitmeli ve ben en
iyi olmaliydim her zaman. Elbette normal
degil. Baskalari oynarken izledigimde cok
gergin olurdum. Zaman gecmek bilmez
ve yaptiklari hatalar beni cilgina cevirirdi.
Ayni yerde ayni hatalar tekrarladiklarinda
hakaret ettigimi dahi biliyorum.
Oyunu iyi oynayan ve bana multiplayer
esnasinda iyi rakip olan, espriler yapan
birini ise kolaylikla ic dinyama kabul
edebiliyordum. Internet éncesi zamandi bu
ama sonrasinda da ayni oldu. Oyun icinde

[ ]
| lk defa ne zaman geriye cekilip bir bas-

tasidign hissi herkese giizel dagmyordu.
WoW, CoD, CS, SC gibi oyunlarda kurdu-
gum bazi baglari unutmak zor. Ama yan
yana oturup kuzenimle oynadigim oyunlar
kadar giizel zamani bana cok az oyun
sunabildi. Baska tirli bir baglant kurmaya
imkéan sagliyordu. Ayni beklentiler, ayni
fikirler, ayni elestiriler ile oynarken sanki o
kiicik alanimizda bizi boyunduruk altina
almis ebeveynlerden kacmis, sadece kendi
bildigimiz, sirrini kimseye anlatmamizin ¢cok
mimkin olmadigr bir seyi paylasiyorduk.
Bu bag goriyorum ki izerinden kirk sene
de gecse silinmiyor. Yenilikler ve duygusal
disnyamizla kurduklar daha énce gérilme-
mis baglari kimse inceliyor mu bilmem ama
insanlarin evlerini sipiren robotlari tamire
verdiklerinde onlara ait olani &zellikle

belirterek geri istemeleri beni gilimsetiyor.
Sizi kendine asik edecek Al yazildiginda
yeniden g&risiriz. Bir tek Rasim Mingi, ah
bir tek o yenebilirdi beni.

Bu ay, The Station isminde, gérmedigim
bir oyuna denk geldim oynadim. Senaryo
cok iyi, islenis zayifti. Uzaya biraz takili
kaldigimi bilirsiniz, oyunda Diinya'ya in-
sanhigin galaktik konseye alinacak kalitede
olup olmadigini incelemek icin génderilmis
gorinmezlik kalkanini ariza yizinden
kaybedip ortada kalan uzayli istasyonu
konu ve onu/ekibini kurtarmaya giden
uzayliyiz. Bu konu iizerinden ne oyunlar
cikabilecegini disindim. Insanlar arasin-
da siradan bir vatandas gibi islenebilir,
korku oyunu olarak da artifact kurtarma-
ya gelen olarak da. Seri oyunlar olarak
disiinilop yepyeni Civilization benzeri,
olmadi galaktik konsey sonrasi 4X uzay
stratejisi bile olabilir. Peki ya Alien teknolo-
jisi geldikten sonra Dinya’daki degisimleri
ele alsak? Oraya giden insanlarin Dinya
benzeri kéle isci oldugu, uzaylilara mikrop
bulastiran conquistador Ispanyol gibi
davrandigi oyunlar?

Nasil da kolayca tasarliyoruz kétilikleri
degil mi2 Desem ki Dinya nasil gizel bir
yer olur, yeni bitkiler irinler gelir, kim ta-
sarlayabilir? Vahset ise nasil kolay, icinde
bogulacaksiniz bir bakin; olumlu yazdigim
tom Srnekleri gelistirirken. Iste kiltiromiz,
giya sanatimiz ve hayatimiz icinde biz.
Umit olarak yeni irklar mi demeliyiz,
varliklar mi bilmem, uzayli-Dinyali askini
bence tasarlariz. Carl Sagan’in Mesaj’ini
okudugunuzda mutlu sonlara nasil zor
ulastigimiz ve egitimli sira disi bir aklin
disiince akisini géreceksiniz. Peki ya ilk
melez cocuk? Resimlerde daktilosu ile TV
dizisi yazarak, digeri de beyni ile evreni
gezen iki biyik insan var. Bir sey kesfet-
mek yerine kesfedebilmeyi 6gretenleri de
selamliyorum. ¢
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zellikle Hyper Casual oyunlarin yay-
ginlasmasi ile birlikte neye “oyun”
denildigi hakkinda hummali bir

tartisma basladi. Benim gibi hayatini oyunlara
vermis kisiler icin “Hyper Casual” baska bir
“sey” olarak konumlaniyorken, piyasa icin an
itibariyle esas “oyun” resmen Hyper Casual
mobil oyunlar anlamina geliyor. Pek tabii bu
bizi bambaska bir tarismaya gétirir; benim
dnerim hangisinin daha oyun oldugunu iddia
etmeye calismaktansa, her ikisine de farkl
sifatlar vermek. Baska ¢6ziim bulamadim...
Tabii yine benim gibi hemen her platformda
binlerce oyun deneyim eden insanlar icin
“oyun sektériy” denen seyin birkac basliktan
ibaret oldugu, tek tiplesmenin zirve yaphg: bir
on yili geride biraktik. Daha evvel akademik
ya da genel gecer yazilarnmda ziyadesiyle
izerinde durdugum bu durum, benim icin
“oyunculuk” konusunda kaybedilen deger-
lerin de oldugu, gelen, hatta cokta gelmis
olan yeniligin korkutucu canlariydi. Nitekim
gectigimiz ay icerisinde Valheim isimli yapim
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Umut

kendisini g&sterdi. Survival, yani hayatta
kalma temasi izerine kurulu olan bu yapim,
acikcasi sadece birkac oyuna gémilmis
olan oyun sektéri icin muazzam bir umut
oldu. Dergide erken erisimine dair notlarimin
da bulundugu yaziya ulasabileceginiz bu
muazzam oyun, kendisini g&sterdigi sadece
iki hafta icerisinde GTA 5, Apex Legends

ve hatta PUBG'den bile fazla oynanmay:
basardi! Tabii yazi yayimlandiginda son
durumu daha iyi analiz edebiliriz ama yine
de bu muazzam bir basar en sevdigim okur.
Bugiine kadar bircok hayatta kalma temali
oyun irefilmis olmasina ragmen Valheim
basta kullandigi Viking temasi ve bunu oyuna
muazzam sekilde yedirebilmesi ile dikkatleri
Uzerine cekti. Ayrica sundugu icerik, gorsellik
ve oyun dinamiklerine oranla cok disik
sistem gereksinimlerine sahip olmasi da
biyik kitlelere ulasmasinda énemli rollerden
birisini oynad. Kisa siirede 350 anlik oyuncu
sayisina ulasmayi basaran bu giizide oyun,
gercekten de gorece farkli tirlerdeki oyunla-

rin halen biyik basarilar elde edebileceginin
kaniti olmayi basard. Bildiginiz izere son

on yilda, belli bash oyunlar haricinde ilk on
listesi nadiren degisiyordu. Valheim ise farkli
tir ve icerigi ile kisa sirede biyik bir basari
elde etti. Tabii bu baglamda sektériin ve son
kullanicinin ne gibi ihtiyaclar oldugunu da iyi
analiz etmek lazim... Oyle gériniyor ki Viking
temasi tipki eskinden oldugu gibi biyik kitle-
lerin ilgisini cekiyor. Ayrica ufak boyutlarda

ve disiik sistem gereksinimlerine sahip olan
oyuncularin da bambaska bir yeri var. Aslinda
GTA V oyunculari ile Valheim oyuncularinin
kag tanesinin ayni, kac tanesinin farkl kisiler
oldugunu ya da Valheim oynayan oyuncula-
rin ortalama bilgisayar donanim seviyelerini
sunan bir bilgi olsa, sektériin ne sekilde bir
ilerleme gésterdigini harika sekilde anlaya-
biliriz. Demem o ki Valheim sektér acisindan
muazzam bir gelisme. Acikcasi bu oyuncu
miktarini yillarca sirdirebilecegini zannetmi-
yorum ama arz talep analizi icin muazzam bir
drnek oldugunu da unutmamak gerekiyor. ¢
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Kaybolmuslar arasina hos geldiniz

Utiphanenin tozlu raflar arasinda
Kkoybo|mqy| 6zledim. Saatlerce oyun

oynadiktan sonra giiniin kalaninda
yerden yiksek oynamak, ip atlamak, bisiklete
binmek ve tabii ki kaldirma cikmaya calisirken
dissmek, Seker Kiz Candy izlemek icin sabahin
kérinde uyanmak, telefonda kontér olmazken
bile “hadi biraz disar cikalim” mesaijini iletmek
arkadasimin telefonunu bir kere caldirmak ve
cok daha fazlasi. Yazmakla bitmez 6zledikle-
rim. Ozlemeye devam ettiklerim. Gecenlerde
Nefflix'te Crime Scene: The Vanishing at the
Cecil Hotel izlerken geldi aklima 6zlediklerim.
Cok tuhaf bir histi gercekten. Bu arada belge-
selin arastirilan bir 6lim izerine cekildiginin
notunu diiseyim. Herkesin kaldirabilecegi bir
belgesel degil. Belgesel, Elisa Lam isimli geng
bir kizin Cecil Otel'e gelmesinden kisa sire
sonra esrarengiz bir sekilde kaybolmasini
konu aliyor. Dért bslimden olusan belgeselde
Elisa’yr tanirken, yasadigi korkunc boslugu
gercek anlamda hissediyorsunuz. Spoiler
olmasin diye cok detay vermeye niyetim yok,
ancak depresyon belirtileri gésterenlerin uzak
kalmasini tavsiye ederim. Béyle bir belge-

selden bu yaziyi neden cikardin diyenlere
cevabimi vereyim, ciinki aranizda giicli
kalmak icin cabalayan cok fazla insan var.
Olayi sadece maddi veya manevi olarak
degerlendirmeden tek bir gézlem yapmanizi
isterim: depresyon, delilik degildir. Neredey-
se bir yildan fazla evde kalip, mutlu oldugu
seylerden uzak kalanlarin, bunun sonucunda
da hicbir seyden zevk alamayanlarin bu
duruma dismesi o kadar normal ve dogal ki
anlatamam. Belgeseli izlerken aklima bircok
soru takildi. Hani olay Cecil Hotel'in gec-
miste yer aldigi korkunc olaylari bir kenara
biraktim, Elisa’nin ruh hali gercekten herkese
dokunabilecek kadar duygusal aslinda. Bir-
cok insanin cesaret edemedigi seyleri yazan,
duygularini samimi bir sekilde dile getiren
insan sayisi oldukca az. Olesiye asik oldugu-
muz tutunmak, giic gectikce zorlasiyor. Ciin-
ki onlarin bizi hayata baslayan temeller ol-
dugunu unutuyoruz. Buna esiniz, kardesiniz,
anneniz, resim yapmaniz, miizik dinlemeniz,
oyun oynamaniz ve dahasi eklenebilir. Bir
birey veya hobi de olabilir. Bazi insanlar icin
isi asktir, issiz kaldiginda yasadigi boslugu

dolduracak neredeyse hicbir sey yoktur. iste
bu bosluk, sizi kaybolmuslarin arasina katar
ve kendinizi sadece siriiklenirken bulursu-
nuz. Bir insan, size depresyonda oldugunu
itiraf edecek kadar cesursa, ona asla
nedenini sormayin. Neden sormak yerine,
tek yapmaniz gereken yaninda olmakhr.
Etrafimda bu durumda olan bircok insan
oldugundan eminim. Cesaretiniz, icinde
bulundugunuz durumu birilerine aciklamak-
tir. Gercek dostluklar ancak béyle zaman-
larda ortaya cikar. Béylece hayatinizi, size
deger verenlere adarsiniz. Hatta bilirsiniz

ki bazi dostluklar, size ikinci bir aile verir.
Ben dnemli biri miyim, bana kim deger verir
ki, cok yalnizim gibi olumsuzluklari kenara
atmayi deneyin. Atin demiyorum ¢iinki bu
disinceler aklinizin bir kdsesinde yesermis-
se, tomurcuklanmalarini engellemek imkan-
sizdir. Ancak kék salmasini ve yayilmasini
Snlemek de sizin elinizde. Korkmayin,
bazen sadece konusmak size iyi gelecektir.
Bu durumda olup da size acilma cesaretini
gosteren insanlara karsi da tek yapmaniz
gereken dinlemek. &
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EVIL GENIUS 2:
WORLD DOMINATION

Dinyayi ele gecirmeye giden yol
tek bir adimla baslar!!l
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YAYINCI
Dogan Burda Dergi Yayincilik ve Pazarlama A.S.

iCRA KURULU BASKANI
Cem M. Basar

YAYIN DIREKTORU (Sorumlu)
Gokhun Sungurtekin

Kirsat Zaman kursat@level.com.tr

YAYIN KURULU
Cem Sanci cemsan: |

GORSEL YONETMEN
Emre Oztinaz emre@level.com.tr

ETKINLIK VE PROJE DIREKTORU
Ali Erman lleri

KURUMSAL iLETiSiM MUDURU
Funda Demirci Ayan

KATKIDA BULUNANLAR
Ahmet Gezer
Ahmet Ridvan Potur
Ayca Zaman
Burak Giiven Akmenek
Ceyda Dogan Karas
Eda Aydin
Enes Ozdemir
Ercan Ugurlu
Ertugrul Stingt
Hakan Orkan
Hasan Elmaz Ofke

 llker Karag
Imge Melisa Sath
Mahmut Karslioglu
Merve Gay
Metehan Igneci
Nevra llhan
Nurettin Tan
Olca Karasoy Moral
Ozay Sen
Rafet Kaan Moral
Recep Baltag
Sonat Samir
Sahin Derya
Seymanur Ozgir
Tolga Yiksel
Tunahan Ertas

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

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

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

Hedef Sayfalar Reklam Koordinatérii Aysel Sener

Ankara Reklam Satis Koordinat: ezinur Balikgioglu
Ankara Reklam Satig Miidiirii: Beliz Balibey
Tel: 03122070072 -73

REKLAM TEKNiK
Teknik Miidir: Ayfer Kaygun Buka
Tel: 0212 336 53 61 - 62

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

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

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

Bask: Bilnet Matbaacilik ve Yayincilk A.S.

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

Yayin Tiirii: Ulusal streli, aylik

Pl dyesidir.

© LEVEL dergisi, Dogan Burda Dergi Yayincilik ve
Pazarlama A.S. tarafindan Vogel Burda Holding GmbH lisansiyla
T.C. yasalarina uygun olarak yayimlanmaktadir. Dergide
yayimlanan yazi, fotograf, harita, illistrasyon ve konularin
her hakki saklidir. 1zinsiz, kaynak gosterilerek dahi alinti yapilamaz.

DB Okur Hizmetleri Hatti: 0 212 478 0 300
okurhizmetleri@doganburda.com
DB Abone Hizmetleri Hatti:
Tel: 0212 478 0 300, Faks: 0212 41035 12 - 13
abone@doganburda.com - www.doganburda.com

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