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Dijitalden selamlar

Sevgili viriisimiiz sag olsun, bu ay size basili olarak degil, dijital mecradan
sesleniyoruz. Merak etmeyin, dergi yine ayni formatta, yine tim giincel
konular ve incelemeleri iceriginde barindinyor. Tek farkimiz, bizi bu ay

raflarda géremeyecek olmaniz.

Bu ayin iki 6nemli konusu oldu ve hangisini kapaga tasiyacagimiza son ana
kadar karar veremedik. ikisi de bir tiirli cikmak bilmeyen oyunlar arasin-
dayd:. Bir késede Mount & Blade II: Bannerlord, diger késede de yillarin

eskitemedigi (Aslinda eskitti.) tnli RPG, Final Fantasy VII'nin yepyeni hali. iki
oyun icin de cok saglam yer ayirdik ve iki oyunu da detaylica inceledik.

Kisisel olarak, FFVII Remake ile ilgili tim siphelerimin cevabini da tam
tahmin ettigim sekliyle aldim. Square Enix bijyik bir ise girismisti ve sanki
stratejisinde bazi hatalar var. Bakalim, yeni bélimin ne zaman gelecegiyle
alakali bilgiler verdiklerinde olay daha da netlesecek.

Resident Evil 3 Remake, Control'in eklenti paketi The Foundation ve Fallout

76'y1 ayaga kaldirmasi beklenen Wastelanders incelemelerini de okuma-

dan gecmemenizi tavsiye ediyor ve sizlere saglikli, sihhatli bir ay diliyorum.
Gelecek ay gériismek izere, kendinize dikkat edin.
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Mayis

1 Mayis
Arcade Spirits (PC, PS4, XONE, Switch)
Zombie Army 4: Dead War (Stadia)

5 Mayis

Someday You'll Return (PC)
Forza Street (iOS, Android)
John Wick Hex (PS4)

7 Mayis

Lonely Mountains: Downhill (Switch)

Sonic At The Olympic Games — Tokyo 2020
(i0S, Android)

Void Bastards (PS4, Switch)

Wavey The Rocket (PC)

12 Mayis
Star Wars Episode I: Racer (PS4, Switch)

13 Mayis
Super Mega Baseball 3 (PC, PS4, XONE, Switch)

14 Mayis
lon Fury (PS4, XONE, Switch)
Best Friend Forever (PC, Switch, Mac)

15 Mayis
Those Who Remain (PS4)

19 Mayis
The Wonderful 101 Remastered (PC, PS4, Switch)

21 Mayis
The Persistence (PC, PS4, XONE, Switch)

22 Mayis
Maneater (PC, PS4, XONE, Switch)
Saints Row: The Third Remastered (PC, PS4, XONE)

Sword Art Online: Alicization Lycoris
(PC, PS4, XONE)

26 Mayis
Minecraft: Dungeons (PC, PS4, XONE, Switch)
The Elder Scrolls Online: Greymoor (PC)

28 Mayis
Atomicrops (PC, PS4, XONE, Switch)
Ninjala (Switch)

29 Mayis

Borderlands Legendary Collection (Switch)
BioShock: The Collection (Switch)

XCOM 2 (Switch)

Xenoblade Chronicles Definitive Edition (Switch)
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Efendim, bu ay bir degisikiik yapalim dedik Ve gecen aylardan biriken fotograf-
lara agirii verecegimiz bir Kilheylan hazirladik. Bir tanesi diginda digerleri hep
sizden gelen LEVEL temall fotograflar ama asil snemli olan maalesef onlar degil,
sizden gelmeyen o Kisim. Cunku o fotografta muhtesemlik, elegance. suhluk ve
7aman'sizlik var. Herkese keyifll seyirier!

Burasi bir studyo olmal >>rp

Daha once bizimle yine oyun 0dasinin fotografini
paylagan Kagn Dogandemir, bu sefer de odasinin
guncel halinf paylagmis, ok da iyl etmis. Bu sayede
artik orasinin bir oda oimadigindan ve sadece iki du-
vartbulunan bir studyodan lbaret oldugunu. anlamig
olduk ¢unka her sey fazlastyla tyl gozikayor! Soka
bir yana Kaan'i tekrar teprik ediyoruz: kendisini
Instagrom'da axecalosgamer olarak bulabilirsiniz.

mnl\gerhabq Sevglli LEVEL ailesi. Derginizi 2017
ya tO}n beri severek takip ediyorum. Umarim
ySipZ | ggi louk kaliteliigi hep devam etirirsiniz
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Posterlerimizden kendine bir oda yapan Baran Azgan,

*Sevgfli LEVEL ekibli, sizl yoklagik 2 senedir tokip ediyorum

ve her ay derginizi almaya caligiyorum. Dergilerinizi
severek okuyorum. Aslinda odamin her yerinde poster
var fakat size sadece buray! gosterebildim. Yerdeki
posterleri de odamda poster asacak duvar kalmadig!

. icin bu sekilde dizdim. Ben de buyuyunce sizinle beraber
caligmayi hayal ediyorum. sizi seviyorum.” diyerek bizi

- fazlastyla mutlu etti. Gorasuruz Baran, posterleriiceri-
deki odalara asarak bizi takibe devam edebllirsin.

T love Paris

Bir- Paris sevdalisi oldugunu gozamuze sokan sevgili
okurumuz Siyar Baran, farkli bir caligmaya imza
atmis ve bu sayede saygimizi da kazand. ‘Merhaba
sayin LEVEL editorlerive LEVEL ailesi. Herkes kendi
LEVEL kogesini gonderiyor, ben de gondereyim dedim.
Fazladan dergi kaldi ama 2. katmani dolduracak
kadar degil. Simdiki hedefim 2. katmana ¢kmak. En
sevdigim ve en zevkle okudugum dergi. Her ayin bagini
bu sebeple iple cekiyorum.” diyen ve katman diyerek
asinda "sira’ demek istedigini soyleyen Styar'i calig-
masindan otiira bir kez dana tebrik ediyoruz!

Kisa ve 0z bir koleksiyon
Uzun olmasa da bir suredir sizi takip ediyo-
rum. Dergilerinizi cok begeniyorum. Posterler
q§ super. Ancak bir sikinti var, o da Kaheylan
kosesi cok kisa. Onu da biraz uzun yaparsaniz
~ tamamdrr. Yalova'dan selamlart* sozlerinin
: spnunda hall geyiginin de serbest oldugunu
belirten Furkan Deniz'e diyecegimiz tek bir se
var: Dana ¢ok LEVEL sahibi olmalisini Gért‘)guruz
Furkan; halin da guzelmis.

Bildiginiz uzere karantina altinda ber-
pberler kapali ve herkes artik kendi sa-
¢inin kating, boyasina, roflesine kendi
karar veriyor. Emre ile Tunanin tercint
gorduguniz uzere pir hayli basit ve gk~
oldu. Lepiska sacli Kursati da aralaring -
cekmek istedier ama Kursatmn yoniti
cok daha enteresand. Iste o anlar,
kameralara boyle yonsidi..




KicUk kasabada biyik dehset

ntil Dawn ile basariyr yakalayan ve bizce de yaptik-

lar iste bir hayli iyi olan Supermassive Games, bil-
diginiz veya su an dgreneceginiz izere The Dark Pictures
adinda bir seriye basladi. Bu serinin ilk oyunu olan Man
of Medan, basarili gérselligi ve hikayesiyle biyik begeni
topladi. Sira serinin ikinci oyunu olan Little Hope'a geldi
ve bu defa okyanusun ortasinda degil, kicik bir ingiliz
kasabasindayiz...
Oncelikle sunu bilmelisiniz ki Litle Hope'u tecribe etmek
icin Man of Medan’i oynamis olmaniza gerek yok; iki

oyun birbirinden tamamiyla farkli. Disinin ki Alacakaran- A
Iik Kusagi'ni izliyorsunuz ve her bslimde farkl), fantastik ve
korku dolu konular isleniyor. Little Hope da bizi bambaska ’

bir ekibin koltuguna oturtuyor, amacimiz da ¢alismayan
otobisimiiz yiizinden mahsur kaldigimiz kasabanin sirrini
cdzmek.

Little Hope adindaki kasaba, 17. yiizyilda korkung olayla-
ra gebe olmus, lanetli bir yer. Bolca cadi katliami yapilan
ve iskencenin hayatin bir parcasi oldugu bu kasaba,
ginimiizde de pek normallesmis degil. Bir professr ve bir
takim genclerden olusan ekibimiz, kasabaya adim attiklar
gibi bu lanetli havay solumaya basliyor ve gecmiste
iskence géren, éldirilen insanlarin baslarina ne geldigini
arasirmaya basliyorlar.

Ve gérisyorlar ki bir grup insan, nedense kendi ekiplerine
fazlasiyla benziyor...

Evet, biyik ihtimalle Litle Hope'a tesadiif eseri dismedi-
gimiz ortaya cikacak ve bolca mistik olay da bizi bekliyor
olacak, o havay: simdiden aldik.

Supermassive Games'in Man of Medan’a gelen elestiriler-
den sonra Little Hope'un oynanisiyla ilgili bazi gelistirmeler
yapacagi da acikland. Artik daha &zgir bir kamera kont-

roli olacak, karakterlerimiz daha hizli hareket edebilecek
ve zamaninda tusa basma anlarinin gelisi bize daha iyi
belli edilecek. (Man of Medan’da ara sahne izlediginizi

v
sanirken bir anda tus beliriyordu ve bunu kolayca kacira-
biliyorduk.)
PC, PS4 ve XONE icin hazirlanan korku macera oyunumu-

zun cikis tarihi ise yaz aylan olarak belirtiliyor. &
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HABER

Gozle gorilmeyen bir cisim,
bakin nelere yol acti...

H epimizi evlerimize kapatan ve bilgisa-
yarimizda, konsolumuzda bolca oyun
oynamamiza iten Covid-19 virisiniin, oyun
piyasasina farkli tipte etkileri oldu.

Zaten oynamakta oldugumuz bircok oyunu
daha da fazla oynamamiza yol acan Co-
vid-19, PUBG, League of Legends, CS:GO ve
Fortnite oyunlarinda yogunluk yasanmasina ne-
den oldu; bu dértli salgin sirasinda Tirkiye'de
en cok oynanan dért oyun olarak giindeme
yerlesti. Salgindan &nce mobil oyunlara ilgi,
oyun piyasasinin en tepe noktasindayken,
oyuncularin eve kapanmasindan &tiirii bu oran
degisti ve PC oyunlari liste basina gecti.
Viristn disnya capindaki etkileri ise sarsici
sonuclara yol ach. Ispanya’da gerceklesen
Mobile World Congress (MWC), tim Cinli
katilimcilarin iptal karari yiizinden bu senelik
rafa kaldirld.

Mart ayinda gerceklesmesi gereken Game
Developers Conference énce ertelendi, ardin-
dan isin ertelemeyle cézillemeyecegi anlasildi
ve etkinligin sanal bir formatta gerceklesecegi
acikland.

Bizi en cok ilgilendiren konulardan biri olan
E3, bildiginiz izere Haziran'da gerceklesecekti
fakat bu fuar da &nce sanal ortama tasinma
karar aldi, ardindan bunun da cok zor olacag:
anlasildi ve E3, direkt olarak iptal edildi. (Sok!)
E3'in kardesi olan ve 6zellikle tim Tirk

10 | LEVEL

oyun sektérini kucaklayan Gamescom da
Almanya'nin tedbir kararlari neticesinde

iptal edildi —ki fuar normalde Agustos ayinda
gerceklesecekti. (Daha bir hayli zaman vardi.)
Gamescom, E3’iin aksine sanal ortamla bizlerle
bulusmay: planliyor.

Diger énemli erteleme ve iptal kararlar arasinda
25'incisinin gerceklesecegi QuakeCon ve
Temmuz'da gerceklesmesi planlanan San Diego
Comic Con bulunuyor.

Anlayacaginiz viris tim etkinlikleri darmadagin
etti ve PS5 ve Xbox Series X gibi iki &nemli konso-
lun cikis yili olmasi planlanan 2020"yi, mithis s6-
nik bir hale soktu. E3'te, Gamescom’da ézellikle
bu iki konsolun oyunlanyla ilgili bilgi toplayacag-
mizi dissiiniyorduk. (Her ne kadar Sony E3'( yine
pas gececegini belirtmis olsa da...)

Bu tatsizliklara ek olarak, merakla beklenen bazi
oyunlardan da erteleme haberleri geldi. Bun-
larin en vurucusu da kuskusuz ki bu ay cikmasi
beklenen The Last of Us: Part Il oldu. Oyun 6yle
bir ertelendi ki cikis tarihi bile verilmedi. Biyiik
ihtimalle Sony, salginin gidisatina gére bir tarih
belirleyecek.

Salgin sirasinda oyuncu artisi olan oyunlar ara-
sinda Ndemic Creations’in 2012 oyunu, Plague
Inc. dikkat cekti. Minecraft'i bile tahtindan eden
oyun, o kadar biyik bir ilgi gérdi ki sonunda
Cin hikimeti, oyunu Cin'de yasakladi. (Bunlar
da cikamiyorlar yasak kafasindan.)

Herkesin evde olmasindan yararlanan Animal
Crossing: New Horizons da beklenenden
biyik bir satis rakamina ulasti. Eh, evde
yapacak bir sey yok, herkes birbirinin adasini
ziyaret efti durdu. Elijah Wood da oyundaymis,
millet onu gériince sasirmis. (Ben de bu adami
Antalya’da, havalimaninda, siradan bir insan
gibi Ankara ucagini beklerken gérmistim; ayni
siradaydik. Hic kimse adami o kadar taniya-
mamis ve o kadar ilgi géstermiyordu ki olayin
gercekligini anlamak icin adama 12 kez falan
baktim. Sonra ben de hic kimse degilmis gibi
davrandim, ayip oldu. ~Tuna.)

Son olarak, Mart ayinda Steam’de ayni anda
23 milyon kisinin oyun oynamakta oldugu

not edildi —ki bu tim énceki rekorlar alt efti.
Twitch'te 2020'nin ilk ceyreginde 3 milyar
saatlik icerigin izlenildigi ve bunun da 8nceki
seneye gore %20'lik bir artis olarak tarihe
gectigi aciklandi. GeForce Now'in kapasitesi
salgina ayak uyduramadi ve parali aboneler
bile sira beklemek zorunda kaldi. Steam, PSN
ve Xbox Live, internete yik binmemesi adina
calisma saatleri icerisinde indirme hizlarini
dissiirdy, keza Nefflix de ¢ézinirlikte ayni tipte
bir sinirlamaya gitti.

Salginin oyun sektériine daha bircok etkisi oldu
lakin kisitli yerde en énemlilerine yer verebildik.
Umudumuz bir daha bu tip bir haber yapma-
mak tzerine... ¢



0 sezonluk bir mucize olarak nitelendi-

rebilecegimiz Seinfeld dizisi, iki fanatigi
tarafindan bir oyuna dénistirilmek izere.
Ustelik —nasil basaryorlar heniiz bilmiyoruz- bu
projenin Jerry Seinfeld’le veya dizinin diger ya-
pimcilaryla bir ilgisi yok, tamamiyla bagimsiz
bir yapim olarak planlaniyor.
Verilen bilgilere gére oyun, point&click adven-
ture tarzinda olacak. Piksel grafikleriyle de yine
gecmis dénemin adventure oyunlarina selam
cakan oyun, ayni televizyon dizisi gibi yarim

saatlik bir oyun siiresine sahip olacak. Bu yarm
saatlik bslimin ¢ sahneden olusmasi planla-
niyor ve her sahnede Jerry, George veya Elaine
iclisinden birini kontrol edecegiz. Kramer

ise kontrol edilebilir bir karakter olmayacak,
sahnelerde girip ¢ikarak dizide oldugu gibi bizi
gildirecek. Esyalan kullanacagimiz, bolca
diyaloga girecegimiz ve secimler yapmamiz
gerekecek olan oyun elbette bolca komedi
icerecek. Ne var ki burada séyle bir siphe
ortaya cikiyor; yazar koltugunda serinin orijinal

yapimailan yoksa, cikacak irinin kalitesi nasil
olur2 Gérsellik, oynanis ve dizinin atmosferini
saglama konusunda bir sikinti yasanmayacag
oyunun fragmaniyla bile ortada ama senaryo
dizinin kalitesinde olmazsa, o is tutmaz gibi
geliyor. Ortaya cikacak olan yarim saatlik oyun
tutarsa, ek bolimleri DLC olarak planladiklarini
sdyleyen yapimailar, oyunun hangi sistem icin,
ne zaman cikacaginin bilgisini vermiyor zira
dnce bu yapima ilgi olup olmayacagini 8lcme-
ye calisiyorlar.

PS5’in tasarimindan 6nce gamepad’ini gérmek

box Series X'in hem tasarimiyla, hem de

teknik 6zellikleriyle aciklanmasinin ardin-
dan gézler Sony'ye ve PS5’e cevrilmisti ki
yeni konsolun, yeni gamepad'i cikti karsimiza.
DualShock ismini terk ederek daha fazla hisse
aracilik yapacagini belli ederek DualSense
ismiyle birlikte gelen yeni gamepad, tasari-
miyla da internetin en cok konusulan konulari
arasina girdi.
ilk bakista, tasarm renkleri disinda dikkat ceken
yeni bir &zelligi yokmus gibi gériinen DualSen-
se, DS4 gibi bir dokunmatik panele, alisilageldik
tuslara ev sahipligi yapiyor ve Share tusu da
yerini Create tusuna birakmis durumda. Bu tusun
islevi tam olarak ifade edilmemis olsa da oyun-
cularin kendilerini ve oyunlarini rahatlikla disa
vurabilmelerini saglayacaklan séyleniyor.
Daha 6nce aciklandig gibi gamepad'in titresim
dzelligi gelistirilmis durumda ve artik cakil tasina
mi basiyoruz, asfaltta mi yiriyoruz, bunun geri
déniisiini cok daha iyi hissedebilecegiz.
R2 ve L2 tuslan da —aciklandig gibi- yeni-
lenmeye gidiyor. Oyunlarda ne yaptigimiza
bagli olarak bu tuslar da farkl hassasiyetlere
sahip olacak. Ormegin ok atmak icin yayimizi

gererken bu tuslar da gerginligi verecek sekilde

bir tepki verecek.

Cihazin kocaman bir isik barina sahip olmamasi
da yeni PSVR'in artik takip icin bu isiklara ihtiyag
duymayacaginin isaretcisi gibi gézikiyor. Be-

yaz, siyah ve lacivert isigin mithis bir uyumuna
sahip olan gamepad tasarim, kesinlikle cok iyi
bir secim olmus ve konsolun da bu sik tasarimi
yansitacak kalitede olmasini bekliyoruz. Oniomi-
ze dimdiz bir kutu atma Sony, rica ederiz! ¢
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SON
DAKIKA!

¢ Nintendo bir hacker saldirisi sonucun-
da 160.000 kullanici hesabina erisim
oldugunu acikladi ve herkesin hesaba
girisle alakal giivenlik 6nlemlerini artir-
masini belirtti.

® Cel shade’li FPS XIlII'in remaster versiyo-
nunu (Cimlede heniiz Tirkce bir sey yok.)
hazirlamakta olan Microids, yeni bir Tenten
oyunu iizerinde calismakta oldugunu aciklad!.
Yoz yillardir bir Tenten oyunu gérmedigimizi
disinirseniz, bu giizel bir haber.

# Fortnite’a olan ilgi bitmiyordu...
Gectigimiz ay gerceklesen sanal Travis
Scott konserine 12.3 milyon kisi oyuna
girerek katilim sagladi ve bu, bir 6nceki
Marshmello etkinligine kiyasla +2 mil-
yon oyuncu demek.

# Yaz aylarinda cikacak olan son bir DLC ile
birlikte EA, Battlefield V'e ek icerik Gretmeyi
birakacagini ve yeni projelere yogunlasaca-
gini belirtti.

¢ PC oyuncularinin merakla beklemekte
oldugu Death Stranding, salgin yiziinden
2 Haziran’dan 14 Temmuz’a ertelendi.

# Kisa siirede biyiik bir oyuncu kitlesine sahip
olan ve bedava olarak oynanabilen CoD:
Warzone, PC oyuncularinin hile yapmasi yii-

ziinden, konsol oyuncularinin “PC oyunculariy-
la karsilikl oynama” secenegini kapatmasiyla

gindeme geldi. Dogru yapiyorlar, hile yapmak
cok anlamsiz bir ego tatmini...

# Yillardir Twitter hesabinda hicbir hare-
ket olmayan Crysis, gectigimiz ay aniden
canlandi ve “Yeni bir Crysis oyunu mu
geliyor?” sorusuyla interneti calkalad:.
Ve ortaya Switch icin gelistirilen bir Crysis
Remastered cikh. Tebrikler.

® Minecraft benzeri bir oyun olan Hytale'in ar-
kasindaki firma, Hypixel, Riot Games tarafindan
satin alindi. Bakalim Valorant ve diger projelerin
yaninda bir de gelistirilmis bir Hytale mi gelecek?
¢ Amazon’un iddiali MMO oyunu

New World’Gn Mayis ayinda cikmasi
bekleniyordu fakat bu oyun da salgin
yuzinden 25 Agustos’a ertelendi.

# Resident Evil 8. Evet, heyecanlandiniz. Bazi
sdylentilere gére RE8 yapim asamasinda ve

ilk defa FPS kamerasindan oynanacak. Oyun
zombilerden de uzaklasip halisinasyonlar,
tarikatlar, ibadetler ve karanlik sanatlari konu
edecek. Resident Evil demeselermis?

# Microsoft Xbox Series X’in logosunu
paylast ve tasarim gérdigiiniiz izere
diisik butceli, icinci parti bir klavye-ku-
laklik firmasinin logosunu

andirmaktan &tesi degil.
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Polonya’ya doénus...

ayers of Fear'in yapimcisi Bloober Team,
2017'nin saglam bilim-kurgu / korku oyunu
olan Observer'i geri déndiriiyor. Daha eski
oyunlarin remaster’larina alishgimiz su giinlerde,
tic yil 6ncenin oyunu neden yenilenir sorusunun
cevabiysa net: Yeni nesil konsollar.
Evet, Bloober Team’in amaci Observer’ yenilen-
mis grafiklerle PS5 ve Xbox Series X'e gefirmek-
ten baskasi degil. Gérselligin yaninda oynanista
gelistirmeler yapacak olan ekip, hikayeye de ek
parcalar getirmeyi planliyor.
Hatrlamayanlar icin de belirtelim, Observer
Krakow kentinde yer alan, yikik dékik bir
apartmanda gecen bir detektiflik hikayesiydi.
Bu arastirmaci yapimiz da halisinasyonlarla
bize sunulan kabuslarla darmadagin oluyordu.
Birbirinden garip apartman sakinlerine sahip

XBOX ONE X

olan oyun, kahramanimiz Daniel Lazarski'ye zor
anlar yasatmist.

2017'deki oyunun hatalaninin da kapatildigini
varsaydigimiz takdirde, elimizde cok saglam bir
macera oyunu oluyor, bunu not edin ve 2020'nin
sonunu, yeni konsollarin cikisini beklemeye
baslayin... ¢

Cyberpunk 2077
atesini fitilleme vakti!

Surado yeni nesil konsollan beklerken

v olacak is mi; parayi gidip bu sinirl sayida
uretilen Cyberpunk 2077 temali Xbox One X'e
yatiracagiz...

Haziran ayinda cikacak olan ve Tirkiye'de
sahlacagr belirtilen konsol, her anlamda Cyber-
punk 2077 ruhunu yansityor. Oyuna hazirlan-
mak ve sabirsizigimizi daha da arirmak icin
gizel bir secim olan konsol, gece parlayan
balimleri, led isiklari ve lazer isleme panelleriy-
le gercekten tam bir koleksiyon triing.

Bu tasarima uygun bir gamepad’in tasarlan-
madigini da disinmediniz herhalde... En az
konsol kadar iyi gézitken bir gamepad de bu

konsola eslik ediyor.

Ve sanmayin ki Microsoft bize bu konsolun
haberini yapalim diye bilgi verdi, bir istekte
bulundu... Tém bu satirlar konsolu gercekten
begendigimiz icin yaziyoruz ve cikhginda
parasini verip almaya calisacagiz. Gerci anlam
veremedigimiz ek %50'lik vergi ile bunu yap-
mak cok giic olacak ama sansimizi deneyece-
iz, bu tasarim, bunu hak ediyor... ¢



LAST OASIS

El giciyle calisan hava araglar mi2 Biz variz!




Yapim Sucker Punch Dagitim SIE Tiir Aksiyon Platform PS4 Web suckerpunch.com/category,/games/ghost-of-tsushima Cikis Tarihi 26 Haziran 2020

Ghost of Tsushima

"Sevgili ginlik, Mongollarla bugin de anlasamadik...”

nfamous ne iyi oyundu yahu... Tim Tirk hal-

ki olarak ismini de “infeymis” diye telaffuz
edip Ingilizce katili de olduk ama giizeldi.
Acikcasi serinin bir sekilde devam edecegini
dissiniyordum ama yapimei Sucker Punch
(Bu firmayi da ha bire Naughty Dog ile
kanshriyorum. Bence ikisi ayni!) seriyi ikinci
oyunda kesti, biz de sasinp kaldik. Seneler
sonra Sucker Dog’un (Atiyor iyice.) Ghost of
Tsushima'yi aciklamasi ve inFamous ile hicbir
alakasi olmayan, yepyeni bir oyunla karsimi-
za ¢ikmasi bizi hem sevindirdi, hem de bir kez
daha sasirth. Demek ki adamlar idealist dedik
ve zaten hali hazirda Uzak Dogu'yu sevdi-
Jimizden &tiri oyunu listemizin en baslarina
ilistirmemiz de hic uzun sirmedi.
Siz bu yaziyi okurken Mayis ayinda ol-
dugumuza gére de Ghost of Tsushima'ya
ulasmamiza cok ama cok az bir siire kaldigi-
ni bilmelisiniz. (Eger viris yizinden bir
erteleme olmazsa.) Gézler 26 Haziran'da,
eller gamepad'de, sabirsiz bekleyis siriyor!
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“iste bu!” - Bir Sucker Punch atasézi
Feodal Japonya’da gececek olan bir
aksiyon oyunu yapma fikri Sucker Punch’in
kafasinda canlandiginda, “lyi de, nerede
gececek, neyi konu alacak?” cikmazina
girmeleri de uzun sirmemis. Bir siire tarih
kitaplarini karistiran ekip, Mongollarin
Tsushima Adasi’ni istilasini gériince, “Budur!”
diyerek tim kitaplari kenara atarak kararla-
rini vermisler.

1274 yilinda gececek olan oyunda kah-
ramanimiz Jin Sakai, son samuraylardan

biri olarak Mongol istilasini durdurmaya
calisiyor. Ona bu yolda bircok isim de eslik
edecek ama oyun boyunca tek basimiza
olacagimizi da bilmelisiniz. (Bir ekibi kontrol
etmeyecegiz.)

Jin samuray 8gretisini amcasindan almis.
Kaklerine ve dgretilere son derece bagli
olan amca, Jin'in bu yoldan ilerlemesini de
tek yol olarak gérisyor. Ne var ki yetenekli
bir savasci olan Jin, samuray teknigi disinda

ninja tekniklerini de zaman icerisinde gelis-
tirmis ve bildiginiz Gzere ninjalar, suikastc
olarak yetistirilen, sdhretleri de bir hayli kéti
olan arkadaslarimiz.

Jin'in iki teknigi de kullanabiliyor olmasi
oyunda ilgin¢ bir mekanige olanak taniyor.
Eger ninja teknikleriyle savasirsak zaman
icerisinde amcamiz bize kil olmaya baslaya-
cak ve bu da hikayenin gidisatini etkileye-
cek. Belki bir silahi bizden esirgeyecek, belki
son bir teknigi 6gretmeyecek... Bu secimin
oyunu nasll etkileyecegini bilmiyoruz ama
ninja teknigi kullanimi gibi, baska secim-
lerimizin de hikayenin sekillenmesinde rol
oynayacagini biliyoruz.

Bunlara bir baska 6rnek de Makoto adinda-
ki okcu kizimiz. Mongol istilasina karsi sava-
san Makoto ile Jinin yollari da kesisiyor ve
bircok gérevde birbirlerine destek cikiyorlar.
Ne var ki Jin'in verecegi kararlar, Makoto
ile olan iliskisini de etkileyebilecek ve belki
birbirlerine disman bile olabilecekler...



istedigim yere giderim! (Biri harita
verse iyi olurdu.)

Ghost of Tsushima, ayni inFamous gibi yine
dzgiirce dolasabilecegimiz bir acik dilnya
konseptinde. Zaten farkli farkl secimler ya-
pabilmemiz icin oyun dinyasini istedigimiz
gibi gezebilmemiz de sart gibi geliyor.
Sucker Punch burada ilging bir secime de
imza ahyor. Aslinda AC Odyssey'de tercihe
baglh bir secenek olarak da gérmijstik:
gorevler icin bir gésterge olmamasi durumu.
Ghost of Tsushima’da da nereye gidecegi-
mizi g&steren bir takim oklar olmayacak.
Gérevlerin yerleri, mekan isimleriyle, yén
anlatimlariyla verilecek ve bolca dolas-
madan da bircok géreve ulasamayacagiz.
(Bunlari yazarken resmen heyecanlandim
cinkd acik diinya oyunlarinda her seyi
birakip etrafi kesfetmek, zaten dogal olarak
y6neldigim bir eylem.) Umuyorum ki yapim-
cilar haritayr bolca aktiviteyle doldurur da
etrafi kesfetmekten keyif alinz.

Rakibinin giicini kullan

Gelelim karsilasmalarin nasil gececegine...
Ogrendigimiz kadariyla Jin’in bir takim kilic-
lar, mizraklari ve kalkanlar olacak. Daha
farkli silahlara erisim saglayip saglayama-

yacagini heniiz bilmiyoruz.

Déviislerde Devil May Cry stili, bodoslama
saldirmak yerine, daha otantik bir samuray
manh@inda gardimizi alip bekleyecek ve
rakibimizin saldinsini piskirterek karsi
saldirlar yapacagiz. Tabii her dévisin
bu sekilde, mithis bir stratejiyle
gececegini disinmiyorum; illa ki
dévise girer girmez silahimizi
savurdugumuz karsilas-
malar da olacaktir ama
taktiksel yapi hep
korunacak.

Jin'in silahlarinin
yaninda kendini
yikseklere cekebile-
cegdi bir kancali halah
da bulunacak. Evet, dogru
animsadiniz, ayni Tenchu manti-
gi. Halat mekanigi, vaktinde miithis
bayilarak oynadigim Tenchu’dakine
benzerse gercekten cok eglenecegimizi
bilmelisiniz. Tenchu’da dismanlarimizin
géziinin éninden, kendimizi catilara
cekerek bir saniyede kaybolabiliyorduk.
Yapilan aciklamalara gére burada da ayni
mantik séz konusu. Ustelik zorlu savaslardan
styriimak veya taktigimizi degistirmek icin de

Shigeru
Umebayashi
Bir oyunun mizikleri
iyiyse, direkt olarak at-
mosferi de giicleniyor. Ghost of
Tsushima’nin miziklerini de House of Fly-
ing Daggers ve The Grandmaster gibi filmler-
in miziklerinden sorumlu olan Shigeru
Umebayashi hazirliyor ve hatta
muhtemelen coktan her sey
tamamlanmistr.

halatimizi kullanip konumumuzu degistirebi-
lecegimiz sdyleniyor.

Savasa girmeden &nce gizlenmeyi basa-
rirsak, dismanlarimiza gizli saldirlar da
dizenleyebilecegimiz aciklandi. Hatta art
arda birkac dissmany, tek tusa basarak 8ldij-
rebilecegimiz belirtiliyor. Tahmin edersiniz
ki bu tip saldirilar catilardan atlayarak da
yapabilecegiz.

Gélde acan cicekler

Bir siire boyunca PS5'e &telenecegini
disindigim Ghost of Tsushima, gercek
anlamda bir PS5 gérselligine sahip
gibi duruyor. Sucker Punch feodal
Japonya'yi o kadar iyi resmet-
mis ki, yayimlanan ekran
gérintileri ve fragmanlar
bile bu sézleri sdyle-
mem icin yeterli oldu;
siz diisliniin oyun
cikhiginda daha ne
manzaralarla karsi-
lasacagiz. Oyun o yil-
larin atmosferini cok iyi bir
sekilde verecek ve kendimizi
gercekten feodal Japonya'da
bulacagiz.

Her tarafi tablo gibi géziiken gérselligi,
8zgirlike yapisi, bol aksiyonu, atmos-
feri ve Sucker Punch tecriibesiyle, Ghost of
Tsushima bu yazin belki de en cok heyecan
yaratan oyunu. PS4 sahipleri listenin basina
bu ismi rahatlikla yazabilirler; biz de umariz
ki oyunun incelemesini Temmuz ayina yetisti-
ririz. ¢ Tuna Sentuna
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oyunlar biz oyuncularin en biyik eglence.
kar. Neredeyse e2a

Elbette bir cogumuz icin kitap, televizyon

ve bilgisayar tclisi hayatimizin biyik bir
bslimini kapliyor. Her ne kadar toplum
olarak bu durumdan bir an énce kurtulmay
temenni etsek de oyunlara duyulan bu ilgi
diizeyi, yasadigimiz durumun da getirdigi
psikolojik etkilere bagl olarak artti. Pandemic
belgeseli uzun sire Nefflix'in trendlerinde yer
aldi ve felaket senaryolarina sahip kitaplar

ve oyunlar da biyik ilgi gérdii. Oyun sektéri
icin konusursak, yapimeilarin satis anlaminda
oldukca biyik bir gelir elde ettigi acik. Ancak
bazi yapimailar icin bu durum stesinden ge-
linebilecek birtakim sikintilara da neden oldu.
Ayni hayatta kalma temali bir MMO oyunu
olan Last Oasis'in yapimcisi Donkey Crew icin
oldugu gibi.

Nedir bu oyunun hikayesi?
2019 yilinda adini ilk kez duydugumuz Last

Ooasis, diinyanin yasam alani olarak, insanlar
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de ytﬁﬂ%kﬂlecek cesitli aktivitelerle geg |§or <

?Céﬂerin fatihi

icin cok da ideal ko§uﬁﬁr sunmadigs alternatif
bir gerceklikte geciyor. Duﬁya bir felaket son-
kaynagi. Oldukga sira disi bir dsnemden gec- rasinda “Ay, basim dondu vqllahl iki soluJHa- ,olsq da cesitli nedenlerle Mart 2020°ye ka-

~nayim da dinleneyim.”

etrafindaki dénisini sonlandinyor. Sc
ben iic tur dénse:
milyarlarca yil déndikten sonra bir molay:
hak ederdi degil mi2 Her neyse efendim,
diinyamiz dénmeyi biraktiktan sonra elbette
yasam insanoglu icin cekilmez bir hal aliyor.
Diinyanin bir yanisindaki insanlar sicaktan
giines carpmalari ile bogusurken diger kismin-
dakiler soguktan korunmaya calisiyor. Ancak
insanoglu olarak adaptasyon sistemimiz cok
gelismis oldugundan bir sekilde bu ortamda
da hayatta kalmay basaryoruz. Teknoloji
artik oldukca ilkel olsa da bir seyleri birlestirip
yeni seyler iretmek konusundaki becerile-
rimiz sayesinde Fortilla isminde yiriyen bir
sehir bile insa etmisiz. Biz de oyuncu olarak
bu acimasiz diinyada hayatta kalmaya,

kendi yolumuzu bulmaya ve klanlar kurarak
bolgeleri ele gecirmek icin diger insanlarla
micadele etmeye calisiyoruz. Gérdiginiz
gibi yok olusun esigine gelmemize ragmen
hala toprak derdindeyiz. Vallahi bizden bir

halt olmaz arkadaslar. Last Oasis'in.ilk erken
erisim tarihi Ekim 2019 olarak duyurulmus

___Ajllndd bu erteleme yapimcilar
&tii sonuclar dogurdu.
rup oyuncu tarafindan merakla beklenen
oyuna ilgi giinden giine arti ve 23 Mart'ta
erken erisime acilan yapim, herkesin evlerinde
oldugu bu déneme denk gelince ciddi bir
sahs rakamina ulast. Ancak yapimcilar béyle
bir ilgiyi beklemiyor olacak ki, sunucular bu
yogunlugu kaldiramadi. Cok fazla baglant
ve yiikleme sorunu yasanmasi, oyuncularin
oyunu iade etmelerine kadar gétirdi. Ancak
yapimci ekip hizli midahalelerle bu sorunu
bir sekilde ¢6zdi zira yaklasik bir ay sonunda
ben bu evrene dahil oldugumda bu biyik
sorunlarla karsilasmadim. Sadece yikleme
sirelerinin zaman zaman uzamasi canimi sikh

diyebilirim.

Bir gécebenin hayati daima

cetin gecer!

Opyun sizi bir basiniza oyun diinyasina biraki-
yor. Bir gécebe olarak adim athgimiz dinya-
da, oyun mekanikleri grenmemiz adina bize



bircok gérev veriyor. Last Oasis, survival bir
oyunun gerektirdigi sekilde, crafting meka-
niklerini ve hayatta kalma temasini 8n plana
cikariyor. Célde susuz mu kaldiniz2 Bu durum-
da bir sopa ya da balta yaparak kaktiislerin
icindeki suyu cikarabilir ve icebilirsiniz. Ya

da bir ocak yaparak bu suyu kaynatabilir ve
cok daha saf bir su elde ederek yine kendi
yaptiginiz siselere depolayabilirsiniz. Veya
cesitli aletler ile erisilmesi zor noktalara erise-
bilirsiniz. Mesela yiiksek ve sarp bir kayaliga
cikmak istiyorsaniz bir kanca retmeniz isinizi
gérecektir. Kisacasi oyunun ilk birkac saatinde
bu tir temel 6zellikleri 8greniyorsunuz.

Tabii her bir yeni esyayi olusturabilmek icin
dncelikle teknoloji agacinda ilgili kategorideki
arastrmayi tamamlamis olmaniz gerekiyor.
Elbette oyunda seviye atlayarak cesitli &zellik-
lerinizi gelistirebiliyorsunuz. Savas hasariniz,
maksimum saghiginiz, dayanikliiginiz gibi
etmenler seviye atlama ile kazandiginiz
puanlarinizi nasil dagithginiza bagl olarak
gelisiyor. Savas hasarindan bahsetmisken, sa-
vas sistemine de kisaca bir géz atmakta yarar

var. Bir kere oyunda kullandiginiz silahlarin
tamamina yakini yakin dévis silahlari ve
oldukca ilkel gériinimli temalara sahipler.
Oyunda tek el ve cift el silahlar yer aliyor ve
elbette bazi giicly silahlar olusturmak icin
elde edilmesi daha zor bilesenler gerekiyor.
Zirhlar icin de ayni durum meveut. Silahinizi,
zirthinizi kusanmanizla is bitmiyor tabii ki
savasta iyi reflekslere ve dogru zamanlarda
saldirlar yapmaya alismaniz gerekiyor.
Savas sistemi For Honor'i ve Mount & Blade'i
hatirlatan bir yapida. Saldirilar savus-
tururken sag tika basili tutarak dissmanin
saldiracagini disindigiiniz yéne fareyi
cekerek blok yapryorsunuz. Saldirirken de
ayni sistemi sol tik ile kullaniyorsunuz. Acik-
casi ben bu sistemi seviyorum. Oyuncuyu deli
gibi tuslara basilan kaotik bir havaya sokmak
yerine daha dikkatli olunan, diello atmosferi
yasatan bir ortama sokuyor.

Kendine 6zgi taraflan var
Last Oasis’in kendine has materyallerinden
biri de Walker denen, rizgar ve kas giici ile

calisan araclar. Gercekten orijinal tasarimlara
sahip olan bu araclar oyunda benim de en
cok ilgimi ceken iceriklerden oldu. En basta
Firefly Walker isimli en temel walkera sahip
oluyorsunuz. Bu walker ilk olarak kas giicini-
zi kullaniyor ve bir bisiklet gibi pedal cevirme
yontemi ile hareket ediyor. Ancak daha sonra
eklediginiz kanatlar sayesinde ucmasa da kas
giiciiniize riizgarin giicini ekliyor ve tasit
daha rahat kullanabilir hale getiriyor. Wal-
kerlar kiscik, orta ve biyiik tiplere sahipler

ve her bir kategoride cesitli yeteneklere sahip
walkerlar yer aliyor. Yani oyunda ilerledik-

ce bir savas botunu, donanimli bir savas
gemisine cevirir gibi daha biyiik, daha genis
kapasiteli ve silahlarla donatilmis walkerlar
elde edebiliyorsunuz. Bu arada walkerlari tek
bir seferde degil, parca parca insa ettiginizi
de ekleyeyim. Devasa walkerlara sahip olmak
cok da kolay degil yani.

Her ne kadar teoride oyun solo oynanisa

izin verse de pratikte bunu yapmak bir hayli
zor, acik diinya PvP sistemi gruplarin solo
oyuncular izerinde biyik baski kurmasini
saglyor. Ya da zaten gicli oyuncular zayif
oyuncularin walkerlarini yagmalayabiliyor.
Givenli bslgede oyundan ayrilmadiginiz
sirece oyunda olmadiginiz her an é&lebilece-
giniz yapimda, klanlara kahlmak ve guruplar
halinde gezmek cok daha givenli. Yani bu
durum solo oynamayi seven yalniz kurtlar icin
k&t bir durum.

Ote yandan oyundaki bazi animasyonlarin
izerinde hala ciddi mana da calisiimasi gere-
kiyor. Kanca ile bir yamaca tirmanirken ya da
bir kayanin iizerine ziplamaya calisirken cok
komik gérsel durumlar yasaniyor. Ufak opti-
mizasyon sorunlari da biraz can sikabiliyor.
Yine de Last Oasis acikcasi benim oldukca
eglenerek oynadigim bir yapim oldu. Yapimei
ekip erken erisim sirecini iyi degerlendirirse
biyik bir potansiyel tasiyor. ¢ Enes Ozdemir
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Yapim Thibaud Michaud Dagitim Thibaud Michaud Tiir Strateji, Similasyon Platform PC Web ymir-online.com Cikis Tarihi Erken Erisimde

Ymir O

Domuzcuklarnin kuracagi medeniyetler bizimkinden farkl olur mu?

[ Ik adimlar: 2011 yilinda atilan Ymir,
gectigimiz senenin basindan beri erken
erisimde. Tek kisilik modu olmasina karsin
agirhgimi multiplayera veren Ymir, ilk ba-
kista klasik kur — gelistir - fethet tarzinda
bir strateji oyununa benzese de, cok daha
derin ve karmasik yapisi ile yiz oyuncuya
kadar destekleyen serverlari sayesin-
de basinda saatler harcayacaginiz bir
deneyim sunuyor. Ayrica kiicik bir kéyden
imparatorluga dogru giden seriiveninizi
insanlarla degil, domuzcuklarla gercekles-
tiriyorsunuz!
Ymir'de kiicik kabilenize merhaba
dediginizde moral bozmak istemem ama
bogulacaksiniz. Suyla falan degil, yanls
anlamayin. Ara yiizle. Dizinelerce tusa
bakacak, sayilari inceleyecek ve ne
anlama geldigini cézmeye calisacaksiniz.
Burada tavsiyem derin bir nefes almaniz ve
sakin olmaniz. Tutorial niteliginde birkac
goérev imdadiniza yetistiginde az cok
temelleri kavramis olacaksiniz. Bu arada
kéyiniz harita Gzerinde tesadifi olarak
yerlestirildiginden yasama sartlari ve
kosullar da buna gére tamamen degisi-
yor. Mesela gél kiyisinda olursaniz suyla
pek probleminiz olmaz ama odun sikintisi
cekebilirsiniz. Ya da bunun tam tersi gibi.
Ayrica bosuna ideal bir konum aramayin
ciinki haritada her karenin artisi ve eksisi
mevcut. Oyunun size sunduguna alisip altin
caginiza dogru kosmaya baslayin derim.
Peki, alistirma gérevleri bitince ne olacak?
Ne yapmaniz gerekecek? Cevap: Hicbir
sey. Cinki beklemeniz gerekecek ve bu
bekleme 8yle birkac dakika falan da degil.
Ymir gercek zamanli ilerleyen bir oyun ve
bazi belirli opsiyonlarin aciga cikmasi icin
zaman gecmesi lazim. Domuzcuklarim
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kuyu acmayi 8grendi, pat sular idaresini
kurayim falan yok. O kuyu énce acila-
cak, su nasil cikarilir 8grenilecek ve kéyli
domuzcuklariniz bu islemi gerceklestirerek
deneyim ve bilgelik kazanacak. Bilgelik
demisken; egitim de Ymir'de &nemli bir
unsur ciinki ahali ne kadar saf olursa

isler o kadar uzar veya karisir. Ahali ne
kadar kurnaz olursa da, ileride cocuklar
da daha basarili bireyler oluyor. Hatta
birisi gelip sizi tahttan bile indirmeye karar
verirl Kisacasi halkla aranizi iyi tutun ama
el verirken kolunuzu kaptirmayin. Oyunda
ekonominin ve politikanin énemli bir yeri
var. Her seyi siz Uretemezsiniz ve cark bir
sekilde dénmek zorunda. Bunun icin de
ister offline olarak isterseniz online olarak
baska oyuncularla cesitli ticari anlasma-
lar gerceklestirebilirsiniz. Cevrenizdeki
kiicik kdyleri binyenize katabilir, valilikler
atayabilir ve sehrinizi biyitirken ekonomi-
nize can katabilirsiniz. Bu anlattiklarim da

sadece buzdagin gérinen kismi. O kadar
kompleks bir sistem var ki, anlatmak icin ayrn
bir rehber gelistirmem lazim.

Grafiksel olarak Ymir'de 2D cizimler hakim
ve gayet hos géziskiyor. Mizikler de bu
tarzi destekler nitelikte. Bu arada oyunun
hala erken erisimde oldugunu unutmayalim.
Yani heniiz dért dértlisk bir optimizasyon
sunmuyor. Ara sira lag sorunlar boy géste-
riyor ve haritalara girmek uzun sirdigi icin
adeta iskence. Hatta bir kere durduk yere
oyunum dondu ve zoraki kapamam gerekti.
Bu tarz teknik sikintilarin giderilmesi sart ve
yapimcilarin isi de bu konuda bir hayli zor
cinki online faktéri her zaman sirprizlerle
doludur. icerik olarak acikcasi benim baska
bir beklentim yok. Sistem oturmus gibi ve
saatler siiren alisma sireci atlatildiginda
kendinizi kaptracaginiz bir deneyim sizleri
ve arkadaslarinizi bekliyor olacak. Teknik
kismi ise dedigim gibi biraz daha térpilen-
meli. ¢ Rafet Kaan Moral
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Endzone - A World Apart &=

2020 yilinin bir sonraki strprizi nikleer felaket olabilir mie

Avustrolya'doki orman yanginlari, Ortado-
gu'daki gerilimler, Japonya, Meksika ve
Filipinler'de ¢ biyik yanardagin pes pese
patlamasi, Covid-19 pandemisi ve Cerno-
bil'deki radyoaktif orman yanginlar derken;
2020 yilinin diinya adina iyi gectigini séyle-
yemeyiz. Bu felaketler su ana kadar bildigimiz
hayatin sonunu getirememis olsa da Gentl-
ymad Studios kurgusal gercekliginde 2021
yilinda diinya genelinde niikleer santrallere
yapilan bir terérist saldiri ile bunu gercekles-
tirmis. Cok az sayida insan bu felaketten yer
alti sginaklart olan “Endzone”lara kacarak
hayatta kalmayi basarabilmis. Endzone - A
World Apart da bu felaketten 150 yil sonra-
sinda, insanoglunun radyoaktivite ve asirr iklim
degisikleri ile dolu yizeye déniis macerasini
konu aliyor. Biz de bu post apokaliptik hayatta
kalma temali sehir kurma oyununda yiizeye
dénen insanlara liderlik ediyoruz.

Oyun Steam’in Erken Erisim sisteminde yerini
yeni almis olmasina, aciklanan yol haritasinin
basinda olmasing, istatistik gésterimi kisminda
yetersiz olmasina ve nihai dengelemelerinin
yapilmamis olmasina ragmen kendi alaninda
zirveye goz kirpiyor. Gelin bunu nasil yaphgi-
na hep birlikte bakalim. Oyunun hemen basin-
da bir avuc insan ve s olarak kullandigimiz

hareketsiz bir otobisle basliyoruz. Koruyucu
ekipman sayimizin sinirl olmasi, yerlesimi ge-
nisletecegimiz bolgeleri topraktaki radyasyon
miktarin gére degerlendirmemizle sonuc-
laniyor. Bélge secimi konusunda ne kadar
dikkatli olursak olalim, yeni dinyanin sert iklim
sartlari ile secimimiz aleyhimize sonuclana-
biliyor. Oyle ki, topraktaki radyasyon miktari
kuraklikla, kirli yagmurlarla ve radyoaktif kum
firhnalaryla degiserek su ve besin kaynaklari-
mizi kirletebiliyor. Oyunda zaman mevsimlerle
ifade ediliyor ve mevsimler gectikce tarladaki
urinler biyiyor, dogadaki kaynaklar yenileni-
yor ve sonuna kadar tiketmediysek nifusumuz
gibi hayvanlar da cogaliyor.

Nifus oyunda yénetmesi en karmasik seylerin
basinda geliyor. Oyunun hemen baslarinda
birkac mevsim insanlarin evsiz kalmasini
umursamadan calistrdiginizda, zel ha-
yatlarina zaman ayiracak yer ve firsatlan
olmuyor. Bunun sonucunda yaslaninca Greme
yetisini kaybeden nifusumuzun neslini devam
ettiremeyerek yok olduguna sahit olabiliyoruz.
Su, besin, koruyucu ekipman ve arac gerec
miktarini giivenli seviyelere cikarmadan, her
evsize bir ev yaphgimizdaysa daha aci bir
sonucla karsilasiyoruz. Elimizdeki kaynakla-
rin yetersiz kaldigi bu durumda &nce nisfus

patlamasi yasiyor, sonrasinda yetiskin cocuk
demeden acliktan, susuzluktan, radyasyondan
ya da yayilmaya baslayan hastaliktan insan-
lari kaybediyoruz.

insanlarin sevdiklerini kaybetmesi hem mutsuz
olmalarini hem de iretkenliklerinin azalmasina
sebep oluyor. Diisen iretimi liksten ve gele-
cekteki projeler icin olusturulan kaynaklardan,
anlik ihtiyaclara kaydirdigimizda da biitin
dengeler alt st oluyor. Sonunda, kendimizi
100 kisilik bir yerlesim yerinde 50 kisilik iki
yeni mezarlik insa ederken bulabiliyoruz. 22
farkl meslek grubuna o meslegin yapisini
bulundurmamiz sarhiyla sayi belirterek insan
atayabiliyoruz. Bu mesleklerden sadece kasif
icin insanlan secebiliyor, kesif gérevlerinde
karsilastiklar durumlarla ilgili secimler yapa-
biliyoruz. Kesif gérevlerinin sonucunda daha
kisa sirede hasat alabilecegimiz tohumlar
bulabilecegimiz gibi, tehlikelerle de karsilasa-
biliyoruz. Oyunda heniz yerlesimimiz icin aktif
tehditler bulunmuyor, ancak senaryo modu
gibi bu da yol haritasinda yer aliyor. Heniiz
tamamlanmamis olmasina ragmen oldukca
dolu hissettiren Endzone - A World Apart
Steam'deki yerel fiyatlandirmasi ile simdiden
denemeye ve gelisimini birinci elden takip
etmeye deger kiliyor. ¢ Ahmet Ridvan Potur
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West of Dead &=

Bati'nin olabilecek en vahsi taraflarini almak...

Voh§i Bat temasi her ne kadar 50 sene 6n-
ceki kadar revacta olmasa da hem film hem
de oyun sekidrinin halen uzandigi ve dénem
dénem giindeme getirmekten cekinmedigi bir
albeniye sahip. Ozellikle Amerikan sinemasinda
muazzam bir yer teskil eden Vahsi Bat temasi,
bildiginiz izere Red Dead Redemption isimli
oyun serisiyle dijital oyun diinyasinda muazzam
bir yanki yaratmish. West of Dead ise hem oy-
nanis hem de tema acisindan birazcik farkliiga
sahip. Ziyadesiyle karanlik bir diinyaya sahip
olan West of Dead'de, bir yandan yolumuzu
bulmaya, bir yandan da karsimiza cikan dis-
manlari ortadan kaldirmaya calisiyoruz. Peki,
ne ugruna?

West of Dead’de, William Mason isimli bir
karakteri deneyim ediyoruz. Tabii ruhen bir
William Mason s6z konusu ama bedenen kim
oldugumuzu inanin ben de bilmiyorum. Tek
bildigim, bu oyun cok karanlik ve her an her
yerden birileri ates edebiliyor. ik hedefimiz
8lmemek! Aksi halde oyuna bastan baslamak
durumunda kaliyoruz ki bu da basl basina bir
macera anlamina geliyor. Heniiz erken erisimde
oldugundan dolay: “save” sistemi konusunda
nasil bir mekanik tercih edilecegini gercekten
merak ediyorum... Olmemek dedik ama iste

o cok da kolay degil. Oyunumuz izometrik
kamera acisindan deneyim edilen bir aksiyon.
Uzun koridorlar ve bolca odaya sahip haritalar
icerisinde, bir oradan bir oraya savrularak cikisi
aramaya calisiyoruz. icerisinde daldigimiz oda-
lar genel olarak karanlik ve bir anda saldinya
maruz kalabiliyoruz. Her odanin biyikligine
gore, farkl aydinlatma noktalari var. Bu nok-
talan bir an evvel bulup, mekani aydinlatmak
en 6nemli hareketlerimizden bir tanesi. Aksi
halde tim ahslarimizin karavana olmasi kuvvetle
muhtemel. Tabii bu nokiada iki ana mevzu s6z
konusu. Menzilli atislar ve yakin mesafeden
saldinda bulunan dismanlar... Ozellikle yakin
mesafedeki arkadaslan géremedigimden
dolayi bolca darbe aldigim dogrudur. Menzilli
saldinlardaysa faremiz ile kontrol ettigimiz ahs
ydnimizin tam olarak dismani hedeflemesi
gerekmekte. Anlayacaginiz belirli bir mesafe-
den sonrasina keskin atislar yapmak bir hayli
zorlayici olabiliyor.

West of Dead'de es zamanli olarak iki silah
kullanabiliyoruz. Bu iki silahtan birisini pompali,
digerini de uzun namlulu tijfek olarak belirlemek
bir hayli etkili. Benim deneyim ettigim versiyonda
mermi sikintisi pek yasamadim ama esas sikinti
silahlarin mermi doldurma siireleri oldu. Sireyi

bir defa kavradiktan sonra savaslarda daha
etkili olabildim. Bunun haricinde bolca hareket
etmek, takla atmak ve mevziden mevziye
gecmek gerekiyor. Acikcasi oyunun en eglenceli
kismi da bu hareketliligi diyebilirim. Mevzilerin
biyik kismi, birkac darbeden sonra yok oldugu
icin hizli olmak sart. Aksi halde dimdizlak ortada
kalabiliyoruz. Tabii odadan cikip dissmanlan
ayagimiza cekebildigimiz icin, tim bu sikisiklik
hissiyatini bir anda ortadan kaldirabiliyoruz.
Eger odalan temizleyinceye kadar kapilar ka-
panirsa, sanki daha etkili bir oyun modeli ortaya
cikar gibi hissettim. West of Dead'de gelistirile-
bilir i¢ tane dzellik bunuyor. “Toughness”, “Per-
ception” ve “Resourcefulness.” Haritalarin farkli
noktalarinda bulabilecegimi belirli noktalarin her
birisinden, bir bashgr upgrade etme hakkimiz
oluyor. Hangi yénde ilerleyecegimizi secmekse
bize kalmis. Fakat karakterimizi gelistirmek konu-
sunda daha fazla opsiyon yaratilir ve dissmanlar
da bu sekilde degisiklik g&sterirse, West of
Dead gercekten tadindan yenmez bir oyuna
dénisebilir. Acikcasi rahat kontrolleri, Gnli

aktdr Ron Perlman tarafindan seslendirilmesi ve
eglenceli oyun yapisi ile harika bir oyun olmaya
aday. Bakalim tam sirimé ile ne gibi degisikler
karsimiza cikacak? ¢ Ertugrul Singt
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Good Company O

Kendi teknoloji imparatorlugumuzu kurup Elon Musk'a kafa tutma vakiil

U zun bir aradan sonra, biyidiginiz
sehre geri déndiigiinizi hayal edin. Belki
yillardan beri gérmediginiz bu kiicik sehre
beraberinizde biyiik hayaller getiriyorsunuz.
Evet, ayni Baris Manco'nun Silleyman adl
sarkisinda anlathgi gibi. Oncelikle sehre bir
tepeden bakip kendisini yeneceginizi iddia
edip etmemek size kalmis, ancak edindiginiz
deneyimler ve bilgi birikimleriyle kendinize
giiveniniz cok fazla. Bu sebeple vakit kaybet-
meden yetkili bir ablanin sizin icin ayarladig
garaja yerlesiyor ve hinerlerinizi sergilemeye
basliyorsunuz. Malzemeler siparis ediliyor,
masalar kuruluyor, elektronik parcalar iretili-
yor... Ellerinizi biraz kirletmeniz gerek. E, ama
kendi robot teknolojileri imparatorlugunuzu
kuracaksaniz bunun icin deger, degil mi2
Yetmisli/seksenli yillarin alternatif bir versiyo-
nunda gecen Good Company, tam da bunu
yaphgimiz bir sirket ydnetme simiilasyonu. K-
cik bir garajda kendi basimiza basladigimiz
iretim maceramiz zamanla biyiyip zincirinin
her parcasini birer birer isledigimiz koca bir
Uretim agina dénisiyor.

Good Company, dekorasyonuyla, sekliyle su-
kuluyla géze hos gériinen bir sirket kurmaktan
ziyade tam anlamiyla retime odaklandigimiz
bir similasyon oyunu olmus. Ciinki oyunun
daha ilk dakikalarindan gérdigimiz izere,
bir seyler iretmek aslinda bir Gretim ag:
kurmak anlamina geliyor. Ayni yazilim yapar

gibi, gelen mallarin bulundugu kasadan iretim
masalaring, oradan raflara, oradan satis
noktasina baglanti kurmaniz gerekiyor.

Tabii, biz baglantilarn kurduktan sonra malze-
meler ucarak kendiliginden iretilemeyecekleri
icin aklimiza meshur patron sézlerinden biri
geliyor: “Bu isler kendi kendilerine bitmiyor
arkadaslar,” yaniilla ki birilerinin calismasi
gerekiyor. Bu sebeple de oyun boyunca ihtiya-
cimiza gére devamli artan sayida elemanlar
ise alarak gérevlere ahyoruz.

Oyun size tutorial niyetine benim burada
anlathgima asagr yukarn benzer seyler sun-
dugu icin baslangicta neyi nasil yapacaginiz
konusunda kafaniz biraz karisabilir. Yine de
mekanikleri kavramak ¢ok zor degil ve bir kere
alistiniz mi oyun mithis keyifli bir hal aliyor.
Zamanla yeni fabrikalar, yeni trinler ve

hatta kendi tasarimlariniz isin icine girdikce
ortalik iyice kansiyor. Uretimlerinizi inceleyip
arastirma puanlari toplamaya ve bu puanlar
sayesinde yeni arastrmalara koyulup daha
ileri seviye tasarimlar izerinde calismaya
basliyorsunuz. Ayrica, Uretip sathginiz her
seyin fiyatini, firmanizin kar zarar degerlerini,
gelirinizi, iriin bazinda degerlendirmeleri,
para akisinizi vs. kontrol edebildigimiz bir
meniiniz de mevcut. Yani bastan ayaga tim
sirec kontroliniz altinda.

Ben “Crazy Aunty” ismini verdigim sirketim-
de bir siri yash hanimla birlikte bir robot

imparatorlugu kurarak Elon Musk’i tahtindan
devirmeye niyet ettim. Ancak kisa zamanda
anladim ki hedefime ulasabilmek icin calisan-
larimi verimli sekilde koordine etmem, ve-
rimliligi arhrmam ve en &nemlisi neyi nereye
bagladigima dikkat etmem gerekiyor. Ciinki
saka yapmiyorum, her sey dylesine karisiyor
ki bir ara benim fabrika icerisinde gercekles-
tirdigim carpik kentlesme sebebiyle ne masa
koyacak yer kalmisti ne de calisanlarim isini
rahatca yapabiliyordu. Tom bunlar kontrol
etmeye calismak ve isleyisi devam ettirmek
benim icin oldukca eglenceliydi.

Good Company gercekten potansiyeli
yiksek bir oyun gibi gériiniyor. Bir kere,
erken erisimde olmasina ragmen grafikleri
ve isleyisi gayet sorunsuz. Ustelik hikaye
modunda bekledigimden cok daha fazla
bslim acik oldugunu gérdim ve sandbox
modunda vakit gecirmeyi cok sevmedigim
icin bu beni mutlu etti. Oyun bu haliyle bile
dolu dolu icerige sahip ki yapimei firma
ilerleyen zamanlarda daha fazla icerik, ca-
lisan yetenekleri ve iki kisi oynama gibi yeni
dzelliklerin de eklenecegdi séyliyor. Strateji
ve sirket ydnetimi tarzi oyunlan seviyorsaniz
Good Company'i kesinlikle tavsiye edebi-
lirim. Uretim, planlama, lojistik ve problem
cézme meseleleriyle ugrasirken saatlerce
icinde kaybolacaginiza eminim.

¢ Bercem Sultan Kaya
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XTIV

Dead Cells sevenleri cok uzaklardan kendisine cekecek bir oyun

Kc’rona Zero, Hollow Knight, Slay the Spi-
re, Blasphemous ve tabii ki Dead Cells.
Son yillarda tirleri platform/roguelike /met-
roidvania arasinda gidip gelen bu giizellikler
hayatimizin bir parcasi haline geldi ve kendi
adima -simdilik- bikmis falan degilim. Ustelik
cogunuzda var olan o sinir bozucu glitch ben-
de de var, tipki hayatta kalma oyunlarn salgini
gibi, isin cilki cikhginda olaya ilgimi tamamen
kaybediyorum.

Foregone eger benim gibi miyop degilseniz
15 metreden Dead Cells'e benzetebilece-
giniz bir oyun. Roguelike mi, pek sayilmaz.
Metroidvania mi2 Alakasi yok. Foregone,
olanca basitligi icinde sizi derinlere cekmeyi
hedefleyen vurdulu kirdili bir platform oyunu.
Evet rastgele bolim tasarimi var ancak tadin-
da birakilmis. Her seferinde magaranin baska
bir tarafinda veya Death Stranding’deki Sam
gibi cinleiplak uyanmiyorsunuz yani.

22 | LEVEL

Oyunda seneler siiren bir savasin ardindan
-bir ayag cukurda da olsa- diizeni oturtma-
ya calisan Arbiterlarin bir Gyesiyiz, bir nevi
super silah bile sayilabiliriz. Calagan adli bu
diinya halen Harrow denilen kinkanatli, eklem
bacakli istilac tirin tehdidi altinda ve biz de
oyunun gayet sahane gézilken piksel piksel
grafikleri esliginde bécikimsileri pert edip
cilginlar gibi loot yapacagiz! Nasil2 Bunu
bir milyon kez duymus olsaniz bile disiincesi
hala keyifli geliyor, degil mi2

Keyifli de aslinda bakarsaniz. Foregone

son derece akici mekaniklere sahip. Basitce
elimizde biri yakin mesafe, digeri menzilli
olmak iizere iki silah tastyoruz ve iki de ulti
yeteneg@imiz var. Bu ulti yeteneklerinin birisi
hiicum (dash gibi) digeri ise savunma odakli
(iyilesme mesela). Tém silahlar dismanlardan
dissiiyor ve kendi iclerinde nadirlik seviyesine
sahipler. Siradan bir kili ile efsanevi bir esya

arasinda iki kata varan giic farklar meveut
ve bunlar tamamen hakikaten tesadiifi bir
sekilde dusiyorlar, dismanin ne kadar giicli
oldugu falan cok etken degil. Menzilli silahlar
da ayni sekilde, kullanimlari ise hayli ilging.
Otomatik nisan aliyorlar ama Red Kit gibi
dninize egilip bacaklarinizin arasindan ates
edeceginizi disindirmesin bu size. Disman-
lara kilitlenme acisi asagi yukan 45 derece
civarinda, yani tam tepenizdeki kulagaka-
canimsi varliklari vurmak icin kilict kinindan
cikartmaniz gerekiyor. Oyunda kombolar
herhangi bir beceri gerektirmiyor. Tek yapma-
niz gereken ziplayip uygun yere dismek ve
tusa cilginca basmak. Oyunda bazi “kilo-
metre tasi” diyebilecegim kayit noktalari var,
burada silahlarinizi degistirip giclendirebili-
yor veya oyunda simdilik “waypoint” denilen
yerlere geri teleport ediliyoruz. Genelde her
3ldigimizde dinyalar kadar yolu geri tep-
memiz gerekiyor zira waypoint noktalarinin
arasi cok acik. Ayrica paramizi da kaybedi-
yoruz, neyse ki lootladigimiz esyalar o arada
satabilmemiz mimkiin.

Oyunun gelisimi halen siriyor ama yetenek
agaci simdiden gayet etkileyici bir detay se-
viyesine ulasmis durumda. Umuyorum ki oyun
cikana kadar silah cesit ve tasarimlar da arsa
varacakhr zira bu haliyle oyuna basladiktan
30dk sonra tim silahlar gérmis oluyorsunuz.
Peki, heniiz bitmemis bir oyuna 39 TL verilir
mi2 Foregone bana Dead Cells'in erken
dénemlerini hatirlatti ve erken erisim siirecini
iyi degerlendirebilirse hit olma potansiyeli de
var. Eger tiri seviyor ve cikhginda kag para
olur kim bilir diye disiniyorsaniz bu oyunu

alin derim. ¢ Kirrsat Zaman
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The Endless Mission &

Dinyalar icinde dinyalar yaratmak mi2 Akla hemen Dreams geliyor, degil mie

kuyacaginiz bu yaz, belki de uzun siredir

yazmakta en cok zorlandigim yazi oldu.
Ciinki icinde her seyden bir parca var ve sinirli
sayidaki bu satirlara neleri sigdirip sigdirama-
yacagimi disinmek zorunda kaldim. Favori
oyun tirlerinizin adeta kamera arkasini ele alan
hikaye modu mu dersiniz2 Ya da kendi hikayeni-
zi ve kendi kurallarinizi olusturabileceginiz modu
mu? The Endless Mission'da herkes icin bir seyler
mevcut.
Never Alone gibi muhtesem bir oyunu 2014
yilinda bizlerle bulusturan E-Line Media’nin elin-
den cikan The Endless Mission sizlere iic secenek
sunmakta. Bunlardan bir tanesi diger oyuncu-
larin yarath@r dinyalan oynamak. Baskalarinin
zihninden cikan bu diinyay: kesfedebilir ve
sizlere neler sunmuslar géz atabilirsiniz. Mesela
bir oyunda gercekci grafiklerin kullanildigr bir
haritada adam bir tane ananas saklamis. Amaci-
niz gezinerek bu ananasi bulmak. Basit bir tema
fakat saatlerce oyalayacak kadar da cekici. ikin-
ci secenek ise engin hayal giiciniizi kullanarak
kendi oyununuzu yaratmak. Ustelik bunu yapar-
ken cesitli oyun tirlerini bir araya gefirebilirsiniz.
Sdyle drnek vereyim; arka planda arabalar
yarnisiyor ve platform elementleri doldurulmus
bir strateji oyunu. Kulaga absiirt gelse de dogru
formilleri uyguladiginizda ortaya eglenceli isler
cikabilir. Grafiksel tercihler, sekiller, boyutlar,
fizik ve yer cekimi... Akliniza gelebilecek her
tiirli olasilik size kalmis durumda. Uciincii ve son
seceneginiz ise hikaye modu. Insan benzeri ve
elleri USB cubuklarindan olusan karakterimiz ile
bir maceraya cikiyor ve popiler oyun tirleri-
nin arka planini kolacan ediyoruz. Uncharted
evreninde arka planda olan bir karakter gibi

dustnin kendinizi. Bslimleri ilerleyip gectikce
daha giicleniyor ve bu diinyalar manipiile etme
yeteneginiz de o kadar artiyor.

Oyun bir nevi egitim niteligi de tasiniyor.
Yetiskinler tadini cikarirken genc arkadaslar da
hayal giiclerini gelistirebilir ve deneme yanilma
ydntemi ile bir seyler 83renebilir. Basit platform
oyunlarindan kompleks puzzle bslimlerine
kadar yaraticiliklarnni gelistirebilirler. Anlayacag-
niz, hem eglence ve bir firsat niteliginde.

The Endless Mission’un en bisyiik handikabr hic
siphesiz yirimeden kosmaya calismak. Oyun
mekaniklerini cézmeden, ne nerede kavraya-
madan bir seyler denemeye kalkarsaniz sikintil
saatler gecirebilirsiniz. Bu asamada size verebi-
lecegim en bijyik tavsiye kesfetmek. Sakin olun,
hikaye moduna bir géz atin ve diger oyuncular
neler yapmis bir géz atin. Daha sonra yaratma-
ya gecebilirsiniz. Bu arada her seyin dért dértlik

oldugunu sanmayin. Bazi kontrol mekanikleri
hantal, diyaloglarda senkron kaymalarn ve
“glitch” olarak tabir edebilecegim grafiksel ufak
hatalar mevcut. Simdilik bunlar olabilir diyoruz
oyun erken erisimde. Tabii bu kadar seyi gercek-
lestirebilmek icin giicli bir bilgisayar sart. Ekrani
bin bir sey ile doldurdugunuzda olusacak yiki
siz fahmin edin.

The Endless Mission, tamamen yaraticilik iizerine
kurulu bir oyun. Teknik olarak cila cekmesi gere-
ken yerlerini saydim ve performans sorunlari icin
de ayarlamalar gerekiyor. Acik konusacagim, bu
oyunun son halinin cok da farkli olacagini san-
miyorum ¢iinki icinde cok fazla icerik bulunmak-
ta ve bircok kullanici yapimi oyunda kaos hakim.
Biraz daha cilalanrr, diizenli hale gelir, o kadar.
Yine de eglenmek icin ideal bir firsat ve 25 TL'lik
fiyahyla bence bir sansi hak ediyor.

# Rafet Kaan Moral
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Rustler

GUnUm’Uzde hirsizlik mevzu bahis oldugu
vakit, akla belirli objeler gelir. Her ne
kadar bugiin ve gecmis arasinda bircok
“calinti” esya benzerlik gésterse de saniyo-
rum giinimiz icin at hirsizigr cok da revacta
diyemeyiz. Ha, olur mu2 Olur orasi ayri ama
unutmamak gerekiyor ki atlar, &zellikle hem
kiltir hem de kullanim acisinda endistri dev-
riminin hizh carklan calismaya baslayincaya
kadar insan hayatindaki en &nemli varliklar-
dan birisiydi. Tasima islerinden cekme islerine,
ulasimdan savasa kadar bircok mecrada
kullanilan atlar, ézellikle orta cag déneminde
en cok yetistirilen hayvanlardandir. Dénemin
tanklari olarak disinilen atlar, dyle gériliyor
ki “Rustler” isimli oyunumuzun da vazgecilmez
bir parcasi...

“Rustler” ingilizce “At hirsizi” anlamina gelen
bir kelime. Kickstarter projesi olarak baslayan
bu giizide oyunda at kacirma ile baslayan

ve devaminda tim haritada génlimizce “at
kosturdugumuz” bir diinyaya giriyoruz. Heniiz
erken erisimde olan Rustler, &zellikle GTA Il
deneyim etmis oyunculari aninda kendisine
kilitteyebilecek icerige sahip. Kus bakisi bir
kameradan deneyim ettigimiz oyunda, an
itibariyle tek bir bélge bulunsa da tiim harita
ortaya cikhiginda iic asag bes yukari neler ya-
pabilecegimizi deneyim edebiliyoruz. Oncelikle
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Grand Theft Horse) &=

At hirsizhgina geri dénis!

haritanin bu hali bile yeterince biyik. Cevrede
onlarca farkll NPC, toplanabilir esya ve etkile-
sime gecilebilen karakter bulunuyor. Deneyim
ettigim kadari ile evlere girmek miimkiin degil.
Fakat efraftaki bircok obje ile iletisime gecmek
mimkiin oluyor. Karakterimiz birazcik serseri

ve sagi solu pek belli degil. Elimizde herhangi
bir silah bulunmadigi zamanlar etrafa yumruk
atarak ilerliyoruz. Fakat silah bulmak pek de
zor degil. Ozellikle haritayi biraz arastirdiktan
sonra, kilig, kalkan ve yay gibi bircok silah bula-
biliyoruz. Bu tarz objeler, tipki GTA II'de oldugu
gibi belirli noktalara yerlestirilmis haldeler. Tek
yapmamiz gereken iizerlerine gelmek ama
ilginc bir sekilde at ile Gzerinden gectigimiz
objeleri alamiyoruz. Bu arada birbirinden farkl
bolca at meveut. Ozellikle bazilar cok ama cok
hizli hareket edebiliyor. Tipki bizim gibi onlarin
da staminalari var ve bir noktadan sonra
tikenebiliyor. Fakat cok hizli sekilde objelere
ya da NPC'lere carparak muazzam hasarlara
yol acabiliyorlar. Benzeri sekilde, gereksiz
tavirlarimiz sonucu alarma gecen devriyeler
pesimizden gelirken bir anda izerimizden ge-

cip gidebiliyorlar. Ha unutmadan! At izerinde
kilic sallamak ya da ok firlatmak miimkiin!
Fakat kontrollere alismak birazcik zaman aliyor.
Oyunda bolca gérev meveut ama dileyenler,
kafasina gére takilabiliyor. Anlayacaginiz her
anlamiyla, GTA Il deneyimi yasayabiliyoruz.
Rustler'in bir diger ilging yani da giinimiz
popiler kiltiry ile orta cag diinyasini harman-
lamis olmasi. Oyunun heniiz basinda deneyim
ettigimiz rap mizik bu durumlardan bir tanesi.
Aklima fazlasiyla “Samurai Champloo” isimli
muazzam animeyi getiren bu tema karisirma
isi oyunun ilerleyen kisimlarinda da karsimiza
cikiyor. Hatta biraz etrafiniza bakhginizda,
ginimiz dinyasindaki bircok elestirinin de
oyunda kendisine yer buldugunu gérmek isten
bile degil. Hatta hayrani oldugum “Monty
Python and the Holy Grail” isimli filmde bulunan
“Holy Hand Grenade” isimli esyanin oyunda
bulunmasi, beni bir hayli eglendirmeyi basard..
Anlayacaginiz Rustler icerisinde bircok fantastik
sey yapmak mimkin. Bakalim oyun cikigi
zaman karakterimiz daha ne kadar cirkinlesebi-
lecek? @ Ertugrul Singi
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Adore Omxxy

Sinerji dnemlil Eglence mi2 O bolca var zaten.

Bir takim fena lanetleri ortadan kaldir-
maya calisan Lukha adindaki karakteri
yonettigimiz Adore, aksiyon/macera tabanli
bir rogue-lite yapim olarak karsimiza cikiyor.
Brezilyali bagimsiz oyun firmasi Cadabra
Games tarafindan gelistirilen Adore, heniz
erken erisim asamasinda olmasiyla birlikte
dzellikle oynanis mekanikleri tarafinda kendini
bircok oyundan ayiryor. Adore'nin hikayesi
yazinin basinda belirttigim iki cimleden cok
da fazla degil. Lukha, canavarlarin Gzerindeki
laneti kaldirmak icin Yaratiklar Tanrisi Draknar
tarafindan yari 8l5,/yan canli hale getiriliyor
ve bu sayede edindigi giic ile canavarlari ele
gecirebiliyor.

Adore simdilik dért farkli haritadan olusuyor,
bu haritalar oyuna basladiginizda tamamen
rastgele sira ile karsimiza cikiyor. Her haritada
farkli yaratk ve boss bulunuyor. Tém yaratiklar
lanetin etkisinde ve biz onlar alt etmek icin
sectigimiz bir yarahgin zihnini ele geciriyoruz.
Bunun icinde oyunun basinda bize verilen ¢
tane Essense kiresinden birini harciyoruz. Her
canavar yakaladigimizda bir kire harciyoruz.
Bu kireleri de haritalarin farkli yerlerinden
toplayabiliyoruz. Yaratiklarimizin giicleri-

ni, canlarini, 5zel yeteneklerini de Essense
kireleri ile yukseltebiliyoruz. Tom yikseltmeleri
Draknar’in Heykeli'nden yapiyor ve dilersek
yine Essense kirelerini var olan yaratgimizi
yikseltmek yerine yeni bir yarahk yuvasi
acmak icin kullanabiliyoruz. Ciinki oyunun
basinda bir yaratik kontrol edebiliyoruz. De-

nenebilir oynanis yapisi da burada devreye
giriyor. Buldugunuz Essense kiireleri ile az
gelismis doért yarahgi mi kontrol edeceksiniz
yoksa cok gelismis iki yaratikla miilerleyecek-
siniz? Secimler tamamen sizin elinizde.

Oyun icerisinde kireleri dogru zamanda
dogru yaratik icin kullanmaniz nemli.
Kullanim seceneklerinizi de oyunu oynadikca
yaratiklar ve haritalar ezberleyerek hatasiz
hale getirebiliyorsunuz. Ele gecirdigimiz her
yarahgin digerinden farkli 6zellikleri ve yete-
nekleri bulunuyor. Kimisi rakibine yavas, tek
bir hamle ile dondurabiliyor. Kimisi uzaktan
seri ama daha az hasar vererek saldiriyor.
Yaratiklarimiz saldinlar yaptikca gelisirken
élduklerinde de bizden can azaltiyorlar.

Bu da onlarin bize bagl oldugu hissiyati-

ni oyunda oldukca arthiriyor. Yonettiginiz
yaratiklarin arasinda Sinerji olmasi da onlarla
yapacaginiz saldirilarin daha etkili olmasini
sagliyor. Adore, sinerji ve kombo mekanikle-
rini cok giizel harmanliyor. Mesela ben rakip
canavari 8nce dondurup ardindan uzaktan
hasar vererek dldirmekten cok keyif aldim ve
cogunlukla da béyle oynayarak belki daha
yavas ama giivenli sekilde ilerledim. Tabii kar-
sinizdaki yaratiklarin saldirma tarzlar sizin de
oynayisinizi gincellemenizi gerektirebiliyor.
Sonuna geldigim bir haritada boss savasinda
sadece tek bir yarahgimi kullanabildim. Digeri
cok islevsiz kalmish. Bunun gibi siirpriz du-
rumlar da ortaya cikabiliyor. Haritadan hangi
bossun cikacagini bilemiyorsunuz. Adore,

oynanis kisminda kendine has cok basarili bir
is ctkarmis ortaya. Sanatsal grafikleri, karakter
ve yaratik modellemeleri ile de géze oldukca
hos géziikisyor, sizi icine cekiyor desek yeridir.
Bu arada sevgili okurcum, Draknar’in tasarimi
bana Samuray Jack animasyon dizisindeki
kst karakter Aku’yu hatirlath.

Sonuc olarak Adore, erken erisimde olma-
sina ragmen bu hali ile bile basinda tic drt
saat kafanizi bosaltarak keyifli vakit gecire-
bileceginiz bir yapim olmus. Karsima oyun
icerisinde bir iki tane oynanisa etkisi olmayan
hata cikh. Steam’de oldukca disik bir fiyata
satilan Adore'yi denemenizi &neririm. Bu oyun
degerlenecek! ¢ Tunahan Ertas
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M erhaba LEVEL okurlari. Bu ay da hayatta-
yiz. Size Resident Evil 3: Nemesis'in acilis
notu ile merhaba demek isterim:

“September 28, daylight. The monsters have
overtaken the city. Somehow. I'm still alive”.
Canavarlar tarafindan ele gecirilen sehirde her
nasilsa hayatta kaldigina saskindir Jill karakteri.
Bizler de en giizel mevsimde salgin ve mikroplar
tarafindan tehdit ediliyoruz. O yiizden sizlere bu
ay Playstation’in ilk konsolundan, PS4’e kadar
en sevdigim oyunlar siralayacagim. Gecen

ay s6z verdigim FPS konusuna ise yasaklarin
kalkhgr bir dsnemde deginecegim (malum evde
sikisip kaldik ve oyun ve filmlere sardik). Ancak
bu oyunlar spor, yars ya da dévis oyunlari
olmayacak. Batman, Spider-Man gibi suyunun
suyu cikartlmis siiper kahraman oyunlan da
degil tavsiye edeceklerim.

Assassin’s Creed, The Witcher gibi oyunlar
begenmeyenlerin linc edecegini bilerek sunu
sdylemek isterim ki ben bu iki oyunun hic birini
sevemedim. 1991 senesinden beri 6zellikle
konsoldan oyun oynayan biri olarak bana
derinlik sunamayan popiiler seriler olarak geldi.
Witcher'da Red Baron bélimiine kadar gelme-
me ragmen oynanis olarak beni cekemedi oyun.
Ana ve yan hikayeler giizel ancak suyun altinda
arbalet ile ayakta atis yapmak, kafaya 200 kere
_Qk_ohp -1 can gétirmesi... Bilemiyorum, bana

'

cekici gelmedi. Knight Online, PUBG gibi online
oyunlara da isinamadim. Eylemden cok, icerik
olarak derin bir altyapr aradigim sey... Saglam
bir konu izerine insa edilmis oyunlar benim icin
dnemli olmustur hep. Strpriz sonlar, dengeli
olusturulmus karakterler...

O yiizden son derece samimi bir sekilde —
simdilik- PS1 oyunlarini neden sevdigimi de
aciklayarak siralayacagim.

1999 - PlayStation (PSX)

Yanlis hatirlamiyorsam Playstation haberini

ilk LEVEL dergisinde okumustum. (Tuna yasim
konusunda yine espri yapacaktir. — Zaten PS1
dénemini anlatarak her seyi acik ediyorsun
Cumbhur. ;) Sonrasinda konsol bélimiinde
Playstation oyunlarinin tanitildigi bir bélim oldu.
Sony'nin bu konsolu heniiz bende olamamasi-
na ragmen Playstation Magazine'i de alirdim.
(Gerci 3 ay cikh, sonra devami gelmedi.)

Ben de LEVEL dergilerinden PSX oyunlarinin
tam ¢ézimlerini, oyun tantimlarini keserek
kolaj yapardim. (20 sene sonra gecenlerde o
ajandamin arkadasta oldugunu gérdiim ve cok
sevindim.) Playstation’r yurtdisindan almighim

ve cok sorun yasadim; sahte oyunlar oynaya-
mama, gamepad’i taninmamasi gibi olaylar
yiizinden bir seneye yakin sadece demo
izledim. Sonrasinda ise arkadaslarla okuldan

—-, R

kacip Sega Mega Drive oynadigimiz bir égleden
sonra, abimin posette PSX'i Resident Evil 3: Nemesis
ile gefirmesi ile gindiizlerin geceye kansacag bir
evreye girdim ve 20 senedir bitmeyen bir macera
benim icin basladi. O giin benimle okuldan kacan
arkadaslar, her hastalandigimda eve ziyaretime
geldiler sag olsunlar. Her ne kadar PSX oynayip

hal hatiimi sormasalar da olsun... Ancak sunu
belirteyim, oyun oynarken yaninizda bir izleyicinin
olmasi paha bicilemez. Simdi PSX konsolunda en
sevdigim 10 oyunu kisisel sebeplerim ve anilarim ile
yazacadim. Ayrica bu oyunlara benzer filmleri de
siralamaya calisacagim.

Metal Gear Solid

Solid Snake karakterini ilk tanidigim oyun olmustu.
ingilizcem iyi olmasa da cogu olayr anlamistim. So-
Juk savas déneminde Alaska’daki nijkleer tehdidi
dgrenmek izere génderilmis bir genome asker olan
Solid Snake'in ic diinyasina gireriz bu oyunda. Sak-
lanmak esastir. Colonel’in, Neomi'nin hatta Master
karakterinin sirlari, ihanetleri ve énceden de yazdi-
gim gibi empati kuracaginiz ve sempati besleyece-
giniz Sniper Wolf ve Psycho Mantis gibi karakterleri
ile MGS belki de psx'in en giizel oyunlarindand..
Mizikleri, atmosferi ve silahlari ile hikayesi ve kiilt
karakterleri ile efsane bir serinin baslangic oyunu
oldu (&nceki NES serilerini saymiyorum).

Metal Gear Solid sevenlere film tavsiyesi: Fail

Safe (Sidney Lumet/ 1964) ve Macuryali Aday
(The Manchurian Candidate (John Frankenhei-
mer/ 1962)

Silent Hill

Resident Evil tir zombi oyunlarindan farkli olarak
cadiligin ve lanetlenmis bir kasabanin anlatildig:
SH, beni en cok korkutan oyun olmustu. O dénem
oyun dergilerinde bu oyunun Almanya’da yasak-
landig gibi sehir efsanelerinin doldurusuyla oyunu
satin almighm. Yeni aldigimiz televizyonun basinda
oyunun acilis sahnesinde arkadasim da yanima
oturmustu, bir anda sesler artmaya basladi ve eli
bicakli cocuk cesetleri etrafimi sardi. Harry karakteri
lince gamepad'i elimden attim ve ben bu oyunu
oynamam diye sitem etmistim. Sonrasindan fark



eftim ki arkadas kumandanin Ustine oturmus ve
ses artmis. Zaten oyunun en etkili oldugu kisim
sesler ve miizikleri. Korku &geleri icin gerekli
tim kliseleri dogru kullanan bir oyundu SH:
Az cephane, kisitl silah tirleri, sesle korkutma,
kisitl 151k, belirsizligi saglayan sis ve karanlik,
cocuklar ve ilkokul, hastane gibi Freud'un da
belirttigi tekinsiz, korkutucu mekanlar (kendiniz
farkl yerlerde bulmaniz ve gercek hayatta da
gindiz basladiginiz oyun seriiveninde gecenin
kararmasi)...

Silent Hill sevenlere film tavsiyesi: Dehsetin
Nefesi (Jacob’s Ladder - Adrian Lyne/1990)
ve Karanlgin Kélgesi (Don’t Look Now-Nicolas

Roeg/1973)

Syphon Filter 2

ilk ve ticiinci oyununu cok sevsem de en zor
ve derin olani 2. oyunu olmustu Sifon Filtresi-
nin (Turkcesi ne yazik ki béyle). Hastaneden
saklanarak kacarak basladigimiz oyunda hikaye
flash back ve flash forward olarak ilerler. Bir cesit
virisiin pesindeki ajanimiz hikayesine bu sefer
kadin ortagimiz da dahil olmustur. Oyun zordur
cinki kablo ile elektrik verdigimiz sok cihazi
yakin mesafede calismaktadir. Oyundaki sirpriz
hikayeler, korkutucu hastalari ile SF2 PSX'in pek
bilinmeyen bir oyunuydu. Bu oyunla ilgili de
anim sudur. Cok gitvendigim bir arkadasimi eve
cagirmishm bu oyunu beraber oynayalim diye ve
anahtart kapinin Gstinden aldigimi gérmisto. Isin
tuhaf kismi su. O arkadasim benim olmadigim

bir hafta sonu sirket arabasiyla gelip evimden
Playstation’'umu calmish. Sonrasindan kendisinin
kleptomani (calma hastaligi) oldugunu grenmis-
tim. Olayi ¢ézen Lise hocama saygilar. O dénem
cok sasirmistim ciinki cok zenginlerdi (Abim:
“Birak hemen alma aleti bir ay o cocukta kalsin,
hevesini alsin” demisti).

Syphon Filter sevenlere film tavsiyesi: Die Hard
serisi

Resident Evil 2

Resident Evil 3 oyunundan sonra oynadigim RE
2, benim icin en iyi RE oyunlar arasinda olmus-
tur. Zombiye déniisen yan karakterler, oyunun
son boss ve esinin travmatik hikayesi, Ada karak-
terinin ve tabi ki Leon karakterini ortaya cikisi, 2
cd halinde ¢cikan oyunda paralel giden Claire ve
Leon’un yardimlasmalar, zorlu bulmacalari ile
cok giizel bir oyundu RE 2. Bu oyunun bendeki
anisi su: Ahmet ile onlarin fotografci dikkaninda
kayit yapamadigimiz icin 2 giin arka arkaya
oyunun sonuna kadar gelip bitirememis olma-
mizdi. Tabi ki Ahmet'in babasi Mustafa Abi yine
oyunkolikligimize.s&vmisti.

Resident Evil 2 sevenlere film tavsiyesi: Yasayan
Olillerin Gecesi (Night of the Living Dead - Ge-
orge A. Romero/1968) ve Dawn of the Dead
(George A. Romero/ 1978)

Driver

Bu oyunu almak icin Ahmet'e LEVEL puanini
gdstererek Alundra oyununu kakalamam gerek-
misti. Halen o konuda bana sitem eder. Abimle
hastalik seviyesine varincaya kadar oynardik
(Bir digeri de Gallop Racer 3) bu oyunu ve 99
depreminden sonra herkesin sokaklarda yathg
zaman biz sabaha kadar bu oyunu oynardik
(Burakla oynadigimiz bir diger oyunda Street
Fighter EX plus'). insanlar deniz kenarinda
yatardi, o dénem cok 6zenirdim. Simdiki felaket-
lerde evden cikamiyoruz o dénem de eve gir-
mezdik korkudan. GTA oyununu sekillendiren ef-
sanedir Driver. Araba calmak, araba takip etmek
ve banka soyguncularini polisten kacirmak gibi
gdrevlerimiz olurdu. San Francisco sokaklarinda
rampalardan ugmak paha bicilemez bir zevki.
Driver sevenlere film tavsiyesi: Bullitt (Peter
Yates/ 1968), Siiriici (The Driver - Walter

Hill /1978) ve Vanishing Point (Richard C.
Sarafian/1971)

Fear Effect

Eidos firmasina ényargili biri olarak Tomb Rider
serilerini hic sevemeyen biri olarak séyleyebilirim
ki FE zamanin cok &tesinde bir oyundu. Anime
benzeri 2D cizimleri, Pulp Ficton benzeri kurgu
zaman 3geleri ile tekrar oynamak istedigim

bir kiilt yapimdir. 2 karakteri yénlendirdigimiz
oyunda siirpriz gelismeler, korkutucu deneyler
ile oyun polisiyeden bilim kurgu ve korku tiriine
dogru evrilir. Yapay zekanin dénemine gére iyi
kullanildigi, zor bulmacalarin oldugu bu oyunu
bulabilirseniz mutlak suretle oynayin. Bu oyunla
ilgili anim ise cok gec baslamam olmustur diyebi-
lirim. Kitahya Dumlupinar Universitesinde lisans
yaptgim 2013 senesinde arkadasim Gékhan'in
psx konsolunu eve getirmesi ile tanishm bu
oyunla. OSS dershane testlerine sabaha kadar

oynadigi icin sabaha karsi uyuyakalip giremeyen
Alaaddin’e selamlar buradan.

Fear Effect sevenlere film tavsiyesi: Karanlgi
taramak (Karanhgi taramak (A Scanner Darkly-

Richard Linklater/2006)

Parasite Eve 2

Square firmasi tarafindan gelistirilen oyun Resident
Evil'in oldukca etkisinde kalmis bir oyun olsa da
The Witcher serisini de derinden etkileyecek bir
by sistemini devreye sokmus farkli bir korku-
hayatta kalma (horror-survivor) oyunudur. Sehir,
nevada ¢éli ve laboratuvar gibi cesitli ic ve dis
mekanlari ile kendini tekrar etmeyen bir oyundur.
Beni son derece korkutan aglama sesi bu oyunla
ilgili unutamayacagim bir animdir ve uykudan
vyandiktan sonra devasa yaratik ile boss savasi
kabuslanma girmistir. Ozellikle csldeki motel kismi
insanin bilincaltina isleyecek korkuncluktadir.
Parasite Eve 2 sevenlere film tavsiyesi: Sey (The
Thing — John Carpenter/1982)

Echo Night

Yine cok bilinmeyen bir oyun. Lisans déneminde
arkadasim sayesinde cok gec 6grendigim bir
oyun. Onceki sayilarda da bahsetmistim konu-
sundan ama kisaca sdyle: 80 yil dnce len ve
nisanlistyla ayrilan bir kiza zamaninda ¢cok bek-
ledigi yuzigi gatirme gérevini Ustleniyoruz. Isin
gercek yizing, bulusmaya gelemeyen, yizigi
getiremeyen hayalet huzur icinde &teki dinyaya
dénebiliyor.

Echo Night sevenlere film énerisi: Sahane Hayat
(It's @ Wonderful Life - Frank Capra/1946) ve
Seytanin Bel Kemigi (El Espinazo Del Diablo -
Guillermo del Toro,/2001)

Gelecek ay PS2, PS3 ve PS4 oyunlariyla devam
edecedim, gérismek izere.... &
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Seneler siren bekleyis nihayet sona erdi...

B ugiin RPG veya RYO olarak kisaltti-
gimiz Rol Yapma Oyunlari, ilk olarak
masa izerinde gérildigi 1974 yilindan
bu zamana kadar gecen siirede muaz-
zam degisiklikler gecirdi. Pen & Paper
olarak adlandirilan bu oyun modeli, masa
basinda birkac kisinin ortak bir hayali,
belirli kurallar cercevesinde paylasmasina
dayaniyordu. Uretilen bu deneyim o kadar
fazla insan tarafindan begenildi ki bugiin
Dungeons & Dragons’un besinci edisyonu-
nu deneyim ediyoruz. RPG deneyimi 6zel-
likle 90’ yillar ile birlikte dijital dinyada

da kendisine yer buldu. Basta Yiziklerin
Efendisi ile baslayan ve akabinde Ejderha
Mizragi ve Unutulmus Diyarlar gibi roman
serilerinin de etkisiyle iyiden iyiye sektérde
kendisine yer edinmeyi basaran modern
fantastik edebiyat tiry, dijital oyunlarin da
gelisiminde 8nemli rol oynamayi basard.
Bugiin ARPG, CRPG ve JRPG olmak iizere
birbirinden farkli RPG tiirleri bulunuyor.
Nitekim RPG &yle bir tir ki giinimiz
oyunlarina bakhgimiz vakit, hemen hep-
sinin bu tire 6zel olarak baslayan, seviye
atlama, esya bulma ve karakterimizi her

anlamda gelistirme manhginin, diger tirler
tarafindan da benimsendigini gériyoruz.
Bir noktada oyun diinyasinin tim meka-
niklerini etkilemeyi basaran bu giizide tir,
TaleWorlds isimli Ankara merkezli firmanin
da géziinden kacmadi.

ik oyunlar Mount & Blade’i 2008 yilinda
piyasaya cikartmayi basardiklarinda,
muazzam bir kitleye ulasmislardi. Bugiine
kadar ilkemizde bircok oyun iretilmis
olsa da hicbirisi M&B kadar kitleye nifuz
edemenmis, yurtdisinda bdylesine kendisini
gdsterememis ve ticari basariya ulasa-
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mamisti. Her ne kadar oyun hakkinda
“kendini tekrar eden bir yapim” seklinde
elestiriler gelmis olsa da 6zellikle acik
harita modeli ve senaryo takibini zorunlu
tutmayan sistemi ile dikkatleri izerine
cekmeyi basarmis, daha da énemlisi
kendisine has bir oyuncu kitlesi yaratmayi
basarmisti. Calradia diinyasinda gecen
bu giizide oyun uzun siire revacta kalmayi
basardiktan sonra, 2010 yilinda serinin
- devam oyunu konumundaki Mount &
Blade: Warband piyasaya cikti. Alh farkli
 fraksiyonun yer aldigi oyunda, politika
konusunda dnemli yenilikler yapilirken,
oyuncuya kendi klanini kurma imkani da
sunuldu. Eklenen multiplayer ézellikler ile
bircok elestirmenden olumlu yorum almay:
basaran Warband, 6zellikle at izerindeki
savas mekanikleri ile dikkat cekiyordu.
Gelistirilen grafikleri ve savas mekanikleri
ile orijinal oyundan farkini kisa sirede
gostermeyi basaran Warband, uzun siire
serinin son oyunu olarak kald:.
2012 yilindaysa, serinin yeni oyunu
olacagi séylenen Mount & Blade II:
Bannerlord duyuruldu. Duyuruldu ama
takip eden yillar icerisinde oyun bir tirli
gériciye cikamadi. Nitekim 2019 yili
icerisinde gelen haberler, oyunun yakin
zamanda piyasada olacagr yénindey-
di. Dergimizi takip edenlerin hatirla-
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yacagi izere, bundan birkac ay 8nce
Bannerlord'un multiplayer deneyimine
&zel bir erken erisim yazisi ile siz LEVEL
okurlarina Bannerlord’un son durumu hak-
kinda detayli bilgiler vermistim. Aradan
gecen zaman icerisinde hem piyasa hem
de diinyada yasanan envaicesit macera
sonucunda, M&B II: Bannerlord 30 Mart
2020 tarihi ile erken erisime acildi. Bun-
dan sekiz yil 6nce duyurulan ve izerinde
cok fazla emek harcanan bu giizide oyun,
nihayet bilgisayarlarimizda kendisine yer
buldu ve kisa sirede rekor miktarda satisa
ulasmayi basardi. Ozellikle karantinada
yasadigimiz su ginler icin muazzam bir
eglence ve sonu gelmez bir RPG deneyimi
sunan Bannerlord, Nisan ayi boyunca
parmaklarimin ucundaydi. Altindan

girip Ustinden cikhgim bu giizide oyun
hakkinda her tiirli ince detaya ulasmak
icinse dergimizin devam eden sayfalarini
cevirmeye devam edebilirsiniz!

BiRIMLER VE SAVAS

Ozellikle Multiplayer oyun deneyimi
esnasinda nasil bir karakteri kontrol
ettigimiz bircok acidan &nem arz edi-
yor. Alti farkli fraksiyona ait birbirinden
farkli sinif s6z konusu. Hepsinin de

hem iyi oldugu hem de zayif oldugu
noktalar bulunuyor. Buradaki en 6nemli
konuysa, oyuncu olarak bizim hangi
silah ya da silahlarda iyi oldugumuz.
Baz silahlarin kullanimi gercekten
zorken, ayni silahi daha hafif zirhli bir
karakterle kullanmak cok daha kolay
olabiliyor. Yakin déviise alismak temel-
de cok kolay olsa da &zellikle kalkansiz
kalmanin biyik sikintilara yol achgini
sdylemeden edemeyecegim. Hatta
kalkan oyundaki en kuvvetli techizat
diyebilirim. Az oyuncunun oldugu oyun
modlarindaysa resmen belirleyici rol
stleniyor. Mizraklarin, sivarilere karsi
olan avantaji da bambaska bir gercek.
Bir de siivari olup mizrak kullanmak var
ki o da ayri bir lezzet. Menzilli silah
kullanmay: dissiinenler icin de sectigin
yayin ve okun verdigi zarar cok énemli
ama tek basina kaldiginda kisa siirede
dismana yem oldugunu da unutmamak
lazim. Hatta ok kullanimi konusunda
bazi gelistirmeler yapilmasi gerektigini
de disiiniyorum.




Tek kisilik bir donya mi?

M&B II: Bannerlord, bircok anlamda RPG
oyun dinamikleri Gzerine kurulmus du-
rumda. Her ne kadar giinimizde iretilen
bircok ARPG oyun, temel dinamikleri bir
késeye birakmaya baslamis olsa da M&B
II: Bannerlord her manada tiirii severleri
mutlu edecek mekanik ve dinamiklerle
karsimiza cikmayi basarmis. Tek kisilik
oyuna baslamadan énce karakter yaratma
menisi ile karsilasiyoruz. Kadin ya da
erkek olarak secimimizi yaptiktan sonra,
karakterimizi neye benzeyecegini belir-
lemeye basliyoruz. Sag, sakal gibi genel
gecer degistirilebilir yapilardan, agiz,
burun ve g6z gibi detaylara geciyoruz.
Ozellikle farkli dis yapilarinin secilebilmesi
beni benden aldi diyebilirim. Anlayaca-
giniz karakter yaratma menisi bir hayli
detayli en sevdigim okur. Kendimize 6zel
karakterimizi olusturduktan sonraysa, nasil
bir binye ile dinyaya atilacagimizi belir-
lememiz gerekiyor. Bu noktada da harika
bir is cikartan M&B 1I: Bannerlord, ilk
olarak dogdugumuz aileyi secmemizi talep
ediyor. Akabinde erken cocukluk dénemi-
mizi ve sonrasinda da karakterimizin bagh

oldugu hikayeyi secerek yolumuza devam
ediyoruz. Fakat bu secimlerin her basa-
maginda, ne cesit bir karakter oynayaca-
gimizi da belirlemis oluyoruz. Bu noktada
oyunun teknik detaylarina girmekte fayda
olacaktr. Karakterimize hayat veren,
Vigor, Control, Endurance, Cunning,
Social ve Intelligence olmak izere alh
baslik bulunuyor. Her bir bashgin altinda
da icer tane ézellik bulunmakta. Seviye
atladigimizda elde ettigimiz Focus puan-
lari ile bes defa upgrade edilebilen bu alt
basliklardan birisini gelistirebiliyoruz. Bu
gelistirme, ilgili yetenegin bagh oldugu di-
Jer alt basliklari 8grenebilmemize imkan
sunuyor. Ogrenmek icinse ilgili yetenegi
dizenli olarak kullanmamiz gerekiyor. iste
bu 6grenmeyi hizlandirmak icin de gerekli
alt yetenege Focus puani harciyoruz. Bes
defa upgrade edildiginde cok hizh sekilde
gelistirilebiliyor. Anlayacaginiz Focus
puaninin kullanimi, oyunda ne yénde
ilerleyeceginizin de habercisi manasina
geliyor.

Karakter yaratma ekranina geri dénecek
olursak, bagl oldugumuz aile, cocukluk
ve gecmisimizin oldugu bu iic baslikta alt

KALELER VE FAZLASI

Tek kisilik oyun modunda yapilabilecek
bircok aktivite var. Bunlarin en basinday-
sa siphesiz kdy, kasaba ve kale ziyaretle-
ri yer aliyor. Ozellikle biiyik merkezlerin
icerisine daldigimiz zaman, dylesine bir
yerde durmak yerine, tim kale sehri adim
adim gezebiliyoruz. Geziye baslamak
icin gitmek istedigimiz yeri secmemiz
yeterli. Misal, han! Hanlarda bircok farkl
NPC ile denk gelmek miimkiin oldugu
gibi hanci ile girecegimiz etkilesim sonu-
cunda da bolca bilgi ve hatta direk gérev
elde edebiliyoruz. Akabinde sehrin farkli
yerlerini gezmemiz de mmkin. Sehrin
icerisinde daldigimizdaysa gercekten

de harika orta cag havasini yansitan
pazarlar ve binalar icerisinde kaybol-
mak miimkiin. Bazen yeterli hareketliligi
géremiyor olsak da genel anlamiyla
gercekten yasayan bir dinya yapilmaya
calisildigi ortada... Sehirlerin icerisinde
“Smithy” yani demirci bulmak isten bile
degil. Demirci ekranina girdigimizde, sol
tarafta yetenegimizi, sag taraftaysa yapa-
bilecegimiz objeleri gérisyoruz. Bir obje
ne kadar biyiir ve detaylanirsa, iretim
icin gerekli yetenek miktari da ekranin sol
tarafinda artiyor. Orta asagr kissimdaysa
eritebilecegimiz madenler yer aliyor.

farkli opsiyondan birisini seciyoruz ve her
biri farkl konularda 10 yetenek seviyesi
ve bir Focus puani veriyor. Misal, “A
Baron’s Retainers” isimli aileyi secerseniz,
Riding ve Polearm &zeliklerine 10 yetenek
puani ve bir Focus puani aliyorsunuz. Bu
durum diger iki baslikla da kombo oldu-
Jundan, oyunun en basinda karakterimizi
belirli bir yéne dogru ilerletmek mimkin...
Fakat siz bu satirlari okurken duyar gibi-
yim, “Acarim savasciyi, vura vura giderim”
dediniz gibi oldu. Aslinda haklisiniz ama
M&B II: Bannerlord'u mikemmel yapan
dzelliklerden bir digeri de tam olarak

bu noktada devreye giriyor zira oyunda
bulunan 18 farkli yeteneginde mekanikle-
re harika sekilde nifuz ettigini gériyoruz.
Demem o ki muazzam bir savasci olabi-
lirsiniz ama yeni bir Lord ile tanishginiz
zaman alabileceginiz olasi bonuslardan
faydalanamamak, size bambaska bir
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deneyim yasatacaktir. Anlayacaginiz bu
oyundaki tim yeteneklerin, bir sekilde oyu-
nun gidisatina muazzam etkisi bulunmakta.
Size tavsiyem, ne sekilde bir oyun deneyim
edeceginizi 6nceden hesaplayip, yola dyle
ctkmaniz... Eger siz de karakterinizi yarat-
tiysaniz, sirada Calradia diinyasina dalmak
var. Siki tutunun! Gidiyoruz!

AT ONEMLI, AT SART

Unutmadan eklemekte fayda var, ben
Riding konusuna birazcik kafay taktim ve
konu hakkinda gelistikten sonra Riding

yetenegi hic gelismeyen bir karakterle at
sirmeye calismanin ne kadar da biyik
bir drama oldugunu gérdiim. Size tavsi-
yem, temelde at iizerinde gecen bir oyun
olmasindan ve at binmenin cok keyifli
olmasindan dolay: bu yetenege biraz
yatinm yapmaniz yéniinde olacaktr.
Ayrica oyunun multiplayer kisminda eger
siivari deneyim edecekseniz, mimkin
mertebe “agile horse” secenegini kullanin
derim. Tipki tek kisilik oyunda oldugu gibi
multiplayerda da deneyimi énemli élcide
arttirdigini géreceksiniz.
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Eski dinyaya yeni bir bakis

M&B Il: Bannerlord hem tek kisilik hem de
multiplayer opsiyonlarina sahip bir oyun.
Yolumuza &ncelikle tek kisilik dinyadan
baslayalim efendim... Yeni oyunla birlikte,
Warband’den 210 yil ncesindeki Cal-
radia diinyasina gidiyoruz. Bir anlamda
Warband ile bilinen fraksiyonlarin ortaya
cikmasina sebep olan bisyik bir dagilmay:
deneyim ettigimiz dénem, bir nevi bilinen
tarihteki Roma Imparatorlugunun dagilma-
sina benzetilebilir. Yapimcilarin baz aldigi
tarihsellik de birazcik buradan kaynakl
diyebiliriz. Ozellikle oyundaki irklara ve
kiyafetlerine yakindan baktigimizda, milat-
tan sonra 600 ile 1100 yillar arasindaki
medeniyetlerle benzerlikleri oldugunu
gézlemliyoruz. Oyun basladigimiz anda
karsimiza cikan tutorial secenegini gec-
memenizi ve oyunun savas mekaniklerini

deneyim etmenizi &neriyorum...

Dinya icerisine girdigimizdeyse gézimize
ilk carpan M&B II: Bannerlord ile grafik
teknolojisinin birkac seviye birden atlamasi
oluyor. Karakterimizin omuz Usti kame-
rasindan zoom out yaparak tim dinyayi
gercek zamanl gérebildigimiz devasa bir
harita s6z konusu. Dileyen oyuncular ana
senaryoya bagl kalarak ilerleyebiliyorken,
dileyen oyuncularin da diinya izerin-

de oradan oraya kosturmasi mimkin.
Tutorial gérevin sonuna geldigimizdeyse
bir anlamda kendi ufak klanimizi kurmus
oluyoruz. Sancagimizi tasarlamak suretiyle
harita izerinde kendimize ait bir “nokta”
bulduktan sonra, simdi sira diinyaya akin
etmeye geliyor. Peki, nasil yapacagiz?
M&B II: Bannerlord sahip oldugu acik
diinya modelini deneyim etmek icin bence
karakterimizi birazcik gelistirmek sart.



Bunun icin de hem verilen gérevleri hem
de etrafta kosusturan hirsiz ve yagmacilar
yakalamak sart. Oyundaki her fraksiyonun
belirli bir bélgesi bulunuyor. Bu bélgelerin
icerisine girdigimiz anda ekranimizin sag
st késesinde beliren portreler araciligi ile
farkl gérevlere yelken acabiliyoruz. Kimi
gérev bizi oradan oraya savurabiliyor-
ken, kimileri de harika esyalar bulmamiza
olanak taniyor. Etrafta kosturan yagma-
cilar yendigimizde kendilerini esir almak
mimkin. Biyik kale sehirlere gittigimizde
bu arkadaslari belirli bir Gcret karsihiginda
satabiliyoruz. Ayrica kendileriyle olan her
karsilasmamiz sonucunda bolca esya elde
etmemiz isten bile degil. Tasiyabilecegimiz
esya miktari, belirli bir agirlik kapasitesi ile
orantli. Olabildigince esya alip akabinde
satmak ziyadesiyle nemli ciinki bu ticaret,
en énemli gelir kaynaklarimizdan birisini

olusturuyor. Uzerimize giyecek kaliteli
esyalari bu arkadaslardan temin etmek
zor olsa da para kazanmamiz sart. Her
ne kadar bizimle birlikte catisan bir ekip
olsa da bu arkadaslari para karsiligi satin
alabildigimizi ve karinlarini doyurmak icin
de yemek almamiz gerektigini unutmamak
lazim.

Zamanla eriyip biten birliklerimizi tazele-
mek icin de icerisinde bulundugumuz bél-
genin Lord'v ile olan iliskimiz biyik nem
arz etmekte. Kendisiyle olan diplomatik
yakinhgimiz arttikca, daha farkli ve kaliteli
askeri birimleri saflarimiza katmamiz mim-
kiin oluyor. Savaslardan kazandigimiz ye-
tenekler ile de karakterimizi giiclendiriyor,
kimi zaman belirli gruplari tek basimiza
ortadan kaldirmamiz mimkin oluyor. Yine
de kendimizi ortaya atmadan nce oyunun
mekaniklerine alismamiz sart.

TURNUVA VARSA
BiR BAK DERIM

M&aB II: Bannerlord icerisinde farkli oyun-
lara katilmak mmkin. Nasil mi2 Ufak bir
kale ziyareti esnasinda karsiniza harika bir
turnuva deneyimi cikabilirl Bu turnuvalarda
bahis yapmak da mimkin fakat her turnuva
ya da her raunt ayni bahis oranlarina sahip
degil. Verdiginiz paraya oranla dénisini
aldiginiz bu bahislere ulasmak icin de énce-
likle turnuvada neler yapmaniz gerektigini
3grenmeniz gerekiyor. Aksi halde hayatta
kalmaniz biraz zor. Tipki Roma Colosse-
um’daki, hatta hipodromdakine benzer
sekilde, rastgele birbirine dalan ekiplerin
arasina karist@imiz turnuva modelinde,
birkac raunt sonunda finale yiikselip, tek tek
miicadeleye girerek zafere ulasmaya ca-
listyoruz. Tekrar tekrar séylemek istiyorum,
kontrollere iyi alismadan ve karakterimizi
belirli bir seviyeye gefirmeden bu ortamda
hayatta kalmak cok zor olabiliyor. Ozellikle
final turunda karsimiza cikan yapay zeka,
genelde harika taktikler yapabiliyor. A

bu okgu sinifiymis, hemen hallederim diye
kendinizden o kadar cok emin olmayin.
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SILAHLAR,
SILAHLARIMIZ

M&B Il: Bannerlord icerisinde bolca

silah bulunuyor. Her silahin da kendisine
gore dzellikleri mevcut. Misal, “Northern
Sword"u ele alalim. Bu kilicin, tipki bircok
diger silahta oldugu gibi, Swing Speed,
Swing Damage, Thrust Speed, Thrust
Damage, Length ve Handling 6zellik-

leri bulunuyor. Her biri kendi rakamsal
istatistiklerine sahip olan silahlar, bir
anlamda kullanim olarak da biyik fark-
liliklar gésteriyor. Yani deme o ki M&B I
Bannerlord’de silahlara sadece yén verip
gelisigiizel sekilde vurmaya calismak
pek ise yaramiyor. Aksine, sanki sirekli
vurmaya calismak cok ise yarayacakmis
gibi gézikmesine ragmen aslinda kullan-
digimiz silaha gére saldinlarda bulunma-
nin yakin déviise etkisi bir hayli biyiik.
Nitekim bu farki anlamak icin oyunu uzun
saatler deneyim etmek gerekiyor.

Savastikca artan tat

M&B II: Bannerlord dért yénlii saldir ve
savunma sistemini benimsemis durumda. Pi-
yasadaki benzeri oyunlarin biyik bir kismi,
kesis acilarini daha da farkli ve detayl se-
kilde gelistirmis durumda ve deneyim ettigi
kadari ile bircogu da basarili. Ne hikmetse
M&B II: Bannerlord dért aci ile kendisini
limitlemis halde. Teorik olarak daha detayli
bir savas sistemi retilebilecek olmasina rag-
men dért aci ile sinirlandinimasi sayesinde
savas mekaniklerine alismak, benzeri me-
kanikteki oyunlara nazaran cok daha hizl
ve kolay diyebilirim. Yakin savasin en zor
kismiysa, karakterimizin yetenekleri ve kul-
landigimiz silahin savrulus hizini hesaplaya-
bilmek. Bir defa cdzdikten sonraysa gerisi
kolay. Benzeri sekilde, at izerinde saldirda
bulunmak, ézellikle tek elle kullanilan kilic
ve baltalarla piyadelere vurabilmek baslan-
gicta baya zor. Yine de zamanla alisryor ve
at binmenin ne kadar da keyifli oldugunu
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gériyorsunuz. Karakterimizin giydigi zirhin
agirhgr pek tabii oynanisa derinden etki edi-
yor. Daha cok zirh, daha cok savunma ma-
nasina gelse de bir noktada sonra daha zor
hareket eden bir karakter ile karsilasiyoruz.
S6z konusu atlar oldugu vakit de muazzam
bir giicten bahsettigimizi unutmamak lazim.
Eski zamanlarin tanklari olarak bilinen atlar,
dzellikle de egitimli savas atlar, M&B I
Bannerlord'da da etkisini gésteriyor. Once-
likle carpma etkileri muazzam boyutlarda.
Resmen dniine aldiklarini gétirebiliyorlar ki
agir zirhli stvari birliklerinin, piyade birimle-
rine yaptiklan saldirilar, yok edici olabiliyor.
Yani gercekeilik biyik oranda kendisine

yer bulmus diyebilirim. Genel olarak
bakhgimizdaysa savaslarin hizli ilerledigini
sdyleyebilirim. Yani 500 kisilik savaslarin
kisa sirede bitmesi hem gercekci hem de
oyun deneyimini monotonluktan uzak tutan
bir sistem. Ozellikle yapay zekanin oldugu
oyun modellerine, savas tiirt fark etmeksizin

hizli bir ilerleme s6z konusu. En yavas biten
savaslar pek tabii kale kusatmalari oluyor ki
onlarda da kaleye giris yapildigi anda konu
kapaniyor.

Bu noktada yapay zekaya deginmekte
fayda var. Oncelikle birimlerimizi kontrol
etmemiz icin kullandigimiz “Command
Interface” Warband'e gére daha temiz

ve islevli. Birimlerimiz verdigimiz emirleri
aninda, harfiyen yerine getirebiliyorlar. F1
ile achgimiz meniimiizde, Line, Fire at Will,
Mount gibi secenekler bulunuyor. Misal
“line” secenegi ile birliklerimizin duracag:
formasyonu belirleyebiliyoruz. Karsimizda-
ki dismanin yapisina gére “Shield Wall”
ya da cift sira gibi farkli formasyonlari
kullanabilmek mimkiin. Birimlerimize genel
saldiri emri vermek ya da sadece menzilli
saldirlarin yapilmasini saglamak gibi opsi-
yonlar da s&z konusu. Yapay zeka genelde
dissmana formasyonu bozmadan saldirdig
icin 8nemli farklar yaratiyor olsa da yakin



savas basladiktan sonra kafa géz girisiyor
ve kacan dismani da biraz daginik takip
ediyor. Bu arada diisman kaciyor diye de
gaza gelmemek lazim en begendigim okur.
“Cat” diye geri déndiklerinde gafil avlan-
mak isten bile degil!

Bazi savaslar

Tek kisilik senaryoyu bir kenara birakhg-
miz zaman da karsimiza “Custom Battle”
bashigr cikiyor. Burada iic ana baslik altinda
bambaska savas deneyimleri yasayabiliyo-
ruz. “Battle”, “Village” ve “Siege” olarak
ice ayrilan savas modlarinda 250’ye 250
savaslar deneyim etmek mimkiin. Birimle-
rimizse piyade, menzilli piyade, sivari ve
menzilli sivariler olarak karsimiza cikiyor.
Yizdelik dilimler tzerinden belirledigimiz
farkli birimler ile daldigimiz savaslar gercek-
ten de muazzam bir atmosfere sahip. Uc
modda da 12 farkli harita bulunuyor. Ozel-
likle Siege modunda, saldiran ve savunan
taraflarin secebildigi farkl kusatma cihazlan
ile savaslar iyiden iyiye renkleniyor. Yapi-
labilecek taktiklerinse haddi hesabi yok.
Yine de konu kale kusatmasi oldugu zaman
bir noktadan sonra duvarlara dayanmak
gerekiyor. Kameralarimizi multiplayer tarafa
cevirdigimizdeyse Captain, Skirmish ve
Siege opsiyonlari ile karsilasiyoruz.

Her biri ortalama 20 dakika siiren iic farkl
moddan en ilgin¢ olani Captain modu di-

yebilirim. Kontrolimiizdeki bir grup birim ile
dissmana Ustiin gelmeye calishgimiz bu mod
hem bizim hem de yapay zekanin sinirlarini
zorlamayi basariyor. Ozellikle diger oyun-
cular bir arada hareket etmeye calismak
gercekten cok keyifli ama bir o kadar da
zorlayici. Skirmish modunda da takim oyunu
biyik 6nem arz ediyor. Elimizdeki belirli bir
altin ile secebildigimiz farkli siniflar saye-
sinde deneyim edebildigimiz modda, harita
izerinde bulunan ve bir noktadan sonra or
tadan kalkan ic bayragr en uzun siire elde
tutmaya calisiyoruz. Multiplayer moddaki
en 6nemli farksa secilebilecek farkli askeri
birimler ve degistirilebilir techizatlar diyebi-
lirim. En ufak esyanin bile muazzam farklar
yarathdr oyunda, sirekli farki disman birimi
ile karsilasmaksa bir hayli keyifli.

Her ne kadar M&B II: Bannerlord muazzam
detaylara sahip bir oyun olsa da erken
erisime cikh@i 30 Mart itibariyle bircok
teknik problemi de beraberinde getirdi.
Bunlarin en basinda, bir anda artan lag
sorunsaliydi. Oyun deneyimini olumsuz
ydnde etkileyen bu problem, Nisan ayinin
sonlarina dogru biyilk oranda ortadan
kaldinlmish. Ayrica grafiklerde de tirlis tirli
gozlemledim. Ozellikle migferlerin uzaya
dogru uzadigr bir hata ile dénem dénem
karsilastim ama bu sorun da kisa sirede
¢6zildi. Fizik motorunun ara ara sacmala-
masi disinda yapimei ekibin 30 Mart ile 30

v

Nisan arasindaki yaptiklar giincellemeler ve
teknik problemlere hizli cevaplan gercekten
de oyunun kalitesine kalite katti diyebilirim.
Tamamlandigi zaman gercekten de sahsina
minhasir bir yapim olacagini dissindigim
M&B II: Bannerlord, simdiden muazzam bir
oyuncu kitlesine ulasmis durumda. Umuyorum
teknik sorunlar da kisa sirede ¢6zilir ve bu
muazzam atmosferi doya doya yasayabiliriz.
¢ Ertugrul Singi

Mutluluklarimiz
+ Warband'e gére gézle gérilir élcide
yenilenen grafikler
+ Karakter modellemeleri ve zirh detaylari-
nin inceligi
+ Atmosferin genel anlamda derinlesmesi ve
miziklerle tadindan yenmez hale gelmesi
+ Oyuna s8yle bir bakinca bile doyurucu bir
gérinti sunabilmesi
+ Birbirinden farkli hem cevrimici hem de
cevrimdisi oyun modlarinin bulunmasi
+ Yapay zekanin gelistirilmesi

Sikintilarimiz
- Oyun icerisinde fazla sayida yiikleme
ekrani girmesi
- Nisan alma ve etkilesim konusunda
yasanan sikinhlar
- Ara sira ortaya cikan grafiksel
hatalar
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Oldu, zaten insan mri ortalama 1200 yil, béyle
5%r, 10'ar sene oyunlar icin bekleyip duralim biz.
Siz de 5 senede ancak gidin, zaten senaryosu,
karakteri, mekani hazir olan oyunun en basini
uzata uzata getirin, dnimiize atin. Geriye kalan 40
saatlik kismi da artik 72 bslimde, 120 yilda falan
bitirirsiniz, bizim de torunlarimiz oynar, mezarimiza
gelip, “Dedecigim, oyunun sonunda Sephiroth...”
diye anlatirlar.
Gercekten mithis bir planlama, inanilmaz bir strate-
ji icindesin Square Enix. Daha iyisi olamazdi. Hayir

HEARTHSTONE

Hah, sikistin de

il mi B
kisilik macerg gil mi Blizzard sonund

derl
runda kaldin, bas::rl')?n:tnd
getirdin. En azindan Syle s
~ 1 saldin puani. Ufak ufak
sinif... Bak bak bak! By sin
da derken, resmen biyik
ne 2 de sen buna bence
lllidan’in hikayesini de dl
mata sikishirip kimsenin h
Zaylmlamanl geciyorum
onemli olan 90 paketlik '

bu kadar yenilik fazlql

o kisim Snemli degil. Daha

Bu oyunu ne ara hazirladin sen Capcom? Bize Re-
sident Evil 2 Remake’i anlatirken anlatirken arada
bunu da yaptin, degil mi? Baska tirli yetismesine
imkan yok. Reklam olarak da cok zayif biraktin oyu-
nu, bak simdi kimse umursamadi. Oysaki Nemesis,
dénemi icin herkesin biytk korkulu riyasi olmustu.
Seni bu oyunla ilgili s6yle elestirecegim sevgili
Capcom, gbrselligi cok iyi bir yere tasiyayim derken

n Hunter’, Yepyeni bir nefes
andin! Neymis, 1 manayq
haii:rlu‘r veren, yepyeni bir'
'J"'a 6zelmis gibi duran kartlqr
bir yenilenme oldu, Hearthsto-

ﬁirf 'béliimlijk uyduruk bir for-
icbir sey anlamayacagi halde

Mega Bundles satin aldigimiz-

akilli misin,

Capcom.
Ben senin yerinde olsaydim bu oyunu RE2'nin pe-

ASY VIl REMAKE

ne anlami vardi Midgar’1 bu kadar stindirmenin.
Ha, sdyle iyice islesin icimize, oyuna 1sinalim,

her seyi daha cok dnemseyelim diye bir kaygida
idiysen de gidip bir sonraki bslimi 2-3 ay sonra
yayimlayacaksin ki biz de olaylarin sicakhgiyla
maceraya devam edelim. Kag sene sonra, kim, neyi
hatrlayacak ki de béyle kastin elin cirkin kenti icin.
Her taraf gecekondu, bilemedin moloz, yetmezse

_ 45 saat boyunca kirik dékik yerler

kanalizasyon..
karantina ginlerinde en cok

gdrmek gercekten bu
istedigimiz seydi, sag ol, var ol Square!

da sadece 2 1
ane legendary k
TLola ry kart cikmas). B
olan b:’:(a)ll( aklasik 600 TL, sence asgari (jcre(:i':,c; ; :'fft
muyum?2 E :mc’ ben daha fazlq legendary hak G
S ? Evde socuklari ag birakip paket ach etmiyor
meta’ya uygun deste yapa achm, sirf

asabimi bozmal

Bu bdglamdc da
] sevgili Blj .
diyorum. By oyunun l:gaols Vzzard, ol llidan’ini da git

.'ndd har
var, ne sa cayacak ne ;
i brim, ne de 8 attack icin : vaktim
ca Clkllm! 2 mana hGrcqu_

cikamiyoruz, gidemiyoruz, bunu bulmacalarla
sislemeyeceksin de ne yapacaksing Peh!

Hele o ekledigin Resistance modu... Evlere senlik
resmen. Biliyordun o oyunun tek basina tutma-
yacagini, RE3'Un pesine ilistirdin, degil mi2 Valla

degil misin, nedir amacin bilemedim be

orijinal oyundan sevdigimiz bir takim gizellikleri de
n2 Niye dyle yaptin? Misal bulmacalar

es gecmissi
aksiyo-

ucmus gitmis. Devil May Cry oynamiyoruz ki
nu tavan yaphrt... Zaten gerilim dolu bir oyundayiz,

sine takmazdim, daha sonraki bir tarihte, daha cok
reklamla ve daha da ézenerek, gizel bir remake
olarak sunardim ama herkes benim kadar akilli
degil tabii, ne yapacaksin...
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HALF-LIFE: ALYX
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Cloud + Midgar + Honey Bee = 45 saatlik intro

Uyik an nihayet geldi. Bes yil bekledik,
her yayimlanan ekran g&riintiisiinij, en
ince detayina kadar inceledik, fragmanlari

loop’a aldik, ertelemeleri gérmezden gel-

meye calistik ve diinyayi saran salginin tam
ortasina umut 1511 gibi dogan, bu yepyeni
FFVII macerasina akbaba sirisi gibi saldir-
dik. Hem evdeyiz, hem 5 yil beklemisiz, hem
de FF serisinin en efsane oyunu, bastan asag
yeniden yaratilarak bize sunulmus; daha ne
isteriz ki2

Oyun piyasasina girdigimden beri milyar-
larca kez belirttigim tizere, FFVII her zaman
icin favorim olmustur. GamePro’da yazmaya
basladigimda, yazarlar kendilerine birer
tane “avatar” seciyordu; yazilarda ismimizin
yaninda ufak bir gérsel olarak yer aliyordu.
Ben aninda Sephiroth’v secmistim; etkisinden
cikamiyordum oyunun.

Tabii seneler gectikce FFVII de mazideki bir
giizellik olarak kaldi. Remaster’lari olsa da,
yeniden yayimlanip dursa da oyun tekno-
lojileri gelistikce, “yeni dénemin” en eski FF
oyunu olmasi vesilesiyle oyun gérsel acidan
cok geride kaldi —ki bahsettigim o yeni
dénemde FFVII gérsel olarak muhtesem
sayilirdi. Summon’lar, dev boss'lar, efekiler,
piksel grafikli RPG’lerin yaninda bambaska
durmaktaydi. Durum béyle olunca, ben de
bir sire sonra FFVIl'yi “dénemin iyi oyunla-
r” kategorisine aldim.

Simdi, 2020’de FFVII yeniden hayatimiza
girmeyi basardi ve benim de bir 15 yil ka-
dar daha konusabilecegim yeni bir dénemi
baslath. Yenilenmenin bu ilk béliminde
konuklarimiz Cloud, Aerith, Tifa ve Barret
ve Midgar'da, Mako enerjisinin gébeginde
uzun bir yolculuga baslyoruz...

Yapim Square Enix,

Dagitim Square Enix

Tir RPG

Platform PS4

Web ffvii-remake.square-enix-games.com

Seytan misin ey Shinra?!

Cok hizli bir giris yapiyoruz oyuna. (Demoyu
oynayanlar asiri yavas giris yapacak ciinki
demo, oyunun en basini konu ediyordu.)

Eski bir SOLDIER olan Cloud, AVALANCHE
adindaki eko-terérist grupla birlikte, Shinra
adindaki dev sirketin Mako enerjisi ireten
reaktérlerinden bir tanesini havaya ucurmak
izere harekete geciyor. (Of, oyunu resmen
bir cimleyle &zetledim.) Reaktéri koruyan
bircok Shinra askeriyle miicadele ettikten
sonra da ilk reaktérimizi patlatmayr basari-
yoruz ama gérilyoruz ki aslinda daha biyiik
bir planin parcasiymisiz.

Elbette bu konuyu orijinal FFVIl'yi oyna-
yanlar biliyordu ama oyuna ilk defa adim
atacaklar da su an konuya biraz hakim
oldular. Isin 6ziinde ise Shinra adindaki
firmanin diinyanin enerjisini sémiirmesi konu
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Herhalde oyunun en renkli karakteri
Don Corneo’dan baskasi degil.

ediliyor. AVALANCHE dinyanin yavastan
Slmekte oldugunu disiiniiyor ve bu yiizden
de Mako enerjisi ireten reaktérleri bir bir
ortadan kaldirmayi planliyor.
Kahramanimiz Cloud, bir parali asker ve
diinyay: dissindigi de pek yok aslina
bakarsaniz. Tabii AVALANCHE la takildik-
ca, kendi gecmisi de isin icine bulastikca bu
grubun bir parcasi olmaya basliyor.

Yeni gelenlere 6zel

Normalde kocaman bir oyun olan FFVII,
Remake'in bu ilk béliminde, orijinal oyunun
ilk 5-6 saatini konu ediyor. Bunu da 40+ saate
kadar uzatarak basariyor. Midgar adindaki
sehirde gecen bu ilk bélim, aslinda oyunun
kiictk bir bslimi. Ne var ki FFVIl ile ilk defa
tanisanlar, daha &nce hakkinda hicbir sey bil-
meyenler, neden 40 saat boyunca gecekondu
gezdiklerini, mekanik tesisatla dolu alanlarda
cirit attiklarnini pek anlamlandiramayacaklar-
dir. Bir girizgah olan bu bélimiin ardindan,
Remake’in diger bslimlerinde Midgar'dan
disan cikacagiz lakin bu bélimde icerideyiz
ve biraz sikilmaniz da normal. Fakat sunu
bilmelisiniz ki cok daha biyik bir olayin, en
basinda yer aliyoruz. Spoiler olmamasi adina
ileride neler olacagini séylemiyorum fakat
Midgar'da kayip cocuklar aradigimiz, dans
etfigimiz, squat yansina katldigimiz anlan
dzleyeceksiniz ciinkij her sey kaosa dogru
siriklenecek. (Survivor Eda.)
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Degisim, yenilenme... fakirlik?

Sag olsun Square Enix, oyun ctkmadan
dnce bize bolca bilgi vermisti. Savas
sistemini de dgrenmistik, Summon‘ini da,
ekipte kimler olacak da... Tabii bu detaylari
gorerek yasamak apayrn bir duygu.

Once nereden baslasam diye disiiniirken
elbette gérsellige deginmek istiyorum, bunu
da iki koldan gétisrecegim: Grafiksel durum
ve sanat kismi.

Bir PS5 oyunu diye gdsterseniz aninda
yiyebilecegim bir gérsellik sé6z konusu.
Gercekten FFVII muazzam bir hale gelmis,
yepyeni bir oyun olmus. Zamanda yolculuk
yapip, orijinal oyun cikhginda sunu yapim

ekibine gostersek hepsi kalp krizinden
oracikta giderdi kesin. Karakter modelle-
meleri, mekanlardaki detaylar had safha-
da. Savaslardaki efektler, summon’larin
giris ve cikislarindaki efsane gérintiler...
Her sey on numara- gibi dursa da dikka-
timi ceken bazi aksakliklar da yok degildi
ve bunun en bariz 8rnegi kaplamalardaki
disik c6zintrlikli haller. Cogu yerde,
muhtemelen PS4'in giici yiziinden,
bircok kaplama dikkat cekecek kadar
kot goziskiyor. Bircok dairesel 8ge yine
polygon sayisi dijsitk tutuldugu icin 20gen
falan gibi bir formatta. Oyunun hemen
baslarinda, Cloud’un kaldigr dairelerin



Wall Market oyundaki en renkli bélge.

kapilari cok gézime batti mesela. Resmen
kaplamasi bir tirli yilklenemeyen, ham bir
bloktu bu kapilar. (Sirekli girip ¢ikhgimiz
icin de siirekli gérdim, oradan dikkatimi
cekti.)

Diger konu ise, FFVII'nin bu b&limiini ben-
ce cokca geriye gétiiren bir durum. Séyle ki
Midgar adindaki sehir, konsept geregi tam
bir sanayi kenti. Buna reaktérlerin Mako
enerjisini isleyerek havanin sirekli kapali
olmasi da eslik ediyor ve ortaya kasvetli
bir durum cikiyor. Distopik bir durum s6z
konusu ama bircok yapimda gérdigimiz
o sanat dolu distopya burada yok. Onun
yerine icinde hic bulunmak istemeyeceginiz
tipte, mekanik ortamlar, cirkin gecekon-
dular, bir oyunun en can sikici kismi olan
kanalizasyonlar, yikilmis bélgeler ve dahasi
mevcut. Oyun tasarimindan anlayan, cokca
oyun oynamis kisiler bilir ki bu tip ortamlar
oyunlara illa eklenir ama genelde birkac
saatlik bir maratondan sonra, o cirkin
yerlere bir daha ugramazsiniz, ugramak da
istemezsiniz.

FFVII'nin, FFVII Remake adiyla cikip, “Epi-
sode 1" gibi bir taki da barindirmadan bizi
40 saat boyunca cirkin mekanlarda dolan-
dirmasini kabullenmek bence pek mimkiin
degil. Bir FF manyagi olarak su durum beni
rahatsiz ettiyse, oyunu hic bilmeyen, sani
s6hreti ve reklami yizinden basina oturan-
larin ne hissedecegini bilemiyorum.

Séyle bir cikarimim daha var. Japonya'yi
sdyle birkac ay tecriibe etmis olanlar

bilir, Japonya tesisat konusunda takintili

bir ilke ve bir mahallenin her tarafindan
kablolar sarkmasi, bir binanin mekanize bir

gérintide olmasi onlara ters gelmiyor.
Adamlar gérintiden énce islevsellige
3nem veriyor ve bu, bence FFVIl'ye de
yansimis. Gecekondu semtlerinden olusan
Sector’larda dolastkca gériyorsunuz ki
bircok evde inanilmaz gercekci klima sis-
temleri var. Bir reaktérde dolasiyorsunuz,
neredeyse reaktéri isletecek kadar
gercekgi bir borulama var. Yikilmis
yerlerde dolaniyorsunuz, koruma
icin saglanmis bariyerler, ku-
kalar duruyor. Hani sanki
FF dinyasi degil de
yikimla ve fakirlikle
yizlesmis bir
Japonya’'da-
yiz. Tamamiyla
fantastik bir dinya
olmasi gerekirken,
gercekle fantezi arasinda
kalmis olan, sanat tasarimi
iyi yonetilememis bir ortam-
da gibiyiz, gercekten cok garip
geliyor.

Tom bunlara eslik eden bir durum daha
var ve o da bizim ekibimiz disinda, cogu
karakterin Tony Hawk’s Pro Skater’dan
firlamis gibi durmasi. Sehirde yasayan
herkes ya su anda sokakta gérebilece-
giniz bir Amerikali gibi, ya da Yakuza
oyunundaki tiplerden biri gibi. Biz de
orada devasa bir kilicla, sapsari saclarla,
orantisiz bir viicutla dolasan Cloud’uz,
ya da yarma bir siyahi olan Barret'iz.

Bu o kadar tezat duruyor ki sanki Matrix
similasyonu icine diismis ve kendi
karakterimizi yaratma izni verilmis gibi

gecmeyin.

hissediyoruz. Hatirliyorum, sonraki FF
oyunlarinda bu durum yavastan dizeltildi.
FFVIIl'de bu gecis basladi, FFIX tamamiyla
kendi atmosferine ve diinyasina sahip bir
oyun oldu. Yapimcilarin elinde yeniden
yaratma imkani varken, bu konuya da bir
el atmalarini beklerdim. Sokakta dolasan
adamlar da FF dinyasiin birer karak-
teri gibi olabilirlerdi. Bu durum cok

Bilim egreti durmus, oyunun sonuna
veledi Chadley
Gezdiginiz tim bélgelerde
kendisini rahatlikla bulabileceginiz,
yaratiklar ve savas sistemleri izerine arastirma
yapan bir arkadasimiz var, adi da Chadley. Bilimle
yakindan ilgilenen bu cocuk, toplamak istedigi
savas bilgilerinin neticesinde cok ucuza yeni
Materia’lar hazirliyor ve daha da iyisi,
bazi summon materia’lanini
da ondan alabiliyoruz.
Kendisini sakin es

kadar rahatsiz oldum.

Durun! Kim, kime
saldiriyor?!
Elestirilere déne-
cegiz ama biraz
oynanistan bahse-
delim. RPG tirindeki
oyunumuz, bizi ayni
anda en fazla ¢ karakterin
kontroline birakiyor. Cogu
zaman Uc kisi bile olamiyoruz, ya
iki, ya da tek kisi olarak savaslara
kahliyoruz.
Savaslar, eskisinden farkli olarak direkt
olarak bulundugumuz yerde gerceklesiyor.
Disiintn ki bir TPS oynuyorsunuz ve diim-
diz yirirken dismanlariniz da karsinizda
duruyor. Ekstra bir savas ekrani artik yok.
Tamamiyla yenilenen savas sisteminde, ayni
Devil May Cry‘daki gibi kahramanlarimizi
normal bir savasci olarak kullanabiliyo-
ruz. Bu, belirli bir noktaya ve belirli tipteki
dissmana karsi gayet ise yariyor. Sanmayin
ki oyunun basinda kili¢ sallarken, oyunun
sonlarinda biyiler ve baska yeteneklerle
dissmanimiza karsi koyuyoruz; disz saldirlar
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oyunun her kisminda ise yariyor.
Kahramanlarimiz savastikca ATB barlari
doluyor ve her ATB bari, bir ekstra hareket
yapabilmemize yariyor. Ornegin Cloud, bir
ATB bari doldugunda 6zel yetenegi olan
Braver veya Focused Thrust hareketlerinden
birini yapabiliyor, bir tane biiyi yapma
hakki elde ediyor veya envanterindeki
esyalardan birini kullanabiliyor. Bunlardan

herhangi birini yaptiginda ATB barinin dolan

kismi sifirlaniyor ve yeniden doldurmak icin
ya savas alaninda kosturmasi gerekiyor, ya
da —daha gizeli- dismanlarina diz saldir-
larla saldirmasi.

Birden fazla karakterin savasta
kullanilmasi ise su sekilde gercek-
lesiyor: Hatirlarsaniz eskiden,
kime sira gelirse o hareketini
yapar ve sonra da bek-
lerdi. Arhk aktif olarak
kontrol etmediginiz
karakterler de
diismana otomatik
olarak saldiriyor ve
yon tuslariyla onlarin
kontroling istedigimiz an
alabiliyoruz. Bunu yapmak
istemeyip, onlara sadece komut
vermek istersek de R2 ve L2 tuslarini
kullanabiliyoruz. Diyelim ki ekibiniz 6l-
mek Uzere, sizin kontroliiniz de Cloud'da
ve hali hazirda dismanin acigini bulmus,
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sevimli olmus... Séyle ki gezdigimiz
bslgelerde, bir yerlerde, bir miizik sesi
duyarsak bu ekranin sol st kisminda 222 olarak
beliriyor. Calan parcanin adini 6grenmek ve bunu
rastladiginiz mijzik kutularinda kullanmak
icin ya calan parcanin yakinlarindaki
bir dikkana ugrayin, ya da
konusulmasi mimkin
olan bir NPC'ye
danigin.

ona saydirip duruyorsunuz. Hemen Aerith’e
Pray yetenegini kullanmasi icin komutu veri-
yor ve hareketinizi hic bélmeden, saldirila-
riniza devam ediyorsunuz; Aerith de hazir
oldugunda iyilestirme biyisini yapiyor.
Hem saldir, hem kendi stratejini disin,

hem de ekip arkadaslarinin ne yapacagini
kontrol et, durum biraz karisik aslinda ve
zorlu dismanlarda gecisleri gercekten hizli
yapmak gerekiyor. Alismak cok kolay degil
fakat alistiktan sonra da her daim ekip ar-

Kir limitini, géster summon’i-

Mizik ni!
koleksiyonu
Cok ufak bir detay ama bence

Biyiler, 6zel yetenekler
derken, bir noktada
kahramanlarimizin Limit
Break’lerini kullanma
hakki kazaniyo-
ruz. Genellikle
uzun boss savas-
larinda kullanabil-
digimiz Limit Break'ler,
kahramanlarimizin siiper
hareketleri olarak &zetlene-
bilir. Yine Cloud’v &rnek verelim.
Cross Slash adindaki ¢ vurusluk
saldinsiyla, Cloud her vurusta daha da
gicli bir saldir yapiyor ve cok biyik bir
hasar veriyor. Hele ki rakibimiz Staggered

kadaslarinizi takimda gérmek istiyorsunuz.

konumundaysa, bu vuruslar gercekten
cok ama cok biyik bir hasara yol aciyor.
(Bir dismanin Staggered olmasi icin zayif
noktasi olan saldinlarla Pressure-metresi
sona dayandirilmali.)

Cok uzun savaslarda birkac kez kulla-
nilabilen Limit Break’lerin yaninda, FF
oyunlarinin degismezi Summon’lar da
biyik hasar veren yardimcilarimiz olarak
oyunda yer aliyor. Lakin burada bilyiik
bir hayal kirkigr yasadigimi belirtmeden
gecemeyecegim.

Summon’lar FF oyunlarinin altin noktasiydi
ve gérselligiyle, islevselligiyle, gercekten
biyileyiciydiler. Square Enix burada da
gorsellik ve islevsellik olarak summon’lar
yine en iyi noktaya getirmis. Ifrit ve Shiva
Srnekleri muhtesem iki summon.

Ne var ki, eskiden seviyesi yitkseldikce,
savaslarda kullanma sansimiz da artan
summon’lar, artik hem sadece bir kere,
hem de sadece belirli savaslarda kullani-
labiliyor. Sizi zorlayan ama oyunun uygun
gérmedigi karsilasmalarda, zevkinizce
summon yapmak mimkin degil. Bu bence
oyundaki 6zgirlige vurulmus kéti bir
dizgin, hic memnun kalmadim.

Bir summon’i savas alanina cagirdiktan
sonra, onu dilerseniz kendi haline bira-
kabiliyorsunuz. Genellikle karsinizdaki
dissman da ilgisini ona yénelttiginden,



siz de bir yandan kendi stratejinizi tikir tikir
uygulayabiliyorsunuz. Bahsettigim ATB bari-
nizi, summon’larin &zel yetenekleri icin kul-
lanmaniz da mimkiin. Bunlarin bazilar tek,
bazilari da cift ATB bari istiyor ve summon’in
normal saldirlarindan cok daha etkili 6zel
hareketler yapmasini sagliyor.

Tom summon’lar savas alanini terk ederken,
eskiye bir génderme niteliginde, bol efekili
bir saldiri gerceklestiriyor ve dismana da
saglam bir hasar veriyorlar.

Kedilerimi géren var mi?

Ekranda siirekli kabak gibi gésterilen ana
gérevlerimiz, hikayeden asla sapmayan bir
diizende ilerliyor, takip edememek mim-
kiin degil. RPG'lerin timinde yer alan ve
genelde kafasinda bir tinlem olan NPC'ler
tarafindan verilen yan gérevler ise burada
ancak belirli bdlgelerde karsimiza cikiyor ve
harita ekraninda R2 tusuna basarak direkt
olarak gérintilenebiliyorlar.

Square Enix, yan gérev kisminda da yine
kicuk &lcekli bir yapi benimsemis. Daha cok
Midgar halkini yakindan tanimak ve kiicitk
dertlerini c6zmek iizere kurulu olan bu gé-
revler bizi ufak miicadelelere de itiyor, gece-
kondu mahallesinde kedi ve cocuk aramaya

Andrea gok kusaginin ttm
renklerine sahip bir arkadasimiz.

da y&nlendiriyor.

Bu gérevlerden bir tanesinde, kiicik co-
cuklarin karargahina davet ediliyoruz ve
burada bir Moogle kiligina girmis ufak bir
cocugun, Moogle Madalyonlari karsili-
ginda bize, hicbir yerde bulamayacagimiz
esyalar sagladigini kesfediyoruz. Ozellikle
karakterlere SP puani verenleri kesinlikle
almanizi éneririm. Moogle madalyalarini
bulmak icin de Shinra kutularini kirmali ve
genelde bir yerlere gizlenmis olan sandik-
lari agmalisiniz.

Yan gérevler bana bir hayli yavan geldi,
resmen oyunu doldurmak icin uydurulmus
haldeler. Yaraticiliktan vzaklar, oyunun
geneline etkileri de sifira yakin. Square
Enix bu konuda ¢ok daha iyisini yapabilir-
di. (Dost aci séyler demisler.)

Giclen, daha da giclen!

Hazir az énce bahsettik, SP ve AP puanla-
rinin ne ise yaradigini da anlatayim.
Kahramanlarimiz dévistiskce tecrijbe
puani kazaniyor ve seviye atladiklarin-

da da bir miktar Skill Point'e, yani SP’ye
kavusuyor. Bu puanlari daha sonra sahip
oldugumuz silahin yetenek agacina yat-
rabiliyoruz. Evet, her silah farkli birer yete-

Bu tipte daha cok karakter gérmemiz

gerekirken, FFVII Remake bizi son derece
diiz karakterlerin arasina birakiyor.

RENO VE SHIVA’YI
ALT EDiYORUZ, KOSUN!

FFVII zorlu boss savaslarina sahip ama
kahramanlarimiz nispeten daha giicsiz-
ken karsilastiklarimiz, biraz daha biyik
bir miicadele gerektiriyor. Bu karsilas-
malardan ilki Reno adindaki, son derece
hizli hareket eden arkadasla oluyor —ki
tam olarak nerede karsilasiyoruz, kimdir,
spoiler vermemek adina bunlardan bah-
setmiyorum. Reno'yla olan miicadeleyi zor
yapan, Reno’nun cok hizli hareket etmesi
ve yakin déviiste bizi tokatlamasi. (Sadece
Cloud'u kontrol ediyoruz bu savasta.) Sal-
dinlarimizin hicbiri Reno’ya temas etmiyor
ve tek secenek biylye kalmis gibi duruyor
ama durum béyle degil. Cloud’un Punisher
dbvis stiline gecip gard almak, Reno’nun
saldinlanni aninda karsiliyor ve Reno bir
an saldinya acik hale geliyor. Dévisiin
ikinci asamasinda ise Reno bir takim

eneriji toplarini yardima caginyor, bunlarin
arasinda durmak da 8limcil oldugu icin

is gercekten biyi kullanmaya kaliyor.
Dolayisiyla saldin biyileri ve birkac sise
Ether’iniz olmasina dikkat edin.

Shiva ise secenege dayall bir karsilasma.

Yaninizda kesinlike Fire biyisi olmasi
gereken bu déviiste, Shiva’nin iki tane
8limcil saldinsindan kacinmaniz gereki-
yor. Bir tanesinde oturur gibi bir pozisyona
gecip size dogru yerden bir buz patikasi
yolluyor ve eger yakalanirsaniz, kafaniza

dev bir buz kiitlesi yiyorsunuz. Diger saldi-
nsi ise bu buz kitlesinin art arda indirdigi,
daha nadir kullandigi bir saldir. Shiva'nin
kacinilmaz olan bir de siiper saldinsi var
ve ona yakalandiginizda 1000in altinda
saglik puaniniz varsa &lmeniz isten bile
degil. Shiva'yr yenmek icin onu &nce Pres-
sured konuma getirip ardindan Stagger'a
getirmeli ve bu sirada Limit Break'inizi
agzinin ortasina cakmalisiniz. Bir sekilde
denk getirip Ifrit'in sahay terk etme saldir-
sini da buraya denk getirirseniz, Shiva'nin
cok kolay bir lokma olmasini saglarsiniz.

Sephiroth’un ne amacladigini anlamaniz icin
biraz daha beklemeniz gerekiyor. (10+ sene)
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nek agaciyla birlikte geliyor ama sanmayin
ki her silahta bambaska 6zel yetenekler
yatiyor. Onun yerine bazi silahlar, bazi yete-
neklerimizi daha fazla giclendiriyor, bazisi
saldiridan cok biyi yapmamizda yardimei
oluyor vb.

Yine daha 6nceki FF oyunlarinin bazilarinda
goérdigimiz gibi, silahlarin gezegen ve uydu-
lara benzeyen yetenek agaclar bizi karsiliyor.
Her uyduda, belirli bir SP harcanarak elde
edilebilen ézellikler oldugunu disinin...
Mesela +8 Attack Point, +150 Max HP vb.

HONEY BEE'DEN
BAHSETMEDEN OLMALZ...

Yine spoiler vermeden, bu asamaya nasil
ulashgimizdan bahsetmeden, oyundaki
cok enteresan bir kisma deginmek istedim
ve bunu, dikkatinizi cekmek adina bu ayn
kisimda yapacagim.

Bence oyunun genel yapisina miithis ters
diisen ama prodiksiyon kalitesi olarak
da inanilmaz bir seviyede olan Honey
Bee kulisbiindeki dans sovu, bu oyunda
gorebileceginiz en mithis sey.

Ozetle kulisbiin sahibi olan Andrea
adindaki renkli bir adamla, sadece birkac
cimle kurabilme yetenegine sahip olan
ve devasa kilicini sallamak disinda pek
bir yasama gayesi olmayan Cloud,
inanilmaz bir dans sovu gerceklestiriyor.
Electro Swing tarzinda baslayan miizik,
hafif tarz degisiklikleriyle sovun farkl
asamalarini sisliyor, biz de bu sirada bir
cesit zamaninda dogru tusa basma oyunu
oynuyoruz. Tabii bunu yaparken sovun
bir kismini da kaginyoruz aslinda ve size

tavsiyem, oyunun bu kismini gectikten
sonra YouTube'dan sovu tekrar izlemeniz.
Cloud'un bir anda bu kadar iyi dans
edebilmesini géz ardi ediyorum ama
Andrea’nin bir “drag queen” adayi olma-
sini g6z ardi edemeyecegim; bir karakter
ancak bu kadar iyi resmedilebilir.
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Kahramanimizi nasil bir rol icin kullanacag-
mizi distinip puanlarimizi da ona gére yatir-
mamiz gerekiyor. Ben baslangic icin Barret'i
ve Aerith’i birer bilyiici olarak kullanmay:
hos buldum mesela. Hazir ikisi de diismana
yaklasmiyor, birine saldirt materia’larini
verdim, digerine destek materia’larini, ben de
Cloud ve Tifa'yla yakin déviiste estim durdum.
(Sonra onlarin olmadigr bir savasa girdim, ne
Cure var, ne bir sey, direkt yere indirildim. O
konuya da dikkat edin.)

Savas sonlarinda topladigimiz AP’lere (Abi-
lity Point) gére biyilerimiz otomatik olarak
seviye atliyor. Bu sayede de bir biyiiniin fark-
li versiyonlarini, materia degistirmeden kulla-
nabiliyoruz. Misal Fire'i ele alalim. 4 MP'ye
yapilan Fire'in bir sonraki asamasi Fira 10
MP istiyor, Firaga ise 21 MP. Bu i¢ versiyonu
da savasta kullanabildigimiz icin, az MP’ye
sahip oldugumuzda biiyiiniin daha disiik bir
versiyonunu kullanabiliyoruz. Gelistirdigimiz
bir materia’y dilersek bir baska karaktere

de verebiliyoruz ve onlar da ofomatik olarak
giclendirilmis biyileri kullanabiliyor.

Peki materia’lar nasil karakterimize vere-
biliyoruz2 Materia’lar, karakterlere degil,
tasidiklari silah ve ekipmanlara yerlestiriliyor.
Her silahin ve ekipmanin da farkli miktarda
materia b&lgesi bulunuyor. Dilersek yetenek

agacindan da ekstra materia bélgesi acabili-
yoruz. (SP karsihiginda.)

Bazi silah ve ekipmanlarda géreceksiniz ki
iki materia girisi arasinda bir bag var. By,
bazi ézel materia’lar kullanabilmemiz icin

disinilmis olan, yine eski oyundan gelen bir
sistem. Ornegin bir element materia’sing, Ele-
mental materia’sini baglarsaniz, o elementin
giicii standart saldinlariniza da isliyor. (Ornek:
Wind Materia ile Elemental Materiayi yan
yana koyarsaniz, o karakterin her saldirisi eks-
tradan Wind hasari da verecek.) Materia sis-
temi yine eskisi gibi giizel isliyor, Square Enix
bu konuyu tam olarak oturtmus diyebilirim.

Fanatikler ve yeni baslayanlar
buraya; miting zamani

Bir FFVII fanatigi olarak, oyunun genelinden
elbette bir yere kadar memnun kaldigimi séy-
leyebilirim. Kendimi yerden yere atip, yepyeni
klasigim budur diye bagiramamamin tek ne-
deni de oyunun devamini yillarca bekleyecek
olmamiz. Sayet ki bir Life Is Strange mantig
benimsenseydi, o zaman yasadigim rahatsiz-
liklart da tamamiyla bir késeye itebilirdim.
Sirf oyunu uzatmak adina atilan bircok
lizumsuz an, o kadar géze batyor ki, bir ara
Kirsat'a mesaj atip, “E bu oyun sikici olmus2”
demisligim bile var. Almisim iki karakteri,
yikintilar arasinda yiiri babam yiri... Ya da
reaktdr koridorlarinda kos da kos... Mesela
oyunun en baslarindaki o lazerli bariyerleri
bir daha hic gérmedik? Niye varlardi2 Ya da
yepyeni bir bélgeye adim attigimizda etrafa
bakmaktan dtesini yapamamamiz nedir2
Neden yan gérevler sadece belirli bélgelerde,

Farkli micadelelere girmek icin

Colosseum’a ugramayi ihmal etmeyin.



asirt dnceden tasarlanmis bir dizende varlar?
Oyunun az biraz ilerlerinde Wall Market adin-
da bir bélgeye geliyoruz ve gérsel olarak sdyle
bir rahatlama yasiyoruz. Neon isiklariyla ve
yasayan haliyle, 6nceki gecekondu mahallele-
rine gdre cok daha iyi bir konumda olan Wall
Market, bircok yan gérevin de kaynag gibi
duruyor ama yok, yine birkac tane uyduruk is
yapip sonra ana gdreve geri déniyoruz.

isin &zeti su: Benim ve FFVIl'yi 6lesine sevenlerin
ortak noktasi oyunun ana kurgusu ve Midgar'dan
ciktiktan sonra yasadigimiz 8zgirlokts. Midgar
sadece basit bir giris bélgesiydi ve ileride olan
bitenden sonra pek hatirmizda bile kalmiyordu.
Square Enix'in FFVII Remake diyerek ortaya athgi
ve ilk bslim oldugunu séylemekten de siddetle
kacindigi bu eser, bizi 6zgirliskten, asil etkileyici
olaylardan uzak tutan, kapsami son derece dar
ve bir FF oyununda gérebilecegimiz en uyduruk
mekanlara sahip bir oyundan baskasi degil ma-
alesef. Oyun bircok anlamda ileri gitmis olsa da
oyunu tamamladiktan sonra iizerinizde birakaca-
g1 etki, orijinal FFVI ile kiyaslandiginda cok zayif
kaliyor. Oyunun sonlara dogru heyecan kat sayi-
sinin artmasi ama her seyin de buraya sikishriima-
s1, degisik bir finalle kafalar iyice kanistrmasi bir
yandan giizel bir atmosfer yaratyor, bir yandan
da zorlama bir durum gibi geliyor. Spoiler verme-

Materia sisteminin nasil isledigini
okuyarak anlamak yerine bu gérsele
bakin, hemen durumu cézeceksiniz.

yecegim ama bu oyundan bir haber olanlarin
finaldeki karsilasmadan ve hemen 6ncesinde
olanlardan bir yere varmasi biraz giic...

Ve tiim oyunu toplamda kag bélimde
yayimlayacaklar, bu kac sene siirecek diye
disinirken de kalbim sikisiyor. Herhalde 20
yil icerisinde oyunun tamamini cocuklarimiz
okuldayken gériir, Weapon'lar ile sava-
sirken dil alt hapimizi alir, Knights of the
Round’un muhtesemligini bozuk gézlerimizle
algilamaya calisir ve son nefesimizi verirken,
“Gec oldu ama degdi...” deriz.

Square Enix’in cabasina ve ulash@i noktaya
sapka cikartmamak mimkin degil fakat biz
de birer Buda degiliz ki sirekli sabredelim.
FFVIlilk defa tanisacaklar oyunun fiyah
dissiinceye kadar rahatlikla bekleyebilir bana
sorarsaniz. Serinin fanatikleriyse muhtemelen
sabredemeyeceklerdir ama dijital versiyonu
safin almak istemeyip kutulusunu bulmak izere
beklemek niyetindeyseniz de bunu gayet
yapabilirsiniz; FFVII Remake acilen oynanmasi
gereken bir oyun degil. ¢ Tuna Sentuna

Not: Orijinal FFVIl'ye yaptigim génderme-
lerde, aralarindaki farkliliklarda bir hata
yaptiysam affedin; iizerinden 20 yil gectigi
icin hafizam bulanmis olabilir.

OYUN SURESI

ilk 1saate e e
Kahraman sayisi az, yetenekler kisitl,
mekaniklere alismamisiz... derken ilk
saatimiz biraz vasat geciyor.

ilk hafta® ¢ & ¢
Bir hafta icinde rahatlikla tamamlayabileceginiz
oyun, iizerinizde giizel de bir etki birakiyor.

ilkkay ¢ ¢
Tom bdlimleri Hard zorluk seviyesinde oyna-
mak, eski bélimleri ziyaret edip kacirdiklarinizin
pesine diissmek gibi aktivitelerin disinda oyunda
yapacak pek bir sey yok.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%60 Boru, metal plaka, gecekondu
goriyoruz.
%30 Birileriyle savasiyor ve cok seviniyoruz.
%10 Bu sahne ne alaka?” diyoruz.

o8

ARTI

+ FFVII'nin geldigi noktaya inanmak cok
gic, mithis bir gérsellik var.
+ Yeni savas mekanigi cok iyi isliyor.
+ Materia 6zgirligi sayesinde kahramanlari-
mizi istedigimiz gibi sekillendirebiliyoruz.

EKSi

- Zorlama bir uzatma hissi var.
- Bazi kisimlar, sanat tasarimi oyunun
atmosferiyle hic értismiyor.
- Déviislerdeki kamera problemleri can sikici.

SON KARAR

Eger ki bu oyunun hemen ardindan, birkac

ay sonra devami gelecek diyebilseydik, bir
giris bdlimij olarak oyuna daha cok sempati
duyabilirdik ama bu haliyle, orijinal oyunun en
heyecansiz kisminin bu kadar uzatimis olmasi

biraz Gziici olmus. Diger bélimler kesinlikle
daha iyi olacaktr, simdilik FFVII'nin biirindigi

bu yeni format icin seving duymaliyiz.
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Kinguin’den

dijital olarak
satin alin!

eb residentevil.com/re3

ekirge Ucincl deta ziplayamadi ..

arantinanin 37. giini... Képegim benimle

konusmaya basladi ve bulasiklar yikar-
ken minik kaktiislerimle muhabbet ceviri-
yorum... Virisin ilk vakasi aciklandigindan
beri kendimi eve kapadim. Haftanin bir giini
alisverise, arada sirada da bakkala iniyorum,
anlayacagin delirmenin esigindeyim sevgili
okuyucu. Bu yaziyi yazmak birbirinden farksiz
ginlerin rutinini kirmak anlamina geldigi icin
cok sevincliyim. Sen, yani bu yaziyi okuyan
tonton yanakli okuyucum sanki etten kemikten
karsimdasin ve su an muhabbet ediyormusuz
gibi hissediyorum. Gel otur, ben kahve yapa-
yim en iyisi, sen de sicak kahverengi nektari
yudumlarken sana Resident Evil 3 Remake ma-
cerami anlatayim. inceden cikis yolunu kesme
cinki kacamazsin... Kapryr coktan kilitledim...

erinin en giizel ginlerine dénis
Resident Evil 3: Nemesis cikali 21 sene olmus
hey gidi, o zaman daha 18 yasindaydim. Eger
basima bir sey gelmeyecekse RE serisinin ilk
oyununu hic tutmadigimi itiraf etmem gerek.
Beni neden cekmemisti, bir tirli sevememistim
bilmiyorum amailkinin aksine ikinci oyunu bir
ginde oturup bitirdigimi diin gibi animsarim.
O déneme gére sinematikleri gercekten cok
iyiydi ve “Ulan, bir giin su sinematikler tadinda
oyunlar yaparlar mi2” diye ic gecirmistim. O
ic gecirisin izerinden tam yirmi bir sene gecti
ve dilegim Capcom’un hic beklenmedik RE
2 Remake haberiyle gerceklesti hatta daha
bunun sokunu izerimizden atamadan RE 3 de
geldi. RE 3 Remake icin cok heyecanliydim bi-
liyor musun2 Ciinkii serinin Code: Veronica'yla
beraber en sevdigim oyunudur. Capcom’un

RE 2 Remake basarisini da disinirsen
tiylerimin nasil diken diken oldugunu tahmin
edersin. O heyecanla oyunu Kirsat'tan rica
ettim ve sag olsun o da verdi. Ellerim titreye-
rek —bak halen titriyor. Bir saniye sen polisi
mi ariyorsun? Bence o telefonu sakince yere
birak dostum- diski PS4'e taktim ve bir so-
lukta oyunu bitirdim. Ama biitin bu maraton
sonunda nasil hissediyorum? Iste o noktada
karisik duygular icindeyim.

Oncelikle su bir gercek, oyun haddinden
cabuk dijital raflarda yerini aldi. Bildi-

gim kadariyla RE2R i¢ senelik bir yapim
sirecinden gecti. Bu oyunun RE2Rden bir
sene sonra cikmasi tabii ki RE3R’nin tek
yilda hazirlandigr anlamina gelmiyor ama
yapim asamasindan payina daha az bir
zaman kaldigr ya da daha kiciik bir ekipten
nasibini aldigi belli. Neyse bu konuyu sonra
acacagim zaten.

RE3 bilindigi gibi aslen RE2'nin yan hikayesi
ya da batinin tabiri ile ‘spin off'v olacak-

t. Ama hikaye érgiisi iyi gittikten sonra
Capcom oyunu tek basina cikarmaya karar
verdi ki iyi de yapti. Zaten macera esna-
sinda gerek helikopter sahnesi olsun ya da
gerek polis istasyonu bélimi olsun bu tadi
aliyorsunuz. RE3 siirekli RE2'ye bir yerler-
den géz kirpiyor. RE2'yi cok begenmeme
ragmen favori seri oyunum olmamasinin
nedeni cok dar alanda gecmesiydi. Acikcasi
ben insanlarin sokaklarda enfekte halde
dolash@i o kaos ortamina bayilmistim, daha
fazlasini gérmek istiyordum. RE3 bana bunu
vermisti, biyik bélimi gizli bir laboratuvar-
da, késk ya da polis istasyonunda gecmiyor-

du. RE3R icin Capcom ne demisti. “Raccoon
City demoda gérdiginizden cok daha
biyiik olacak.” Hatta daha da ileri gidip
‘Acik Diinya’ benzetmesini yapacak kadar
bizi gaza getirmisti. Gaza geldim mi2 Geldim
ciinki RE2R gibi basarili bir ise bakhigimda
adamlara inancim tamdh.

ncGlinin hakkini vermis mi?
Oncelikle demonun neden metroda basladi-
gini oyunun ilk bes dakikasinda anliyorsunuz.
Jill odasinda uyaniyor ve RE7 havasinda
‘First Person’ acisindan iceride dolaniyorsu-
nuz. inceden spoilera girecek biliyorum ama
bunu sdylemeden edemem; acilisin Nemesis
kovalamasiyla cok hizli sekilde baslamasi
harika bir secim, oyuncuyu aninda havaya
sokuyor. Ayrica size oyunun geri kalani-
nin nasil olacagina dair ipuclar veriyor.
Duvarlarin yikilmasi, merdivenlerin cékmesi
bizim oradan buraya atlamamiz RE2R'in
korku icerikli tarzinin aksine agizda daha
cok aksiyon vari bir tat birakiyor. Eminim siz
de oynarken bazi anlarda bir Tomb Raider
ya da Uncharted esintisi hissedeceksiniz.
Nemesis'ten kacarken kameranin bu devasa
yarahgin sirina gecmesi ve kendimizi o
a¢idan gérmemiz Nemesis'in aver bizim de
av oldugumuzu hissettiren harika bir detayd.
Kisacasi Raccoon City’e girisimiz sahane
bir baslangicla gerceklesiyor. Bu noktada
az evvel yukarida bahsettigim Capcom‘un
Raccoon City ve ‘Acik Diinya’ benzetmesine
dénmenizi istiyorum.

Maalesef kazin ayagi dyle olmadi sekerpare
okuyucu. Raccoon City demoda ne géri-
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MUAZZAM BOYUTTA
SPOILER iCERIiR!

Kirsat'im patronum bana oyunu gén-
derirken eski ve yeni bulmacalar ara-
sindaki farklarla ilgili kutu yazmami
istemisti. Yok ki patron! Hahahah ama
senin tatl canin kinlmasin diye Drug
Store’da bulunan ve icinden yanlis
hatirlamiyorsam Shotgun mermisi
cikan kasanin sifresi nerede yaziyor
onu atiyorum hemen. Donut Shop’a
girip biraz saga sola bakhginizda bu
posteri géreceksiniz. Orada isaretli
rakamlari oklarin yéniinde cevirirse-
niz kasa aciliyor. Diger bir bulmaca
ise Raccoon City'de kisilip kalmis
sivilleri disari metroyla cikarmak icin
raylari ayarlamaniz gereken kod.
Hikaye ile alakali tek bulmaca bu,
onu da ¢ézmeniz bir dakikanizi dahi
almiyor. Ama “Nurettin abi beni
onunla ugrastirma fosforumu sinavla-
rima sakhyorum” diyorsaniz resimde
girmeniz gereken kodu bulabilirsiniz.
Bitti mi2! Bitmedi! Alin abinizden size
bir kiyak daha. Polis istasyonundaki
kilitli dolaplarin ilkinin sifresi “DMC”
diger ikisini de siz bulun, her seyi

LEVEL'dan beklemeyin. Hahaha...

—

yorsunuz oyunda da o kadar cikh. Hatta
sokaklar klasige kiyasla daha kiicikti ve
kesinlikle burada daha az zaman gecirdim.
Ama su bir gercek, Capcom detay konusun-
da harika calismis, dar alanda kisa paslas-
malar yapt§i Raccoon City'de felaketi en
ince ayrintisina kadar islemis. Terk edilmis
dikkanlar, birbirine girmis kaza yapmis
araclar, cigimndan cikmis ve alevler icinde
kalmis sokaklar gérsel acidan tam anlamiyla
ziyafet. Ama gene de zombi istilasi sanki
koca bir sehirde degil de mahallenizde
baslamis hissini Gzerinizden atamiyorsunuz.
Bitiin felaket sadece iic sokakta geciyor gibi
ve bu sokaklar o kadar dar ki Raccoon City
hayallerinizi aninda kara topraga gémiyor.
Kilitli kasalari illa acacagim diye tutturup ge-
tir g6tir isi yapsaniz bile sehirden cikmaniz
bir saati ya buluyor ya da bulmuyor. RE3
klasigi 6zel yapan en énemli etken bence
Raccoon City ve Nemesis'ti ve oyunun sehir
kisminda Capcom’un aceleci davranarak
orijinalin ruhunu yakalayamadigini disini-
yorum.

eki Nemesis?

Burada Capcom’un en azindan gérsel
acidan cok detayli calishginin hakkini
vermem gerekli. “STARS!” diye héykiiren
kabusumuza, bu sefer garip deri bir elbise
giydirmek yerine bedenini bir nevi rad-
yasyonla alakali posete sarmislar. Kulaga
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sacma geliyor olabilir ama inanin gérinti
olarak daha tehditkéar. Nemesis'in cene
kismi uzahlarak daha vahsi bir gérinime
birinmis, buraya kadar her sey gizel...
Fakat Capcom, Nemesis'in Mr. X'ten daha
zeki olaca@ini duyurmustu. Orasi bayag
tartisihr cinki 6zellikle ‘Boss Fight' kisimla-
rinda Nemesis'in gayet geri zekali oldugu-
nu dijsiiniyorum. Ama buna deginmeden
evvel konuyu kovalamaca ve ‘Boss Fight’
diye ikiye ayinirsak daha iyi olur. Hatta yeri
gelmisken RE3R’nin zorluk seviyesinden de
bahsedelim.

Kamera acisinin degismesinden dolay:
RE2R’ye ‘dash’ yani saldirilardan kaginma
dzelliginin gelmesini cok istemistim. RE3R'te
klasigin dogasi geregi zombilerin ve
Nemesis'in hareketlerinden saga sola atila-
rak kacmak miimkin. Lakin bunu cok bece-
remeseniz bile oyun o kadar az cezalan-
dirici ki saga sola iyilestirme spreylerini ve
bitkileri Kizilay gibi serpistirmis. Zombiler
RE2R’nin aksine biraz daha “Abi épicem!”
modunda sariliyorlar ve oyuncuyu daha
kolay yakaliyorlar. Yani oyun sizden ‘Dash’
ya da ‘Dodge’ adini siz koyun, bunu kul-
lanmanizi istiyor ama “yapmasan da canin
sag olsun, al bu Green Herb'le canini dol-
durabilirsin” diyor. Klasikte deli gibi mermi
ve can sikintisi cekerken Remake'te Cilgin
Cuma var gibi hissediyorsunuz. Nemesis'e
gelince, gorselligi ve gecirdigi mutas-



yonlara dair ayrintilar karaktere oya gibi
incelikle islenmis olsa da bir iki basit dash ve
dogrudan yolunuza kosma seklinde rahatlikla
kacabiliyorsunuz. Siz Nemesis'i yendikce

o silahlanip geliyor, mesela klasikteki o
unutulmaz roketle kovalamaca Remake'te de
var. Hem de bu sefer Gzerinize lazer tutup
sizde siirekli kagma hissi uyandinyor. Ama o
lazer kirmiziya dénse bile Nemesis o kadar
gec ates ediyor ki inanin on yasimdaki kizma
oynatsam buralari rahatlikla gecer. Hele final
kapismasi gérsel olarak muazzam olmasina
ragmen o kadar basit ki daha ilk denemede
gecmem resmen hayal kirkligi oldu. TOKI
evleri biyikligindeki Nemesis bizi iiflese
yere yikacakken poposunu kaldirmak icin
saniyelerce beklemesi, onu haklamaniz icin
size dinya kadar vakit veriyor.

E3 elestiriyoruz, katilsana?
Genel olarak aksiyon ve Nemesis konusunda
99'da normal gelirken giinimizde géze
batacak bir takim tutarsizliklar séz konu-
su. Nemesis apartman duvarlarini yikarak
aniden énimize cikarken bir bakiyorsunuz
basit bir diskkdna giremiyor, pencereden sizi
izliyor, bir anda icinde bulundugumuz yildan
1999°un kisitlamalarina dénmis gibi. Sonra
“bi nefes alayim” diyerek Safe Room’a giri-
yorsunuz ve Nemesis “sirpriz!” deyip iceri
adim atiyor. Hareketlerinin hicbir mantigi yok.
Ya hicbir eve girme ya da hepsine gir. Ayni
sekilde Nemesis mithis hareketli bir karakter,
bir bakiyorsunuz yukaridan siper kahraman
pozuyla karsiniza atlyor, duvarlari yikiyor
éniinize zipliyor, kaciyorum diyorsunuz on
metre ileri atilarak yolunuzu kesiyor... Bunlar
klasigin ruhuna uygun olmasi gereken aksi-
yon dolu hareketler, Capcom bunu becermis.
Klasik oyunda sirtiniza sirekli bakarak oynar
her an Nemesis'in cikacagindan endise
ederdiniz sizi gercekten diken Ustinde tutardi.
Lakin RE3R'de Nemesis'in cikhgi noktalar
hep ayni, olur da bir sekilde kazara 6lirseniz

ayicigin nereden gelecegini biliyorsunuz ve
kacis yolunuzu rahatlikla hazirlayabiliyor-
sunuz. RE3R'nin sadece klasik sirimiiyle
degil ayni zamanda RE2R ile de kiyas-
lanmasinin en biyiik sebebi bu. Ciinki
RE2R’de Mr. X'e bicilen daha uzun sireli
rolde, Tyrant sizi tam bir sapik gibi takip
ediyordu, oyun boyunca simdi nereden ¢i-
kacak diye irkiliyordum ve pesimdeki ayak
sesleri beni gercekten geriyor ve rahatsiz
ediyordu. Insan ister istemez Nemesis'i
Mr. X'le kiyashyor ve daha acimasiz bir
avci bekliyor, yanindan kosarak rahatlikla
gecebilecedi bir oyuncak ayr degil. Klasik
oyunda Nemesis'le Saat Kulesi'nde ka-
pismadan evvel en az 5 -6 kere kapisiyor
ve ne kadar kuvvetli bir yaratik oldugunu
bilerek korkuyordunuz. RE3'iin gayet basit
Saat Kulesi carpismasina gelmeden evvel
ise sehir icinde onunla biraz turluyorsunuz.
Raccoon City cok kiiciik oldugu icin bir

iki sokak kostugunuz anda Nemesis sizi
kovalamayi birakiyor. Bu kadar hizli ve
8limcil bir karakterin bdyle dar bir alana
hapsedilmesi bence Capcom’un en biyiik
hatasi olmus.

Mesela en tilt oldugum ve mantiksiz
buldugum noktalardan birisi su; Nemesis
karsisina kim cikarsa catirt diye saniyesinde
sldiriyor. Yani Nemesis avini 8ldirmeden
evvel kedi gibi zevkine onunla oynayan
bir psikopat degil. Bir amaci var ve bunu
olabildigince cabuk yerine getirmek icin
engel tanimadan ilerliyor ve hedefini anin-
da yok ediyor. Fakat her ne oluyorsa Jill'i
yakaladiginda bir saat onunla oynuyor.
Kafasindan tek eliyle yakaliyor, siksa Jill'in
kafasi domates gibi patlayacak. Yok hayrr,
sikmiyor, bir kenara firlatiyor. Anliyorum,
Jill'in kahramanliklarini gérmemiz lazim,
aksiyon dolu sahneleri bize yasatmaniz
gerekli ama bu mantk cercevesinde olmal.
Eger Nemesis diger 6ldirdigi karakterler-
le de oynamay: seven sadist bir tip olsaydi

NEMESIS

Nemesis, belki de gelmis gecmis

en popiler Resident Evil kétistdir.
Gérintisi adina yakisir sekilde
eskisinden daha korkutucu hale ge-
tirilmis. Bununla da kalinmamis, bizi
8ldisrmek icin kullandigs silah deposu
yelpazesine alev makinesi eklenmis.
Kikreyerek sizi afallatmasi da cabasi.
Yalniz anlamadigim sey, kikremesi
bittigi anda kendimize geliyoruz ve
kaldigimiz yerden kacmaya devam
ediyoruz. Kikredigi an Nemesis

de baska bir sey yapamiyor. Bana
siper gereksiz bir mekanik gibi geldi.
Ondan kagmak cok kolay olsa da
duvarlan yikarak karizmatik sekilde
karsimiza cikmasi gibi yaptigi sovmen
hareketler bile yeter inanin. Ama
Nemesis'i bir tehdit olarak hissediyor
musunuz? inanin hayir, karsimda

¢ zombiyi ayni anda gérdigimde
Nemesis'ten daha ¢cok korkuyorum.

harika olacakti. O yiizden aksiyon sahnele-
ri géze sahane gelse de mantigima hic
vymadi ve hep bir seyler eksik hissederek
izlemek zorunda kaldim.

ereksiz elestiriler de gériilyorum
Ben herhangi bir oyunu yazmadan evvel
insanlarin yorumlarini da okurum. Mesela
bircok kisinin sikéyet ettigi sey RE3R’in
Tomb Raider'a déndiigi. Buradan onlara
kocaman bir sagmalamayin roketi yollu-
yorum. Aksiyon her zaman RE3'G RE2'den
ayiran &zellik oldu, dolayisi ile Remake’in
bu tonda olmasi klasigi oynamis kimseyi
sasirtmamali. Sasinyorsaniz muhtemelen
RE serisine Remake’lerle baslamissinizdir.
Oyun sadece sinematiklerde ya da ara ge-
cis aksiyonlarinda Tomb Raider’'a benzemis
diyebiliriz ki bu benzerlik tamamen yiizey-
sel bir laf salatasi o kadar. RE3R aksiyon
agirlikli bir oyun ve ara sahnelerinde bunu
size olabildigince giizel hissettiriyor.
RE2R klasik oyuna neredeyse birebir sadik
kalarak mithis bir gérsel sovla seriyi tekrar
bizlere sunmustu. RE3R ise ne yazik ki
klasikten bayagi bir icerigi makaslayarak
karsimiza cikiyor. Grave Digger hani su ko-
caman solucana benzer yaratk kapismasi
ne yazik ki yok, ayni sekilde cok sevdigim
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iNCELEME

JILL VALENTINE

Jill'i kutuya saklayayim diye yazi
boyunca ondan ézellikle fazla

séz etmedim. RE3R'deki en biyik
degisiklikten nasibini alms kisi tabii ki
oyunun bas kahramani Jill Valentine.
Oncelikle artik gece eller havaya
yapmak icin diskoya giden kadin gibi
giyinmek yerine, etekten ve straplez-
den kurtulup zombilerle daha rahat
savasabilecegi, askeri pantolona
benzer bir sey ve askili bir tisért
giymis. Gerek grafik ve ses alanindaki
gelisme, gerek hikaye olsun Jill artik
daha insanimsi, sicak ve oyuncunun
rahatlikla bag kurabildigi bir karakter
haline gelmis. Bu arada Nemesis mu-
tasyon gecirip, daha giicli ve tehlikeli
olmaya basladik¢a Jill'in onu giderek
hakir gérecek cimleler kurmasi bana
pek gercekei gelmedi ve beni bir
sireligine oyundan
soguttu.

dev 6rimcekler de kaldirlmis. Saat Kulesi,
Mezarlik (ki bence zombilerle alakali

bir oyunda mezarlik temasi atmosfer icin
sahane bir mekén), Belediye Binasi gibi bs-
[tmler oyundan hacilanmis. Polis istasyonu
var ama buraya Jill yerine Carlos gidiyor,
anlayacaginiz bu bélimde Nemesis'le ka-
pismiyorsunuz. Bitin bu icerik cikarilmisken
oyunun hastane blimi sikici sekilde uza-
tilmis da uzatlmis. Dogru diizgiin herhangi
bir catisma ya da olay gelismeden RE3R’iin
zaten kisa olan oynama siiresinin biyik
bslimi hastanede heder edilmis. Klasik
oyunu giizel yapan etmenlerden birisi
oyuncuya biraz da olsa kaderinin kontrolii-
niin onda oldugunu hissettiren hikéye sece-
nekleriydi. “Nikolai’i vurmak mi istiyorsunuz
yoksa onunla pazarlik mi yapmak istiyor-
sunuz?” érneginde oldugu gibi, klasik oyun
tercihi size birakiyordu. RE3R'de bu secim
olanagi da tamamen ortadan kaldirilms,
oyunun tek bir sonu var ve bana sorarsaniz
olabildigince cizgisel ilerliyor. Aradan uzun
siire gectigi icin benim oyunda gérdiigim
eksiklikler bunlardi, yaziyr okuyan benim
gibi fosiller varsa baska detaylarin olma-
digini da hatirlayacakhr eminim... Hahaha
ama bir saniye... Simdi notlarima baktim ve
en bisyik eksikligi unuttum; bulmacalar!
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vet bulmacalar ne durumda?
Gercekten saka gibi ama klasikte olan
bulmacalarin hemen hemen hepsi kaldirilmis.
Tamam aksiyon agirligi olsun ama bunu
entegre etmek icin iki gram fosfor tilketecegi-
miz bulmacalar kaldirmasaydin hos olurdu
Capcom. Kiirsat bana yazi séyle olsun béyle
olsun derken bulmacalarla ilgili kutucuk
hazirlamami istemisti. Uzgiinim patron, bu
konuda bisyik hayal kirikligina ugrayacak-
sin ama ben gene de yolumuzu tikayan tek
bulmacinin ¢6zimiin size verecegim. Bir de
oyunun basinda acsaniz da olur agmasaniz
da olur tadinda bir kasa var, onun sifresini
de sunacagim, hizmette sinir yok. Bunun
disinda Polis istasyonunda kilitli dolaplar bu-
lacaksiniz. Eger RE2R’den bunlarin sifresini
hatirliyorsaniz merak etmeyin, halen aynilar.
Saka gibi... Bir de madem RE3R’de ikinci
oyunun olaylan baslamadan iki saat 6n-
cesini konu aliyorsak ve buralari aciyorsak
RE2R’de o kilitlerin kapali olmasini biri bana
aciklayabilir mi2 Hahaha... Delirecegim...
Unutmadan, oyunu Hardcore'da bitirmek
istiyorsaniz Ink Ribbon artik yok, kafaniza
gore kayit edebilirsiniz... Hehehe...

Degisen tek sey oyundan cikarilan icerik
degil, karakterler ve onlarin kaderleri de de-
Gistirilmis. Once gizel olan yanina bakalim.
Modellemeler, yiiz ve viicut animasyonlari
konusunda Capcom cagin ne kadar nimeti
varsa faydalanmis. Asiri iyiler ve 21 yil 6nce
oynadiginiz oyunu bu haliyle gérmek harika
hissettiriyor. Zombi cesitliligi o kadar fazla
degil, RE2R'deki modellere birkac tane yenisi
eklenmis ve alan dar oldugu icin sirekli
karsiniza cikip cok géze batiyorlar. RE2R'nin
aksine artik zombileri karnindan vurdugu-
muzda bagirsaklar dékilmiyor ya da kollar
ve bacaklar parcalanmiyor. Baska bir 6rnek
ise ara sahnelerde en ince detayina kadar
islenmis, yizi grotesk bicimde parcalan-

mis ve zarar gérmis zombilerle dip dibe
gelmiyorsunuz. Hatta simdi disiniyorum da
ara sahnelerde hep Nemesis var, zombiler
ortalikta dolasan suursuz varliklar, o kadar
(ki bence bu k&t olmus). Kisacasi oyunun
vahset dozu ne yazik ki olabildigince kisiimis.
Neyse karakterlerimize gelelim, simdi bu
paragraf biraz spoiler kokacak, isteyen
atlayabilir. Klasikte neyse RE3R'te de ka-
rakterlerin kaderi ayni, 6liyorlar ama bana



kalirsa daha sacma sekilde heder oluyorlar.
Brad Vickers't Nemesis degil Carlos zombi
oldugu icin 8ldiriyor (bdylece Marvin'in nasil
yaralandigini anliyoruz). Tyrell'i Nicholai degil
Nemesis gebertiyor zaten bu karaktere biraz
daha sahne siresi verilmis o yiizden 8limi-

ne Uziliyorsunuz bile. Mikhail gene benzer
sekilde vefat ediyor, kahramanca, bu klasige
en sadik 8lim diyebilirim. Nicholai ise gene
bildiginiz kisiliksizin teki... Spoiler bitti.

Peki ya Carlos? Rabbim onu resmen bastan
yaratmis. Eskiden Tsubasa’da forvette oynayan
anime karakterine benzeyen Carlos artik
Meksikali midir ya da hangi Giiney Amerika
ilkesinden geliyorsa oranin cikolata rek-
lamlarinda yari ciplak oynayacak seksi abi
gorintisine birinmis. Disi giizel ama ne
yazik ki oyunun geneli gibi ici olmamis. Cinki
klasik oyunda zamanimizin biyik balimini
Raccoon City'de gecirirken uzun siire tek sag
kalanin biz oldugumuzu disiniyorduk. Ciddi
bir oynama siiresinden sonra Carlos’la tani-
styorduk, hayatta kalan baskasina rastlamak
bile Carlos'a o dénem farkli bir kisilik katiyor-
du. Fakat Remake'te oyunun hemen baslarinda
kendisiyle muhatap oluyoruz ve tim 6zelligi
Jill'den etkilenen, asik, parali asker modunda
takilmaktan ibaret.

Baska k&t bir haberse RE3R'ten Mercenaries
modunun da ucurulmus olmasi. Onun yerine
Resistance adinda Dead by Daylight'a benze-
meye calisan garip bir sey gelmis. Resistance
tanitim videosunu ilk izledigimde cok hosu-

ma gitmisti. Neden? Ciinkii o zaman bunun
bagimsiz bir coklu oyuncu oyunu olacagini
dissiniyordum, RE3R’e eklenti seklinde cikacak
yan kol degil. Isin garip tarafi Resistance’i
hazirlayan stidyonun farkl olmasi, kisacas:
bdyle basit bir icerigi adam gibi hazirlayacak
tonla vakitleri oldugunu diisiniyorum. Sorun
zamansizlik degil 3zenmemek ve yeterince test
etmemek diyebilirim. Resistance fikri giizel bir
calisma, dért hayatta kalmaya calisan oyuncu
onlarin laboratuvardan kagmalarini engelle-
meye calisan diger oyuncuyu alt etmeye cali-
styorlar. Engellemeye calisan oyuncu gittikleri

yollara cesitli zombi cesitleri, tuzaklar ya

da Tyrant'lar atabiliyor. Hayatta kalmaya
calisanlarda karsilarina cikan basit bulma-
calan ¢dzerek (misal birkac tane deney tipi
kirmalan gibi) tesisten kacmaya calisiyorlar.
Ayni RE3R’nin kendisi gibi burada da alan
cok dar ve ne yaphginizi bilmiyorsaniz
takiminiza biyik yik olup kolaylikla 8lebili-
yorsunuz. Dar alanlardaki karakter kontroli
mithis zor hele kacmanizi engelleyen oyun-
cu ortaligr yarahga bogmus ve bir Tyrant (ki
bunu o oyuncu ydnetiyor) cagirmissa ortam
anacik babacik giiniine déniyor. Resistan-
ce eger tamamen ayri bir mod olsaydi ve
daha genis haritalarda oynansaydi bence
kesinlikle tutardi. Ama su anki haliyle bile
lobilerinde inin cinin top athgi, kimsenin ilgi
gostermedigi basarisiz bir deneme oldu.
RE3R'yi yaklasik bes-alti saatte bitiriyorsu-
nuz ki bu orijinal oyundan %30 kisa demek.
Oyunun girisi hizli ve aksiyon dolu olmasina
ragmen oyunun geri kalani da ne yazik ki
ayni hizda devam ediyor, Capcom ayagini
frenden hic cekmiyor. Misal RE3 klasikte

de oyunun hemen basinda pompal tifegi
bulurduk burada da durum pek farkl degil
ama bu esnalarda tabancama eklentiyi pat
diye bulmak istemiyorum. Onun icin biraz
caba sarf etmek istiyorum, harcadigim efor-
dan sonra bana &diil gibi gelsin. Maalesef
durum béyle degil.

Goérsel ve seslendirmeler acisindan muaz-
zam bir sov sunsa da icerige bakhginizda
Capcom’un buna fazla kafa yormadig
gérmek icin kér olmak gerekli. Fiyat biraz
daha vygun olsaydi bu elestiriler kabul edi-
lebilir olurdu fakat bence RE3R bu icreti hak
etmiyor. Cok garip ciinki resmen araftayim.
Oyunu severek oynadim, eglendim hatta
begendim ama Remake olarak degerlendir-
digimde tuttugum her tarafi elimde kaliyor.
Klasigi hic oynamamis yeni nesil kesinlikle
begenecektir ama miizikte de oldugu gibi
caga ayak vyduracagiz diye daha fazla
para kazanmak icin basitlestirmeyi artik

biraksak? ¢ Nurettin Tan

OYUN SURESI

ilk1saateeeee
Raccoon City her zaman etkileyicidir.
Capcom da bunu garantiye almak icin
elindeki her imkani kullanmis.

ilk hafta ¢ ¢
Oyunu bir oturusta bile bitirmis
olabilirsiniz. Geriye Resistance modu
kaliyor ama o kadar eh ki.

ilkkay ¢ ¢
Resident Evil 3'Un icerikleri coktan
bitti. Belki bir arkadasinizla tekrar bitirip
eski ginleri yad etmek istersiniz2

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%60 Daracik koridorlarda zombi avi.
%39 Nemesis ile hasret gideriyoruz.
%1 Evet, bulmacalardan geriye bu kalmis

)

+ Muazzam grafikler
+ Basarili aksiyon sahneleri
+ Yeni Nemesis'in gérintis

EKSi

- Oyun fazla kolay
- Orijinal oyundan makaslanan cok
fazla icerik var
- Nemesis savaslan bekleneni verememis

SON KARAR

Yanlis anlamayin, oyun k&t degil ama klasigin

ve RE2R’nin yaninda oynanis siiresi ve yetersiz
icerigiile sanki ek paket gibi kaliyor. “lyi bir
oyun mu?2” kesinlikle evet. Ama su soruyu
sorarsaniz is degisiyor; “lyi bir remake mig”
kesinlikle hayir.
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Insan bu kadar arada derede birakilmaz kil

leeding Edge incelemesi icin “borderland-

soverwatchdevilmaycrycorbasi gibi” bir
baslik atacakhm ama 8yle bir sey yapmaya
kalksam Kirsat beni alnimin catindan vura-
cagdindan, béyle incelemenin girisine yazip
sonraki cimlelere kacayim dedim.
Bleeding Edge &yle bir oyun ki bir yerini
sevmeye baslarken, baska bir yerinden
soguyorsun. Sonra baska bir tarafina hayran
oluyorsun ama &teki tarafindan nefret ediyor-
sun. Bunun sebebi de yukaridaki paragrafta
yazdigim tim oyunlarin bir karmasi olmasi
ama hicbirisi olamamasi. Oyunu oynarken
ne onunla ne de onsuz diye tanimlanan bir
iliski yasiyorsunuz gibi hissettiriyor. Tam terk
edecekken bir el daha atiyorsunuz ve “tamam
artik” deyip oyunu biraktiktan sonra onu
disinmeye devam ediyorsunuz. Ta ki yeni bir
sevgili bulana kadar.

Oncelikle en sevdigim yerinden baslayayim:
Karakterler! Oyunda gercekten de unutul-
maz karakter ve cevre cizimleri var. Ozel-
likle basroldeki ninja tipli Daemon kesinlikle
aklinizda kalacak. Oyun icin yaratilan dinya
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ve oyundaki 12 farkli karakter her ayrintisina
kadar sizi ceken, detayli bir calismaya sahip.
Dogasi geredi bu karakterlerin insani rahatsiz
eden bir yapisi da var. Ciinki oyun gelecekte
felaket sonrasi karmasada kalan bir diinyada
gegciyor. Bu yizden de tiplemeler tipki Border-
lands de oldugu gibi ucuk kacik. Hatta birkag
kat Usti. Oyunun konusuna hic girmiyorum

cinki bir defa seyredip sonra da unutacagini-
za eminim. Ayni sey oyunun tutorial kismi icin
de gecerli. Peki Bleeding Edge nedir2 Artik
olaya girelim:

Bleeding Edge, Overwatch’un yakin dévisli
halidir desek cok da yanlis olmaz. Ama cok
kaba bir tarif olur. Burada da DPS, tank ve
destek siniflari var. iki takim cesitli gérevleri



yerine getirmek icin birbirine giriyor. Bu
savaslarda da bir siri yetenek kullaniyorlar.
Buraya kadar isler tamam ama bundan sonra
cok karisiyor. Ciinkii oyunda ates eden karak-
terlerden daha cok birbirini kesip bicmeye ve
bicilmekten kacmaya calisan tipler oldugun-
dan savaslar bir anda kaosa dénisebiliyor.
Karakterinizi takip etmeye calisan kamera
deli gibi aci degistirirken, siz rakibe kilitlenip
oyunun genel yapisini ve neler olup bittigini
kacirabiliyorsunuz. Vurus hissiyatina ve bu
karmasa yénetimine alismak ise gercekten
zaman aliyor. Hangi karakterin yaphgi
hareketin hangi efektle anlatildigini grenmek
resmen bir sirec. Etrafta ucusan efektler ve
hiz, gercekten de alisilmasi zor bir tempoya
neden oluyor.

isi biraz daha tek karaktere indireyim. Ben
oyunun basindan itibaren hep Daemon’la
oynadim desem yeridir. Tabii ki tim karakter-
lerin avantaj ve dezavantaijlarini 8grenmek
icin onlar da denedim ama onlari oynarken
bile ben buna Daemon’la nasil vururum diye
dissiniyordum. Zaten koskoca oyunda iic
tank, iki healer var. Geri kalani tabii ki DPS ve
bunlarin agirhigi yine yakin déviiste. Daemon,
gérinmez olabilen ve rakibine kisa sirede
agir zarar veren bir karakter. Ama bir yakala-
nirsa da kisa siirede parcalara bélinebiliyor.
Oyunda savaslar genelde birbirine yapisik iki
grup arasinda gectiginden, healer arkala-
mak ya da siriden biraz aynlan kuzulan
ayiklamak en iyi yaphgr is. Oyunda dissmanin
darbesini dogru bir hareketle engelleyebili-
yorsunuz ama bunu yapmak gercekten cok iyi
bir zamanlama gerektiriyor. Bununla tutorial-
dan sonra ugrasan hic kimseyi de gérmedim
desem yeridir. Herkes pata kite DPS kasiyor
ya da healer hayatta tutmaya cabaliyor. Za-
ten bu oyunun en zayif kisimlarindan birisi de
burada ortaya cikiyor. Eger tanki ve healer
eksiksiz, iyi bir takim olup beraber oynamaz-
saniz kisa siirede 8liyorsunuz. lyi takimlar

bu uyumu yakalayip beraber ilerliyor. Oyunu
bilmeyenlere denk geldiyseniz bu defa da
oyun bitsin diye dua ediyorsunuz.

Peki oyun hep bdyle pata kiite mi ilerliyor der-
seniz, 8yle olmadiginin mijjdesini verebilirim.
Karakterinizi oyun tarziniza gére 6zellestire-
biliyorsunuz. Bunun icin oyunu haliyle daha
da ¢cok oynayip mod parcalarini agmaniz ve
kredi toplamaniz gerekiyor. Mod parcalari
aktif veya pasif olarak calisiyor. Bu sayede
drnegin Daemon’un gérinmezlik yetenegini
siresiz yapip istedigim kadar gérinmez kal-
dim. Tabii ki bu yetenek vurdugunuz ilk darbe
ile ortadan kalkiyor. Bu yiizden bu yetenegin
dismana vurdukga hizlica dolmasini saglayan
baska bir mod daha aldim. Béylece kurbani-
mi pusuya disirip hizlica yiprathktan sonra
kacmak icin tekrar gérinmez olabiliyorum.
Bdylece biraz daha tek basima oynayabilme
6zgirligi kazandim. Ayni sey maalesef he-
alerlar icin gecerli degil. Onlar her durumda
takimin korumasina mahkumlar. Ellerindeki
silahlar da su tabancasindan hallice oldu-
gundan dolayi béyle bir bagimsizliklar yok.
Karakterinizin 6zellestirilebilen ikinci kismi ise
tabii ki kaykay. Evet, oyunda hizlica ilerlemek
icin kaykayiniza binebiliyorsunuz. Kredi ile
buna bir sir skin almaniz da mimkin.

Oyunda simdilik dért harita ve iki mod var. Bu
modlardan birisi 3 farkli noktay: ele gecirip
elinde tutmak tzerine kurulu. Oteki ise Power
Cells denilen, Tirkcesi giic hiicrelerini top-
layip Uzerinde tasiyarak bir yere gétirmeye
dayaniyor. Tabii ki 8ldirilen karakter elindeki
mallar da kaybediyor. Bu ikinci modda
disinilen konu takimin ayrilip en hizl sekilde
Power Cell toplamasi olsa da grup halinde
dolasip birbirinden ayrilan takim arkadasla-
rini ezmek daha mantikl bir ¢czim. Haritalar
ise tamamen pasif degil. Mesela birisinin tam
ortasinda tren geciyor ve bu tren ele gecirme-
niz gereken bélgelerin de iizerinde gecebi-
liyor. Baska bir yerde ise elektrikli bir bslge
var. Karakterinizin yeteneklerini kullanarak
dissmanlarinizi buralara itebiliyorsunuz.

Oynadigimiz her karakterin yetenekleri
takimdaki rollerine gére cok iyi disinilmis ve
bunlan kullanip etkisini gérmek gercekten cok
keyifli. Fakat savaslarin kendini tekrarlamasi ve
harita kisirh@ bir yerden sonra sikkmaya basli-
yor. Ciinkii oyunu bir déviis oyunu olmasi ve
haliyle cok hizli oynanmasi sizin takim olarak
bir strateji kurmanizi zorlastinyor. Ancak bas-
langicta ya da karsi takim biraz ayiklandiktan
sonra biyik resmi gérebiliyorsunuz. Bu yiiz-
den takimlarin konusmasi ya da aktif olarak
isaretleme sistemini kullanmasi cok &nemli.

Oyun, 8.nesil bir Intel islemciye sahip,
NVIDIA GTX 1660 Ti ekran kartl ve 16 GB
RAM’li bir notebookda 60 FPS ile rahatca
calisti. ilginctir ki oyunu Windows Store’dan
indirmeme karsin bir hiz sorunuyla da kar-
silasmadim. 14 GB rahat rahat indi. Oyunu
fare ve klavye kombinasyonuyla oynadim
ama tabii ki bdyle bir oyunu bir kontrolcij ile
cok daha rahat bir sekilde oynayabilirsiniz.
Tek sorunum kamera acisi yiizinden dis-
manlarin neler yaptigini izleyememek oldu.
Yani ben healer keserken tank beni fark edip
kendine mi cekmeye calisiyor yoksa benim
takim elemanlarim o sirada onu yipratiyor mu
onu géremedim. Bu tabii ki déviis oyunlan
izerine cok fazla tecribem olmamasindan da
kaynaklaniyor.
Oyunla ilgili sdyleyecegim son sey ise bu
oyunun para ile satilmamasi gerekliligi. Bu
kadar rakip varken, daha ince kisimlar
oturmamis ve sadece iki modu olan bir oyuna
bu kadar para vermek cok mantikli degil.
Oyunun sitesinde yeni karakterler hakkinda
duyurular olsa da bu erken cikistan 8tiri bir
risk aldiklari ortada. Oyun dinyasi ileride
kendini toparlasa da baslangiclarr eksik-
lerinden dolayi sonrasinda bos sunucular
oldurmaya calisan nice eski ve yeni érneklerle
dolu. Bakalim bu oyun ne olacak?

Burak Given Akmenek

Cok iyi grafikler ve karakterler,
aktif bslim tasarimlar, oyun tarzina gére
karakter &zellestirebilmek.

Si§ oynanis, az sayida oyun modu.
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Fallout 76: Wastelanders

Bir zamanlar corak topraklar dendi mi herkesi heyecanlandiran o oyun geri dénmeyi basarabildi mie

er oyuncunun kalbinde belli basl oyun-

larin 6zel bir yeri vardir. Aradan yillar
gecse de arsiv talan edilir ya da yeni sistemde
calishrabilecek uygun sirimi bulunur. En
sonunda yikleyip evden hallice ama yine
de kendinizi giivende hissedebileceginiz o
diinyanin icine atiliverirsiniz. Fallout serisi de
benim icin béyle olmustur. Ozellikle klasik
Fallout serisi (Interplay dénemindeki F1 ve
F2), defalarca yikleyip farkl sekillerde bitirdi-
gim oyunlar olmustur. New Vegas'in tadiysa
bambaskaydi. Her seferinde deneysel karak-
terlerle, farkli modlarla daldigim bir yerdi. Ta
ki Todd Howard altin yumurtlayan tavugunun
basini kesene kadar...
2018 yilinin sonlarina dogru Fallout 76,
online altyapisiyla oyuncularla bulustu bu-
lusmasina ama tam bir enkazla karsi karsiya
kaldik. Fallout 4’G heniiz sindirememis olan
ben, Fallout 76 ile ne yapacagimi bilemedim.
Neresinden tutsam elimde kaliyordu. Cok
denedim sevmeyi ama beceremedim. Bir siire
sonra da hic var olmamiscasina unuttum gitti.
Fallout 76, bu iki yillik sirecte kendisine
has bir komiinite olusturmayi basardi gerci.
Oyundan bir sekilde keyif almayr basarabi-
len bisyik bir oyuncu kitlesi vardi. Oyunun
hatalarina ragmen yilmadan Appalachia top-
raklarinda tozu dumana kathlar. Bethesda'nin
da bu oyunla isi bitmemisti. Ofkeli yorumlarin

ardindan, kaybettikleri oyuncu kitlesini tekrar
toplamak adina kollari sivadilar ve Fallout
76'y1 diizeltme isine giristiler.

Peki, aradan gecen iki yilin ve iki genisleme
paketinin ardindan bu is ¢céziildi mii2 Fallout
76 oynanabilir kivama geldi mi2 No Man'’s
Sky gibi ya da Sea of Thieves gibi akip giden
sirecte belini dogrultmayi basarabildi mi?2

Sorulariniz ttm cevaplarn

Yazinin geri kalanina gegmeden énce
bunlarin hepsine genel bir cevap vermek
gerekirse hem hayir, hem de evet demem
gerek. Neden iki arada bir derede aciklama
yaptim? Ciinki yazinin geri kalaninda asil
cevabi géreceksiniz.

Wastelanders giincellemesiyle birlikte Fallout
76'ya uzun zamandir beklenen NPCler
eklendi. Saka degil gercek! Bir RYO oyunun
en 6nemli 6zelliklerinden biri olan NPCler, iki
yilin sonunda oyuna eklendi. Bunca zamandir
daga tasa lazer hiicresi sikan oyuncular da
tekrar Appalachia’ya dolusup neler oldugunu
dgrenmeye geldi.

Oyunun hikayesine gére Vault 76'nin kapi-
larinin acilmasinin ardindan bir yil gecmistir.
Kapinin acilip etrafin hareketlendigini gérenler
tekrar balgeye akin etmistir. Eh, tahmin ede-
ceginiz Uzere bu gelenler de NPCler ve yeni
fraksiyonlar oluyor.

Fallout 76'ya basladiginiz gibi, eger benim
gibi uzun zamandir oynamiyorsaniz, daha
dnce olusturmus oldugunuz karakterle hikaye-
ye dahil olabiliyorsunuz. Tek yapmaniz gere-
ken Vault 76'nin kapisinda sizi bekleyen Lacey
ve Isela isimli iki NPC ile konusmak. Onlardan
insanlarin bélgeye geri déndigiini 8grenip



Wastelanders genisleme paketinin ilk gérev
zinciri olan Wayward'a gitmeniz gerektigini
dgreniyorsunuz. Buradan sonra da hikayeye
dahil oluyorsunuz.

Yalniz burada dikkat etmeniz gereken nokta,
yeni gorev serisi icin en asadi 5-6 seviye
olmaniz gerektigi. Finalde birkac tane capulcu
patakliyorsunuz ama yine de iyi bir ekipman
ve birkac seviyenin size faydasi olacak. Ancak
bu noktadan sonra gérev serisine devam
etmek istiyorsaniz, 20. Seviyeye ulasmaniz
sart. Bu noktaya ulasana kadar da sizi yeni
fraksiyonlarla tanistracak Wayward'in sahibi
Dutchess'den gérev alamiyorsunuz. O yiizden
birkac saatinizi gérev yapip etrafa ates
etmekle gecirebilirsiniz. Simdiden uyarmadi
demeyin!

Yenilik olarak neler var?

Wastelanders ile birlikte haritaya olaganisti
bir ekleme yapilmiyor. Sadece daha énceden
bos olan bélgelere NPC yerlesimleri eklenmis
durumda. Bunlardan biri Crater bélgesinde
yasayan The Raiders isimli fraksiyon. Ik basta
size dismanca yaklassalar da bir noktadan
sonra onlardan gérev almaya basliyorsunuz.
Diger fraksiyon ise The Settlers. B&lgenin
zenginligini duyup Washington'dan kalkip
gelen bu maceraci grubu Spruce Knob'daki
Foundation'da buluyorsunuz (Bu ay iyi Foun-
dation yapti ya). ki fraksiyon arasindaki ipler
gergin. Bir noktaya kadar iki tarafa da calissa-
niz da sonrasinda tercih yapmaniz isteniyor.
Tercih sonrasinda da artik o fraksiyonun bir
tyesi haline geliyor ve diger tarafa “bay bay”
diyorsunuz.

Fraksiyonlarin size katkisi giinlik gérevler ve
yeni ekipmanlar oluyor. Ayrica iki gruptan,
kamp alaniniza caginp orada yasamasina
izin verebileceginiz mittefik NPCler edinebi-
liyorsunuz. Bunlardan bir kismi kuru giirilty
yaparken, bir-iki tanesiyle yoldaslik noktasin-
da bag kurabilme sansiniz var.

Ginlisk gérevler disinda, toplu etkinliklere
(event) olan katilim icin de bazi dizenlemeler
yapmislar. Koruma gérevlerini cok sevme-

sem de Riding Shotgun isimli etkinlik oldukca
keyifliydi. Sonucunda Treasury Notes elde
ediyor; onlar da Gold Bullion’a ceviriyorsu-
nuz. Yeni para biriminizle de fraksiyonlardan
&zel ekipman alabilme olaganiz var. Haftalik
olarak cikarabileceginiz Bullion sayisinin da
bir limiti var.

Bunlarin haricinde yeni canavarlarimiz da
var elbette. Radyasyonu bol bulup kendinden
gecen canavarlar listemizin basini Floaters
cekiyor. Klasik serideki dev kaktisten bozma
et parcalari, F76'da karsimiza ucan mantarlar
olarak cikiyor. Ayrica bir de yeni oyun sonu
canavar olarak Wendigo Colossus var. Ken-
disine ulasmak bir hayli zor. Benim ne seviyem
ne de vaktim kendisiyle tanismama mijsait
oldu. Ancak arz-1 endam ettiginde bolca
arkadasa ve giicli bir ekipman setine sahip
olmaniz da sart.

Az biraz kendini dizeltmis

Bethesda, oyunda neredeyse on yillik Skyrim
grafik altyapisini (Creation Engine) kullanmak-
la en basinda hata etti. Yeni gincellemeyle
birlikte arayiz, isiklandirma, kaplama kisim-
larindaki sorunlar giderilmis olsa da halen
animasyonlar cok hantal duruyor. Etkilesime
girdiginiz karakterler hantal hareket ediyorlar.

Sanki protein tozlarini fazla kagirmislar da
sirtlarindaki gelisen kanat kaslari, kollarini ve
kafalarini hareket ettirmelerine izin vermiyor.
Tamam, grafiksel acidan muhtesem olmasina
gerek yok fakat oyuna eklenen NPClerle
beraber gelen diyalog ve hikaye gidisah da
pek keyifsiz. Fallout 4'te kisir déngiiye disen
diyaloglar vardi, hatirlar misiniz2 Ayni sablonu
utanmadan tekrar kullanmislar. Ne animasyon
kismindan keyif aliyorsun ne de karsindaki
adamin sana anlath@r hikayeden. Sorulan
sorular aldigim cevaplari NPCler gelmeden
dnce de oyunun terminal ekranlarindan aliyor-
dum zaten. NPC eklemeyi sanki yepyeni bir
ismis gibi tanitan Bethesda'yr da alkishyorum.
Halen, oyun alinir mi; geri dénilir mis gibi
sorular kafanizda déniyor. Tamam, hemen
yardimci olayim size. Eger oyuna sifirdan bas-
layacak biriyseniz ve internette gérdiginiz
yorumlardan etkilendiyseniz sakin ola Fallout
76'ya yanasmayin derim. Oyuncu hareket-
liligi olarak giincellemeyle birlikte kalkinma
yasadigi dogru. Ayrica Steam tarafina da
gecis yaptgindan dolayi yeni oyuncular da
kazandi ama bu oyunda aradiginiz cogu
Fallout unsurunu bulamayacaksiniz. Diizeltilen
kisim oyunun sadece hatalar olmus. Sanki iki
yildir Alpha siirecindeymis de sonunda cikmis
bir oyun var.

En basindan sunlari yapip bu haliyle piyasaya
sirmis olsalar belki fikrim cok daha farkl
olabilirdi. ilkel kalmis bir grafik motoru, keyif
vermeyen aksiyon ve hikaye, sikici gérevler,
oyun ici satin alma kisminin agir basiyor olusu
gibi biyik sebepler yizinden pek de alinip
oynanacak bir oyun degil. ¢ &zay Sen

KARAR

ARTI Arayiiz toparlanmis, oyunun sahip-
lerine Gcretsiz, NPCLER(!)
EKSIi Monoton hikaye, tekrar eden
gorevler, aksiyon kismi keyifsiz, mikro
ddemeler, glitch ve buglar devam ediyor
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Control: The Foundation ¢

Sahi ya, neler olmustu?

Oldest House’un gizemleri



Kime givenmeli?

DLC degil ek paket

KARAR
ARTI

EKSi



Half-Life: Alyx ¢

Cok bekledik be, cokl Nihayet cogumuz icin hasret bittil Uziict bir detay ise, VR sahibi olmayan
milyonlarca Half-Life tutkunu icin hasret striyor...

H alf-Life 2: Episode Two, 10 Ekim 2007
itibariyla oyunculara sunulmustu. Episode,
yani bélimler olarak planlanan devam
hikayesinin sondan bir &nceki ayagrydi. Mit-
his bir seriiven vardi ve dzellikle finali itibariyla
milyonlarca oyuncuyu yasa bogmustu. Ne
var ki son b&lim, yani Episode Three'yi ise hic
géremeyecektik...

Episode Two'nun iizerinden yaklasik 13 yil
gecti! Bu inanilmaz bir siire gercekten. Valve
Software gibi basarili bir stidyonun Half-Life
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gibi milyonlarca seveni olan bir seriyi bu
kadar uzun siire uykuya yatirmasini kimse bek-
lemezdi, ama &yle oldu. Yillar icinde Half-Life
ile ilgili yizlerce haber yayinlandi. Bunlarin
bazilari icin sdylenti, bazilari icin de sizinti
tabirleri kullanildi, ama giiniin sonunda hepsi
de Valve tarafindan yalanlandi!

Sonra, giinimize yakin bir zamanda bir
seyler oldu, hic beklenilmeyen bir seyler.

Yeni bir HL oyunu duyuruldu, Half-Life: Alyx,
ama ona da sevinsek mi yoksa izilsek mi

emin olamadik. Ciinki Alyx, sanal gerceklik
teknolojileri iizerine insa edilen bir oyundu

ve oynayabilmek icin bir Valve Index, HTC
Vive ya da Oculus Rift'e ihtiyacimiz vardi. Peki
neden béyle bir karar verilmistie

Bash basina kocaman bir oyun!
Valve'in izerinde nemle durdugu konulardan
bir tanesi bu. Half-Life: Alyx, VR icin hazirlan-
mis ufak capta bir oyun degil. Tipki iki ana
Half-Life oyunu gibi uzun soluklu bir macera
sunuyor. Tek fark, VR icin tasarlanmis olmasi ve
bunun da bir sebebi var.

Valve gelistiricileri, yillardir Half-Life serisi

de dahil olmak iizere pek cok proje iizerine
calismalar yirittiklerini belirtiyor. Bir yandan
Source oyun motoru gelistirilirken, bir yandan
da sanal gerceklik teknolojileriyle ilgilenmisler.
Eh, &yle olmasaydi, Valve Index ortaya cikar
miydi2

Son yillarda online oyunlara karsi bisyik bir
ilgi patlamasi var. Ote yandan senaryo modu
6n plana cikan oyunlar ise eski isiltili ginlerin-
den biraz uzakta diyebiliriz. Hal béyle olunca,
“senaryo tarafinda etkileyici bir deneyim,”
kacinilmaz bir unsur olarak 8n plana cikiyor.
Yapimcilar, Half-Life: Alyx’in bastan sona
gelismis bir VR deneyimi sunmak icin hazir-



ladiklarini belirtiyor. Gérsel kalitesinden VR
oynanis mekanigine kadar oldukca gelismis
bir deneyim. Yeri geldiginde kafa hareketleri-
nizin, yeri geldiginde de VR kontrolérlerinin en
ufak hareketleriyle nemli hamleler yapabile-
ceginiz bir deneyim.

Peki bu oyun, VR olmadan da yapilamaz miy-
die Oyle ya, bir FPS oyunu icin cogu zaman
klavye + mouse ikilisi idealdir. Valve'a gére bu
sorunun cevabi “Hayir!” Ciinki oynanis meka-
nigini tam olarak kavrayabilmek ve Alyx'in el
becerileriyle bulmacalan ¢cézebilmek icin bir
VR setine ihtiyac var.

Yine de simdiden oyunu PC'de VR olma-

dan, klavye ve mouse ile oynayabilmek icin
hazirlanan modlar var. PS VR'1 Steam altinda
calishrmaya yarayan bazi modlar da cabasi.
Bunlar resmi modlar degil ve oynanis videolar
itibariyla pek saglikli deneyim sunuldugu
séylenemez.

Half-Life 2’nin éncesinde, City 17'de...
Episode Two tamamlandiktan sonra, “Bence

Episode Three'de Alyx'i kontrol etmeli ve adeta
bir intikam micadelesi vermeliyiz” disiincesin-
deydim. Uciincii bslimi géremedik belki, ama
bu yeni oyunda Alyx Vance'i kontrol ediyoruz.
Yapim, Half-Life 1 ile 2'nin arasindaki dénem-
de geciyor ve Gordon Freeman’la tanismadan
dnce, isgalci Combine'in yirittigi siper silah
teknolojilerine karsi harekete geciyoruz. Evet,

en bisyik silahlarimiz ise, bilgisayar becerileri-
miz ve hack yeteneklerimiz.

Oyunu, HTC Vive ile deneyimledigimi belirt-
meliyim. Acilis sahnesini yani sehri ilk gérdi-
§imde, dakikalarca etrafi izledim, pek hareket
etmeden detaylara odaklandim. Balkonlardan
birinde, sandalyenin izerinde yatan bir kedi
bile vardi. Saninm Half-Life evrenindeki ilk
kediydi bu. Oyle etkilendim ki, sirasiyla baba-
ma ve kardesime de denettim. Oyuna adim
atali yarim saat gecmisti bile, ama ben hala
neredeyse hic hareket etmemistim ve etrafi
hayranlikla izlemeye devam ediyordum.
Source 2 motoruyla hazirlanan Half-Life: Alyx,
simdiye kadar gérdigim en iyi gérsel kaliteye
sahip VR oyunu. Her yer o kadar detayli,
tasarim hatlar o kadar yumusak ve 1sik-gélge
efektleri o kadar hos ki, agzinizin acik kalmasi
biyik ihtimall

Gravity Gun yok, ama Gravity
Gloves var

Oyunun ilk saniyelerinden itibaren bolca
detayla dolu bir dinyada buluyorsunuz kendi-
nizi. Hemen her objeyi kontrol etmek istiyorsu-
nuz ve cogu objeyi de kurcalayabiliyorsunuz.
Bir VR oyunu olarak disiniirsek, Half-Life:
Alyx'in siki aksiyon sahneleri sundugunu
sdyleyebiliriz. Silahlarimizi gelistirebiliyor ve
mizik esliginde yeri geliyor siper aliyor, yeri
geliyor diissmanin izerine kosuyoruz. Combine

askerlerini, ¢ bacakli devasa yaratiklar ve
Headcrab'leri tekrar gérebilmek cok giizel.
Zaman zaman hayatta kalma 8gelerinin 6n
plana cikh@i anlar da oluyor.

Silahli catismalari bir kenara birakirsak, bu
oyun itibaryla Alyx'in ne kadar yetenekli biri
olduguna daha yakindan taniklik edebiliyoruz.
Bunda bizim de payimiz var haliyle. Hazir-
lanan interaktif bulmacalar gercekten cok
eglenceli ve oyunda ciddi 6neme sahip.

Bir de Gravity Gloves, yani yer cekimine mey-
dan okuyan eldivenlerimiz var. Bu eldivenler
sayesinde yakinimizda yer alan pek cok objeye
sahip olabiliyor ve kullanabiliyoruz. Bu mekanik
sayesinde oyunda ilerlemek de daha kolay
oluyor dogrusu. Ciinki VR oyunlarda siklikla
hareket etmek, bas dénmelerine yol acabiliyor.
Bu eldivenler de cogu kez kisa yol gérevi gor-
diigi icin adeta panzehir etkisine sahip.

Yaklasik 15 saatlik oynanis siresi!

VR tarafinda daha 8nce pek cok oyun dene-
yimlemistim. Bir AAA oyun olarak en son Doom
VFR't oynamistim. Giizel gérsellere ve iyi bir
aksiyona sahipti. Yanhs hatirlamiyorsam 6-7 sa-
atte tamamlayabilmistim, fakat o bir “yan oyun”
statisindeydi ve ana oyundaki pek cok detaya
sahip degildi. iste Half-Life: Alyx'i pek cok VR
oyunundan ayiran fark da bu. Bash basina, cok
detayli bir oyun ve yaklasik 15 saatlik oynanis
stresi sunuyor. VR arenasindaki belki de en iyi
grafikli, en detayli oyun.

Yine de sunu sdylemeden bitirmek istemiyo-
rum. Bu bir VR oyunu oldugu icin genis kitle-
lere ulasmasi zor. Haliyle milyonlarca oyuncu
hala yeni bir HL, hatta Half-Life 3G bekliyor ve
yapimcilar da kapilan aralik birakiyor... Elbet
bir giin! ¢ Mahmut Saral

— KARAR

ARTI Bir yan oyun degil, baslh basina bir
Half-Life oyunu, harika gérsellik, detayli
oyun mekanigi
EKSI Harika bir oyun, ancak VR olmasi
sebebiyle milyonlarca Half-Life
oyuncusuna ulasamiyor.
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Playstore.com’dan

internet faturaniza ek
12 ay taksitle satin alin!

et

Yapim Firaxis Dagitim 2K Games Tiir Strateji Platform PC Web xcom.com

XCOM: Chimera Squad ¢

XCOM 3 gelene kadar araya aperatif niyetine...

H er yazarin farkli fetisi olabilir ama benim
icin gelmis gecmis en iyi oyun XCOM'dur,
net. Notumu ona gére verecegim, bu yiizden
sirpriz olmasin. Gencligim Microprose
stratejileriyle gectigi icin XCOM serisinin
izerimde birakhgr travmalari ne unutabilirim
ne de o anilar silebilirim. XCOM sira tabanli
stratejilerin babasi degil fakat XCOM savas
alanindaki verdigimiz miicadeleyi kiresel
haritaya da tasiyip strateiji katmanini ikiye
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katlayarak bizi biyileyen ilk oyundu. Terror
from The Deep'ten sonra birakin dogru diizgiin
stratejiyi, seriyi abuk sabuk tirlerle soytariya
ceviren oyunlardan beridir dogru diizgiin yeni
bir siriminiin cikmasini yillarca bekledim.
Sonunda Firaxis bunu yapti. XCOM 1 ve 2'yi
insan gibi oynamadim, hayvan gibi oynadim
ve uzun siiredir XCOM 3’éin haberi ne zaman
cikacak diye beklerken, hic ummadigim bir
anda, sifir reklamla, XCOM: Chimera Squad
diye bir sey pirtlathlar.

Araya kaynak yapmislar

Peki Chimera Squad gibi “XCOM desen
XCOM degil” tirinden bir oyun neden cikh?
Birinci sebep bana kalirsa XCOM 3‘iin gelme-
sine ne yazik ki daha var ve ortaligi bugiinin
tarihi ile yarin cikacak olan Gears Tactics'e
birakmak istemiyorlar (Phoenix Point en biyik
hatay: Epic’e &zel cikarak yapti, onu saymiyo-
rum bile). Ikincisi Chimera Squad’da denedik-

leri deneysel yeniliklerin hangisinin oyuncular

tarafindan tutacagini gériip bunlari ona gére
yeni oyuna ekleyecekler. Son nedense XCOM
3'n cikisina daha vakit oldugu icin markanin
unutulmasini istemiyorlar. Simdi Chimera Squ-
ad tanitildiginda “Bu ne lan2” diyerek yizimi
eksittigim yeniliklere geleyim.

Ama gelmeden evvel énce hikéyesinden biraz
bahsedeyim. Gériinise gére XCOM, Advent
belasini dinyadan silmis, kendini lagvetmis ve
goreceli olarak artik baris hakim. Hatta uzay-
Ilarla o kadar bansigiz ki onlarla ciftlesme
sonucu olusmus hibrid yani melez tirlerimiz
bile var. Fakat bu gelismeler toplum tarafindan
yeni yeni sindiriliyor bu yizden insanlarla
vzayllarin uyum icinde yasayabildigi tek bir
sehir var o da City 31 (Buradan yapimcilara
sormak istiyorum; Neden 312). Spoiler ver-
memek icin girmeyecedim bir sebepten 8tiri
sehirde isler karisiyor ve yeni kurulan Chimera
Squad ilk ve biyik gérevini aliyor.

Chimera Squad, XCOM gibi askeri bir

grup degil, daha cok polisin halledemedigi




konularda olaya midahale eden 6zel bir tim
gibi disiinin. Simdi bu oyunda beni afallatan
noktalara degineyim. Oncelikle bu bir ara oyun
oldugundan ara sahnelerle falan ugrasmamak
icin cizgi romanvari konusma diyaloglaryla
olaylar ve karakterler arasi iletisimi halletmisler.
Cizimler kaliteli bir cizgi roman tadinda. Bu
anlasilabilir bir sey oldugu icin kéti durdugunu
sdyleyemem. K&t olan yan gérsellikteki bu tath
cizgi roman havasinin karakterler arasindaki
diyaloglarda da uygulamalari. Uzayli istilasin-
dan yeni kurtulmus bir dinyada daha karanlik
bir tema bekliyor insan, karakterlerin birbirlerine
strekli ucuz espriler yapmasini degil.
Karakterler demisken Chimera Squad’da kendi
askerinizi yaratamiyorsunuz, &nceden hazir-
lanmis ve hepsinin birer hikéyesi olan askerleri
yonetiyorsunuz. Ilk basta kendi askerini kendin
yaratma ve yarathgin askerle bag kurma
disiincesi agir bashg icin bunu cok yadirga-
mistim fakat oyunu oynadikga elestirimin yersiz
oldugunu gérdiim. Hatta karakterlere 1sindigi-
mi bile séyleyebilirim. Karakterlerse artik cok
cesitli ve sundan emin olun Chimera Squad’da
olup XCOM 3'e tasiyacaklar seylerden

birisi kesinlikle artik askeri timimizin sadece
insanlardan olusmayacagi. Muhtemelen
sonraki oyun diinya baris icinde yasama ayak
uydurmusken Advent'in denizin derinliklerin-

den gelmesiyle tekrar savas alanina dénme

temasi zerine kurulacak (son oyunun savas
alaninin denizin dibinde oldugunu hatirlayin)
dolayistyla Chimera Squad’da gérdigimiz
evcil uzayllar da bize katlacak.

Yenilikler Gzerine hasbihal

Bir sonraki oyunda olacagini disindigim ve
en bisyik degisikliklerden birisi de sira taban
sisteminin tamamen degismis ve bana kalirsa
iyi anlamda degismis olmasi. Onceki oyunlar-
da bir sizin takiminiz bir disman olmak izere
toplu halde sirayla oynarken Chimera’da
durum cok farkli. Cinki askerlerin “Mobility”
ézellikleri artik sadece gittikleri mesafenin
artmasini saglamiyor, ayni zamanda siranin
dnceden onlara gelmesine sebep oluyor.
Misal sizin bir askerinizden sonra dismanin iki
adami ates edebiliyor ve sira bir sonraki as-
kerinize geliyor. Bu harika bir degisiklik olmus
ciinki savas esnasinda olabileceklerin olasi-
ligini mithis sekilde arthiriyor. Misal bir 8nceki
oyunlarda “Overwatch” &zelliginin izerine
yatip Advent'in iizerinize gelmesini bekleyip
onlar kevgire cevirmek artik yok diyebilirim.
Hatta “Overwatch” cok az kullandigim yenilik-
lerdendi.

Savas esnasindaki baska bir degisiklik ise
bircok askerin 6zelligini artik sinirsiz kullana-
bilmeniz. Oyuna biyik etkisi olacak yetenek-
ler sinirh ya da cooldown’a sahip ama sayilar
az. Misal artik yarali birini gremlin ile her el
basinda bir kere iyilestirebiliyorsunuz, eskisi
gibi sinirh degil. Neden? ilk sebep oyunun dar
alanda gecmesinden dolayr alinan hasarin
artmas, ikincisi ise sira sisteminin degismesi
olabilir. Ama yerinde bir degisiklik olmus.

Son olarak Breach modunun da yeni oyuna
eklenecegini ama her gérevde olmayacagini
disiniyorum. Bu modda askerleriniz olaya
midahale etmek icin mekana cesitli nokta-
lardan baskin yapiyor. Girdiginiz noktaya

gére askerleriniz ve dissman farkli tepkiler
veriyor ve ilk saldirt hakki sizde oluyor. Odaya
girerken Flashbang atmak ya da dalmadan
dnce iceride kac diisman oldugunu taramak
ve baskin yapacaginiz noktayi ve buralardan
sokacaginiz askerleri ona gére ayarlamaniz
hos detaylar. XCOM 3'e tamamen yedirilece-
gini zannetmiyorum ciinki acik alan savaslari-
na uygun bir fikir degil ama bazi gérevlerin bu
sekilde olacagindan eminim.

Ul'nin cok iyi oldugunu séyleyemem ama
bunun araya serpistirmelik bir oyun oldugunu
dissindigim icin Gzerinde cok durmuyorum.
Oyunda iki sayfaya sigdiramayacagim tonla
yenilik var artik onlar siz bulacaksiniz. Bu
yaziyi daha cok oyunu almak ve almamak
arasindaki karariniz: etkileyecek sekilde yaz-
dim. Chimera Squad genel olarak begenilmis
olsa da elestirilerden nasibini aldi. Evet elesti-
rilebilecek yanlari olan bir oyun ama komple
tavsiye etmeyip, oyunu rezil ilan edenlere el
insaf diyorum. Neden? Ciinki oyunun cikis
fiyah 49,50 TL ve bu Tirkiye'ye 6zel bir durum
degil diger ilkelere 10 dolares gibi Indie
oyunlardan bile uygun bir iicretle oyuncularla
bulustu.

Vereceginiz paranin ¢cok iizerinde oyun siresi,
yapim kalitesi ve eglence sunuyor. BuXCOM
3 degil anlayin artik ve yeni oyun gelene
kadar Firaxis bununla bizi oyaladigi icin
sevinin derim. Ademoglu bu muhterem, cig sit
emmis resmen (ve evet, XCOM'a laf ettirmem).
¢ Nurettin Tan

KARAR

ARTI Baskin “Breach” sistemi, sira
tabaninin degismis olmasi, yaratiklardan
da olusan zengin askeri tim.

EKSI Ul'nin basitligi ve karakterler
arasindaki iletisimin bayat olmas.
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Infliction: Extended Cut

Karantinadan sikildiysaniz sizi séyle hayaletli bir eve alalim

an sikinimin arsa ulashg zamanlarda

korku yapimlari benim bir numarali desari
kaynagim olmustur. Korku sevmeyenlerin anla-
yamayacag bir sekilde zevk veren bu yapimlar,
izleyicilerin strese girerek dis diinyanin gercek-
liginden uzaklasmasini saglyor. Kafa dagitma-
ya gercekten ihtiyacim oldugu su dénemde,
clldirmis gibi birbiri ardina korku filmleri izlerken,
Infliction: Extended Cut benim icin tam da aradi-
gim eglenceyi saglad.
Korku tiriinde bir oyun yapmak aslinda cok da
kolay gérinmiyor. Sesidir, 1si§idrr, hikayesidir,
dcisidir, bdcisidir derken tirin hayranlarini
memnun edecek bir calisma her zaman ortaya
konulamayabiliyor. Ancak sunu génil rahat-
ligiyla sdyleyebilirim ki Infliction, nispeten iyi
diyebilecegimiz korku oyunlarindan biri. Birtakim
eksiklikleri olsa da isiklarini kapatip ekranin ba-
sina gecen oyunculara sdyle iyisinden bir korku
gecesi yasatmayi basaracaktir.
Aslinda oyunu coktan oynamis ya da en azin-
dan oynanis videolarina rastlamis olabilirsiniz.
Nitekim Infliction ilk kez 2018 yilinda PC icin
cikarlmish. Ardindan birtakim &diller kazanan
bu oyunu baska platformlara da cikarmaya ka-
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rar veren yapimcl, yeni ve giincellenmis Infliction:

Extended Cut oyununu ortaya koymus.

Elimizi atsak benzerini bulacagimiz sekilde,
Infliction’in hikayesi gecenin bir yarisi bir evde
fildir fildir dolasmamizla basliyor. Ne yazik ki
mistakil evlere musallat olmay seven hayalet
dostlarimiz bu eve de musallat olmus ve kisa za-
manda genis camli, gizel désenmis bu aile evi
bizim icin bir kabusa déniisiiyor. Daha oyunun
baslarindan itibaren spoiler sayilabilecek cok
fazla sey oldugu icin hikayeyi anlatmayacagim
ancak bizi éldirmeye ant icmis hayalet bir
kadindan kurtulmamiz gerekiyor. Ustelik gér-
meye basladigimiz sanrilar sebebiyle hikayeyle
baglantil olarak evimizin koridorlar terkedilmis
korkutucu timarhanelere ve karakollara dénisi-
yor. Mekanlardaki Silent Hill 1 benzeri déniistim
beni oldukca etkiledi. Ufak bir aile evinin sacma
sekilde 500 tane koridoru olmasindansa
sanrilarimizda seyahat edip cok daha urkiticy
mekanlarda farkl dismanlarla karsilasmak iyi
bir fikir olmus.

Yalniz, oyunda temel olarak anlatilan trajik aile
gecmisi ilgi cekici olsa da konuyla cok alakasiz
kalan ve tam bir temele oturtulmamis mistisizm

ve biyi égeleri olmasa da olurmus. Yine de
sevsek de sevmesek de bu mistisizmle biraz hasir
nesir olup hayaletten kurtulmak icin yapilacak
bir ritielin malzemelerini toplamamiz gereki-
yor. Sannilanmizda bile pesinizi birakmayan
sevgili hayaletimiz ise yol boyunca bizi buldukca
sldiriyor. Bir hayalete tasla sopayla saldira-
mayacadimiz icin tabii ki kendisini gérdikce
saklanmamiz gerekiyor.

Hayaletle ilk karsilasmama kadar evin icinde
bayagi korka korka dolashgimi itiraf etmeli-

yim. Buna ses tasariminin da biyik katkisi var.
Bekledigimden basarili ses tasanmi sayesinde
oyun, aniden sagdan soldan firlayan hayaletlere
cok gerek duymadan calan telefon, kapanan
kapilar, birden acilan radyolar ve uzaktan gelen
belirsiz seslerle yeterince iic bucuk atmamizi
sagliyor. Buna karsin ne yazik ki hayaletle ilk
karsilasmamizi yasadiktan sonra, her gérevin
sonunda senaryo geregi zaten &liyor olmamiz
gerilimi bayag disiriyor. Ne kadar cok &lirse-
niz o kadar az korkuyorsunuz.

Benim yasadigim en bijyik sorunsa oyunun
muthis karanlik olmastydi. Ogleden sonra
oynamaya basladigim icin ekranda neredeyse
hicbir sey géremedigim, hatta isaret imlecinin
bile nerede oldugunu ¢c6zemedigim anlar oldu.
Bu yiizden en mantiklisi etrafta cok isik olmadig
gece vakfinde oynamak saninm. Zaten basta da
dedigim gibi, mithis bir oyun deneyimi sunmuyor
olsa da Infliction: Extended Cut, giizel bir korku
aksami gecirmeniz icin ideal bir oyun.

¢ Bercem Sultan Kaya

KARAR

ARTI Etkileyici hikaye, irkitici mekanla,
neredeyse her nesne incelenebilir durum-
da, fiyatini hak ediyor.

EKSi Gerilim seviyesi kisa siirede di-
siyor, oyun haddinden fazla karanlik,
grafikler zayif, alakasiz mistisizm dgeleri.
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Help Will Come Tomorrow

Yardim gelene kadar hayatta kalmayr basarabilecek misiniz2

Kickstorter konusunda kafam cok karisik
sevgili okur. ilk etapta, maddi zorluklar
yasayan ve temelde oldukca iyi fikirlere
sahip Uretici, tasarimci ve yapimcilara ciddi
anlamda firsat taniyan bir siteyken, giini-
mizde benim icin Kickstarter ile erken erisim
oyunlarin yeri ayni; bir seyler yapiyormus
gibi gézitkiip muhtemelen asla bahsedilen
mikemmellige ulasmayacak calismalar icin
para toplamak. Bu sebeple de bir riinle
alakali -oyunlar da buna dahil- Kickstarter
projesi baslatildigini duydugumda bu iriine
karsi mesafeli davraniyorum. Help Will
Come Tomorrow da bir Kickstarter projesi
olmasi sebebiyle mesafeli durdugum bir
yapim. En son sdylenecegdi hemen basta
sdyleyeyim, bu mesafeli durusumda hakli
oldugumu gérmem cok uzun sirmemis olsa
da oldukea iyi fikirlerin ortaya kondugu da
bir gercek.

Help Will Come Tomorrow’a 1917 Rusya'’si
ev sahipligi yapiyor. Bir grup hirsizin Trans-
Siberian trenine saldirmasi sonucunda kurtu-
lan dért kisinin hikayesine ortak oldugumuz
yapimda tek amacimiz bulunuyor; hayatta
kalmak. Hayatta kalma yolunda éniimiizdeki
en biyik engelse net sekilde soguk. Buna
gore karakterlerimizi sicak tutmak icin eli-

mizden geleni yapmamiz gerekiyor. Tabii ki
sicak tutmak yetmiyor ve tim hayatta kalma
oyunlarinda oldugu izere karakterlerimizin
aclik, susuzluk, uykusuzluk, genel saghk du-
rumu gibi genel durumundan da sorumluyuz.
Aslina bakarsaniz bu tarafta inanilmaz bir
yenilik sunulmuyor. Hatta yenilik sunulmadigi
gibi, bazi temel isleri yapmakta bile zorluklar
yasanabiliyor. Kendi adima ben oyunun
kontrollerini cok zorlayici buldum ki aslina
bakarsaniz oyun siiresince klavyenize ihtiyac
bile duymuyorsunuz. Meni ve ekran tasarim-
lari konusunda Help Will Come Tomorrow'un
sinifta kaldigini rahatlikla séyleyebilirim.
Ayrica oyunun egitim kismi da bana sorar-
saniz oldukca yetersiz. Oyun, temelde tim
mekaniklerle ilgili bilgiyi size veriyormus gibi
gézitkse de bu mekaniklerin hepsi Ust Uste
binince oldukca kafa karishrici olabiliyor ve
insan gercekten ne yaphgini sasiriyor. Bu se-
beple oyunu ilk birkac denemenizde sudan
ctkmis baliga dénerseniz bu sizinle ilgili bir
durum degil.

Simdiye kadar Help Will Come Tomorrow’un
yalnizca k&t yénlerinden bahsettim. Tabii

ki oyun bastan asagi hatalarla dolu degil.
Oyunun en 6nemli ve bana sorarsaniz diger
oyunlardan fark yaratabilecek ézelligi

karakterlerin hikayesinin islenis sekli ve bu
hikayelerin oyuna olan etkisi. Oyunda yén-
lendirdigimiz dért karakterin de kendine 6zel
bir hikayesi ve kisilik &zellikleri bulunuyor.
Buna gére, siyasi gorisleri, meslekleri ve
gecmisleri karakterlerin arasindaki iletisimi
etkiliyor. Birbiriyle iyi anlasan karakterler
beraber calisirken daha basarili oluyor.
Ayrica oyun her seferinde farkli bir dértli-
yi karsimiza cikartiyor ki bu hem oyunun
yeniden oynanabilirligi artiryor hem de cok
farkh hikayeler dinlememize olanak sagliyor.
Help Will Come Tomorrow maalesef gii-
nahlari, sevaplarindan fazla olan bir yapim.
Sayet déneme ilgi duyuyor ve hayatta kalma
tirini seviyorsaniz bir géz atmanizda fayda
var. Aksi durumda ise es gecin derim. Hem
vaktinizden hem de nakdinizden tasarruf
etmis olursunuz. ¢ Tolga Yiksel

KARAR

ARTI Hikaye anlatimi, karakterlerin
arasindaki etkilesim, karakter cesitliligi
EKSI Kontroller ve meni tasarimlar,
egitim balimi cok yetersiz,
tire yenilik getiremiyor
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Size biraz kendimden bahsedecegim

en 32 yasindayim. Bunun yaziyla ve

oyunla bir alakasi olmayabilir. Onemi
yok, icimden geldi ve yazdim. Hem yazida
yerim var hem de garip zamanlardan geci-
yoruz. icimden geleni aktarmak icin daha
uygun kosullar olabilir mig (Oneririm, su an
yakininizda bir kagit ve kalem varsa siz de
icinizden gecenleri yazin)
LEVEL'in ilk sayisini babamin eve getirdigi
zamani hatirliyorum. 8-9 yaslarindaydim.
Oyun dergilerinin kapaklarina bakarak bile
icerigindeki oyunlarla ilgili 1001 hayal ku-
rabiliyordum. Gelecekte ¢cikacak oyunlarla
ilgili yazilari okumak en biyik keyfimdi
ciinki oyun yapimcilarinin vaatleri sayesin-
de daha da fazla hayallere dalabiliyordum
(O zamanlar saftik biz, oyun yapimcilarina
kanardik). Yine de bir oyun cikhgi zaman
iyi ya da kéti olmasinin bir 3nemi yoktu.
Yeni oyunlar cikmaya devam edecekti ve bu
sayede hayal kurmaya devam edecektim
ben de. Ettim de.
Bir de séylemis miydim, o zamanlar en
biyik hayallerimden biri LEVEL veya
Gameshow'da yazmakti. Gameshow
kapandi (Bilmeyenler hadi Gameshow'u
arashrin.). 32 yasindayim ve su an LEVEL'da
yaziyorum. Bunu size neden séyledim?
Cinki en azindan bir hayalimi gercek-
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lestirmis oldum. Hayatta her achievementi
acamamis olabilirim. Olsun birkac tanesini
actim. Yeterli degil mie

Hayal kurmak. Bu konuya geldigimiz

iyi oldu. 32 yasindayim (Bunu sdylemis
miydim) ve hal béyle olunca gercekten ama
gercekten cok fazla oyun oynamis oldum.
Uzun siire de diisindim bir oyunu iyi yapan
sey nedir? Daha dogrusu benim bir oyunu
sevmemi saglayan sey nedir? Aldigi puan
mi2 Keyif almiyorsaniz veya hayaller ku-
ramiyorsaniz puan ne ise yarar ki¢ Cevap
basit ve sade: Keyif ve hayal. Oyunlardaki
anahtar iki kelime benim icin bunlar. Edits-
rim sacmaladigimi disinecek. Hayir, o da
siz de merak etmeyin, bagliyorum. Hidden
Through Time hayal kurduran bir oyun. Ger-
cekten. Oyun asin basit, sadece iki boyutlu
resimlerde size verilen objeleri bulup onlara
tiklamaya calisiyorsunuz. Bitti, bu kadar.
Peki neden ben bu oyunu bu kadar sevdim.
Neden Steam’de kullanicilarin cogu bu
oyunu seviyor? Ciinki Hidden Through Time
tam olarak bu iki seyi hissettiriyor: Anda
olup keyif almayi ve hayal kurmayi. Oyunu
oynuyorum... Sakinlesiyorum ve bulundu-
gum yeri hissediyorum. Pencere acik, 6nim-
de su ve kahve var. Ekrana bakiyorum.
Hidden Through Time'da neredeyse sabit
duran obijeleri tek tek inceliyorum. Hepsi
cok giizeller. Pencerenin disindaki agaclara
bakiyorum. Onlar da cok giizeller. 32 ya-
sindayim ve su an iyiyim. Bu da cok giizel.
Sonra oyunun atmosferi icerisinde kendimi
kaybediyorum. Eski caglara gidiyorum.
Soyu tikenmis olan hayvanlari hayal edi-
yorum. Bir mamutun biyikligi mesela. O
zaman insanlarin neler dissindigini hayal
ediyorum. 32 yasindayim ve hala hayal
ediyorum. Daha ne isteyebilirim?

32 yasindayim. Elbette hayat benim icin bir

Souls serisi kadar zor degildi ama genel-
de Medium - Hard arasi gidip geldi. Yeri
geldi Deathwing gelmiscesine yer yarildi
ve sarsildik. Yeri geldi yasadigim sokak
Battlefield haritasina déndi. ilk Fallout oyu-
nundaki dostum lan’i kaybetmenin acisini
gercek hayatta yasadim. Simdi ise sabir
ve miicadele gerektiren zor bir dénemden
geciyoruz. Fakat bizler zaten oyunlan
micadelesi icin sevmiyor muyuz?2 Hepimiz
bir sonraki bélimin her zaman daha zor
olacagini biliyoruz ve yine de oynamaya
devam ediyoruz. Oyunlarin gizelligi bu,
oyuncu olmanin giizelligi bu. Hayatin da
gizelligi bu.
32 yasindayim. Hicbir zaman hayata bakip
Overwatch'taki D.Va’'nin dedigi gibi “Is
this easy mode’’ diyemedim ama sunu her
zaman rahatlikla séyledim: Yasamak giizel.
Bu sebeple, press any key to continue...
Ege Tilek

Hayaller kurduran, sakinlestiren
bir oyun
Aksiyon arayanlara hitap
etmeyebilir
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One Piece: Pirate Warriors 4

Korsanlarin macerasi bitecek gibi durmuyor!

/1 Musou” olarak adlandirilan ve Koei
Tecmo deyince hemen akla gelen Dynasty
Warriors ya da Samurai Warriors oyunlarini
muhakkak duymussunuzdur. Fazla hikaye
derinligi olmayan, 6nimize gelene bin
tekme felsefesini benimsemis, yizlerce dis-
manin arasina daldiginiz oyunlardir. Tabii ki
anime vyarlamasi oyunlar da bu tirden na-
sibini almis durumda. Berserk, Gundam, Fist
of the North Star ve elbette konu bashgimiz
One Piece. Gectigimiz sene yine bu ayda
cikan One Piece: World Seeker’'dan sonra
Beat ‘Em Up tarzina déniis gerceklestiriyor
ve Pirate Warriors evreninin dérdiinci oyunu
ile uzun soluklu seriye yeniden merhaba
diyoruz.
One Piece: Pirate Warriors 4'te mangada
“Whole Cake Island Arc” olarak bilinen
bslimi oynama imkanina erisiyoruz. Bir
middet manga hikayesini takip ettikten
sonra orijinal bir hikaye olan Wano Ulkesi

bslimine geciyoruz. Her ne kadar kendine
has ama derin olmayan bir hikaye sunsa da
yaptklarimiz hep ayni; rengarenk diyarlar-
da, farkh karakterler ve dismanlar esliginde
herkesi pataklamak! Ustelik bunu kirka kadar
yakin karakterle gerceklestirebiliyoruz. Lakin
Pirate Warriors 4'iin sundugu en biyik yeni-
lik genis karakter kadrosu. Bunun disinda bes
sene dnce cikan Pirate Warriors 3’ten cok da
bir farki bulunmamakta. Ha, bu eglenmeye
engel mi¢ Hayir.

Oyundaki dévisler degisik combolar sunma-
sa da genel itibariyle eglenceli. Zaten oyu-
nun daha basinda dissman kuvvetleri ile dolu
bir haritada buluyorsunuz kendinizi. Bu tire
yabanciysaniz bile farkl tus kombinasyonlar
deneyerek yolunuzu yordaminizi bulabilir-
siniz. Demek istedigim, dissman siiriilerine
karsi ne yapmaniz gerektigini bilmenize
gerek yok. Bu tiriin esprisi de biraz bu.
Olaylar kendiliginden gelisiyor zaten. D&-

vislere gelen kiicik bir yenilik de dévisleri
godkyiizine tasiyabilmeniz. Bunu yapmak icin
tek gereken déviss sirasinda ziplamaniz! Bir
de oyundaki déviisler sizi kesmez ise Titan
Mode olarak adlandirilan bir mod bulun-
makta. Bu mod ile dismanlariniz adindan da
anlasilacagr gibi devlere dénisiyor ve dola-
yisiyla farkli acilardan saldirmaniz gerekiyor.
Hos bir 6zellik ama diissmana yaklasiminiz-
dan baska zorluk olarak pek degisen bir sey
yok. Her gérev ve bélim sonunda da elde
edeceginiz para ve yikseltme puanlari ile
karakterlerinizi yikselterek cesitli 8zellikler
kazandirabilirsiniz.

Grafiksel olarak One Piece evreni harika
yansitilmis. Karakter modellemeleri olsun,
akiskan dévisler olsun dért dértlik. Ozellikle
rengarenk ve 1sil 1sil haritalar karsinizda
parildiyor. Daha iyisi ise mizikler. Favori
karakterlerimizin hepsi icin orijinal seslen-
dirmeciler bir araya gelmis durumda ve
oyunun essiz mizikleri, cilgin aksiyonu ile
karikatirize evrenle mikemmel bir sekilde
vyum saghyor. Karisik bir cimle oldu sanki.
Anlatmaya calishgim ses ve miziklere on
izerinden on puan!

One Piece: Pirate Warriors 4, tiri sevenler
icin ideal bir oyun: Fazla kafa yormayan

ve aksiyonu bol. Ote yandan Musou tirini
sevmiyorsaniz tarz olarak size anlamsiz ge-
lebilir. Sonuc ne olursa olsun, Pirate Warriors
4 dissman pataklamak icin birebir bir oyun.
¢ Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI Oynanabilir karakter sayisi cok
fazla. Harika grafikler ve mizikler
EKSI Uzun yikleme siireleri. Hikaye
olarak pek bir sey beklememek lazim
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Adimlarina dikkat et kiicik robot dostum

yun oynamaya yeni basladiginizda

kameray! ayarlamak da dahil bocala-
yacaginiz pek cok sey olabilir. Buna karsin,
hayatinizda ilk kez oyun oynuyorsaniz bile
zorlanmayacag@iniz sey, oyun icinde yirimek-
tir. Tek bir tusa basmak karakterinizi istediginiz
noktaya ilerletmek icin yeterlidir. Bu araba
yarnslarinda bile béyle. Belki yolda kalmakta
zorlandiginiz icin alhinizda bir F1 arabasiyla
off-road yapiyor olabilirsiniz ancak en niha-
yetinde araba 8yle ya da béyle ilerliyordur.
Biped icin ise bunu sdylemek mimkin degil.
Cinki ayak kontrollerinin asil mesele oldugu
bu oyunda ayni bir bebek gibi yirimeyi
yeniden kesfediyoruz.
NEXT Studios tarafindan gelistirilen Biped'da,
Diinya izerindeki baz isaret noktalarini
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aktiflestirmek icin gérevlendirilmis sevimli mi
sevimli uzayli robotlardan birini canlandiriyo-
ruz. Her balim farkli bir yere seyahat ederek
ufak tefek bulmacalarla sislenmis platformlar
adim adim gecmemiz gerekiyor. Ustelik belki
de hayatimda ilk kez adim adim derken tam
olarak olan durumu kastediyorum. Ciinki

bu sevimli robotlarimizin iki bacagini da ayri
ayr hareket ettirerek kendilerini ilerletmemiz
gerekiyor. Hangi bacagi hareket ettirmek
istiyorsaniz o kontrol cubugunu kullanarak
bacagi dogru noktaya uzatiyor ve ardindan
kontrol cubugunu birakarak artik nereye denk
geldiyseniz oraya adim ahyorsunuz. Yirimek
icin kendi icimden ayni asker gibi “sag-sol-
sag-sol” derken kontrollere alismanin bekledi-
gimden cok daha kolay ancak ustalasmanin
gayet zor oldugunu fark ettim. Onime hizlica
gecmem gereken yerler, dar alanlar ya da
cesitli zorluklar cikinca elim ayagima dolan-
maya ve hangi ayagimin hangisi oldugunu
bile kanshrmaya basladim.

Her seviyede karsiniza istesinden gelmeniz
gereken yeni zorluklar ve yeni bulmacalar
cikiyor. Yani, temelde sadece yiriyorsunuz
aslinda ama ayni zamanda her seviyede
ormanlar, céller, karli alanlar gibi yeni
gérintilerle karsilashginiz icin sikilmiyorsu-
nuz. Oyunun size bastan sona yeni seyler
sundugunu hissediyorsunuz. Zaten oyun iki
saat kadar sirdigi icin sikilmaya niyetlen-
seniz bile ne oldugunu anlayamadan biter
muhtemelen.

Oyunun bu denli kisa olmasi gercekten iziici.
Kabul edelim ki bir oyuna gidip de o kadar
para verdigimizde uzun uzun oynamayi isti-
yoruz. Biped bu acidan bizlere pek bir sey su-
namiyor olsa da oyunun yerel co-op modu o
kadar keyifli ki eminim hepiniz bunu en az bir
kere olsun oturup bir arkadasinizla oynamay:

istersiniz. Bir arkadasinizla oynadiginiz takdir-
de gercek bir kooperatif kaos ortami olusuyor.
Birbiriniz icin yollar agmaniz, birbirinize
nesneler aktarmaniz, koordineli sekilde dogru
zamanda dogru adimi atmaniz gerekiyor. Tom
bunlar icin ugrasirken robotlarinizin carpisma-
si, dismesi, yaph@iniz sakarliklar ya da adim-
larini karnishrmaniz ortaya mithis bir komedi
cikariyor. Biz oyunu kiz kardesimle oynarken
gilmekten oynayamadigimiz ve oynayama-
dikca daha cok gildiigimiz zamanlar oldu.
Bu yiizden sirf bu co-op modunda ortaya
cikan gérintiler icin bile Biped'in denenmesi
gerektigini disiniyorum.

Bunun disinda her seviyede “hic 6lmemek”
“belirli seviyenin altinda bitirmek” ve “tim
gizli yildizlar toplamak” gibi yan gérevler de
yer aliyor. Zaten hicbir seviye cok da uzun
olmadig icin dilediginiz gibi geri dénip sirf
zevkine bu yan gérevleri de tamamlayabilir-
siniz. Her seviye icinde topladiginiz paralarla
da zaten oldukca sevimli olan robotunuza bir
de sapkalar satin alarak onu daha da sevimli
hale getirebilirsiniz.

Biped kisa ve az icerige sahip olsa da esli
oynandigi zaman eglenceli dakikalar yasata-
bilecek bir oyun. Normalde ¢ok basit olmasi
gereken yirime eylemini gerceklestirmek

icin debelenirken bir yandan basit gérevleri
tamamlamaya calismak komik gérintiler

ortaya cikarabiliyor. ¢ Bercem Sultan Kaya

Esli oynamasi cok eglenceli,
rengarenk sevimli tasarimlar
Oyun siiresi cok kisa ki zaten
tek oyunculu modunun pek bir
numarasi yok



Tehlikeli yaris pistlerinin ginimiizde eskiden
oldugundan cok daha popiler ve “havali”
oldugunu sdylemek mimkiin. Nurburgring
Nordschleife veya Targa Florio gibi, neredeyse
her yanistan vefat haberlerinin geldigi pistler,
giniimiizde bir dénemin savasci ruhlarinin ates-
le sinandigi “yiice” parkurlar olarak insanlarin
kalbinde ayr bir yere sahipler. Niki Lauda’nin
neredeyse hayatini kaybettigi, Jackie Stewart'in
“The Ring'i sevdigini séyleyen bir pilot ya yalan
sdyliyordur ya da hicbir zaman yeterince hizli
gitmemistir” diye tanimladigi Nordschleife,
bildiginiz gibi Rush filmi sayesinde spora uzak
olanlarca bile iyice taninir hale geldi. Ancak
dinyada &yle bir parkur var ki, akliniza gelecek
her tiirli tehlike acisindan The Ring'i geride
birakiyor: Snaefell

60km uzunlugundaki, 219 viraja sahip bu par-
kurda Isle of Man TT yanislar yapiliyor ve 1907
yilindan beri yarisa baslayip canli ¢ctkamayan
pilot sayisi, 270. Yanlis okumadiniz. Uzun uzun
anlathm, ¢ciinki TT Isle of Man 2'yi sadece bir
motosiklet yansi olmadigini bilerek oynadiginiz-
da aldiginiz keyfin katlanacagini distiniyorum.
Oyun tipki ilk TT oyunu ve WRC serisi gibi
Kylotonn'un elinden cikmis. Birkac sene ncesine
kadar pek sicak bakmadigim bu firmanin seneler
icinde gésterdigi gelisim bana gére kayda

deger, zira yine niteligi yiksek ama kendisini
satamayan bir oyun olan ilk TT Isle of Man'in
ardindan derslerine gayet iyi calismislar.

TT IOM 2'de iic farkli siniftan motosikletler kar-
siyor bizi. Sidecarlar bu oyunda yerlerini Steve
Hislop'un Wankel motorlu efsanevi Norton
NRS588'inin de dahil oldugu klasik motosiklet-
lere birakmis. Supersport ve Superbike serileri
de oyunda kendilerine yer buluyor. Grafikler
yine herkesi memnun edecek seviyede. Yagmur,
hava sartlarina dahil olmasa da giines birden
bulutlarin arkasina saklanabiliyor ve bu da hem
pist sicakligini hem de dikkat etmemiz gereken
motosikletimizin fren, lastik ve motor sicakliklarin
etkiliyor. Oyuna kahlan bu similasyon dgeleri
gayet yerinde olmus. Daha da st seviye bir
similasyon deneyimi icin &n / arka freni kombin
etmeden ve oturma pozisyonunu da kendinize
ayarlayacak sekilde, profesyonel ayarlarla
oyuna baslamanizi &neririm. TT IOM 2 yeni
baslayan herkes icin son derece zor ve bdyle
yaptginizda oyundan cok daha fazla keyif
aldiginizi fark edeceksiniz.

Bu arada tahmin ettiginiz gibi gamepad, bu
zorlukla bas edebilmeniz icin cok gerekli. Gaza
aniden yiiklendiginizde motorun saha kalkmasini
bir tarafa birakacak olursak, oyunun baslan tam
bir kaza festivali olacak sizin icin. Kisa bir sire
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sonra da yaphginiz kazalarin sebebinin %80
motoru gec yatirmaniz oldugunu fark edecek-
siniz. Bu 8grenme egrisi gayet dik olsa da oyun
bunun farkinda ve kariyer modunda size gayet
erisilebilir hedefler sunuyor. Béylece dfkeyle
oyundan ¢cikma durumu da ortadan kalkiyor.
Oyunda Snaefell yaninda yol yanislarnnin yapil-
digi cok sayida Britanya pisti de mevcut ve her
birinin farkl giizellikleri ve zorluklar var. Ayrica
irlanda oyuna Free Roam haritasi olarak eklen-
mis ve bir nevi motorlara alismak icin antrenman
vazifesi gérevi gériiyor. Neticede TT IOM 2
gayet basaril ancak eksikleri de olan bir oyun.
Eksik olan motosiklet sayisi (18), yisksek zorluk
derecesi, yiksek fiyat (175 TL) ve viraj teknikleri-
nin eksikligi (wheelie gibi) caninizi skmayacaksa
(sikmali bence) benim ekledigim puana bir 10
puan daha ekleyebilirsiniz.  Kirsat Zaman

— KARAR

ARTI Hiz hissini dibine kadar yasahyor,
lisansh parkurlar, basarili grafikler,
Norton NRS588!

EKSI Fiyat yiksek, detaylarda bazi
dzensizlikler var, motosiklet sayisi az
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The Complex$

Hayatinizin calismasini mi kurtaracaksiniz yoksa insanlan mi2

Bir filmde, gizli bir laboratuvarda gelistirilen
tehlikeli bir tedavi veya viriis varsa “Bu
sey laboratuvarin disina sizar arkadas” diyor
musunuz? Acikcasi ben her seferinde diyorum
ve hakli da cikiyorum. Biz filmlerden bunu 8g-
rendik. Hatta ezberledik de diyebiliriz, ciinki
bir bilim kurgu klisesi haline gelmis bu “disan
sizma” durumu olmasa, gizel giizel ne gelisti-
riyorlarsa onu gelistirip vakti gelince duyursa-
lar, zaten bundan film olmaz. Bu yiizdendir ki
ne kadar kusturacak kadar kliselesmis de olsq,
ne biz bu hikayeleri izlemekten sikiliyoruz ne
de film sektdrindekiler cekmekten sikiliyor.
Peki neden mi filmlerden bahsediyorum2 Ciin-
ki The Complex kendini bir oyundan ziyade
interaktif bir film olarak tanimliyor. Bu sebeple
ben de kolami cekirdegimi aldim, bilgisaya-
nmin basina 75 dakikalik interaktif bir film
izlemek tzerine oturdum.

Netflix'in derinliklerinde kalmis, az bili-

nen bilim kurgu filmlerini animsatan The
Complex'te zeki, genc ve giizel bilim insani
Amy Tennant'in basinin gelistirdigi biyotekno-
loji projesi sebebiyle belaya girisini izliyoruz.
Kensington Corp. icin calisan Amy, nanocell
adi verilen, insan tedavisinde cigir acacak bir
teknoloji zerinde calismaktadir. Peki, bizim
filmlerden 6grendigimiz kural neydi? “O
teknoloji o laboratuvardan sizar.”

The Complex de bizi hayal kirikligina ugratmi-
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yor ve hikayenin ilk dakikalarinda, sirketin fo-
tokopi cekmekten beyni sulanmis bir stajyerinin
nanocell’leri kendi bedenine enjekte ederek
toplu tasimayla kacmaya calishgini gérisyoruz.
Elbette stajyerin bu zeka fiskiran plani aninda
fark ediliyor ve Amy, nanocell’i ise alinmamay
garantilemis olan stajyerin bedeninden cikar-
mak icin gérevlendiriyor.

Hikayenin bundan sonrasi calisanlarin “comp-
lex” adini verdikleri laboratuvarda geciyor.
Tahmin edersiniz ki isler iyice ciginndan
cikacak. Biz de yer yer Amy adina kararlar
vererek hem onun diger insanlarla iliskisini ve
karakterini hem de hikayenin gidisatini belir-
liyoruz. Oyunun birbirinden farkli 9 sonu var
ve sdylemeliyim ki kararlarinizin bir kisminin
sonlar Gizerinde hicbir etkisi yok. Yalnizca
hayati bazi kararlar sonucu etkiliyor ve hikaye
ne kadar siradan olsa da hangi kararinizin

sizi nasil bir sonuca ulastracagini gercekten
kestiremiyorsunuz.

Oyun neyse ki sizi Bandersnatch gibi ha
babam basa déndirip durmuyor, gayet akici
bir sekilde film gibi olaylar izliyoruz. Ne yazik
ki bastan sona her sey o kadar klise ki, hangi
sonuca ulasmis olursaniz olun kendinizi klisele-
re bogulmus hissedebilirsiniz.

Buna karsin oyuncularin karakterlere gayet iyi
hayat verdiklerini diisiniyorum. Sonuc olarak
ben bir film elestirmeni degilim ancak 6zellikle

o dangalaklikla nasil doktor oldugunu anlaya-
madigim Rees ve zaten basta anlathgim Gzere
zekice planiyla beni benden alan Clare hika-
yeyi tek baslarina ayakta tutmayi basarmislar.
Ozellikle Clare’in oyunculugu gercekten iyiydi
ve iki karaktere karsi da duydugum sempati
bazi kararlar benim icin gercekten zor kildi.
Yine de oyun ihtiyaci olan derinlikten yoksun.
insan inferaktif bir film izleyecegi zaman -ha-
liyle- kendisini etkileyecek bir hikaye ve akilda
kalicr bir derinlik bekliyor. Yine de hayatimizi
edebiyat klasikleri ve 8dilli festival filmleri
araliginda gecirmedigimizi disinirsek The
Complex'in izlenebilir bir senaryosu oldugunu
sdyleyebiliriz. Hepimizin zaman zaman ihtiyac
duydugu o kafa dagitmalik, akici ama klise
hikaye ihtiyacini The Complex tek basina doldu-
rabiliyor. Ustelik aldigimiz kararlarin bizi nereye
gétirecedini kestirmenin zor olmasi da isleri
yeterince ilging kilmis. ¢ Bercem Sultan Kaya

KARAR

ARTI 9 farkli son, basarili oyunculuklar,
son ana kadar gayet akici ilerliyor,
fiyati ucuz.

EKSI Klise bir hikaye, cogu sahnenin
yesil ekranda yapildigi cok belli, kararlar
cok hizli vermeniz gerekiyor.
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Granblue Fantasy: Versus ¢

Relink'i beklerken oyalanmak isteyenlere gelsin

Arc System Works ismi gecen bir déviis oyu-
nunun artik kéti olma ihtimalinin bir hayli
dijsik oldugunu tahmin edersiniz; adamlar bu
isi daha ilk denemelerinde (Guilty Gear) ¢céz-
misti ve daha sonra cikarttiklar her oyunda
kalite ya ayni kaldi, ya da daha ileriye tasind..
Umuyoruz ki bir giin cikacak olan Granblue
Fantasy Relink ile ilgi alanimiza giren Granblue
Fantasy nin Versus takisina sahip olan bu déviis
misabakasinin mimari yine Arc System Works
lakin bastan belirtmek gerekirse, firmanin en
zayif oyunu da bu olabilir...

Saniyorum ki durum séyle gelismis: Granblue
Fantasy 'nin yapimcisi ve dagitimcisi Cyga-
mes, 2014'te web ve mobil icin gelistirdigi
oyundan 8ylesine saglam bir para kazandi ki
elindeki ismi gelistirmeye karar verdi. Ayn Riot
Games'in su siralar yaphgi gibi, farkl tirde
bircok Granblue Fantasy oyununa ve yapimina
(Anime var &rnegin.) start verildi, oyun kisminin
ilk asamasinda da Versus'u gérdik. Tonla DLC
ile serinin fanatiklerinin cebini bosaltmay: he-
defliyor gibi gézilken oyun, Arc System Works
sayesinde belirli bir kalitenin izerinde elbette

ama piyasadaki déviis oyunlarina yaklasmasi
zor.

Granblue Fantasy'den tanidigimiz 11 farkli ka-
rakteri iceren oyun, karakterlerin hareket cesitli-
ligi acisindan cok iyi bir noktada. Ormegin seri-
nin kahramani Gran, yakin déviste de, menzilli
saldinlarda da ortalama yapisiyla, herkesin
kolayca kullanabilecegi dengeli bir karakter
olarak oyunda yer almis. Mesela Gran'in tam
zith bir karakter, Vaseraga, her tiirls dévis
oyununda gérdigimiz agir hareket eden dev
arkadaslardan. Lowain oyunun Chipp Zanuff'u
gibi ve cok garip hareketlere sahip. (Ufak bir
robotla saldirma, arkadaslarindan piramit
yapip agir hasarlar verebilme —~Bunu gérmeniz
lazim.) Her karakter gercekten ayri bir keyif
veriyor oynarken, bu konuda yapim ekibini
tebrik etmek lazim.

Granblue Fantasy Versus'la ilgili bir diger
gizellik de oynanisin bayagi bir kolay olmasi.
isterseniz 6zel hareketlerinizi sadece yén tuslar
ve tek bir tusa basarak da yapabiliyorsunuz.
Kombolar icin tek bir tusa art arda basmaniz
yeterli oluyor ama zorlu rakiplere karsi, oyunun
size sundugu her tirli mekanigi ¢cézmis olma-
niz gerekmekte.

Online oyun disinda, oyunda takilabilecegi-
niz i¢ ayri mod var. Bir tanesi Arcade —ki bu
bayagi bastan savma olmus. Bir digeri oyunun
size dgretildigi Mission kismi ve son olarak da
ismi vaat dolu fakat ici bos olan RPG bslimi.
RPG kisminda birkac karakter seciyor ve gé-
revden gdreve kosuyorsunuz. Burada 2 boyutlu
bir ortam s6z konusu. Her gérevde bir takim
yapay zeka yoksunu siradan askeri déviiyor ve
ara ara da boss kivaminda déviislere giriyoruz.

(Arcade dévisleri gibi geciyor.) Yolda bolca
silah buluyor, ekstra ézellikler aliyor ve seviye
atliyoruz ama bunlar kullanacagimiz kisim o
kadar uyduruk yapilmis ki RPG kisminda sade-
ce bir adayi tamamladiktan sonra dénesiniz
gelmiyor.

Acikcasi bu oyunu tavsiye edebilecegim kisiler
bir hayli az. Animeyi izleyip hayran kaldiysaniz
belki sizi oyalar ama giizel bir déviis oyunu
arayisindaysaniz, Capcom’un (SFV), Ban-

dai Namco'nun (Tekken 7) veya Arc System
Works'tn (Guilty Gear) diger déviis oyunlari-
na bakmaniz, cok daha anlamli olacakir.

# Tuna $entuna

KARAR

ARTI Gérsellik mithis. Karakterler
akilda kalici ve hepsinin oynanisi
birbirinden cok farkl.

EKSIi RPG kismi ve Arcade modu
cok yetersiz. Rakip déviis oyunlarina
kiyasla vadettikleri cok kisitl.
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Yapim Paper Cult Dagitim Paper Cult Tiir PC, PS4, XONE, Switch Platform Aksiyon Web www.bloodrootsgame.com

Bloodroots ¢

Tarantino - Jason Bourne arasi bir aksiyon...

u oyun ile ilgili herkesin hem fikir oldugu
bir konu var, o da bir Tarantino filmi
seviyesinde kan iceriyor olusu, hani adeta
bir kan operasi diyebiliriz. Aksiyon tarafi ise
bildigin Jason Bourne, ciinki silah olarak
etrafimizda ne bulursak onu kullaniyoruz,
bicak, sopa, saman balyasi, hatta bir havuc!
Zaten ben de bunu gériince “Ahal” dedim.
Ha bu arada simdiden séyleyeyim, sonra
yok efenim biz duymadik olmasin, oyunda
dissmanlar tek ahyorlar, neyse ki biz de on-
lara tek ahyoruz, sartlar esit. Peki aranizda
daha &nce Fat Mask isimli oyunu oynayan
var mi€ En azindan duymus da olabilirsi-
niz, clink Paper Cult tarafindan gelistirilen
muazzam, aksiyon dolu, gireyim de milletin
kafasinda iki vazo kirayim dediginiz
bir oyundu o da. Bloodroots da ayni
cizgiyi devam ettiriyor.
Oyun kimi zaman perspektif bakis
acisindan cikarak direkt
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doksan derece tepeden kameraya geciyor,
kimi zaman ise side scroller kamera agisina.
Gizel fikir olmus, hani monotonluktan
ctkarmis diyecegim ama oyun monoton da
degil. Aksiyon da 8lmediginiz ya da bélim
bitmedigi sirece hep tavan. $éyle ki, bslim
tasarimlari 6zenle hazirlanmis, son derece
akici. Tek bir darbede &liyoruz demistim,
ayrica dissmanlarimizi harcarken kullandi-
gimiz her bir aletin ii¢ defa kullanim hakki
bulunuyor, sonrasinda ise kiriliyor. Ancak
etrafa o kadar cok farkli silah cesidi serpisti-
rilmis ki, eliniz hic bos kalmiyor.

Kullanilan sanat stili, dolayisi ile grafik tarzi
herkesi cekecek tirde degil, ancak bu oyun
icin dogru secim olmus bence. Hani ben
olsam ben de bdyle yapardim diyerek bu-
rada ahkam kesme niyetinde degilim ama,
durum bu. Hem zaten gelip bana mi soracak
koskoca Paper Cult “Sonat Bey sizce nasil
yapahm?” diye (Hic!).

Gelelim miiziklere, ben 8yle cok country
seven bir adam degilim ancak western ta-
dindaki mijzikleri bence oyunun atmosferine
kafaya giizelce firlatilan bir vazo gibi, cuk
diye oturmus. isin senaryo tarafi biraz yavan
kaliyor, yine her zamanki gibi cok detay
vermek istemiyorum ama sdyle diyeyim,
6ldigimizi sanan dissmanlarimizdan inti-
kam alma zamani. Simdi béyle dedim diye
cok giizel detaylar varmis da ondan gizem
birakmisim gibi olmasin, ciinkii bir siire sonra
sizde benim gibi “amaan...” diyerek yazilan-
lara dikkat etmeyi birakacak, hikéyeye olan
ilginizi kesinlikle kaybedecek ve safi aksiyon
pesinde kosacaksiniz bunu da buraya
yaziyorum. (Hayir sanki yazacagi baska yer
varmis gibi...) Sonra gelip bana kizmayin,
Uzerime elinizde havucla kosturmayin.
Sonucta tek amag gézimiizi birimis olan
intikam atesi esliginde gelene gidene vazo
ile vurmak (Bu da takt vazoya.).

Eglendim, oynarken cidden eglendim. Uzun
zamandir bdyle amacsiz aksiyon iceren bir
oyun oynamamistim saninm (bazen o kadar
cok cesit oyun oynuyoruz ki, ne oynadigimiz,
oynamadigimiz kanisir hale geliyor). Oyun ger-
cekten cok akici, aksiyon bélimler icerisinde
hi¢c dur durak bilmiyor fakat yle cilgincasina
yormuyor da. Dedigim gibi cok da dikkatlice
takip etmeniz ve kafa yormaniz gereken kar-
masik bir hikdye de yok. ¢ Sonat Samir

KARAR ————

ARTI Tarantino, Jason Bourne arasi
aksiyon arayanlar icin. Bu oyunu
oynarken vakit su gibi akiyor.

EKSI Hikaye aksiyonun gélgesinde kaldi-
gindan bir noktada 8nemini yitiriyor.



Ah cocuklugum, ah PSX icin terk ettigim Sega Saturn.

afiza dedigimiz sey her zaman cok

mantikl ve kestirilebilir sekilde calismi-
yor. Panzer Dragoon denildiginde aklima
gelen ilk seyin doksanl yillarin LEVEL ve
Gameshow dergilerinin arka sayfalarin-
daki Sega Saturn ilanlar olmasi da bu
acidan kabul edilebilir. Ya da ben &yle
disiiniince kendimi iyi hissediyorum?
Sega Saturn benim SNES'ten sonraki en
biyik hedefimdi, yalan yok. Sega o sene-
lerde bir konsol ireticisi olarak mithis bir

imaja sahipti ve Sony'nin PlayStation’i
kendi icinde bir siri bilinmezlikle bera-
ber geliyordu. Bu yiizden Saturn almak
icin para biriktirdim ve ardindan -neyse
ki- Gran Turismo adindaki bir oyun fikrimi
degistirip PlayStation almama sebep
oldu. Bu karardan zerre kadar pisman
olmasam da Panzer Dragoon serisini oy-
namak icin emilatéri beklemek zorunda
kaldim, maalesef bu sire zarfinda gerek
oynanis gerekse grafikler coktan “tarihi
eser” seviyesine ulasmish.

Oyunda y&nettigimiz karakterin adi Keil
Fluge ve kendisi bir avci. Arkadaslariyla
beraber iki kadim ejderhanin savasinin
ortasina dismeleriyle baslayan hikaye,
mavi ejderha yani Solo Wing'in binici-
sinin gdrevini ve ejderhasini Keil’e dev-
retmesiyle basliyor. Gérevimiz ise Dark
Dragon’u daha fazla ejderhanin yolunu
acacak isler yapmaktan alikoymak.
Panzer Dragoon serisinin ilk iki oyunu-
nun yeniden yapilacagimi égrendigimde
de acikcasi cok sevindim zira sadece
grafiksel degil, oyunun 6z olan ancak
ginimizde gercekten kimsenin umurun-
da olmayan Rail Shooter mekaniklerinde
de gelistirmeler yapiimasini bekliyordum.
Bu arada serinin en iyi oyunu olarak
Panzer Dragoon Saga sdylenir, simdilik
Remake listesinde ismi olanlar ise ilk
oyun ve Panzer Dragoon Il Zwei.

Switch icin piyasaya cikan Panzer
Dragoon: Remake grafiksel anlamda
baska bir seviyeye tasinmis olsa da icerik

ve mekanikler anlaminda orijinalinin bir
kopyasi. Bu, serinin 8zini korumak adina
harika ancak yeni oyunculara Panzer
Dragoon sevdirebilmek icin kéti bir tercih.
Panzer Dragoon’un 1.5-2 saatlik oyun
siiresi de aynen korunmus, bir oturusta
Switch’in bataryasi bitmeden bitirebilmeniz
mimkin.
Oyunda iki farkli silahimiz var. Bunlardan
ilki seri ahs yapabilen bir tabanca ve
ekranda gérdiginiz imlece dogru ates
ediyor. Digeri ise Solo Wing'in agzindan
ctkan lazer. Evet, ates degil, lazer. Bir de
ben Solo Wing'in onca sene &nce yapilan
tasariminin cok da kendine ézgi, cok
daha heybetli durdugunu disiniyorum.
Yeni Solo Wing o hissi veremiyor maalesef.
Basit mekanikleri olan, oyun siresi iki saati
asmayan bir nostaljinin Switch’teki bedeli
ise 25%, oyunun faniysaniz bile cok yiksek
bana gére. Belki Xbox Game Pass altindan
ulasabileceginiz Panzer Dragoon Orta'yi
denemeniz daha dogru olur bunu satin
almadan énce. Eger Orta’ya bayilirsaniz
muhtemelen bu oyunu da seveceksiniz.
Kirsat Zaman

Bir klasigin yeniden dogusunu gér-
mek giizel, Switch kontrolleri cok basarili.
Cok pahali, oynanis siresi
cok kisa ve oyun modeli ginimiz
icin pek uygun degil.
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A Fold Apart ¢

Bir kagit parcasi yediden fazla defa katlanabilir mi2

I_l ic uzun mesafeli iliski yasadiniz mi2 Ben
yasadim ve zorluklarini gayet iyi biliyorum.
istedigin zaman sevdigin insani gérememek,
farkl bilgisayarlardan ayni anda bir seyler izle-
mek, bulusmak icin takvimde giin isaretlemek ve
bol bol génderilip alinan kargolar... Neyse ki bu
zorlu giinler coktan geride kaldi da artik en cok
sevdigimin yizini gériyorum. Bunu neden mi
anlathim? Cink Yapimar Lightning Rod Games,
A Fold Apart adli oyunlariyla uzun mesafeli
iliskilere deginmek istemis.

Kariyer sebeplerinden dolay: ayr diisen bir
dgretmen ve bir mimar ana karakterlerimizi
olusturuyor. Birbirleriyle olan inisli cikis iliskileri,
yanlis anlasiimalar, riyalarda kavusmalar
derken hikaye olarak A Fold Apart sicacik bir
ortam olusturuyor. Ustelik tim bunlarin Tirkce
aktarlmasi daha bir hos gézikmesini saglamis.
Oyunda Tirkce secenegi de bulundugundan iki
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sevgilinin hikayesi, ilkemizde de cok daha fazla
insana ulasabilir. Hikayenin akisi iki sekilde sag-
laniyor. Birincisi kisa mesajlarla. Uzak mesafenin
getirdigi zorluklan, iki asigin birbirleriyle giderek
kopmasi veya sevincleri uzaktan paylasmalari
mesailar ile gerceklestiriliyor. Ikincisi ise sayfalar
katlamak. Burada yapimcilar cok farkli, kendine
has bir sey denemis ve biraz sikintili olsa da
basarms. iki asigi riyalarda bulusturmak icin
ekrandaki gériintiyi ters ceviriyor, katliyor ve
yollar yaratyoruz. Tarif etmesi biraz zor, karak-
ter diyelim ekranin solunda duruyor ve éniinde
yol yok. Ekranin saginin arkasinda ise (ekrani
kagt olarak disinin) yol var. O zaman kagid,,
yani ekrani biraz katlayarak o yolu karakterimi-
zin &niine seriyoruz ki yuriyebilsin. Dedigim gibi
anlatmasi zor ama gériince kavramasi kolay.
Sikintli tarafi ise katlama isleri. Sayfayr katlamak
biraz hantalca olmus. Sikca katlayamiyorsunuz

ve yaphginiz hamle resetleniyor. Dolayisiyla
ayni yeri katlamak icin birden fazla caba sarf
ediyorsunuz. Tabii oyunda ilerledikce bulmaca-
lar da zorlaniyor ve katlama isi daha komplike
bir hal aliyor. Durum bé&yle olunca sarf ettiginiz
caba da katlaniyor ve bazen &yle anlar oluyor
ki, bos ver demek geciyor icinizder. Bu yiizden
derin bir soluk alin ve sakinleserek bir daha de-
neyin. Unutmayin, iki insancigin kavusmasi icin
tek umut sizlersiniz. Oyunun grafikleri bana Pixar
animasyonlarini hatirlath. Sevimli karakterler ve
canli renkler bizlerle. Bu arada, karakterlerin
tiplerini dért farkli secenekten siz belirliyorsunuz.
Hosunuza giden ciffi sectikten sonra oyuna

girisi gerceklestiriyorsunuz. Ayrica gérselligin ve
miziklerin oyuna etkisi cok biyik. Karakterlerin
ruh hallerine gére renkler soluyor ve miizikler
degisiyor. Bir insanin degisken ruh hali cok
giizel yansitiliyor. A Fold Apart, birkag saate
bitirilebilen kiicik ama yiregi biyik bir oyun.
Hikayesine zaten diyecek lafim yok. Aktarmaya
calishgr mekanikleri biraz aksasa da hikaye

icin cekilmeyecek kadar kst de degil. Ustelik
Tirkce olmasi da ayri bir arti puan. Demem su ki,
diinyayi veya galaksiyi kurtarmaktan biktysaniz
ve gercekei bir olguya biiyiili bir bakis atmak
istiyorsaniz A Fold Apart'a bir géz atin derim.

¢ Rafet Kaan Moral

KARAR

ARTI Sundugu icten hikaye, Grafiklerin
ve mijziklerin oyuna olumlu etkisi biyik
EKSI Katlama olayi sadece bu
oyuna 6zgi olsa da gerceklestirmesi
biraz sikintili
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Al War 2: The Spire Rises

Yapay zeka maalesef yine pesimizde...

apay zekanin korkutucu bir yani oldugunu

kabul edelim. Bu 8nyargimiz Matrix ve
Terminator gibi filmlerle onlarca yildiz zihni-
mize enjekte edilen korkutucu yapay zeka
dykileri nedeniyle toplumsal bilincimizde kalan
travmadan mi kaynaklaniyor yoksa insanoglu-
nun dogadaki en biyik avantaiji olan zekasini
yenebilecek derecede giicli baska bir zekanin
varligini dissiinmek bile bize korku saldigr icin mi
yapay zekadan bu kadar irkiiyoruz?
Aslinda, yapay zekaya dair verdigimiz korkutu-
cu sinema &rnekleri Matrix veya Terminator ile
de baslamiyor. 70’lerde tim dinya televizyon-
larinda hit olan Battlestar Galactica, yapay
zekali robotlarin insanhiga karsi isyan edip
savas acmasinin &ykisiydi... Ya da 80’lerde
kasimiza cikan Alien filminde, astronotlara yar-
dimci olmak icin uzay gemisinde gérev yapan
serefsiz bir robotun bijtin gemi mirettebatini
Alien’lere sabah kahvaltisi niyetine yedirdigine
de sahit olmadik mi2
Nedense zekasi biraz gelisen robotun ilk firsatta
insanlar kesmeye baslayacagina bu kadar
inanmamizin nedeni, aslinda ne kadar zarar zi-

yan bir canli tiri oldugumuzu bilmemiz olmasing
iste Al War da temelde bu matematik izerine
kurulu bir evren sunuyor bize. Biyitk begeni
toplayan ilk oyunun yillar sonra nihayet gelen
devami olan Al War 2 ile insanoglu medeniye-
tini tarihten silmeye ant icmis sayko bir yapay
zekaya karsi savasimiza galaktik boyutta
devam ediyoruz.

Yeni oyunumuz, Al War 2, bekledigimiz gibi yine
etkileyici ve sirukleyici bir oyun deneyimi sunu-
yor. Halihazirda evreni istila etmis olan yapay
zekali robot kardeslerimizin dikkatini cekmeden,
evrenin bir késesinde ufak ufak palazlanip,
arada sirada kiicik yapay zeka hedeflerine de
vur kac yaparak, saklana saklana bisyiimeye
calisiyoruz ve ardindan da yapay zekanin
dedelerimizden caldig galaksiyi yeniden ele
gecirmek izere saldinya hazirlaniyoruz.

Bu oyun mekanizmasi aslinda ilk oyundan
tanidigimiz bildigimiz, klasik Al War mekaniz-
masinin aynisi. Bu kez daha gelismis grafikler,
daha detayli icerik ve kontrol sistemiyle, oyuna
daha fazla hakim olabiliyoruz.

Ancak oyunun asil bisyik siirprizi DLC paketiyle
geliyor. Al War 2: The Spire Rises ismini tasiyan
eklenti paketinde, insanogluna yapay zeka ile
savasinda yardimer olacak yeni bir irk geliyor.
Spire irki ve bu irk izerine kuracaginiz yeni
Spire sehirleri size oyunda “vur kac” taktigi
yapmadan, dogrudan cephe savasi agma
imkani taniyor. Artik tam bir galaktik imparator-
luk gibi, dev sehirler kuruyor ve bu sehirleri fark
edip Uzerinize ne varsa yagdiran panik olmus
vahsi yapay zekaya karsi dev armadalar kurup
savasmaya basliyorsunuz. Bir diger deyisle DLC
ile oyundaki mekanik tamamen degisiyor. Yeni
gemiler, yeni silahlar, yeni binalar, yeni sece-

nekler derken, yeni DLC biyik begeni topluyor
ve Al Wars 2 deneyimini zirveye tastyor.
Dolayisiyla, Al War 2'yi oynar ve severseniz,
bu farkli tarzdaki RTS'den keyif alacaginiz:
hissedecek olursaniz, DLC'ye de bir sans tani-
manizi tavsiye ederim.

Bu arada hazir Al War 2 gibi, “insanoglu cani
sikilinca yapay zekayi yaratt, yapay zeka da
gelip insanogluna saldirdi, ne var ne yoksa yakt
yikh, gezegene hipergalaktiksubatomiktermo-
nijkleerantimadde bombasini att” konulu bir
oyunu tanitmisken, giinin anlam ve énemine
uygun bir son sézle incelememizi bitirmek isterim:
Litfen, rica ediyorum, ileride caniniz sikilinca,
insanoglunu 8ldiirecek robotlar ve virisler icat
etmeyin. ¢ Cem Sanci

KARAR

ARTI Hizly, sirikleyici oynanis.
Heyecanli, gerilimli bir atmosfer.
Derin, detayl strateji
EKSi Daha iyi grafikler istiyoruz
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Exit The Gungeon ¢

Gungeon'a girmeyi iyi koti basardik, simdi sira cikmakta.

oguelike veya Olmeli Oyun olarak ani-

lan, bana sorarsaniz artik bash basina
bir tire déniismis olan oyunlar, yeniden
oynanabilirligi ve oyuncuyu her seferinde
farkli ydntemler Gretmeye zorlayan yapilar
ile benim icin cok 6zel bir yere sahipler.
The Binding of Isaac serisinde 500 saati
devirmis durumdayim ve saymaya devam
ediyor. Tire olan ilgim sebebiyle de rogu-
elike oyunlari kacirmamaya calisiyorum.
Ne var ki bundan dért sene dnce piyasaya
ctkan Enter the Gungeon radarimda olsa
da bir tirli zaman ayirp oynayamamistim.
Kismet Exit the Gungeon’aymis.
Exit the Gungeon temelde bir devam oyunu
gibi gériinse de Enter the Gungeon’dan
oldukca farkli bir yapim. Enter the Gunge-
on kus bakisi oynanirken, Exit the Gungeon
yandan kaydirmali oyunlara benzeyen
bir kamera acisi kullaniyor, bu noktada
bile farkhliklar var. Bu sebeple iki oyun
arasinda fazla kiyaslama yapmadan, Exit
the Gungeon’i tek basina ele alacagimi
belirtmek istiyorum.
Exit the Gungeon’da amacimiz yikilmakta
olan ve “Gungeon” adi verilen zindandan
kacmak. Bunu yaparken de inanilmaz bir
kaosun icinde buluyoruz kendimizi. Bu kao-
sun iki ana sebebi bulunuyor. Bunlardan ilki
bol sayidaki disman. Bazen o kadar cok
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diisman ve mermi ayni anda ekranda bulu-
nuyor ki, insan nereye dogru takla atmasi,
kime ates etmesi gerektigini sasinyor. Ikinci
kaotik durumsa silahimizin sirekli olarak
degismesi. Oyunda onlarca silah bulunuyor
ve belirli araliklarla kullanmakta oldugu-
muz silah kismen rastgele olarak degisiyor.
Tahmin edebileceginiz izere silahlarin
gicleri de birbirine denk degil. Yani, bir
anda RPG'den civi silahina disebiliyor ya
da standart bir ath patlar ile dismanlarimi-
z1 sadece gidiklarken, biyik bir yikseltme
ile el bombalarina kavusup &lim sacabili-
yoruz. Silahlar “kismen rastgele” degisiyor
dedim ¢iinkii sahip oldugumuz komboya
gore daha iyi silah gelme olasiligi da
artiyor. Kombomuzu arttirmanin yoluysa
hasar almadan olabildigince cok diisman
8ldisrmekten geciyor. Ancak bu demek de-
gil ki kombo seviyemiz 10 oldugunda kéti
bir silah gelmeyecek ya da 0 komboda ke-
sinlikle cok k&t bir silah gelecek. Oranlar
degisiyor ancak asla sifira dismiyor. Bu da
oyundaki kaosu arttiryor.

Exit the Gungeon’da bol miktarda farkli
esya bulunuyor. Bu esyalar bosslan &ldi-
rerek, rastgele meydana gelen olaylarla
ya da dismanlarn 8ldirerek kazandigimiz
paralar harcayarak elde edebiliyoruz.
Aslina bakarsaniz esyalar tarafinda mithis

yaratici bir sey yok. Ne var ki esya acikla-
malar sade ancak gizel bir espri anlayisi
ile hazirlanmis. Kahkaha atmanizi sagla-
mayacaksa da gilimsemenize yetecegini
garanti edebilirim. Ayrica bu noktada
oyunun ceviri ekibini tebrik etmeden gece-
meyecegim. Oyunun Tirkce cevirisi o kadar
iyi ki, kelime oyunlar dahi dilimize uygun
hale getirilmis ve anlamini kaybeden hicbir
metin bulunmuyor. Keske ayni 6zeni Tirkce-
lestirilmis oyunlarin timinde gérebilsek.
Exit the Gungeon tire ciddi bir yenilik
getirmese de oldukca eglenceli yapisi

ile denenmeyi sonuna kadar hak ediyor.
Ancak burada ufak bir tavsiyem olacak,
eger ki Switch sahibiyseniz ya da mobil
oyunlardan hoslaniyorsaniz oyunu PC ye-
rine bu iki platformdan birinde oynamanizi
dneririm. Gungeon’dan cikmayi basarsaniz
dahi oyun genellikle 30 dakikadan uzun
sirmiyor ve bu da oyunu toplu tasimada
veya ufak bosluklarda oynamaya uygun
hale getiriyor. ¢ Tolga Yiiksel

KARAR

ARTI Kaotik yapi, hizli tiketilebilir
eglence, mikemmel ceviri
EKSI Tire yenilik getiremiyor
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Puddle Knights

Yokso camur mu demeliydim? Bir bulmaca
oyunu icin cok sempatik bir konusu olan,
temiz ve basit grafikleriyle, yumusak tonda-
ki arka plan miizigi birlesince uzun soluklu
oynanabilecek gizel bir bulmaca oyunuyla

karsi karsiyayiz. Ve daha énce hic gérilmemis

bir sévalye olmaya adayiz. Hizli bir sekilde
oyunun hikdyesine géz ativerelim. Kralicemiz
iki yilda bir dizenlenen Hijyen Konferansina
kahlmalari icin bitin leydi ve piskoposlara
davetiye génderiyor. Bu konferansin bir de
giyim kurali var. Lekesiz olmak! Konferansa
kahlan leydi ve piskoposlarin kiyafetlerin-

de tek bir leke dahi istenmiyor. Bunun icin

Bulmaca sevenler icin altin cikii...

yapmamiz gereken de kralicemizin sadik
sévalyesi olarak leydilere ve piskoposlara
camur Ustinden gecerken ayakkabilari ya da
ustleri baslari kirlenmesin diye pelerinimizi
feda etmek. Bu sekilde ulasmalar gereken
yere temiz bir sekilde ulasmalarina yardimei
oluyoruz. Bunu da oldukca kolay bir bicimde
gerceklestiriyoruz. Kolaydan kastim tabii ki de
oynanis. Klavyede birkac basit tusu kullanarak
sévalye, leydi ve piskoposlar arasinda karak-
ter degisimi yaparak bu karakterlere ya da
daha dogrusu bu piyonlara nereye gidecekle-
rini séyliyoruz. Ancak oyunu zorlastirmak icin
ufak bir sirpriz eklemeyi unutmamislar. Geri

gitmek yasak. Cikmaz bir noktaya denk ge-
lirsek ve gidecek hicbir yer yoksa hamlenizi
geri almaktan baska careniz olmuyor.
Oyunda daha ¢ok bulmacalara ve istimijz-
deki yarattiklar etkiye odaklanilmis. Grafiksel
olarak oyundaki hikaye ile tutarli bir sekilde
temiz ve yumusak hatlara sahip grafikler
tercih edilmis. Oldukca muntazam, insanin
g6ziini hic yormuyor. Ozellikle bulmaca
oyunu diiskiint biri degilseniz, bu oyunda
tam olarak aradiginiz seyi bulamayabilirsiniz.
¢ Gizem Kiroglu

®

Root Letter: Last Answer ¢

Urkitict mektuplar almayi gectim, ginimizde siradan bir mektup bile trkitict olmaz miydie

Srsel roman Root Letter’la ya da daha

dogru adi sdylersek  Letter ile 2016
yilinda tanismistik. Genelde karisik yorum-
lar alsa da yapimei Kadokawa Games, bu

oyunundan vazgecmedi ve gercek insanlarin
kullanildigr (live-action), iceriginin genisle-
tildigi Last Answer sirimi ile bir kez daha
hayranlarinin karsisina cikti. Last Answer’in
en biyik yeniligi bariz bir sekilde kullandig:
gercek oyuncular lakin oyunu daha énce hic
oynamamis olanlar icin ve geleneksel manga
cizimlerini tercih edenler icin de bir secenek
mevcut.

Orijinal manga cizimlerine diyecek bir seyim
yok. Kaliteli karakter tasarimlari ile yiksek
¢6zinirlikli resimleri ile harika. Gercek
oyuncular ise azicik tarhismaya acik. Genelde
resim olarak ekranda kaldiklari icin sirekli
sintan bir kadini ekranda gérmek bazen ko-
mik bazen ise Urpertici olabiliyor. Az sayidaki
videolar hic fena degil lakin resimlerde bir
adamin veya kadinin gézlerini dikmis size
bakmasi bazen tuhaf kacabiliyor.

Oyunun cesitli sonlar mevcut. Bu sonlar
Takayuki’nin Fumino’ya nasil cevaplar

verdigine gére degisiyor. ikilinin mektup
yazismalan ekrana geldiginde vaktinde nasil
cevaplandigini biz sectigimiz icin ikili arasin-
daki iliskinin ve oyunun sonunu da biz belirli-
yoruz. Bir de Max Mode adi verilen bir mod
mevcut. Hikayenin sonunu cok etkilemiyor
ama bu sistem ile insanlan sikistinp cevaplar
almaya calisiyoruz. Bu arada, Last Answer
diger gérsel romanlara gére cok daha fazla
etkilesim sunuyor. Takayuki ile gezinebiliyor ve
imlecimiz ile ekranda ipu¢lar arayabiliyoruz.
Bir de destek gérevi sunan akilli telefonumuz
var. Genelde kayit edip yiiklemeye yarasa da,
arada &nemli ipuclar telefonumuza dijsiyor.
Hikaye bazen gereginden fazla duragan hale
geliyor belki ama Root Letter: Last Answer
gizemli havasiyla cabuk toparlaniyor ve
karsisindakinin de cabuk havaya girmesini
sagliyor. ¢ Olca Karasoy Moral
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Yapim Retrific Dagitim Headup Tiir Aksiyon Platform PC, PS4, XONE, Switch Web colt-canyon.com

Colt Canyon $

Hizli, bol pikselli ve tahmin edebileceginiz gibi ¢lomli

Unimiz indie oyunlan arasinda gercekten

fark yaratan isimler bulmak cok zor hale
geldi. Birbirinin kopyasi olan ya da sadece
uretilmis olmak icin Gretilen ve kimi zaman da
“fazla sanatsal” olmaktan oyun olamayan
envaicesit yapim ile karsi karsiyayiz. Fakat her
ay, en azindan benim yetisebildigim kadar,
birkac tane yapim aradan siyrilip cikmayi
basariyor. Bunlardan bir tanesi de Colt Canyon
oldu. 2D pixel art shooter olarak tasarlanan
yapim, ézellikle bu ekolii severlerin kesinlikle
deneyim etmesi gereken bir oyun diyebilirim.
Vahsi Bah temasi iizerine kurulmus olan oyunda
tek amacimiz, kacirlan arkadasimizi kurtar-

mak. Fakat bu kurtarma hareketi icin bircok
zorluga karsi gelmeliyiz. Oncelikle belirtmekte
fayda var ki Colt Canyon’da 8lmek cok kolay!
Kullanilabilecek bircok Vahsi Bati ekoli silah
bulunmakta ama mermiler olmadan pek bir ise
yaramiyorlar. Bazi dismanlar cok hizli hareket
edebildigi icin, dizenli olarak saga sola
ziplamak suretiyle saldinlarindan kagmamiz
gerekiyor. Ayrica daha stratejik sekilde hareket
etmek isteyen ve haritadaki tim diismanlar
alarma gecirmek istemeyenler icin de “stealth”
olarak ilerleme imkani sunulmus. Boss savaslari
ise bambaska bir zorlukta. Yeterli cephane
olmadan zaten kendileriyle ugrasmak cok zor

oldugu gibi, her boss savasi sanki Dark Souls
oynuyormus hissiyatinin zirveye cikmasina se-
bep oluyor. Oyunda sikca 8lip her seye basla-
tan basliyoruz ama haritalar rastgele yaratildig
icin bir noktaya kadar 8lme konusunda sikayet
etmiyor olsak da ben bir noktadan sonra yildim.
Ozellikle dissmanlarin asin dengesiz hizlan-
malari ve kimin nereden geldigi belli olmayan
gelisigizellikler beni gercekten yordu. Yine de
biraz daha denge katilirsa, oldugundan daha
keyifli hale gelmesi isten bile degill

¢ Ertugrul Stingi

Yapim PiedPipers Team Dagitim NEOWIZ Tir Strateji Platform PC Web plebbyquest.com

Plebby Quest: The Crusades ¢

Tatl mi tatl bir Hach Seferi hikayesi...

Ozellikle Skul: The Hero Slayer isimli
oyunlaryla dikkatimi ceken Neowiz isimli
dagitimei, daha evvel arka cikhgr oyunlarin tar-
zindan ve tadindan bambaska bir yere atlamis
durumda! Yazimin bashgindan da anlayabilece-
§iz izere, tarih dolu bir oyunun icerisine 1sinla-
niyoruz; hem de 4X strateji tadinda. Rengarenk
diinyasiyla oyunu ach@imiz anda géze hitap
etmeyi basaran Plebby Quest, 12. yizyil din-
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yasinda bir imparatorluk kurmamiza olanak
sunuyor. Oyunumuzun iki modu var; senaryo
ve Sandbox modu. Senaryo modu esnasinda
bir yandan bol diyaloglu gérevlerin pesinden
kosarken, bir yandan da dogru hamleleri
yapmaya calisiyoruz. Diplomasi oyunda
dnemli bir yere sahip. Hatta deneyim ettigim,
diplomasi kullanan oyunlara kiyasla bayag:
da iyi bir mekanik sunuyor. Hemen herkesle

etkilesime gecebildigimiz oyunda, din 8nemli
bir yer teskil etmekte. Kimin dost, kimin disman
oldugunu anlamaksa gercekten zor. Klasik 4X
strateji oyunlarinda oldugu gibi, oyunumuz

sira tabanli ilerliyor. Her tur yapabilecekleri-
mizin bir sinin olmasindan dolayi, hep ileriye
dénisk kararlar almaya calisiyoruz. Komplo

ve suclamalarsa oyunun saniyorum tad, tuzu
olmus. Sahsina minhasir karakter tasarimlari ile
muazzam bir eglenceyi de beraberinde getiren
Plebby Quest'de, her an diken istinde hamle-
ler yapiyoruz. Savas mekanikleri ise gercekten
gorilmeye deger. Tatl ve agresif birimlerimiz,
dissman birimler ile dogrusal bir dizlemde karsi
karsiya geliyor. Bu esnada birliklerimizi nasil
konumlandirdigimizin &nemi cok biyik. Ozel-
likle “Charge” edebilen sivarilerin savaslara
etkisi muazzam. Hatta cok basit bir dogrusal
diizlemde, bu kadar detayli savas strateiileri
yapacagim aklimin ucundan bile gecmezdi.
Tom bunlarin haricinde, teknoloji agaci, farkh
NPC’lerin oyuna olan etkisi ve haritanin kullani-
mi ile gercekten de deneyim edilmesi gereken,
harika bir oyun olmus. ¢ Ertugrul Stingi
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We Went Back ¢

em {cretsiz hem de iyi bir korku oyunuyla

karsilasma ihtimalimiz neredeyse sifira
yakindir. We Went Back bu duruma bir istisna
olarak karsimiza cikiyor. Ilging bir sekilde
kendi seviyesindeki iicretli FPS korku oyun-
lari ile yarisabilecek kapasitede bir korku
oyunu. Bir iki farklilik ile bir Alien Isolation,
bir Amnesia serisi ile ayni kulvarda sayilabi-
lecek nitelikte. Bu oyunu oynarken gercekten
tiylerinizin trperdigini ve kaninizin cekildigini
hissedebiliyorsunuz. Kisaca oyunun konusu-
na bir géz gezdirecek olursak, karakterimiz
nedeni belli olmayan sekilde birden kendini
bir uzay gemisinde buluyor. Ve yapmamiz

Bedava korku ssleni arayanlaral

gereken bu gergin ve iirpertici atmosferden bir
an &nce kurtulmak icin bu gemiden kagcmaya
calismak. Oyunda ipuclarini bulup icine tikilip
kaldigimiz ve ayni yerde déniip durdugumuz
alandan ¢ikmamiz gerek. Bunu yapmak icin
gercekten detayci hareket etmemiz gerekiyor.
Ama... Evet, her iicretsiz oyun gibi We Went
Back'in de kocaman ‘ama’lari var. Oyun sijre-
si asin kisa, bir saatten kisa bir sirede oyunu
bitirebiliyorsunuz. Tadi damaginizda kaliyor
diyebilirim. Beklenilecegi izere de oyunda
ufak tefek teknik sorunlarla karsilasabiliyor-
sunuz. Zaman zaman oyunda kapatip tekrar
acmayi mecbur kilan donmalarla karsilasa-

biliyorsunuz. Bunlarin hepsi iicretsiz bir oyun
icin hos gérilebilir ufak sorunlar. Belki daha
Snceki yazilarnimda bahsetmisimdir, korku
oyunlarindan cok hoslanmam. Ama bu oyun-
daki o ipuclarini bulma ve detayci yaklasim
sergileme gerekliligi ilgimi cok cekti ve oyunu
bir oturusta bitirdim. Ucretli ve daha uzun bir
versiyonu olsaydi muhtemelen satin almayi
da disiinebilirdim. Kesinlikle evde nasil vakit
8ldirecegimizi sasirdigimiz bu karantina

ginlerinde indirip oynayin derim.
¢ Gizem Kiroglu

@

HyperParasite ©

Yeterince sabri olanlan cok eglendirecek bir yapim

cllir acilmaz mizikleri ve temasiyla bizi

80’lere isinlayan HyperParasite, roguelike
(6lmeli oyun) tirinde bir oyun. Tek gézi banth
Amerika baskani televizyona cikip bir parazitin
diinyayi ele gecirmeye calish@ini ve herkesin
yakalanmasina yardim etmesini emrediyor ve siki
durun, o tuhaf yaratik da biz oluyoruz. Parazitin
en biyik yetenegi de cevresinde olan kisilerin
viicudunu ele gecirmek. Toplamda 60 karaktere
birinebildiginiz oyunda elinde silahiyla gezen

siradan bir polis, alisveris sepeti ile dolasan bir
adam ya da baltali bir itfaiyeci olabiliyorsunuz.
Viicuduna girdiginiz kisinin elindeki silahla -bu
bir alisveris sepeti de olabiliyor- sizi yok etmek
icin yemin etmis insanlari 8ldirmeniz gerekiyor.
Oyun, neon isiklarinin bonkérce kullanildigr bs-
limlerden olusuyor. Koridorda agir calan Atari
mizigi, disman dolu bir odaya girdiginizde
hizlanip ritme ayak uydurmanizi sagliyor. Nasil
oynayacaginizin basta iyi 6grenmelisiniz ciinki
hizli hareket ederken, yén ayarlayip ates etmek
gdrindigi kadar kolay degil. 10 dakika icinde
15 kere 8ldigimi sdylersem ne dedigimi daha
kolay anlayabilirsiniz, tiriin geregi olarak eger
bslimi de gecmediyseniz en bastan oynamak
gerekebiliyor. Oyuna basladiginizda her
seferinde baska odalar ve baska dissmanlarla
karsilastyorsunuz. Dinamik ve heyecani tavan-
da bir oyun ama bir yandan da zorluguna
dayanamayip kapatma ihtimaliniz de oldukca
yiksek. Ritmi yakalayip ates etme ve y&n

koordinasyonunu saglayinca rahatlikla basa
cikabiliyorsunuz ama bunu yapmak icin biraz
fazla zaman ayirmaniz gerekebiliyor. Bazi

yok ettiginiz esyalar ya da insanlardan para
kazanabiliyor, bu parayla da cesitli &zellikler ve
karakterler satin alabiliyorsunuz. Kisaca, 80’ler
ruhuna ve zorluk derecesi sac bas yolduran
olan oyunlara ilginiz varsa HyperParasite size
gore. ® Nevra ilhan
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It Came From Space and Ate Our Brains

Uzaydan geldiler ve hepimizin beynini emciklemeye yeminliler!

facik tefecik bir firma tarafindan gelistiri-

len oyunumuz (Hayir, oyunun tam adini
yazmayacagim), bir aksiyon hayatta kalma
oyunu. Efsanevi Crimsonland ile Left 4 Dead'in
bir birlesimine benzetebilecegimiz oyunumuz,
Voxel grafiklere sahip catapatli isik efektlerinin
bol kullanildigi bir yapiya sahip.
Amacimiz, tek basimiza ya da arkadaslanmizla
tizerimize hunharca kosan pembis uzaylilarn
ortadan kaldinp hayatta kalmay basarmak. Hi-
kaye modunda alt bélim var ve hepsi de yeteri
kadar uzun. Giivenli odalarda ara kaydimizi
alip finale ulasmaya calisiyoruz. Survival modu

ise daha zorlu isler arayan oyuncular icin tasar-
lanmis. Birkag farkli zorluk derecesi arasindan
kendinize is cikartabilirsiniz.

Gri tonun iizerine basilan tekno parti tadindaki
isklandirmalar uzun oyun sirelerinizde gézleri-
nizi yorabilir. Hatta 15tk patlamalarindan tetikle-
nebilecek bir rahatsiziginiz varsa, bu oyunu hic
dnermiyorum. Oyunun en biyik sikintilarindan
biri bu sk cimbisiine alisabilmek olsa gerek.
Silah cesitliligi, eglenceli zorluk seviyesi, b&lim
tasanmlari ve Steam Remote Play destegiyle
arkadaslarinizla saatlerce eglenebileceginiz bir
oyun olmus. Ote yandan baskalanyla oynamak

isterseniz acik sunucu bulmak bir hayli zor.
Herkes kendi arkadas takimiyla beyin emen
vzaylilara karsi déviismek istiyor saninm. Isaac
ayarinda, tek basiniza kendinizi kaptirmak
isterseniz bolca Challange ve Achievement
bulunuyor; onu da ekleyeyim.

Steam iizerinde 25 TL fiyatyla azicik kafami da-
Gitayim diyecek oyunculara tavsiye edebilece-
gimiz bir oyun olmus, uzaydan gelip beynimizi
istahla mideye indirmek isteyen uzaylilar oyunu.

* Ozay Sen

The Shattering ¢

Hipnoz altinda gerilim dolu bir yolculuk

i nsan zihni karmasik, karanlik ve kazdikca
derinlerine indigimiz dipsiz bir kuyu gibi. Ku-
yudaki suda bir bulaniklik oldugunda, sorunun
nereden kaynaklandigini bulmak icin yapila-
bilecek en mantikli sey ta en dipten baslayip
didik didik aramak. Burada da hepimizin bir
yerlerden duymus oldugu o meshur terapi cim-
lesi anlam kazaniyor: “Cocuklugunuza inelim.”
Karakterimiz John’un zihninin derinliklerinde
bir seyahate cikhgimiz ve bizi imgelere bogan
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The Shattering’de adeti bozmayip yolcu-
lugumuza cocukluktan baslyoruz. Anilari
paramparca olan John'un kim oldugu, ne
yasadigi ve onu bu duruma neyin getirdigini
biz bilmesek de terapist her seyin farkinda
gibi. Oyle ki bu ilging zihinsel seyahatimiz
boyunca bizi dogru noktalara yénlendirerek
John'un hayatindaki gerceklerle yizlesmesini
saghyor.

Hikayesiyle 6n plana cikan The Shatte-

ring bir ginde oynanip bitirilebilecek bir
oyun. Oyun boyunca John'un imgelerle
dolu zihninde dolasip bulmacalari ¢cézerek
neler yasandigini anlamaya calisiyoruz. Bu
imgeler cogunlukla gérsel acidan etkileyici
sahneler yaratsa da yer yer korkutucu hale
gelebildiklerini séylemeliyim. Ozellikle, John
gerceklerle yizlesmeye basladikca karanlik-
lasan zihni kanlar, parcalanan esyalar, yikik
dskitk mekanlar ve garip seslerle dolmaya
basliyor. Bence oyuna eklenen bu ufak
gerilimler insan zihninin ne kadar irkitici
olabildigi yansitmada basarili olmus. Yalniz

finalde bazi seyler bana biraz havada kaliyor
gibi geldi ki beni cok rahatsiz etmedi. Oyun
boyunca tempo hic diismedigi icin sonuna
kadar hikayeyi merak ederek oynadim. Eger
psikolojik gerilimlerden hoslaniyorsaniz ve
dzellikle sdyle bir giinde oynayip bitirilecek
akici bir oyun anyorsaniz fiyati da gayet uvy-
gun olan The Shattering fazlasiyla beklentinizi
karsilayacaktir. ¢ Bercem Sultan Kaya

@



iNCELEME

Gigantosaurus: The Game

Basit ve temellerinden sapmamis bir platform oyunu

Dinozorlorl ve kristal toplamay seven bir
insan oldugumdan, Gigantosaurus beni
olduk¢a mutlu eden bir oyun oldu. Gére-
vimiz, dért bir yana dagilmis ve tehlikede
olan dinozor yumurtalarini belirtilmis yerlere
getirebilmek. Bu maceranin basroliinde
kendilerine 6zgii yeteneklere sahip dért tane
sirin dinozor var. Sectiginiz dinozoru oyun
esnasinda degistirebiliyorsunuz ciinki sarma-
sikh bir duvarda yirimeniz gerektiginde bu
yetenege sahip olani cagirmaniz gerekiyor.
Her bslimde kurtarmaniz gereken alti yu-
murta var ama dérdiini topladiginizda diger
bslime gecebiliyorsunuz. Bslim gecisleri

de yaris esliginde oluyor. Oyun alanlari da
oldukca sevimli, bazen karli bir bélgedeyken
bazen de egzotik bir adada gezinebiliyorsu-
nuz. Acik bir diinyada oldugunuz icin hedefe
kililenmek disinda bulundugunuz yerin gi-
zemlerini kesfedebilirsiniz. Ben hedef odakli
oynadigim icin yumurtalari toplayip bélimleri
gectim ve oyun cok kisa bir sire icinde bitti.
Bu haliyle bitirdikten sonra o kalan yumur-
talari ve diger toplanabilir materyaller icin
oyunu oynamaya devam edebiliyorsunuz.
Bolca tohum, kitaplar, kékler gibi materyaller
var ve nerede olduklarini gérebileceginiz
harita da mevcut. Gigantosaurus cok kisa

sirede bitiyor bu yizden oyun siresini
uzatmak icin her seyi toplamaya calismak
iyi bir fikir olabilir. Yine de istenen 61 TL cok
fazla. Oyunun genel gériintisi ve benim
kisa siirede bitirmis olmamdan da anliyo-
ruz ki aslinda bu bir cocuk oyunu. Huzurlu
bir yetiskin oyunu da diyebiliriz aslinda.
Gigantosaurus'da dinyayi kurtarmiyor ya
da bisyik hedeflere ulasmiyorsunuz ama
evde cocuklarla ya da kiicik kardeslerinizle
eglenceli zaman gecireceginizin sézini
verebilirim. ¢ Nevra ilhan
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Iris and The Giant ©

ercekten de baslik her seyi anlatiyor en

begendigim okur. Iris and The Giant'in
cizimleri o kadar giizel ve o kadar sahsina
minhasir ki anlatmakla bitmez. Tasarm konu-
sunda harika isler cikartan yapime ekip oyun
mekanikleri konusunda da geri kalmamis. Sira
tabanli strateji konusunda uzun siiredir calis-
ma yapmalarinin meyvesinin en giizel drnek-
lerinden bir tanesi bu oyunla ortaya cikmis.
Amacimiz, kendi dinyasindaki korkularla mi-
cadele eden Iris isimli karakterimizin karsisina
cikan zorluklar yenmesine yardimei olmak.
Bu hayal giici oyuna muazzam sekilde nak-
ledildigi gibi, oyun mekanikleri acisindan da
harika bir is cikartilmis. Genelde enine dogru
ic, ileriye dogru sayisi tam olarak bilinmeyen
miktarda dissmanin bulundugu bélimlerde,
farkl giclerimizi kullanarak bir sonraki b&li-
me gecmeye calisiyoruz. Yeteneklerimizi, ayni
zamanda destemiz olan ve icerisinde bizim
secimimize gére eklenen kartlarin oldugu bir
havuzdan ediniyoruz. Oyunda birbirinden

Sira tabanli, rengarenk bir sanat

farkl kart, disman ve dolayli olarak duruma
gére kurulmasi gereken onlarca farkli strateii
bulunuyor. Ayni zamanda seviye atladik-
ca, kartlarimizin sahip oldugu ézellikleri
gelistirebiliyoruz. Toplan canimiz ya da
destemizdeki kart sayisi biterse, ne yazik ki
8lmis sayiliyoruz. Bir defa 8ldiginizdeyse,
kaydettiginiz ilerleme oraninda kart bonusu
ile yolculugunuza en bastan baslyorsunuz.
Acikcasi Iris and The Giant ziyadesiyle kali-
teli bir oyun olmus. Hem géze hem de kalbe
hitap eden bu yapimin benim tarafimdan
elestirilecek az yani olsa da sirekli bastan
baslamak zorunda kalmamanin daha iyi
olabilecegi kanaatindeyim. Bir de bazi
dissman dalgalar o kadar zorlayici oluyor
ki 6ncesinden karar verdigimiz upgradeler,
pismanliga dénisebiliyor. Yine de denenme-
den gecilmemesi gereken, harika bir oyun
oldugunun da altini yeniden cizmek isterim!

¢ Ertugrul Singi I
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Tir Similasyon Platform iOS Fiyat 34,99 TL

Orwell *

Hanimis Boyik Birader?

ala déniip dolasip 1948 yilinda yazilmis

bir romanin icindeki distopik diinyanin
dgelerine her yerde rastlayip duruyoruz. Ge-
orge Orwell nasil bir hayal giiciiyle béyle bir
eser ortaya kurduysa artik, gercekten 6limsiiz
oldugunu 70 yil sonra bulundugu noktadan
anlayabiliriz. Gériinise gére Orwell de adini
bu élimsiiz eserin yazarindan almis. Peki nedir
Orwell diye soracak olursaniz, vatandaslarin
internetteki verilerini analiz etme kabiliye-
tine sahip bir giivenlik programi diyebiliriz.
Bu program Bijyiik Birader ile ipa tip ayni.
Bilmeyenler 1984 kitabini okuyabilir. Ancak
soyle bir durum s6z konusu, bu programin
suphelilerin profilini basarili bir sekilde olustur-
mak ve vatandaslarin gizliligini korumak icin,
verileri inceleyerek birbiriyle baglantili verileri
aynistracak bir insana ihtiyaci var. Bu noktada
da Orwell’e bir insan dokunusu yapmak iizere
devreye biz oyuncular giriyoruz. Séziim ona
binlerce insan arasindan Orwell'in ilk insan
analisti olarak ise basliyoruz ve oyun da tam
olarak burada baslyor. Ulkenin baskentine
hain bir saldin diizenleniyor ve Orwell'in
marifetlerini gésterme vakti geliyor. Program
internet sitelerini, blog génderilerini, mesaj-
lasmalar ve her tiirlu kisisel bilgiyi toplayip
dniiniize seriyor. Sizden de bunlari inceleyip
tutarsizliklar belirleyip tehlikeli olup olmadikla-
r konusunda bir analiz yapmaniz bekleniyor.
Bu siirecte bir nevi resmi bir sekilde stalkerlik
yapiyoruz da denilebilir. Vatandaslarin
sosyal medya génderileri ve diger sitelerde-
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ki profillerini inceleyip terér saldinlaryla bir
baglanti anyoruz. O kadar detayli yapmuslar ki
sasinrsiniz. Ve bitin bunlarin gercek hayatta da
olma ihtimali insanin tiylerini Grpertmiyor degil.
Yani mesajlasmalar, kisisel e-postalar, telefon
konusmalari, hepsinin takibi yapiliyor. Hatta
vatandaslarin bilgisayarlarina siziliyor ve tim
bu elde ettigimiz verilerden dikkate alinmaya
deger olanlar aynshriyoruz.

Oyunda tiim bu sistemin insanlar giivende
hisseftirmesi gerektigi gibi bir algi s6z konusy,
ancak gercek hayatta olsa ne kadar giivende
hissettirir ne kadar tam tersi bir sekilde giivensiz
hisseftirir, orasi muamma. Tim bu kisisel bilgi-
lerle ugrasma durumunun getirdigi garip bir
haz duygusu da var. Bu da oldukea enteresan
bir sey. Bunlarin disinda oyun saran bir oyun.
Gercekten oyuncuyu kendi icine cekebiliyor.
Cinki dogru kisileri giivenlik kuvvetlerine
vermeden 8nce ne kadar mihim bir durumun
s6z konusu oldugunu degerlendirmek ve
aktivistlerle terdristleri birbirinden ayirmak icin

Steam'de 18.5 TL civarindayken |OS'ta 34,99
TL gibi bir rakamdan satisa sunulmus olusu...
Aradaki fark bu kadar bisyiik olmamali.

Oyun genel olarak mobile gizel uyarlan-

mis. Ancak kullanici deneyimi konusunda bir
karmasa s6z konusu. Bazen ciddi bir géz
kirliligine maruz kalabiliyorsunuz. Zaten telefon
ekranindan bir seyleri incelemek ya da sirekli
bir seyleri okumak zorunda kalmak bir yerden
sonra dikkat daginikligina neden olabiliyor. Ay-
rica zaman zaman oyunda kiicik donmalarla
karsilasabiliyoruz. Ama su ana kadar herhangi
bir sekilde ilerleme kaybi yasamadim ciinki
oyun otomatik olarak kaydediyor. Deginilmesi
gereken &nemli bir nokta da insanin psikolojisin-
de gergin bir his olusturmasi. Yani cok rahat bir
sekilde birinin paranoyak olmasina yol acabi-
lecegini diisiniyorum. Oynamaya basladiktan
sonra diziisti bilgisayarimin kamerasina koyu

lacivert post-it yapistirdim, o derece. 'I

diye disiniyorum. ¢

ciddi bir caba gerekebiliyor. ~
Citir cerez suclar ise direkt
bildirmiyoruz. Bizim isimiz
ulusun giivenligini tehlikeye
atan suclar bulup gerekeni
yapmak. Oyunu oynayabi-
lecegimiz tek yer tabii ki |OS
degil, Steam’den de indirip
oynama sansimiz bulunuyor.
Yalniz tam olarak anlaya-
madigim sey, oyun neden

Yani herkese gére bir oyun olmayabilir
™




Tir Simiilasyon Platform iOS, Android Fiyat 12,99 TL (I0S), Ucretsiz (Android)

Rebel Inc. *

Bir de biz yonetelim, degil mie

iz millet olarak cok severiz “ben olsay-

dim séyle yapardim, bdyle yapardim”
demeyi. Hani hep arkadaslarimizin arasinda
konusuruz ya, herkes en iyisini kendisinin
bildigini iddia eder. Bunu test etmek icin iste
firsat! Son zamanlarda 6zellikle de diinyadaki
korona viris krizinin patlamastyla en cok
oynanan listelerinde bas siralarda yer edinmis
olan Plague Inc.’in yapimcilarindan, yine bir
o kadar bagimlilik yaratan bir oyun. Aslinda
ilk bakista pek tarzima uygun bulmadiysam
da bir aralar sapik gibi Plague Inc’e sardigim-
dan dolay: bir denemek icin yikledigim bir
oyundu. Benim istimde hic beklemedigim bir
etkisi oldu. Oyunda temelde bizden beklenen

savas yizinden parcalanmis ve diktatérlik
rejiminden yeni cikmis bir Glkelerdeki denge-
sizliklerin Ustesinden gelip bélgede istikrar ya-
ratmak. Bunun icin de kamusal, idari ve askeri
yatinmlar yaparak bélgede istikrar saglamaya
calisiyoruz. Sectigimiz ydneficiye gére aylik
ya da yillik olarak bijtce veriliyor. Bu bitceyi
girisimlere yatinm yapmak icin kullaniyoruz. Bir
yandan enflasyonun cok yitkselmemesine de
dzen gdstermeye calisiyoruz. Birden cok fazla
girisime yatinm yapilirsa enflasyon asiri yiik-
seliyor, bununla birlikte maliyetler ve yolsuzluk
da artyor. Gérindiginden cok daha zor.
Ayni anda bir de ordulanimizi y&netip isyan-
cllan baskilamaya calisiyoruz. Yoksa isfikrar

Tiir Platform Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Kral Sakir: Macera Adasi ¢

saglamaya calishginiz bélgelere kadar yayilip
her seyi mahvedebiliyorlar. Bunlarin hepsini
yaparken itibbarimizin sifira dismemesine ve
bélgelerde yeteri kadar destek toplayarak
istikrar saglamaya calisiyoruz. Bir noktada
Plague Inc.'ten bile daha fazla bagimlilik
yaratabilir gibi gériniyor. Kiicik bir harita
tzerinden bu kadar eglenmenin mimkin
olabilecegini diisinmezken simdi giinde iic
saat bu oyuna kilitleniyorum. Ucreti ise bana
vakit 8ldiirme konusunda sagladig katkinin
ardindan oldukca uygun geldi. Android'de ise
bir bslom Gcretsiz ama sonrasinda
haritalarin satin alinmasi gerekiyor. @
Kisacasi deneyin, seversiniz. 4

Grafi2000 canimiz cigerimiz!

Cok eminim ki Grafi2000 belli bir kusak icin
cok ciddi bir eglence kaynagi olmustur.
Benim cocuklugumda 6zellikle internet daha
yeni yeni yayginlasiyordu ve hem televizyonda
hem internette Grafi2000 yapimlariyla vakit
geciriyorduk. Hayatimda yasadigim en saglam
gilme krizlerine bu yapimlarla girmisimdir. Ger-
ci belki cocuk olmamin da etkisi olabilir gibi.
Neyse, sadede gelelim. Neredeyse herkesin
bildigi cizgi dizi ve kitap serisi Kral Sakir’in
Macera Adasi kitabinin oyunu yakin zamanda
yayinlandi. Yapiminda Grafi2000in de yer al-
digini sanirsam coktan anlamissinizdir. Oyunda
Kral Sakir ve arkadaslari issiz bir adaya dissii-
yorlar ve alt eglenceli bslim boyunca macera
yasiyorlar. Yapimailar diizenli olarak oyuna
yeni bélimler eklemeye de devam ediyor.

Her balimde cesitli gérevleri tamamlamaya
calisiyoruz ve oyunun tam olarak bir sonu da
yok. Sirekli olarak kendi rekorumuzu kirmaya

calisiyoruz. Bir gorilden kacarken bir yandan
da altin toplamaya calisiyoruz. Bu yénden bir
tik Subway Surfers'a benziyor. Sadece 2D olani
gibi. Oynanis konusunda bir iki sikinti olsa da
keyifli bir yapisi var. Bu sikintilardan en nemlisi
ziplama. Ziplarken tam olarak kontrollii olami-
yorsunuz. Uzun basmak ve kisa basmak gibi
seylerin cok ciddi farkhiliklar yaratmamasi bir
sorun. Ayrica ziplamak

isterken sirekli olarak

havada takla atabiliyor-

sunuz ¢iinki tam olarak

ekranin neresine basinca

zipladigina alismak

zaman aliyor. Bunlarin

disinda tabii ki cizimler

mithis. Klasik Kral Sakir

cizimlerinin biraz cilalan-

misi. Vakit 8ldiirmek icin

oldukca giizel bir yapim

olmus. Ama bélimler cok az ve hepsini bitirdik-
ten sonra tam olarak bir devamlilik saglanmiyor.
Bir saat icinde cok rahat mevcut bélimleri ta-
mamlayip bitin bélimleri oynayabilirsiniz. Ve
bu sirekli kendi rekorunu kirma cabasi yavan
kaliyor. Ancak birkac giincellestirme ile

belki bu durumu ilerleyen zamanlarda

cozerler. &
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En Popiiler Ucretsiz iOS Oyunlari

. 1. Otobiis Simulator: Ultimate
2. Perfect Makeup 3D
3. Super Salon
4. Stack Ball 3D

5. PUBG MOBILE

En Popiiler Ucretli iOS Oyunlari

1. Baskanlar

2. Plague Inc.

3. Football Manager 2020
4. Minecraft: Pocket Edition

5. Adalet Namluda 2

p- -
l'l

En Popliler Ucretsiz Android Oyunlari

1. Save The Girl
2, Gardenscapes

3. PUBG MOBILE
4. Otobiis Simulator: Ultimate

5. PUBG MOBILE LITE

En Popiiler Ucretli Android Oyunlari

1. Minecraft: Pocket Edition

2. Construction Simulator 2014

3. Football Manager 2020 Mobile
4. Earn to Die

5. CARTOON CRAFT

Tiir Similasyon Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

AdorableHome <»

Fvim evim, gizel evim...

Bu buhranli ve depresif karantina giinlerinde
oynayip huzurlu vakitler gecirecegimiz,
icimizi 1sitan tath mi tath bir oyun. Oyunda
kendimize bir karakter bir de partner seciyoruz.
Ardindan kar beyaz kedimizi de yanimiza alip
yeni evimize tasiniyoruz. Bu noktadan ifibaren
evimizi dekore etmeye basliyoruz. Cesitli yollar-
la sevgi birikfiriyoruz ve bu sevgilerle kendimize
esyalar, kediler ve partnerimizi mutlu etmek icin
yemek alabiliyoruz. Sevgi kazanmanin pek

cok yolu var. Mesela kedimizle ilgilenerek, onu
severek, dus aldirarak, tirnaklarini falan keserek
sevgi kazanabilirken, partnerimiz ise gittiginde
yemesi icin kendisine Japon usulii tabldot ha-
zirlayarak da sevgi kazanabiliyoruz. Kedimize
verdigimiz mamanin da kalitesi de kazanacagi-
miz sevgiyi etkiliyor. Ve tabii ki iicretsiz oyunlarin

olmazsa olmaz, reklamlar... Reklam izleyerek
sevgi kazanabiliyor hatta kazanmis oldugumuz
sevgileri de ikiye katlayabiliyoruz. Bir de direkt
olarak parayla sevgi satin alabiliyoruz, ki evet,
ben de buna distim ve yatak odasini acabil-
mek icin seksen liralik falan sevgi satin aldim.
Pisman miyim2 Evet. Ama bence herkesin ha-
yalinin oyuna yansimasi olan bir oyun. Huzurlu
bir ev sevgi dolu bir partner ve istedigin kadar
kedi... Ama daha 8nce de belirttigim gibi her
seyde ya para harcamak ya da reklam izlemek
zorunda kaliyoruz. Bir yerden sonra artik kabak
tadi veriyor. Hani masa alacagim ama sevgim
yetmiyor, reklam izleyerek sevgi kazanmaya
calisiyorum falan. Ama hirsli bir oyuncu
degilseniz, sizin icin cok da sorun

olacagini sanmiyorum. ¢

Tiir Aksiyon Platform iOS Fiyat Apple Arcade ile icretsiz

Scrappers

Insanligin gelecegiyle ilgili enteresan bir distopya...

Uzun zamandir bu kadar nostaljik hisset-
memistim. Kelimenin tam anlamiyla atari
oynadigim giinlere déndiim. Scrappers hem
grafikleri hem de mizikleri bakimindan insani
eski kiicik tipli televizyonun karsisinda yerdeki
mindere ¢dkiip saatlerce atari oynadigimiz o
ginlere gétiriyor. Oyunun konusu da su sekil-
de: Diinya o kadar fazla ¢éple dolmus ki artik
sigmamaya baslamis. insanlar da bu ¢épleri bir
uzay mekigine doldurup uzaya géndermenin
bu sorunu cézecegini disinmisler. Ama mekik
uzaya varamadan patlayip dinyaya dismis
ve insanligin sonunun gelmesine neden olmus.
Diinyayi robotlar yénetmeye baslamis ve bitin
diinya cdplige dénmis. Biz de oyunda ¢cdpci
bir robot oluyoruz. Yapmamiz gereken sey

ise elimizden geldigince diinyay: céplerden
arindirmak. Topladigimiz céplerle para kazanip
bu paralarla da cesitli &zellestirmeler satin alabi-
liyoruz. Oyunun hikéyesi eglenceli ve yapisi
cok giizel oturtulmus. Tirkce destegi olmasi

da nemli artlardan biri. Ancak dokunmatik

konusunda sikintilar olduguna deginmek gerek.
istedigim hareketleri yapmak konusunda ciddi
sikintilar yasadim. Oyunda dért farkli harita ve
yirmiden fazla da bslim var. Cok uzun soluklu
oldugunu séyleyemem ama bu oyuna ayirdigim
zamandan oldukca keyif aldim. Tarz olarak ger-
cekten essiz bir yapisi var, ama oyuncuyu cok
da fazla icine cektigini séyleyemem. Ozellikle
de kontrollerindeki sikintilar yiizinden saatlerce
oynanacak bir oyun degil. Kontrol konusundaki

sikintilar icin ise umuyorum ki yakin @

zamanda bir giincellestirme gelir.
4 N

# Gizem Kiroglu



HEARTHSTONE

You are not prepared iste arkadasim, artik anla bunu!




RING OF ELYSIUM

Yeni bir sezon, yeni bir harita!

Fortnite yeni sezonunu 3 Haziran tarihine
ertelemisken, Ring of Elysium yeni ice-
riklerini sunmadan gecemedi. Oyunun yeni
maceraci sezonu Aftermath, 8. sezon olarak
yayinlandi. Steam iizerinden icretsiz sekilde
oynanabilen Ring of Elysium’un yeni giincel-
lemesi bircok icerigi de beraberinde getirdi.
9 Nisan'da yapilan bakim ile baslayan 8.
sezonun en biyik haberi hic siphesiz yeni
bir haritayr beraberinde getirmesi. Vera

isimli yeni harita bir ¢&l haritasi ve gelistirici
ekibin verdigi bilgiye gére And daglarinin
dogusunda kalan bir alan. 3 kisilik takimlar
halinde ya da solo olarak oynayabilece-
giniz harita yeni araclara ve bir adet yeni
airdrop silahina da sahip olacak.

ViperSuv ve Viper Truck iki yeni ara¢ olarak
6n plana cikiyor. Biri arazi cipi digeri ise
pikap olan bu iki aracin yani sira airdrop
da bir adet yeni silaha sahip. Yeni silahimiz

Yeni
yayinlandi!

1sa bir dsnem MMORPG

diinyasinda giindemde kalmay:
basaran Blade & Soul bence hala
gayet keyifle oynanabilir bir sevi-
yede. Diizenli olarak giincelleme
yapmaya devam eden gelistirici
ekip, 22 Nisan itibariyle Steel Upri-
sing giincellemesini de yayinlad:.
Steel Uprising giincellemesi
oyuncular icin zengin bir icerik
sunuyor. Bir kere yeni giincelleme
ile Silversteel Saga hikayesi devam
ediyor. Kolossos Prime yenilmis
olmasina ragmen Silversteel
tehdidine karsi hala yapmamiz
gerekenler var. Yeni giincelleme
beraberinde bir de yepyeni bir
raid getiriyor. 60. seviye kisitlamasi
olan raid, 12 oyunculuk partilere
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giuncelleme

ev sahipligi yapacak. The Steelbre-
aker isimli bu raidi tamamlayarak
Steelbreaker Soul Shield isimli yeni
bir zirh setinin parcalarini topla-
yabilecegiz. Bunun yani sira bir
kipe ve yizik olmak Uzere iki adet
degerli ziynet esyasi ve kostim
kazanma ihtimalimiz var. Eh raidi
tamamladiginizda bir de yeni bir
unvan acabileceksiniz. Zirh setinin
ve ziynetlerin legendary seviyesin-
de oldugunu da not diismeyi ihmal
etmeyelim. Son olarak giincelleme-
nin Springtime Training ve Awake-
ned Raid etkinliklerini beraberinde
getirdigini eklemek istiyorum. Su
karartici karantina giinlerinde oyu-
na dénmek isteyenler icin giizel bir
firsat olabilir. # Enes Ozdemir

SCAR-H ise 7.62mm mermi kullanan etkili
bir 8lim makinasi.

Elbette bir BR oyunu yeni bir sezona geci-
yorsa, gorsel icerikler olmazsa olmaz. Yeni
Adventurer Pass ile bircok yeni gérsel icerik
elde edebileceksiniz. Her zamanki gibi tc-
retsiz olarak elde edebileceginiz iceriklerin
olmasinin yaninda daha hos duran icerikler
icin satin alim yapmaniz gerekecek.

# Enes Ozdemir




WORLD OF WARCRAFT

Shadowlands alfa testleri tam gaz!

attle for Azeroth genisleme paketinin

WoW oyunculari arasinda bir bélinme
olusturdugu acik. Ancak ne olursa olsun her
WoW paketi gibi Shadowlands de gismbiir
gimbir geliyor. Blizzard, gectigimiz ay kicik
capli bir oyuncu kitlesini alfa asamasina kabul
etti. Bircok oyuncu (Emre bile!) ne yazik ki
beta asamasi icin bir sire siire beklemek duru-
munda. Oyunun yénetmeni lon Hazzikostas,
alfa oyuncularinin yeni bslge Bastion’a girme
sansi elde ettiklerini acikladi. Bu bdlge oyun
cikhginda Shadowlands’in cennet tarafini tem-

sil ediyor. Ayrica alfadaki oyuncular 12 sinifta
yer alan talent ve spellbook degisiklikleri ile
yeni gérev arayizini hemen deneyim etmeye
basladilar.

Yapimer ekip yeni icerikleri zamanla alfa
oyuncularina acacak. Mesela bu ayla
beraber Recendreth bélgesinin yani sira, yeni
Endless Dungeon sistemine hizmet edecek
Torghast ve Tower of Damned’i da gériiciiye
sunacak.

Ancak oyunun alfa asamasina girmesi elbette
Shadowlands hakkinda veri madencilerinin

yeni bilgiler getirmesi anlamina geliyor. Gelen
en ilging bilgilerden biri oyun verilerinde
gamepad kontrolleri icin cesitli ipuclar olmasi.
Bazi oyuncular gamepad desteginin oyuna
gelebilecegini disinirken bir baska giruh ise
oyunun konsol versiyonu icin atlan ilk adimlar
oldugunu disiiniiyor. Ayrica bircok yeni armor
set, karakter ézellestirme secenegi ve yeni
binekler de aciga cikh. Bunlar detaylica ince-
lemek isterseniz Wowhead'e bir géz atmanizi
dneriyorum ama zaten coktan yaptiniz, degil
mi¢ & Enes Ozdemir

7. sezon Vikendi’'nin donusu ile basladi!

Bahle royale evreninde bircok oyun yeni
sezona baslarken Playerunknown'’s Batt-
legrounds da tam gaz yoluna devam ediyor.
Yayinlanan duyuru ile beraber PUBG'nin 7.
Sezonuna Nisan ayinda merhaba dedik.
Oncelikle mijdeyi hemen vereyim. Vikendi
haritasi geri déndi! Evet, karlarla kapli
haritamiz nihayet tekrar bizimle. Hatirlar-
saniz PUBG Corp. 6. Sezonda Karakin
haritasinin gelmesiyle beraber Vikendi'yi
gecici olarak oyundan kaldirdigini acikla-
misti. Ancak 7. sezonla beraber harita, kis
temasiyla beraber tekrar yayinlandi. Tabii
birkac¢ degisikligin oldugunu gériyoruz. Bir
kere haritada karlarin bir kismi erimis. Hani
kar yagar, tadini cikariniz sonra berbat gé-
rinimly bir buzlanma ve erime dénemi olur
ya sokaklarda, hah iste, haritanin biyik co-

Junlugu tam da bu sekilde tasarlanmis. Yine
haritanin kuzey baliminde kar yogunlugu
fazla ama &zellikle orta ve giiney bslimle-
rinde yeryiziinin iyice kendini g&sterdigini
goriyoruz.

Harita Gzerinde daha bircok degisiklik
yapildi. Dino Park, Dino Land

adini alarak gérsel bir degi-

sime gitti. Ayrica ormanlik bir

alan degistirilerek konteyner-

ler ile dolu bir kargo deposu

gériniming aldi. Tovar ve

Movatra oyundan kaldirilirken
demiryoluna hareket eden

yeni bir tren eklendi. Harita

zerinde yapilan daha fazla

birkac gérsel degisikligin ya-

ninda Erangel ve Vikendi ha-

ritalari icin yepyeni (aslinda 120 yasindal)
bir keskin nisanci tifegi olan Mosin-Nagant
eklendi. Yeni sezonla beraber yenilenmis bir
Vikendi, yeni bir silah ve yeni bir survival
pass oyunda sizleri bekliyor.

+ Enes Ozdemir

LEVEL | 87



3.500 TL Odil Havuzlu UNISTARS bashyor!

"I lkemizde profesyonellesmek isteyen
bireysel oyuncular icin 2018 yili biter-

ken faaliyete gecen Turkish Stars League,
2019 yiliicinde 100.000 Tl'den fazla
nakit 5dil ve donanim 8dili dagitarak
rekabetci oyuncularin tabanina dokunma
istegini giiclendirdi. FACEIT'in global
partnerleri arasinda yer alan ve Tiirkiye

Katilabilmeniz icin
ogrenci olmaniz
gerekiyor. Kesinlikle tek
bir Universiteye bagl
olacaksiniz diye bir kural
da yok, karma Universi-
teli sgrenci takimlan da
kabul ediliyor
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tarafini yéneten TSL, 128 Tick-Rate'li ve
istanbul lokasyonlu sunuculari ile profes-
yonellesmenin ilk adiminda oyunculara
hizmet veriyor.

Ozellikle CS:GO tabaninda agirhig bulu-
nan, bu konumunu 2020 icerisinde PUBG
gibi diger rekabetci oyunlara da yaymak
isteyen ekip, 2020 yilina ézel projelerine
ONESHOT isimli tek giinlik basla-bitir
tarzi turnuvalar ve UNDERGROUND gibi
takim turnuvalan duyurarak baslamish.
Covid-19'un iyice bizleri eve kapathgi su
gunlerde Universiteli CS:GO oyuncularina
yonelik 2019 yilindan beri planladigi bir
projeyi de hayata gecirme asamasinda
digmeye bast.

TSL UNISTARS ismi verilen proje Universi-
teli CS:GO oyuncularin bir araya gelerek
bir takim kurmasi ve tamamen icretsiz
halde TSL'e basvurarak kendilerini kayit
etmesi izerine kurulu. 3.500 TL 8dil ha-
vuzu ile her ay devam edecek UNISTARS

toplamda 32 takimlik bir grubu kapsiyor.
Normal sartlarda Turkish Stars League
aboneligi ve Istanbul sunucularinda oy-
namak icretli abonelik ile gerceklesirken,
UNISTARSa 8zel katiimcilardan bir giris
ve lige katilim Gcreti alinmiyor. Universiteli
CS:GO oyunculari derken su konuyu da
acmamiz lazim, kahlabilmeniz icin 8grenci
olmaniz gerekiyor. Kesinlikle tek bir Gniver-
siteye bagl olacaksiniz diye bir kural da
yok, karma niversiteli dgrenci takimlari
da kabul ediliyor.

Format olarak énce grup asamasi ardin-
dan Cift elemeli final turunda katilimcilar
birbirleri ile micadele edecekler. Grup
asamasinda kahlimcilar arasinda 3 mag,
Cift elemeli final turunda ise final magi-
na kadar Bo1, Final ise Bo3 formatinda
oynaniyor olacak.
turkishstarsleague.com/unistars adresin-
den detayli bilgiye ve basvuru formuna
ulasabilirsiniz. ¢



PUBG



NEW WORLD

Gizemli bir dinyanin daha
kapilan aralaniyor...

u can sikici karantina ginleri en cok

biz oyunculara yaradi aslinda. Zaten
oyuncular olarak giinlerce evde kalmak
pek cogumuzun bir deneyim ettigi bir sey
olsa da, bir noktadan sonra itiraf edelim
ki biraz bayryor. Aslinda bugiinlerde bir
MMORPG oyununa takili kalmak zaman
gecirmek icin iyi olabilir ama ne yazik ki
MMORPG piyasasi cok uzun yillardir séyle
takilip kalacagimiz, icinden cikamayaca-
gimiza bir oyun yapmaktan cok uzak. Yine
de 2019'da aciklanan bir yapim MMORPG
sektéri icin umut verici olabilir.
New World etkileyici konsepti, hikayesi
ve gérselligi ile radarimiza aldigimiz bir
MMORPG. Amazon’un oyun dilnyasin-
da boy gé&stermesiyle beraber en iddiali
oyunu oldugunu dissindigim New World,
dzellikle sinematik tantim videosu ile biyik
ilgi cekmeyi basardi. 17. Yizyilin alternatif
bir evreninde gecen hikayeye gére Aternum
isimli gizemli bir kita, bir zamanlar Ancients
olarak adlandirilan oldukca gelismis bir
vygarliga ev sahipligi yapmakta. Béyle
huzur icinde devam etmiyor tabii, Ancients
vygarli@i ansizin ortadan kayboluyor. Bu
vygarhgin Azoth isimli bir giici kullandigs
ve bu giic ile teknoloijilerini gelistirdigi bilini-
yor olsa da vygarliga ne oldugu hakkinda
kimsenin bir fikri yok. Sinematik videodan
anliyoruz ki Azoth iki yénlu bir etkiye sahip.
Cevresindeki canlilarin normal hallerinden
cok daha gérkemli bir gérinime sahip
olmalarini saglayabiliyor. Mesela sinema-
tikte bu gii¢, bir geyige dogayla daha da
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bitinlesmis gérinen etkileyici bir gérinim
kazandirmis. Ote yandan bazi canlilar ise
bu giicin karanlik tarafina sahit oluyor.
istemeden de olsa bazi canlilar cok daha
korkunc ve tehlikeli hale geliyor. Sinematik
videoda da cesitli uygarliklarin bu giici
kesfetmelerine ragmen nasil zamanla 8lim-
siiz bir kéle haline geldiklerini gérmek son
derece zevkliydi.

New World'in oynanis mekanikleri konu-
sunda cok zengin bilgilere sahip olmadigi-
mizi belirteyim. Ama biliyoruz ki Aternum
kitasinda maceraya atilacak, kitanin
gizemli giiclerini ve sirlarini kesfedecek,
bircok tehlike ile yizlesecegiz. Yapimcilarin
verdigi bilgilere gére oyunda bir demirci
olmak da miimkiin olacak kilic kullanimin-
da uzman bir savasci olmak da. Oyunda
kendi yolumuzu kendimiz belirleyecek ve
kullandigimiz silaha gére savasci yolumu-
zu sekillendirecegiz. Bu kitada yuvamizi
kuracak ve elbette bir sekilde Azoth'un
gicini kullanmanin yolunu bulacagiz. Ya-
pimcilar 6zellikle oyunun PvP

yoni ile ilgili nemli bilgiler

paylasti. Bir kere yapimei ekip

PvP sisteminin sanilanin aksine

oyunda 8nemli bir rol alaca-

gini belirtiyor. PK sisteminin

oyunda yer alacagi acikland

ancak bir hayli acimasiz olan

Criminal sistemi oyundan kaldi-

rldi. PK ile diger bir oyuncuyu
8ldirirseniz Criminal olarak
aniliyordunuz ve Criminal ola-

rak 6lirseniz, envanteriniz giydiginiz tim
ekipmanla beraber yok oluyordu. Béylece
oyuncular éniine gelene saldirmadan &nce
iki kere disiniyorlardi. Ancak Criminal
olan bir oyuncu tarafindan 8ldirilmenin
bedeli de hic hafif degildi. Eger bir Criminal
sizi 8ldirirse Ustinizdeki ekipman kaliyor
ancak envanteriniz yok oluyordu. Tabii bu
sistemin gelisigiizel olarak kullaniimasini
dnlemek icin tasarlanan dinya, artik oyun-
culari guruplar halinde gezmeye tesvik edi-
yor ve yapimcilar yapilacak savaslar daha
organize ve adil gececek. Eh tabii ki bélge
hakimiyeti icin fraksiyonlar arasi savaslar
da olacak. Hatta yiiksek seviyelerde 50v50
savaslara da katlabilecegiz. Tom bunlarin
yaninda oyunun PvE icerigine daha fazla
odaklandigi da bir gercek. Tom bunlarin
yani sira oyunda yerlesim kurabilecek hatta
belirli bir bslgenin valisi bile olabilecegiz.
New World's son dénemlerin en dikkat
cekici MMORPG lerinden biri olarak takibe
almanizi éneriyorum. ¢ Enes Ozdemir



Kizdirmayin lllidan’ imiz:!

Gegen ay Hearthstone'un yeni eklentisiyle
ilgili bizleri nelerin bekledigini yazmis,
yeni kahramanimiz lllidan’dan bahsetmis, yeni
mekaniklere deginmis ve su an okuyacaklari-
niza giizel bir zemin hazirlamistik.

Evet, Ashes of Outland eklenti paketi yepyeni
bir kahraman ve bolca kartla birlikte inis
yaph. Haliyle herkes de yeni Demon Hunter
sinifina hiicum etti. Tempo Demon Hunter’lar,
Aggro’lar, Control’ler havada ugustu.

Demon Hunter'i deneyimledigim kadariyla
sunu sdyleyebilirim ki kendisi tam olarak
Heroes of the Storm’daki lllidan formatinda.
“Chip damage” olarak adlandirabilecegimiz
bir oynanis bicimine sahip ve bu da az ama
sirekli hasar vererek dissmani yipratmaya
yonelik. Kendini iyilestirme buyilerine sahip
olmayan ama bunu Lifesteal silahlari ve ya-
ratiklara yénelik hasar biyileriyle yapabilen
Demon Hunter, tek manaya yapilan tek saldir
edinme kahraman yetenegiyle de bu oynanis
bicimini destekliyor.

Yeni sinifla birlikte gelen ve bu sinifa &zel
olan Outcast 8zelligi, kullanmasi hafif sansa
dayali bir mekanik. En sag veya en sol kar-
tiniz Outcast 6zelligine sahipse bu kartlarin
ek &zelliklerini kullanabiliyorsunuz. Mesela
giici azalhilmadan énce Eye Beam Out-

cast dzelligiyle sifir manaya (Simdi 1 oldu.)
oynanabilen ve bir askere iic puanlik hasar
veren, islevsel bir kart. Keza Skull of Gul’dan
de 6 manaya yapiliyor ve Outcast &zelligini
kullanabilirseniz, cekeceginiz ¢ kartin mana-

larini 3'er puan disiriyor. Demon Hunter’in
bol bol kart oynamasi gerektigini disindi-
Jiniizde, bu iic manalik indirim cok ama cok
ise yariyor.

Bir giizel deste, yine oyuna yeni eklenen
Kael'thas ile sekilleniyor. Her iiciinci biyiyi
sifir manaya yapmamizi saglayan ézelligiyle,
Demon Hunter sifir mana isteyen Slice karti
ve diger az manali kartlaryla, +8 Attack
saglayan Inner Demon’i ve Skull of Gul'dan’i
kisa yoldan bedavaya getirebiliyorsunuz.
(Kael'thas'in da 6 manadan 7 manaya cikar-
tilmasiyla durum zorlash tabii.)

Ovutcast'in yaninda Dormant ézelligi de oyu-
na eklendi ama Demon Hunter'a 6zel degil.
Dormant ézelligi olan kartlar birkag tur oyun
alaninda yatiyor (Ve hasar veremiyorsunuz.),
vyandiklarinda da kartta yazan ézelliklerini
devreye sokuyorlar. Acikcasi bu ézellik Gzeri-
ne dénen bir meta gérme-
dim ama ilerleyen vakitler-
de, yeni Dormant kartlarla
bu durum degisebilir.
Oyuna yeni bir tek kisilik
macera da gelecek ama
Warcraft evreniyle az ala-
kasi olan arkadaslar mutlu
etmek adina dért bolimlik,
bedava bir lllidan hikayesi
de oyuna eklendi. Buradaki
dért bslimi bir cirpida
gececeginizi de sanmayin;
ben birkac bélimi Gcer kez

oynayarak ancak gecebildim. (Sanssizmisim
resmen.) lllidan’in uzun hikayesi burada
elbette bir hayli 6zet geciliyor ama yine

de kendisini hic tanimayanlar icin giizel bir
eklenti olmus diyebiliriz.

Ashes of Outland ile birlikte Year of the
Phoenix’e gecildi ve bu yizden bazi popiler
kartlar da Wild'a y&nlendi. Ayrica oyunun
Ranked kismina yepyeni bir dizenleme de
getirildi. Artik mag kazandikga sirasiyla
Bronze, Silver, Gold, Platinum, Diamond

ve Legend riitbelerine ulasabiliyoruz ve her
ritbede, sezon sonunda acabildigimiz sandi-
gimizdan daha da iyi hediyeler cikiyor.
Demon Hunter su anda elbette patlama
yasayan bir sinif; her 3 magtan biri kesinlikle
bu sinifa karsi oluyor ve yeni ek paketlerle de
popilaritesini iyice artiracak gibi gézikiyor...
# Tuna Sentuna
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Sahaya cok iddiali bir oyuncu indi!

Ajanini sec!
Bagimhlik yapici taktiksel FPS



Olmazsa olmazimiz: Silahlar

Yetenekler isin kilit noktasi

Gérsellik her sey mi?



Ozet

Tirkiye sunucusu ve Tirkce
seslendirme

Odillendirme sistemi



ROPORTAJ

Ali Burak Misslimanoglu

Ali Burak Mislimanoglu / Riot Games

Riot Games son aylari oldukca hareketli ge-
cirdi bildiginiz gibi. Once birbiri ardina yeni
projeleri bizlere tanith, hemen ardindan da en
biyik bombasi Valorant ile ortaligr kasip ka-
vurdu. Firsatini bulmusken Riot Games'in Orta
Dogu Espor ve Is Gelistirme Yéneticisi Ali Burak
Mislimanoglu ile keyifli bir réportaj yaptik.

LEVEL: Sizi kisaca taniyabilir miyiz?

Ali Burak Mislimanoglu: Merhaba én-
celikle Ali Burak Mislimanoglu. Riot Games
binyesine iki sene &nce katildim ondan énce-
sinde Moskova'da Lacoste ile calisiyordum.
Riot Games'e katildiktan sonra Orta Dogu
bslgesi 6zelinde calismaya basladik ve Dubai
bizimle Orta Dogu operasyonunu baslatti. Bu
sirec icerisinde Ortadogu ofisiyle Tirkiye ofisi-
nin birlesmesinden sonra, bélgedeki espor ve
is gelistirme operasyonlarinin basina gectim.

Riot Games en popiiler firmalardan bir
tanesi ve bize de en cok gelen sorular-
dan biri Riot Games gibi firmalara nasil
girebilirim konusu. Sizin yollariniz nasil
kesisti?

Kendimi bildim bileli iyi bir oyuncu olmamin
sonucu belki. Universiteyi yeni bitirdigimiz za-
manlarda oyun diinyasina girmeyi hatta kendi
icimde spor muhabirligine ve spor diinyasina
girmeyi disiniyordum her sey farkli gelisti.
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Cok alakasiz seylerden de gectik yani benim
Commodity Trading’den baslayip moda sekts-
rine uzanan bir kariyer yolum oldu. Bu acidan
bakarsak oyunla olan iletisiminizi devam
ettirdiginizde, yeni firsatlan degerlendirdiginiz-
de, baslarda bir firsat olusmasa da yilmadan
kendinize yatirnm yaphginizda siz de hazir
oluyorsunuz. Devaminda benim acimdan cev-
remin de faydasiyla zaman icerisinde bu firsat
kendiliginden geldi. Cok da giizel oldu.

Peki, genis bir alanda Espor operas-
yonlarini yénetiyorsunuz. Sizce bulun-
dugumuz bélgenin sporcu yonetimi,
sponsor getirisi, takipci ilgisi konusun-
da diinya iizerinde yeri ne? Yani bir
Amerika veya Uzak Dogu ile kiyaslar-
sak ne durumdayiz?

Ben sunu séyleyebilirim, gecenlerde gérdi-
gim bir arastirmadan bir bilgi veriyim, bence
soruna &rnek olacakhr. Ozellikle E- Spor
noktasinda bitin pazarlar, bitin marketler
degerlendirildiginde mesela internet kullanim
orani, bilgisayar sayisi vesaire ele alindiginda
ve popiilasyona oranlandiginda Gineydo-
Ju Asya'dan sonra Tirkiye en yiksek orana
sahip. Hani Avrupa’dan Amerika’dan, benzer
pazarlardan cok daha yiksek seviyelerde.
Hatta bizim Avrupa pazarindaki en biyik ra-
kibimizde Polonya ve Ispanya. Kisaca oldukea

iyi bir noktadayiz. Bu baglamda sunu da
sdyleyeyim, Turkiye pazar oldukca akiif. Hem
oyuncu sayisi noktasinda hem de oyuncularin
yetenekleri noktasinda. Ayrica sadece Tirkiye
degil, Afrika, Hindistan diye bakhgimizda
Orta Dogu bélgesinde cok ciddi bir ilgi var.
Bu bélge oyuncularin yetenekleri anlaminda
oldukca zengin, bildiginiz gibi genc nifusun
orani da cok yiiksek. Bu genc nifusun oyun-
lara ilgisi de yiksek oldugundan &nimiz acik
diyebiliriz. Diger taraftan bu bélgede yapilan
yatinmlar da artiyor. Riot Games'in Tirkiye'de
yaphgi yatinmlar ortada. Simdi Orta Dogu
pazariyla da ilgileniyor, oradaki oyuncularla
iletisime giriyor ve o oyunculara da doku-
nuyor. Haliyle, rekabetci oyunlara olan ilgi
artacaktir, bunun da geri dénislerini yakin
zamanda alinz.

Sizin de sdylediginiz gibi League Of
Legends ve Riot Games simdiye kadar
bélgemizde esporu yikselten markala-
rin basinda geldi. &niimizdeki evinde
oyun oynayan oyuncuyu espora yon-
lendirme ve bunu sirekli kilma anla-
minda nasil projeleriniz var?

Senin de séyledigin gibi Riot Games'in
espora yapmis oldugu biyik bir yatinm séz
konusu. Bu yatinm alti senedir hizlanarak
devam etmekte ve nihayet 2019'da sahnenin



acilimiyla birlikte baska bir seviyeye tasind.
Sahnenin yapilmasi Riot Games'in buradaki
kalicihigina, devamina ve istikrarina istinaden
atilmis dnemli bir adim, ben biraz esporun
mihenk tasi gibi gériyorum. Hani espor diye
bahsettigimiz dijital bir alan, basindaki “E”
harfinden anlasilacag: izere fakat o sahne-
nin varligi bu ise ne kadar 6nem verdigimizi
gdsteren ve anlatan bir tablo gibi. Bunun
disinda espora yénlendirme anlaminda
birtakim projelerimiz var. Bildiginiz gibi bir
oyuncu bazimiz var ve bu oyuncu bazinin
icerisinde belli bir kisim espor ile direkt olarak
ilgileniyor. Yeni yayin dénemimizde de belki
ufak ufak fark etmissinizdir, teaser olsun,
promomuz olsun kullandigimiz dil daha
samimi, daha eglenceli bir tarafa gidiyor.

Bu sekilde isin biraz da sov kismina agirlik
verip sadece League of Legend:s izleyenlerin
degil, hic esporla ilgisi olmayan veya League
of Legends'a cok fazla zaman ayirmayan
birisinin bile keyif alip eglenmesini, haliyle de
esporla bir etkilesiminin olmasini istiyoruz. Bo-
tin bu yayin alisinda yasathgimiz tecriibe ve
beraberindeki etkinliklerle olabildigince béy-
le oyuncularin ilgisini cekip sayryr arirmaya
ve kendi halindeki oyunculari biraz daha isin
icine sokmaya gayret ediyoruz.

Esporu tipki bir futbol yada basketbol
gibi esporcularin emekli olana kadar
ve sonrasinda gelir elde edebilecekleri
bir kapi haline getirmeye ne kadar
yakiniz?

Bence biraz yakaladik o noktayi, cogu sey-
den &nce bu gerceklesmis durumda. Neden
bunu séyleyebiliyorum ciinkii influencerlarin
cogunlugu emekli oyuncu. Yani bakildiginda
emekli oyuncular ya bir yerlerde program
cekiyorlar ya kendi kanallari izerinden yayin
yapiyorlar ya da bircok markayla bircok fir-
mayla isbirligi yapiyorlar. Hatta bazilan pro-
fesyonel oyuncu olarak yakalayamadiklar
gelir seviyelerine influencer olarak erismis du-
rumdalar. Bu baglamda bakildiginda esasen
hani esporcu olmanin izleyici sayilarinda da
direkt olarak pozitif etkisi var. Sizin eski oyun-
cu olarak sahip oldugunuz iin, séhret ya da
yaratabileceginiz etki ileride yayin yapmaya
basladiginizda otomatik olarak katma deger
sagliyor. Tabii ki influencer olma noktasinda
oyunculugun haricinde isin sov tarafi var,
eglence tarafi var, baska alanlan var. Kisi

bu alanlari ve kamera &niindeki karakterini
ne kadar gelistirebilir, o biraz kisinin kendine
kalmis. Yani bu siirec zaten saglikli bir sekilde
isliyor. Sirecin icerisinde bizim de katkimizla
yaratlacak yeni programlar, yeni alanlarla
birlikte bu firsatlar bence daha da artacaktir.

Ekosistem dedik, tam en nemli so-
ruya da geldik aslinda. Televizyonda
da denk gelmissinizdir, futbolun su

anda olmayan parayi harcadigi ve

bu modelin yakinda ¢okecegi soyle-
niyor. Espor da artik iyiden iyiye bir
spor olarak kabul edilmeye basland.
Peki gelir gider durumu hakkinda ne
diusiiniyorsunuz? Hani ekosistem acik
veriyor mu, gelirler giderleri kurta-
rabiliyor mu? Bu konuda neler eksik,
neleri dizeltebiliriz?

Oncelikle profesyonel sporlarla karsilashrdi-
gimizda artk espor futbolun hemen pesine
takilmis durumda. Uc biyikleri bir kenara
birakhgimizda diger her seyle rekabet ede-
bilir bir seviyede. Resmi rakamlar degil gerci
ama izlenme rakamlar hizla yikseliyor ve
belki de artik basketbolun éniinde oldugu-
muz bir dinyadan bahsediyoruz. Belki en
cok izlenen spor dali futbol ama futbolda bile
bilanco zarar yazabiliyor. Acikcasi burada
sorun futbolda degil de biraz bizim y&netme
seklimizde. Biz kisa dénemli basariya mi
odaklanacagiz yoksa uzun vadeli, karli bir

is modeli mi gelistirmeye calisiyoruz? Espor
konusunda elimizde tim rakamlar olmasa da
ayni durum gecerli, ayagimizi yorganimiza
gore uzathgimiz, dogru hedefleri dogru
sekilde koydugumuz noktada pozitif ydnde
ilerleyebiliriz, aksi halde futboldaki sikintilar
esporu da vurabilir elbette. Elbette ekosis-
temler arasinda biyik farklar da var. Bizim
bu isin bir yatinmcisi olarak yaptgimiz sey
oyuncular ve profesyonel oyuncular da dabhil
olmak iizere ekosistemin tim parcasiyla ile-
tisim halinde olmak, is ortakhigimizi daha da
gelistirmek ve herkesin gelirlerini artirabilmesi
icin uygun bir ortam saglamaya gayret et-
mek. Burada séyleyebilecegim en 6nemli sey,
Riot Games olarak is ortaklarimizla dogru
bir sekilde ilerlemek ve onlarin beklentilerini
karsilayarak uzun soluklu ve saglikli bir eko-
sistem yaratmak icin caba gésteriyoruz. En
biyik misyonumun bu sistemin devamliliginin
olmasi. Belki bir sene sonra Worlds'de sampi-

yon olamayabiliriz ama dogrusu Worlds'de
sampiyon olduktan sonraki on sene boyunca
espor adina ortalikta hicbir seyin kalmamasi
midir? Yetenekleri gelistirerek, dogru adimlar
atarak, isi biyiterek oraya gitmek, her sene
sampiyon olmasa da her sene ceyrek finaller
goren, her sene gruplara kalan bir yapr icin
calistyoruz. Bu yapi sadece Riot Games'in
degil, bitin parcalariyla hem takimlarin hem
oyuncularin, kisaca herkesin isini en giizel
sekilde yapmasiyla mimkin olacaktir.

Réportajin artik sonunda dogru
geliyoruz. Esporla alakali veya Riot
Games’in yeni projeleri ile alakali
sdylemek istedikleriniz var mi?

En 6nemli projemiz anlathgimiz ve anons
ettigimiz bolgesel bir yapiya gitmek ve bu
yapinin ilk adimi da Orta Dogu ve Kuzey
Afrika’daki 13 ilkedeki oyuncularin Tirkiye'de
lokal statiide yerli statide oynayabilecek
olmasi. Bu isin ilk adimini béylece atmis olduk
ama konu “tam olarak séyle olacak/olmali”
diyebilecegimiz bir noktada degil. Tirkiye'de
oldugu gibi diger bslgelerde de bu alani nasil
gelistirebiliriz, ne yapabiliriz diye disinisyor,
ileriyi gérmeye calisiyoruz. Tipki Avrupa gibi
biz de kendi cevremizde bélgesel bir sey
yapabilir miyiz, bunun icin ugrasiyoruz. Riot
Games olarak ekosistemi her acidan biyitip
o yari finallere, finallere abone oldugumuz
ginler icin cabalarimiz. Bu bizim icin ilk
adimdi, oyunculardan ve topluluktan pozitif bir
tepki alirsa biz de yeni adimlar atmaya devam
edecegiz. Belki oyuncularla baslayacak,
birkac dilde yayinlarla devam edecek ve belki
de takimlar bu siirece dahil olacak. Hedefledi-
gimiz adim hep bir adim sonrasi ama zaman
icinde nasil sekillenecek, iste onu fest ettikce,
gordikee daha iyi anlayacagiz.

Bu keyifli réportaj icin cok tesekkir
ederiz. ¢
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Asus ROG Strix Radeon
RX 5/00XT O8G Gaming

AMD'nin yeni seri grafik kartlari Nvidia'ya rakip olabildi mi2

Sayfa

100

% Altin 9,0 - 10 puan
‘ Giimiis 8,0 - 8,9 puan
* Bronz70-79
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Asus BOG Strix Radeon RX
5700XT O8G Gaming €

Oyunlarda akicr 2K performansi arayanlar icin!

MD'nin kisa bir siire nce tanithgi Radeon RX

5700 XT ekran kart, bir siredir bizlerle. Asus
yorumuyla elimize gelen RX 5700 XT, ist seviye
dzellikler tasirken, AMD'nin referans tasarimina
ve RX 5700 modeline gére de énemli farkliliklar
iceriyor. NVIDIA tarafinda da GeForce RTX
2070'in karsisina konumlanan RX 5700 XT, daha
dnce inceledigimiz RX 5500 XT gibi sadece Full
HD ve 2K cézinirlikte oyun oynamak isteyen-
lere degil, 4K ¢dzirliginde de iyi performans
elde etmek isteyenler icin giizel bir ¢c&zim oluyor.
Ancak bu ekran kartinin agirlikli olarak 1440p
cdzinirligi hedef aldigini da séylemek lazim.
Radeon RX 5700 XT, elbette giicli oldugu kadar
kasl da bir ekran karti. 3 fanl tasanmi gézeten
ekran kart, kasanizda cift slotluk yer kapliyor.
Kendi sogutma bloguyla beraber gelen ekran
kart, arka plakasiyla da dikkat cekici duruyor.
Zira burada Asus'un ROG logosunun RGB
isiklandirmayla renklendirildigini gérisyoruz. Ote
yandan RGB aydinlatma, &n yiizde de fanlar
cevresindeki cizgilerde de kendine yer buluyor.
Asus'un daha 8nce inceledigimiz ekran kartla-
nnda da oldugu gibi 0dB teknolojisinin bu kartta
da bulundugunu gérilyoruz. Béylece GPU 60
derecenin izerine cikmadig sire boyunca fanlar
calismiyor, bu da ekran kartinin sessiz kalmasini
sagliyor. Elbette siz bu calisma seklini isteginize
gdre degistirebiliyorsunuz.
Fan yapisinda da Eksen Teknolojisi'nin benimsen-
digi ekran kartinda, bu sayede daha uzun fan
kanatlarina yer verilmis. Béylece 1siy1 daha hizli
atabilen fanlar, etkili bir sogutma sagliyor. Kartin
is1 degerlerini de performans adiminda sizlerle
paylasacagiz. Ekran kartinin boyutlar daha 8nce
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inceledigimiz RX 5500 XT modeline gére biraz
daha biyik. Zira ekran karfinda 3 fan bulunuyor.
Bu nedenle 30 cm uzunlugunda olan kart, su
radyatérinin de bulundugu nispeten kompakt
kasalarda, sizi radyatérin konumunu degistir-
meye itebilir. Asus ROG Strix Radeon RX 5700
XT O8G Gaming, AMD'nin Navi 10 mimarisine
sahip. 7nm fabrikasyon sireciyle gelistirilen Navi
10 GPU izerine kurulan kart, 2560 cekirdege
sahip ve 64 ROP initesi ile selef modele gére
dnemli fark iceriyor. 256-bit bellek arayiizi ve
14 Gbps bellek hizi gibi teknik verilerin de sahibi
olan kartin standart saat hizi 1840 MHz, arttiril-
mis saat hizi ise tam 2035 MHz. Bu degerlerle
referans tasarima gére dnemli bir fark yaratyor
RX 5700 XT'nin elimizdeki Asus yorumu zira

bu degerler referans tasarmda 1605 MHz ve
1755 MHz seklinde. Asus ROG Strix Radeon RX
5700 XT'de ise OC, yani hiz asirtma modunda
karttan en yilksek degerde 2035 MHz'e erisim
saglanabiliyor. Ote yandan GDDRé belleklerle
de GDDR5'e kiyasla yiizde 60 oranda daha

iyi performans saglayabilen kart, 8 GB RAM
kapasitesine sahip. Radeon Anti-Lag ile DX12 ve
Vulkan destekli oyunlarin yani sira DirectX 11'de
de gérsellikte kazanim saglayabiliyorsunuz. Yine
benzer seyi Radeon Image Sharpening, yani
Radeon Gériintii Keskinlestirme icin de sdyle-
yebiliriz. Bilindigi gibi TAA ve FXAA gibi kenar
detaylarini yumusatan bu gériinti teknolojilerine
alternatif bir yol olan Radeon Gériintii Keskin-
lestirme ile beraber GPU &lceklendirme yaparak
daha iyi fps degerlerine gériintide bulaniklikla
karsilasmadan erisebiliyorsunuz. Peki, elimizdeki
Radeon RX 5700 XT'nin performansi nasil2 RX

5700 XT, 1440p, yani 2K ¢&ézinirlikli oyunlar
icin ideal gériinse de aslinda 4K ¢cézinirlikte

de pek cok oyunda 60 FPS iizeri performans
saglayabiliyor. Bunlara &rnek olarak Battlefield
V'te 70 FPS civarinda performans elde etfigini
soyleyebiliriz. Ancak biz testleri, monitérimiiz

de 2K ¢éziinirliginde oldugu icin 2K seklinde
gerceklestirdik. Gear 5'te ultra grafik ayarlarinda
80 FPS civarinda sonug aldigimiz RX 5700 XT,
oyun boyunca 65 ila 75 derecelerde 1si iretiyor.
Battlefield V'te ise yine yiiksek grafik detaylarinda
90 ila 120 FPS degerleri gésteren ekran kart, bu
oyunda da 75 derecelerde dolast. Ekran kartini
ayrica APEX Legends'ta da kosturduk ve bu oyun-
da da oyuncularin 2K cézinirlikte yiksek kalite
grafiklerde 120 FPS civarinda sonucla karsilasa-
caklarini séyleyelim. Yine bu oyunda da ekran
kartinin sicakligi 70 ila 78 derecelerde dolast.
Sonuc olarak Asus ROG Strix Radeon RX 5700
XT O8G Gaming, sahip oldugu ézelliklerle
beraber 2K céziinirlikte yiksek performansta
oyun oynamayi amaclayan oyun severler icin
oldugu kadar, video render isleriyle ugrasan
profesyonel kullanicilar icin de uygun bir ekran
karti oluyor. Asus ROG Strix Radeon RX 5700 XT
O8G Gaming, 4481 TL dolaylarinda fiyatla su

an piyasada bulabiliyorsunuz. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Ust seviye performans, sessiz calis-
masi, RGB destedi, RDNA mimarisi, 0dB
teknoloijisi, 1s1 ydnetimi.

EKSi Ray Tracing yok.
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Corsair Dark Core RGB Pro ©

Yine sinirlar zorlayan bir Corsair Grini

Corscir'in Dark Core serisi firmanin iriin
gami icinde en adir sorumlulugu, en agir
yiki tastyan seri muhtemelen. Dark Core hem
oyuncularin yiksek beklentilerine hem de profes-
yonellerin giinlik kullanimlarina dayanabilecek,
onlar mutlu edecek bir iiriin olarak gelistirilmisti
ve geriye déniip baktigimizda bunu basardigini
soyleyebiliriz. Simdi karsimizda ayni serinin RGB
Pro versiyonu duruyor, beraberinde getirdigi cok
sayida yenilikle beraber.

Dark Core Pro RGB ilk bakista Dark Core’u
andinyor ancak sadece ilk bakista. Biraz daha
yakindan incelediginizde iriiniin Dark Core ile
benzer bir tarza sahip olmasina ragmen tama-
men yeniden tasarlandigini séylemek mimkin.
Dark Core serisi Pro modeliyle beraber biraz
daha oyuncularin tarafina yikleniyor zira dokuz
bslge RGB aydinlatma iriine bambaska bir
hava katmis. Son derece egimli, bir o kadar da
alimli bir tasarimi sahip olan trin sag el kullani-
mi icin gelistirilmis. 8 farkli tus sayesinde simiilas-
yon oyunlarinda klavyeden miimkiin oldugunca
kontrolii elinizin altina tasiyabiliyorsunuz. Uriinin
kasasinda avug desteginde tutusu artiran yumu-
sak ve piriizli bir tasarim tercih edilmis. Biraz
cabuk kirlense de son derece kaliteli hissettiriyor.
Sol taraftaki bas parmak desteginde ise yine
piriizli ama sert plastik tercih edilmis.

Dark Core RGB Pro ile gelen el destegiile sag
taraftaki paneli degistirebiliyorsunuz. Eger palm
(avug ici) kullanim tercih ediyorsaniz ne giizel,
pence (claw) tutusu tercih ediyorsaniz pek bir
3nemi yok elbette. Hemen belirteyim triin her iki
tutusa da uygun ancak palm tutus icin tasarlan-
digini hemen belli ediyor. On ve yan tuslarda
Omron, DPI ayar tusunda ise Kailh tercih edilmis.
Tamami son derece hizli tepki veriyor ve tiklama
son derece “sert”. Bu da benim gibi “singerimsi”
tuslar sevmiyorsaniz sizi cok memnun edecek.

Uriin biraz irice ve agirliklarla takviye edilmese
bile 133 gramlik bir kiitlesi var, bu da rekabetci
oyunlar tarafinda tam sinirda bir deger. Hani,
“bir ik daha agir olsa rekabetci oyunlara uygun
degil” diyebilecegimiz kivamda. Alttaki teflon
skatezlerin kayma hissiyah son derece iyi, eger
Corsair'in mouse padlerini kullaniyorsaniz
iCUE'dan kalibrasyonunu yapabilirsiniz. Normal
bir mouse pad ile dahi son derece tutarl bir
izleme performansi aldigimi belirtmem gerekiyor.
Gelelim teknik kisma. Urinde kullanilan

sensdr Pixart PAW3392. Bu PMW3360

veya PMW3389'un aksine “misteri tipi” bir
performans sensérii degil, Corsair icin (Muhte-
melen 3389 iizerinden) 6zel olarak gelistirilmis,
18000dpi hassaslik, 450 IPS hiz ve 50G hizlan-
ma gibi son derece etkileyici degerler sunabilen
bir sensér. Kullanimda farkini cok hissetmeyecek-
siniz ancak 2000Hz polling rate degerini des-
tekleyen, inceledigimiz ilk fare ayni zamanda.
iCUE tzerinden 1‘er dpi araliklarla hassashig
kendinize gére ayarlayabilirsiniz, ben tercihimi
her zamanki gibi 400,/800/1600/3200
sekilde yaptim.

Urtnin en iddiali oldugu konu ise baglanti
secenekleri. USB-C ile sarj modunda calisabilen
Uriin ayni zamanda Corsair’in Slipstream tekno-
lojisini kullanan 2.4GHZ wireless baglantisiyla
da oldukca iddialiydi. Peki sonuc nasil2 Acikcasi
0.5ms seviyesine inmis gecikme seviyesi saye-
sinde iriiniin kablolu mu yoksa kablosuz mu
kullandiginizi ayirt edebilmek mimkiin degil. En
gizel haber de Corsair’in Dark Core’da kullan-
digr kocaman Wi-Fi adaptérini ufaltip Griiniin
icinde tasinabilir hale getirmis olmasi. Ufak bir
detay gibi gézikebilir ancak “taginabilir” bir
fare icin son derece muhtesem bir ayrinti. Dark
Core RGB Pro gerektigi durumlarda Bluetooth
baglanti da kullanabiliyor. Oyuncular icin gerek-

li olmasa da belli durumlarda hayat kurtardig
malumunuz. Bu arada firmware update yapana
kadar riiniin bu modda ciddi bir lag yasadigini
da belirtmem gerek. 1.6.25 firmware'iile bu
stkinti tamamen ortadan kalkh, mijdemi isterim.
Dark Core Pro'da kullanilan bataryanin kapa-
sitesi 1000mAh, bu da alishgimizin iki kah. Peki
bu kadar “1sikli” bir Griine yardime olabiliyor
mu? Dark Core RGB Pro giic titketimi yiiksek,
performansli bir irin. Standart aydinlatma

ile 2.4Ghz modunda 16 saat, aydinlatma
kapaliyken 36 saatlik bir dayanim siresi var,
benim yaphgim testlerde 13-14.5 saat arasinda
degerler elde ettim. Bluetooth modunda ise bu
siire 18 ve 50 saat. Ofis Uriinleri ile kiyaslana-
masa da bir performansl bir oyuncu Grini icin
yeterli. Son sézlere gecmeden &nce, Dark Core
RGB Pro’nun Qi kablosuz sarji destekleyen
(MM1000 mouse pad gerekli) bir SE modeli
oldugunu da belirtelim.

Dark Core RGB Pro tipki gectigimiz aylarda in-
celedigimiz Nightsword gibi son derece iddiali
ve basarili bir model. Ulkemizdeki fiyati heniiz
belli olmasa da yurt disi fiyatina bakarak (80$),
fiyatinin Nightsword gibi 700 TL civarinda ola-
cagini tahmin etmek mimkiin. Bu da Dark Core
RGB Pro'yu iist seviye bir oyuncu faresi arayan
oyuncular icin son derece rekabetci bir iriin
haline sokuyor.® Kisrsat Zaman

KARAR

ARTI Sik ve ergonomik tasarim, 9 bélge
RGB aydinlatma, Slipstream teknolojisi,
Wi-Fi adaptéri ufalmis ve gévde icinde
tasinabiliyor, dzelliklere gére rekabetci fiyat,
Bluetooth baglanh secenegi
EKSi Biraz biyik ve agir

LEVEL | 101



DONANIM

Huawei Matebook D

Telefon ve bilgisayari tek viicut haline getiren bir Griin.

MaieBook D, gayet sik bir laptop. Elimizde
uzay grisi rengiyle bulunan laptop, faz-
lasiyla sade gérinyor ve bu anlamda bilhassa
minimal tarzi benimseyen kullanicilara hitap
ediyor. Sik olmasinin yaninda &te yandan mobil
kullanima uygun tasanm hatlaryla da gayet
kompakt bir cihaz oluyor MateBook D. Laptop’in
kalinhgr 16 mm, agirhg ise yalnizca 1,5 kilogram.
Bu anlamda ister cantanizda, ister elinizde rahat-
ca tagimaniz mimkin.

MateBook D15, 15.6 in¢ boyutunda FullView
ekrana sahip. ince kenar cerceveleriyle beraber
genis gérinti saglayan ekran, bdylece kullanim
alanini zenginlestirirken, zengin multimedya sece-
negi de sunuyor bizlere. Full HD ¢ézinirliginde
gorinty ireten ekran, 16:9 gérinti en-boy

orani sunuyor ve gerek parlaklik gerek kontrast
seviyesiyle giizel goérinti saglyor. 178 dereceye
kadar genis gérijs acisi saglayan ekran, parlama
dnleyici panelden olusmasiyla hem dis kullanim-
larda hem pencere kenarinda rahat bir kullanim
saglyor.

MateBook D, teknik 6zellik bakimindan da genis
secenekler sunan bir dizisti bilgisayar modeli.
Multimedya kullanimindan okul ihtiyacing, pro-
fesyonel kullanicilarin is kullanimlarindan mesai
sonrasinda eglenebilecekleri oyun ihtiyacini da
karsilayabilen laptop, AMD Ryzen islemci ile
guclendirilmis. Laptop’ta 4 cekirdekli ve 8 izlek
sahibi Ryzen 5 3500U islemci yer aliyor ve be-
raberinde Radeon Vega 8 grafik birimi getiriyor.
MateBook D'de 8 GB kapasitesinde DDR4 RAM
kullanilirken, depolama birimi de elbette NVMe
SSD seklinde karsimiza cikiyor. Diskin 256 GB

kapasitesinde oldugunu da belirtelim. Ayrica
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satin alim noktasinda dilerseniz SSD ve HDD
seklinde ek depolama alani ihtiyacina ysnelik
farkl secenekleri de bulabiliyorsunuz.

Huawei, MateBook D 15'i mobil kullanimlari
gdzeten bir laptop olmast icin pil 8mrii konusuna
da ekstra hassasiyet géstermis. MateBook D,

9.5 saate kadar pil &mrii sunuyor. Bu sayede
disanda gecireceginiz zamanlarda veya ofise ya
da okula giderken yaniniza adaptérini almaniz
gerekmiyor. Alsaniz bile zaten bir akilli telefon
adaptérinden hallice tasanmiyla sarj cihazina
da kolayca cantanizda yer buluyorsunuz.
Laptop, USB-C portu iizerinden sarj oluyor ve
sarj siresi de oldukca hizli. Akilli telefonlarinda
oldugu gibi USB-C'nin tim avantajindan burada
da faydalanan Huawei, 65W USB-C sarj cihazi
ile 30 dakika icinde MateBook D'nin yiizde
54'tni sarj edebilme olanagi tanimis. Béylece
laptop’in sarji hic olmadik zamanda bitse bile,
kisa bir sarjla hizl sekilde kullanmaya geri déne-
biliyorsunuz.

Bu nokiada MateBook D'nin iizerinde yer alan
USB Type-C portu iizerinden Huawei telefonlar
icin SuperCharge destegi sagladiginin da altini
cizelim ve simdi MateBook D'nin Huawei akills
telefon sahiplerine sundugu nemli 6zelligine
gecelim. Evet, Mate 30 Pro'nun ekrani artik
laptop’in bir kenarinda karsimizda. Bdylece
bilgisayar basinda calisirken, ayni zamanda
telefonunuza da kolayca erisebiliyor, telefo-
nunuzdaki tim fonksiyonlari ekran basinda
yonetebiliyorsunuz. En basitinden laptop ize-
rinden telefonunuzun galerisine girip fotograf ve
videolar arasinda dolasabilir, icindeki bir videoyu
laptop ekraninda daha genis sekilde gérintile-

yebilir, yazismalarnizi yapabilir ve elbette laptop
ile telefon arasinda dosya alisverisi gerceklesti-
rebilirsiniz. Evet, buraya kadar bahsettiklerimiz
farkli uygulamalarla zaten yapabiliyoruz, dogru.
Ancak MateBook D’nin Multi Screen Collabora-
tion yetenegi sayesinde ile bunlar bir adim daha
oteye tasiniyor.

Diyelim ki bir sunum hazirlayacaksiniz. Bunun icin
bilgisayardan sunum dosyasini agiyorsunuz ve
bu sunum dosyasina telefondan eklemek istedigi-
niz dosyalan direkt olarak icerige siirikle — birak
seklinde aktarabiliyorsunuz. Mesela telefonda
yer alan bir fotografi, tutup kolayca sunum
dosyasi icine birakabiliyor, yine ayni zamanda
videoyu da ayni yéntemle sunumun icine ekle-
yebiliyoruz. Ote yandan ayni sekilde WhatsApp
yazismalarinizdan da kopyalama yapmaniz
mimkin. Konusmadan herhangi bir meti kop-
yalayip yine ayni sekilde sirikle — birak yaparak
sunumun icine alabiliyorsunuz.

Her sey bir yana sundugu diger ézelliklerle de
komple kompakt bir dizisti bilgisayar ¢dzimi
olan MateBook D, yeni satisa cikmis taze bir mo-
del. Elimizdeki AMD Ryzen islemcili MateBook
D15 modelini 4599 TL fiyatla su an piyasada
bulabilirsiniz. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Multi Screen Collaboration 6zelligi, sik
tasarim, kompakt yapi, genis kullanim sece-
nekleri, FullView ekran, pil 8mrij ve sarj siresi,
parmak izi senséri, gizlenebilir web kamerasi
EKSi Oyunlardaki performansi haliyle dusik



AOC AGON AG272FCX6

AMD ekran kartina iyi bir monitér takviyesi arayan oyun severler icinl

OC, tim segmentler icin genis monit&r
yelpazesiyle beraber her oyuncunun
kendine gére arayip bulabilecegi bir monitére
sahip. AGON AG272FCX6, kavisli ekrani ve

metalik standi ile sirt yizeyiyle dikkat ceker-
ken, tasarimiyla etkileyici bir model oluyor.
Arka yizdeki metalik bslimde isiklandirmali
seritleriyle oyuncu oldugunu gsteren monitér,
standin hemen izerinde de kolay tasinabilme-
si icin bir kulp bulunduruyor.

Bu monitér de diger pek cok AGON serisi
modeli gibi ergonomik 6zellikler iceriyor.
Ekrani 30'ar derece déndirebiliyor, 6ne

ve arkaya egebiliyor ve 110 mm'ye kadar
yikseltebiliyorsunuz. Bu sayede karsisinda
otururken, kendinize gére ayarlama olanagi-
na sahipsiniz. Ancak monitérde portre modu
bulunmuyor ki, zaten kavisli ekranlar bunun
icin pek elverisli degil. Monitérin arkasindaki
isiklandirmalari kirmizi, yesil ve mavi renk
seklinde degistirebiliyorsunuz, fakat bir RGB
isiklandirma bulunmuyor. Isiklandirma degisik-
ligini ise monitériin hemen altindaki tek tus ile
erisebileceginiz meni arayiizinden yapabi-
liyorsunuz. Ayrica meni kullanimi icin ek bir
uzaktan kumanda aparati daha bulunuyor.
Dilerseniz bununla da monitérde ayar degi-
siklikleri yapabiliyorsunuz. Ancak acikcasi bu
kumanda yerine ekranin altindaki meni tusu
kullanilabilir. Zira bu aparat masada kalabalik
yaplyor.

Monitérin baglantilarina bakhgimizda,
burada 2 adet HDMI 2.0 portunun bulunmasi
sevindirici bir detay olarak géze carpiyor.
Ayrica DiplayPort 1.2 girisi de pek tabii ki
unutulmamis. Bunlara ek olarak 2 adet USB
3.0 baglanti noktasi daha yer aliyor ve pek
tabii kulaklik girisi de mevcut.

Monitérisn hoparlérlerinin bulundugunu da
séyleyelim. 3W'lik cift hoparlér, pek cok
muadiline gére iyi seviyede ses iretiyor. Son
olarak ekranin hemen késesinde kulaklik aski-
sinin bulunmasi da giizel fiki. AOC'nin diger
monitérlerinde de bunu daha énce gérmistik.
AGON AG272FCX6, 27 in¢ biyikliginde
kavisli bir ekranin sahibi. Kavisli ekran pek cok
kisiye cazip gelirken, bunda olduk¢a da hak-
Iilar. Zira sundugu gérintide albeni yaratan
ekran, elbette daha genis ekranlarin kavisleri
kadar etkileyici degil. Fakat yine de giizel g&-
rindigini sdylemeliyiz. Burada tercih biraz
da tijketicinin oluyor kuskusuz.

Ekranin sagladigi cdzinirlik ise Full HD, yani
1920x1080 piksel. Acikcasi 27 in¢ boyut icin
bu ¢ézinirligi biraz disik bulduk. Bu buyik-
lkteki monitérlerde arhk aradigimiz ¢cdziniir-
lik en az 2K oluyor. Fakat elbette monit&rin
sahip oldugu fiyat kategorisine bakhgimizda,
benzer dzellikte cok sayida muadili de
gérmek mimkiin. AGON AG272FCX6,
165Hz tazeleme hizina sahip bir monitér.
AMD FreeSync Premium destegi ile beraber
dzellikle AMD ekran kartli oyunculara hitap
eden monitdr, 1ms tepki siresi, 3000:1 kont-
rast orani ve 250 kandela parlaklik degerle-
rine de sahip. Ozellikle kontrast seviyesiyle
begendigimiz monitdr, paneliyle de sSRGB
renk gamutunun yizde 99'unu AdobeRGB
renk uzayinin ise yizde 91'ini kapsiyor. Ancak
parlaklik seviyesiyle biraz disik buldugumuzu
da belirtelim.

AOC AGON AG272FCX6, performansiyla
oyuncularin sevecekleri bir monitér. Kullan-
digimiz siire boyunca, pek cok oyunda da
degerlendirme sansi buldugumuz ekran,

bir siire 8nce inceledigimiz Asus ROG Strix

Radeon RX 5700XT O8G Gaming ekran kar-
tiyla da kullandigimiz bir model oldu. Bu siire
zarfinda Gears 5 ve Battlefield V oyunlarinda
bolca zaman gecirdik ve gérinti anlaminda
iyi performans yakaladik. Bu arada OSD,
yani meni arayiziinde oyun tirlerine gére
farkli renk ayarlar mevcut. FPS, yaris ya da
RTS tirlerini secerek oyununuza gére otomatik
kalibrasyon yapabilir veya tabii ki kendiniz
ayarlayabilirsiniz. Ote yandan yalnizca
oyunlarda degil, film ve monitér karsisinda
gecirdiginiz zamanda da beklentiye olumly
cevap verebilen bir model olan AGON
AG272FCX6, sahip oldugu ek 6zellikler de
iyi durumda. Bunlardan biri titresim azaltici
Flicker Free olurken, bir diger 6nemli nokta -ki
ekran basinda gecirdigimiz sire g6z éniinde
bulunduruldugunda- diisitk mavi istk modu
oluyor. Ha, bu arada son olarak monits-

rin Shadow Control 6zelliginin de gélgeli
sahnelerde sadece koyu renkli balgeleri
aydinlatabiliyor ve bu da gérsellik anlaminda
oldugu gibi, oyunlarda &zellikle keyif sunuyor.
Baglant zenginligi ve &te yandan basarili ho-
parlérleriyle de begendigimiz monitérin fiyat
ise su an 2489 TL civarinda. Bu kategoride
yalniz degil, ancak bahsettigimiz avantaijla-
riyla beraber bir adim énde durdugunu da
sdylemek lazim.® Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI 165 Hz yenileme hizi, baglanh
secenekleri, ergonomik tasarim, kavisli
ekran, RGB 1siklandrima, iyi kontrast
EKSi 27 inc icin dusik cézinirlik,

parlaklik seviyesi nispeten disik
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Corsair A500 Dual
Fan CPU Cooler €

Corsair hava sogutma kulvarina geri déndu!

[ nsanin en hizh degistigi, 5grendigi her seyi
miknatis gibi cektigi yaslar ne deseniz, muh-
temelen yirmili yaslarin basi derim. Ben de “ne
gerek var sacma modifikasyonlar yapmaya?”
diyerek girdigim bu yaslarda ne oldugunu
anlamadan kendimi overclock tutkusuna kapti-
rnivermistim. O siralarda &nce génlimi Cooler
Master JET 7'ye kaptirdim, keske gérintisi ve
komsuyu uyandiran giiriltist kadar perfor-
mansi da mutluluk verseydi. Hemen ardindan
ilgimi gercekten ise yarayan bir seylere yénelt-
tim ve efsanevi Zalman CNPS7000'den tutun
da ugruna ana kofradan sigortayr attirdigim
talihsiz Peltier denemelerine kadar elime gecir-
digim her seyi kasaya takhm.
Bu yazida konu alacagimiz A500 de beni su
sogutmaya i1sindiran H100 gibi bir Corsair
rind ve firmanin birkac senenin ardindan
tekrar hava sogutma kulvarina geri dénisiini
mijdeliyor, bir farkla, elimizde bu defa son
derece st seviye bir fan var.
Simdi A500, icinde kedinizin kivrlip yatabile-
cegi ebatlara sahip bir kutuyla birlikte geliyor,
hemen o noktada iriinin boyutlar hakkinda
bir fikir ediniyorsunuz zaten. Bu iriin neredey-
se 1.5kg agirhiginda ve “minimum” 171mm
yikseklige sahip oldugundan kasaniza uyup
vymayacagina satin almadan énce bakmaniz
gerekiyor. Kutu icerigi ise son derece genis.
A500 AMD AM2 ve Intel LGA 1150’den bas-

layarak akla gelebilecek tim yeni chipsetlere
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takilabiliyor, tamami icin de kutuda gerekli
braketler meveut. Bunlar zaten beklenen seyler.
Beklenmeyen sey ise son derece kaliteli bir yil-
diz tornavida ile beraber gelmesi. Benim gibi
son iki senede iki kez tasinip lkea dolaplarini
monte ederken tornavida setlerinizi kurban
verdiyseniz bayag bir sevineceginize eminim.
Uzunlugu sayesinde montaii fena halde kolay-
lastrdigini da ekleyeyim.

Tasarima gecersek Uc noktadan bahsetmekte
fayda var. Birincisi Corsair’in sizin icin minik
karelere b&ldigi XTM50 termal macun ile
kaplanmis ve her iki tarafta dérder bakir
sogutma borusu ile giiclendirilmis ana blok.

Bu borular isiyi alip sogutucunun ana yapisini
olusturan kocaman aliminyum panellere ak-
tariyor. Burada da devreye Corsair’in simdiye
dek sevmeyen kimseyi gérmedigim 12cm’lik
muhtesem fanlart ML120’ler giriyor. Fanlar én-
den gelen havanin sogutucu panelden gecerek
egzozdan disari aktarimini kolaylashrmak
adina diiz / ters seklinde monte edilmis. 400-
2400 RPM arasinda (PWM kontrollii) calisan
bu fanlar yik alinda 37-38db seviyesinde

bir girilti tretse de genel olarak gayet sessiz
denilebilir. Sogutma kapasitesi ise maksimum
250W TDP. En iyi tarafi da eger dfili ve yiksek
sogutuculu bir RAM seti kullaniyorsaniz fanla-
rin birini veya ikisini kizakli olarak yikseltebi-
liyor olmak. Béylece fanin RAM setine temas
ederek monfaji engellemesi sorununun &niine

gecilmis. Bunun dezavantaii ise yikselttiginiz
miktarin 171mm‘nin izerine ekleniyor ve sogut-
ma performansini kademeli olarak disiriyor
olusu. Olur da sonra montaj yapmaniz gerekir
diye Corsair kutunun icine bir tip XTM50
termal macun da eklemis.

Peki sogutma performansi nasil? i7-8700K'da
yaptigimiz testlerde (kendi TDP limiti dahilin-
de), yik altinda neredeyse 13 derece daha iyi
sonuclar elde ettik. Buna gére masaiistinde
32 derece, yik alinda calisirken ise 65-67
derecelik sonuclar elde ettik ki, 80 derece-

nin stinde sicakliklar gérmeye gayet alisik
oldugumuz bir sistemimiz var. Bu sonuclarin
korkunc bir giiriilti seviyesine ulasmadan ve
neredeyse bakim gerektirmeyen bir sogutucu
ile elde edildigini de not etmek gerek.
Neticede yeterli ebatlarda bir kasaniz ve daha
iyi nefes almasini istediginiz bir islemciniz var-
sa, bu siralarda 800 TL civarina (Yurt disi fiyat
100$) bulabileceginiz A500 cok iyi bir secim.

¢ Kirsat Zaman

—  KARAR

ARTI Kolay montaj, cok yitksek
performans, yeterince sessiz,
kutu donanimi cok zengin
EKSi Her kasaya uymayabilir,
fiyah bir sogutucu icin yiksek



Anker
Soundcore Infini Mini

Evde gecen ginler icin ideal bir arkadas!

Soundcore Infini Mini, artik Tirkiye'de pek cok ses ve
gérinti cihazi ile akilli yasam irinleriyle taninan Anker
markasinin bir eseri. Tasarimiyla oldukca kompakt yapida
olan cihaz, televizyonunuzun altinda kolayca kendine yer
buluyor. Elbette duvara asmayi da diisiinebilirsiniz. Cihazin
hemen arkasina bunun icin yuvalara da yer verilmis.
Soundcore Infini Mini'nin tek baglanti secenegi bunlar
degil. Bu hoparlér ayrica Bluetooth destegine de sahip.
Boylece telefonunuzdan bilgisayariniza kadar pek ¢cok
Bluetooth destekli cihaz ile kolayca eslestirebiliyorsu-

nuz. Soundcore Infini Mini, Gzerinde 20W'lik cift stereo
hoparlér bulunduruyor ve béylece toplamda 40W'lik ses
ctkis giici saghyor. Bu da kiicik ve ortalama salonlar icin
gayet doyurucu bir ses anlamina geliyor. Elbette yalniz-
ca oturma alanlari icin disinmeyin, bu hoparléri yatak
odanizda veya oyun odalarinda da kullanmak isteyebilir-
siniz. Peki, Infini Mini’nin ses performansi nasil2 Acikcasi
basta da séyledigimiz gibi biz kullandigimiz sire icinde

o kadar memnun kaldik ki, bu inceleme de o nedenle bir
hayli ge¢ kaldi. Ozellikle yiksek seste film izlemeyi seven
bir sinemaseverseniz, siz de oldukca memnun kalacaksiniz
diye disiniyoruz.

Cihazda, 2 farkli ses modu yer aliyor: Film modu ve mizik
modu seklinde. Uzaktan kumanda iizerinden kolayca gecis
yapabiliyorsunuz. Film modunda saglam bir bas sesi sag-
layabilen hoparlér, béylece filmin atmosferini giiclendiri-
yor. Mizik modunda ise daha dengeli bir ses saglanirken,
mizik dinlerken de bu moddan aktif sekilde yararlanabili-
yorsunuz.

Su an Soundcore Infini Mini'yi 350 TL gibi bir fiyatla bula-
biliyorsunuz ki, cevresindeki iriinlere de bakhgimizda ga-
yet mantikli bir secenek olarak yer aliyor. 4 Ercan Ugurlu
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ARTI Kompakt tasarim, Tatmin edici perfor-
mansi, Kurulum ve kullanim kolaylgi, Blueto-
oth - Aux ve optik destegi.

EKSI Tiz sesler metalik, Adaptérii biyik.

Sharkoon
RGB Flow €»

Fiyat/performans icin en iyi kasa mi2

=\ zellikle ucuz ve orta fiyath kasalar arasinda yer alan,
bu anlamda cok genis bir kullanic kitlesine hitap

eden Sharkoon RGB Flow, temperli cam yan panelli makul
seviyeli ATX kasalardan biri oluyor. On taraftan arkaya
dogru uzayan LED seridi ile dikkat cekici de gériniyor.
Bunlardan birincisi, kasanin kablolamasi biraz zor, baz
noktalar icin cok fazla yer yok ve bu nedenle sistemi top-
larken eger kusursuz gériinen bir kasa istiyorsaniz, biraz
ugrasmaniz gerekecek.
Hizlica bahsedecegimiz ikinci konu ise temperli cam panel
olacak. Temperli cam kullanilmis olmasi bu klasman icin
gayet giizel, ancak cam panelin bir kismi ic yizeyden
yapiskan yardimiyla tutturulmus, arka tarafta da vida
yardimiyla sabitleniyor. Fakat bu pek giiven verici degil.
Zira bu vidalari ne kadar sikarsak sikalim, cam panel pek
cok defa yere disti. Dizayn acisindan giizel bulduk, ne
fazla géz alici, ne fazla sade. Bizce gayet dengeli ve kibar
bir RGB tercihi olmus. Dilerseniz kasanin arkasina ayrica
RGB destekli bir egzoz fani da takabilirsiniz. Ote yandan
Sharkoon RGB Flow’un bizce eksik yanlarindan bir digeri
daha, kasanin n tarafinda da sadece tek fanin yer almasi.
Benzer fiyath modellere baktigimizda, 4 dahili fanl, 3
dahili fanli modeller gériyoruz. Sharkoon RGB Flow’da
ise 1 dahili fan yer aliyor. Fakat bunun yani sira cok sayida
fan alani mevcut. Arkadaki egzoz faninin yani sira 6n ta-
rafta 120 mm‘den 3 slot, Ust kisimda da 120 mm veya 140
mm’den 2 slota yer acilmis.
379 TL fiyatla bulabildiginiz Sharkoon RGB Flow, bu
segmentte cok sayida rakibe sahip. Hatta iizerine az bir
fiyat farki ile RGB aydinlatma yerine kirmizi LED iceren
Sharkoon TG5 de tercih edilebilir diyebiliriz. Ancak elbette
bu noktada tercih sizin olacak. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI RGB cakis isiklandirma, Temperli cam panel,
Genis ic hacim, aRGB destegi, Sessiz calismasi, SSD
yerlesimleri, Ust ve 6n panelde manyetik toz filtresi.
EKSi Cam panel vidalama tercihi, Kablo y8netimi

daha genis olabilirdi, PCI braketleri, Tek dahili fan. ‘
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Monster
Pusat V6

Bitce dostu oyuncu faresi

usat V6, dedigimiz gibi uygun fiyatli ve buna bagli olarak

da giris seviyesi oyuncu farelerinden biri. Buna uygun
olarak da bu kategoride cok sik karsimiza cikan Pixart 3325
sensdre sahip. Bu sensér, bu kategori icin gayet yeterli bir
secim. Teknik verilerinden devam edecek olursak, farenin
10000 DPI'ya kadar cézinirlik destedi sundugunu, 125
ila T000Hz arasi polling rate ve 20G hizlanma degerlerine
sahip oldugunu da belirtelim. Bunlarla beraber farenin temel
agirhgr 134 gram. Ancak dilerseniz agirhigr arttirabiliyorsu-
nuz. Farenin teflon tabandan olusan alt yizeyinde bir agirlik
haznesi var ve kutu iceriginde de 2.5 gramlik 8 adet kursun
yer aliyor. Bunlari bu hazneye yerlestirerek agirlik ayar
yapabiliyorsunuz.
Daha 8nce sizlerin merak ettigi Pusat V7 Wireless modelini
incelemistik. Pusat V6 ise farkh olarak kablolu yapiya sahip
bir fare. Altin kaplama USB ve toplamda 1.8 metre uzunlu-
gunda &rgi kabloyla gelen fare, tasarim olarak da gayet
rahat bir tutus sagliyor. Yan kenarlari sert plastik, ist kismi ise
kaymaz plastik malzeme ile kaplanmis.
Bu ayarlaradan biri de kuskusuz farenin 1siklandirmasina
dzel. Pusat V6, 7 renk aydinlatmaya sahip. RGB degil, ancak
aralarinda farkli gecis efektleri belirleyerek RGB etkisi yarah-
yor. Yine bu ayar da yazilim izerinden halledebiliyorsunuz.
Bu arada bu yazilim Gzerinden dedigimiz gibi cesitli ayarlar
yapilandirabiliyorsunuz. 3 farkh profil olusturabiliyor, yine
DPI kademesini de buradan farkl profillerde belirleyebiliyor-
sunuz. Ancak DPI secimlerini 500 ve katlari seklinde yapabili-
yor, ara secimleri ne yazik ki belirtemiyorsunuz.
Sonug olarak Pusat V§, giris seviyesi iyi bir oyuncu faresi ara-
yanlar icin avantajli modellerden biri oluyor. Su an Pusat V6'yi
piyasada 159 TL fiyatla bulabiliyorsunuz. ¢ Ercan Ugurlu
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ARTI Giris seviyesi icin bitce dostu iyi
secenek, 7 adet programlanabilir tus,
Konforlu yapi, RGB etkisi yaratan efekiler,
Agirlik secenekleri.

EKSi DPI araligi cok keskin.
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TP-Link
Archer AX50 €

Wi-Fi 6'dan yararlanmanin en etkili yollanndan!

Yeni nesil Wi-Fi standardi olan ve 802.11 ax olarak da
anilan Wi-Fi 6, gectigimiz sene resmi olarak duyuruldu
ve cesitli cihazlarda kullanilmaya baslandi. Teorik olarak
10Gbps ve 12Gbps hizlara degin performans saglayabilen,
Wi-Fi 5'e kiyasla yizde 30 ila yizde 40 daha iyi perfor-
mans sunabilen Wi-Fi 6, hem veri génderme hem veri alma
noktasinda daha fazla cihaza ayni anda hiz kaybi yasama-
dan erisim destegi getirebiliyor.

TP-Link’in yeni Urin ailesinden Archer AX50 de 802.11ax,
yani Wi-Fi 6 destegi sunan bir router, bir yénlendirici olarak
gérev yapiyor. Ozellikle yeni nesil Wi-Fi 6 altyapisindan
faydalanmak istiyorsaniz ilgi odagi olacak olan cihaz, Wi-Fi
6 altyapisini kullaniyor ancak Wi-Fi 5, yani 802.11ac ve
daha 6ncesi standartlara da destek veriyor. Archer AX50,
Intel’in Wi-Fi 6 (Gig+) olarak da bilinen Intel Ev Wi-Fi yonga
setinden giic sagliyor. Elbette hem 2.4 GHz hem 5 GHz gibi
2 farkli frekans bandinda baglanti kurabilen router, 2.4 GHz
bantta 574 Mbps, 5 GHz bantta ise 2402 Mpbs'e degin
teorik hizlar saglayabiliyor.

Archer AX50'nin tasarimi da kuskusuz yenilenmis. Yayvan bir
yapiya sahip olan AX50, izerinde 4 adet anten bulunduru-
yor. Bu antenler sabit, degistiremiyorsunuz. Antenlerin bagl
oldugu arka yiizde baglantilar ile gerekli butonlar bir arada
gérebiliyorsunuz. Burada 4 adet gigabit Ethernet ve WAN
portunun yani sira USB 3.0 yuvasi da hazir bulunuyor.
Sonuc olarak degerlendirirsek Archer AX50, yeni nesil in-
ternet altyapisina uygun olarak tasarlanan oldukca perfor-
mansli ve zengin secenekler sunan bir router oluyor. Elbette
her yeni teknoloji gibi Archer AX50"nin de fiyat biraz yiksek.
Archer AX50'yi su an 164$ fiyatla satista bulabiliyorsunuz.
¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Hizli Wi-Fi 6 destegi, Yenilikci tasarimi,
Kurulum ve kullanim kolayligi, Eszamanli internet
performansi, HomeCare antiviris destegi,
Gigabit Ethernet portu.

EKSIi Yiksek fiyat, Sabit anten.



PHD

Gectigimiz ay bahsetmistik, bu ay cizgi romanin iki devinden

birisi olan DC COMICS'i konusacagiz.
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KULTUR

CiZGi-ROMAN

DUNYADAKI SON

SOVALYE

Clzgl roman dinyasinin vazgecilmezi
. olan Batman, her ne kadar miithis bir
ine sahip olsa da tekrara diisebilmekte.
Batman cizgi-romanlarindan gercekten ke-
yif almak icin bu kahramani cok sevmeniz

isim, Joker de eslik ediyor ama onun da ne
kadar farkl bir bicimde karsiniza cikhigini
gdriince cok sasiracaksiniz.

Gotham’in duvarlarinin arasindan cikip
daha farkli bir hikayeye adim atmak ister-

gerekiyor. (Biraz daha olumsuz gidersem seniz, bu albimi kesinlikle &neririm. &

kafama bir seylerle vuracaksiniz.) Yani en
azindan kendi acimdan bakhgimda, artik

SANAT
KOSESI

Evde vakit gecirmek gibisi var
mi be? izle, dinle, oku, sonra da
yat. Evden calisanlar da artik
kendi zamanlarini daha iyi idare
edebiliyorlardir; 6glen arasinda
internette lizumsuzca gezmenin
yerini tutacak daha iyi akfiviteler
yapabilirler.

Batman’den eskisi kadar keyif almadigim
sdyleyebilirim —ta ki cok yeni cikan Dinya-
daki Son $évalye'ye kadar...

Kag cilt olacagindan emin olmadigim

ama yayimlanan diger Batman ciltlerine

kiyasla cok daha ince olan bu macerada
Batman, cok alisiimadik bir halde karsimiza
cikiyor. Zaten kisa bir hikaye oldugu icin
konuya dair detay hic vermek istemiyorum
ama Batman'in hayal ile gercek arasinda
kaldigi, garip bir senaryoyla karsi karsiya
kaliyorsunuz. Daha sonra égrendiklerimi
de bir bilim-kurgudan hallice oluyor. (Daha
yuvarlak nasil anlatabilirdim acaba...)
Batman’e yolculugunda yine cok tanidik bir

| FILM |
BETWEEN TWO FERNS: THE MOVIE

ach Galdfinakis'i tanir misinize Muhteme-

len en popiiler oldugu film Hangover'di.
Elbette film gizeldi, gildik, ettik ama bu
yetenekli aktéri asil Funny or Die adli YouTu-
be kanalindaki Between Two Ferns adindaki
réportajlariyla tecribe etmek gerekiyormus.
Ben de bunu yillar 8nce yaptim ve her bslij-
mine ayr ayn kahkahalar atip —gec de olsa-
Netflix'e 6zel bu filmi izleme sansi buldum.
Tamamiyla kurgu olan ve birbirinden nli
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konuklarin, iki tane yesilligin arasina oturtulup
birbirinden asagilayici ve bu yizden de
komik olan sorulara maruz tutulmalarini
Between Two Ferns'in &zefi olarak séyle-
yebiliriz. Filmde de Galafinakis'i yine bu isi
yaparken gérilyoruz ve sonrq, stidyodaki bir
felaketin ardindan, Will Ferrel kahramanimizi
Amerika'yi dolasarak Between Two Ferns’e
10 balim daha eklemesini istiyor.

Filmin elbette yine en komik kisimlari Gnlilerle

olan réportajlar ama onun disinda da bence
film kendini kurtarmis. Galafinakis'in prodiksi-
yon arkadaslaryla olan iliskisi, arada olan
bazi sagma olaylar ile birlikte réportaj ve yol
gezisi kismi giizel harmanlanmis.

Tabii benim yine de tavsiyem bu filmi
izlemeden &nce internetten orijinal Between
Two Ferns'on bélimlerini izlemeniz ydniinde
olacak. Eger orada gérdikleriniz hosunuza
giderse, direkt filme atlayin. &




ANIMASYON

MORTAL KOMBAT LEGENDS:
SCORPION’S REVENGE

Sonlyorum ki Mortal Kombat'in bir cizgi-filmi
yoktu, ya da benim hatinmda kalmamis.
Dolayisiyla hazir MK 11 de bizi bu isme iyice
alishrmisken, yepyeni bir cizgi-film biinyeye cok
iyi geldi.

Oncelikle sunu bilmelisiniz ki her ne kadar War-
ner Bros. imzali bir cizgi-film olsa da, Scorpion’s
Revenge kesinlikle +18 bir yapim olmus. Kopan
uzuvlar, kanlar, vahset, almis basini gitmis du-
rumda. Bu elbette ki Mortal Kombat'in dogasina
cok uygun ama ben uyarimi yapayim.
Animasyonda, animasyonun isminde de gérdi-
giniz Uizere Scorpion basrolde. Daha dogrusu
10. MK turnuvasi biraz Scorpion’in géziinden
anlatiliyor diyebiliriz. Senaryoya gére Shao
Khan 9 kez turnuvay kazanmis ve filmdeki
turnuvayi da kazanirsa Outworld Earthrealm

ile birlesecek ve diinyaq, bildigimiz anlamda
ortadan kalkacak.

Scorpion’in yaninda filmde bircok tanidik isim
var. Liv Kang, Raiden, Sonya Blade, Kano, Jax,
Kitana, Reptile... ve elbette Goro!

Bence senaryo iyi kotanlmis, art arda turnuva
maclari izlemiyoruz, onun yerine déviisler

genel senaryoya yedirilmis. Karakterlerin 6zel
hareketleri, baz Fatality‘leri de filmde yer almis.
Bunlara karsin animasyon kalitesi kesinlikle
daha iyi olabilirdi ama hi¢ yoktan iyidir. Tom MK
fanatikleri izlemeli... &

[ DiZi
OZARK

N efflix dizilerine karsi fazlasiyla ihfiyatlyim. Cogunda garip bir
yavanlik oluyor ve ekranin basindan zaman kaybiyla kalkiyorum.
Aslinda 2017’de baslayan ama daha yeni iiciinci sezonuna kavusan
Ozark ise bende ters kése yapt. Siradan bir aksiyon dizisi beklerken,
cok saglam bir atmosferle bas basa kaldim ve ilk sezonu resmen bir
carrpida izleyip bitirdim; ardindan da devami geldi...

Bir finans sirketinin ortagi olan kahramanimiz (Jason Bateman) ki
kendisini Arrested Development ile tanidik, ortaginin bazi yanls kararlan
yiziinden mafyaya kara para aklamak durumunda kaliyor. Bunu
yapabilmek icin de yaz déneminde akiif olan Ozark adindaki bir gél
kasabasina tasiniyor, kisa sirede tim ailesi ve Ozark'ta yasayanlar da
pis islerin icine kansiyor ve béylece zaman zaman soluksuz izlenebile-
cek bir senaryo ortaya cikiyor.

Ozark icin mitkemmel demem zor fakat —6zellikle- bir Netflix dizisi
olarak kendine has, saglam bir yapisi oldugunu da yadsiyamayiz. Bir
CSl ortamindan daha farkli, siradan insanlarin mafyayla olan micade-
lesini konu etmesiyle daha da siiriikleyici hale gelen diziyi, &zellikle bu
karantina dénemi icin siddetle &neriyorum. ¢

DC EVRENI VS.
KAINATIN HAKIMLERI

Birbirine giren dinyalar, her tirli yapimda en cok sevdigim
eserlerdir ama biyik cogunlugu da genellikle uyduruk so-
nuclanmistir. Kicikligimde TV ekraninin basinda, bazen saat-
lerce baslamasini bekledigim He-Man’in DC ile bulusmasini da
kaciracak degildim ve bu tek ciltlik cizgi-roman da beni gecmise
gétirerek, bir hayli tatmin etti.

Unli iskelet lordumuz Iskeletor’un kendine yeni ciraklar aramasi ve
bunu Justice League kahramanlarinin bulundugu sehirde yapmak
istemesiyle baslayan hikaye, hizla iki evrenin birbirine karismasi-
na ve iki tarafin Gnlt kahramanlarinin karsi karsiya gelmesine yol
acryor. He-Man’e inli dostlar

eslik ederken iskeletor'un arka-

sinda, cok daha biyik bir giicin

oldugu ortaya cikiyor ve bu

ismin kim oldugunu 6grendigi-

nizde, “Vay canina!l” demekten

¢ Tuna $entuna

kendinizi alamiyorsunuz.

Bir cocuk hikayesinden hallice
olmasiyla okunmasi da cok ko-
lay olan albiim, damakta giizel
bir tat birakiyor. Tabii Marvel ve
DC cizgi-romanlarina ¢ok bu-
lasmayip bagimsiz cizgi-roman-
larla hasir nesir olanlar, burada
okuduklarini cok basit bulabilir-
ler. Bence de 6yle ama sonucta
Goélgelerin Gici Adinal ¢
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Bu ayki konumuz cok beklediginiz bir
isim: DC COMICS

Country mizigin dogdugu ve dinyanin enerii baskenti
olarak bahsedilen Tennessee’nin Greeneville bél-
gesinde 1890 yilinda dogan Malcolm Wheeler-Nichol-
son, fantastik hayatinin icine gézlerini, dliminden yillar
sonra bile milyonlarca insani pesinden sirikleyebilecek
biyiklikte bir cizgi roman devini kuracagini bilmeden
aciyordu. Erken yasta ailesinden babasi ve kardesleri da-
hil olmak izere pek cok kisiyi kaybeden Wheeler-Nichol-
son, annesinin New York'a tasinmasi ve daha sonra T.J.B
Nicholson adinda bir 8gretmenle evlenmesinin ertesinde
hayatinin u dénisiinii de yasayacakh. Unli spor markasi
Nike'in da dogdugu Oregon’daki evlerine ABD'nin 26.
Baskani olacak Roosevelt ve nli sair/yazar Rudyard
Kipling gibi konuklar geliyor, Malcolm kapali ancak ente-
lektiel bir ortamda biyime sansina sahip oluyordu.
iste 1934 yilinin ilkbaharinda, orijinal paneller iretecek Na-
tional Allied Publications kuruldu! Yani bizim taniyacagimiz
ismiyle Detective Comics. DC'nin killiyatinda cok fazla isim
degisikligi var, bunlara girmeyecegiz hic ama 1935 yilinda
New Fun: The Big Comic Magazine #1 cizgi roman seriive-
nimizin ilk parcasi olarak basildiginda diger cizgi roman-
lardan daha biyik ve yepyeni karakterlerin oldugu haliyle
oldukca fazla heyecan yarath demek yanlis olmayacaktir.
isler bazen iyi bazen kéti gitti ama DC Comics 1930'la-
rin sonuna kadar daha sonralari fenomen olacak
Superman ve Batman'in de dahil oldugu
pek cok karakterin yaraticisiydi. Bu arada
pek cok insan cok uzun bir siire, ki bu
kalabaliga kendimi de dahil etmeliyim,
Superman’i tarihin ilk siper-kahramani
olarak bilmektedir. Aslinda cok yanlis ol-
masa da en erken siper-kahraman hala
DC evreninde var olan Dr. Occult'dir.
Yaraticilari da hepinizin yakindan tanidigs
Jerry Siegel ve Joe Schuster'den baskasi

degil hem de!
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sim isleri, sirket birlesmeleri, el degistir-
meler ve finansal krizler derken 1977
yilinda resmen DC Comics olarak bilinecek
organizasyon, sirtina Batman ve Superman’i
almis bir sekilde Golden Age dénemini
tamamlarken, herkesin DC'nin gercek sahibi
olarak bildigi ama aslinda ilk baslarda
Wheeler-Nicholson’in muhasebecisi olan
Jacob S. “Jack” Liebowitz de sirketteki his-
selerini giderek arthrarak s6z sahibi konuma
gelmisti. Cizgi romandaki “era” dedigimiz
dénemleri incelemek isteyenler dergideki ilk
PhD ké&sesine dénebilir ya da internette ufak
bir gezintiyle bilgilerini kuvvetlendirebilir

biz tekrara girmemek icin pas geciyoruz
ancak DC'nin bu “giimiis” dénemde yaphgi
atiimdan mutlaka bahsetmemiz gerek.
Flash karakteri modern dénemlerde de
dzellikle genclerin cok sevdigi siper-kah-
ramanlarin basinda geliyor. Hatta DC'nin
gectigimiz aylarda isine son verilen efsane
yayincisi Dan Didio, Wally West'e ettikleri
nedeniyle 5lim tehditleri bile aldigini séyle-
mistil O dénemde Flash karakteri altin cag-
dakiJay Garrick karakterinin disina tasmis



ve yepyeni bir isim Barry Allen’la daha gercekgi
bir sekilde diriltilmisti. Flash’in tekrar dogusu,
Green Lantern karakterine, GL ise diinyanin ilk
siper-kahraman takimi olan Justice League’in
dogusuna uzandi! Flash'in uzay-zaman para-
doksuna hizla katilmis olmasi ayni zamanda
“paralel evrenler” fikrinin de cizgi romanda
dogusunun ilk adimlarini atacak ve Flash #123
‘de ilk kez farkl zamanlardan iki karakter ayni
cizgi romanda bulusacakt.

DC bu hamlelerle yerini saglamlastirdigini ve te-
kele dogru gittigini disiiniirken, Stan Lee adinda
genc bir editériin Marvel Comics'i giin gectikce
hayran topluyor ve sofistike karakterleri Ame-
rikan toplumunun ¢izgi roman okuyan b&limi
icinde oldukca fazla konusuluyordu. Ik baslarda
cok ciddiye almadiklar bu tehdit, Fantastic
Four'un miithis basarnisindan sonra DC kadrosunu
korkutmaya baslamis ve rekabet odakli hamle-
lerin zamani gelmisti. Efsanevi Batman yazar
Carmen Infantino’nun demir yumrukla islerin
basina gecmesinden sonra, DC Comics &zellikle
genc ve yetenekli sanatci kadrosunu olusturma-
ya basladi. Neal Adams, Dennis O’Neill gibi
genclerin yanina Spider-Man karakterinin yarati-
cilarindan biri olan Steve Ditko ve -Stan Lee'yle
yasadigi sorunlara ragmen en sonunda Marvel'a
geri dénecek olan- Jack Kirby, DC kadrosuna
katilmish. Neal Adams; o dénemden bugiine
kalacak ikonik kapak cizimleri tretirken, Kirby
yepyeni karakter ve hikayelerle (4th World,
Darkseid, Demon, Kamandi) neredeyse tek basi-
na Marvel'in sofistike ve daha fantastik diinyasini
DC'ye tasiyor ve o an icin olmasa bile sirketin
geleceginin temel taslarini yerlestiriyordu.

DC'yi bugiinki DC yapan erken dénem hika-
yeleri sizlerle paylasmaya calisik ama esas
hikayenin basina bile gelemedik daha! Milyar
dolarlik bir isletme haline gelen DC Comics'i
esas biyiten sey ise Bronz dénem sonu ve

Modern dénemin basidir. Cizgi romandaki
Brit Invasion adi verilen, genellikle ingiliz
sanatcilarinin basini cektigi daha sert ve
ayaklari yere basan, baska bir deyisle “daha
olgun” hikayeler, Neal Adams’in Green Lan-
tern / Green Arrow hikayelerinde yer verdigi
s6ziin gelimi “vyusturucu” problemleriyle DC
sahnesine giris yapmis, Alan Moore, Grant
Morrison, Neil Gaiman ve Frank Miller gibi
yildizlar da cizgi romani saygi duyulan bir
ara¢ haline getirmislerdi. Bu ddnemde DC’nin
yayinladigi Arkham Asylum, Dark Knight Re-
turns ve Sandman ve Watchmen halen cizgi
romanin en iyi érnekleri olarak degerlendiril-
mektedir.

Janra karsi artan ilginin kirresel biyisk oyun-
cularin da kulagina su kacirmasi gec olmadi.
Zaten Superman’in filmi cekilmis Batman'in
ise 60’larda kendi dizisi vardi. 90’larda her
cizgi romanin degerinin Action Comics #1
olacaginin disinilmesiyle oldukca fazla

olan satis grafikleri, sadece spekilatiflerin
varligi nedeniyle cizgi roman piyasasina orta
vadede zarar vermis olsa da film anlasmalar
sayesinde DC Comics, Amerika’nin en bijyik
eglence sektdrindeki isimlerden Warner ile
birlesmisti. B&ylece, mikemmel bir dokunusu
olan Tim Burton’in Batman filmi, karakterin
sadece cizgi romana ilgili kisiler degil kiresel
bir seviyede toplumlar tarafindan taninmasina
yol agmistir.

Az 3nce bahsettigim krize cevap vermenin
yolunun her zaman toplu bir “hard reset” at-
mak oldugu cizgi roman editérlerinin en sev-
digi ydntemlerden biri. 1990’larda Batman'in
belinin kinldigi, Superman’in ise 8ldigi seriler
hem cok tartismali oldu hem de oldukca
faydalil Bu sansasyonel olaylar insanlar cizgi
roman almaya tesvik ederken, DC icin de mi-
lenyuma girerken yeni hikayelerini dayandira-
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caklarn muhtesem bir zemin hazirlamis oldu.
Milenyumun ilk ceyreginde cizgi roman satislarin-
da Marvel'in Ultimate basligina cevap vermekte
guclik ceken DC'yi, Christopher Nolan'in cektigi
muazzam Batman filmleri sirthyordu. Cizgi roman
temasindan uzak ama bir o kadar da icinde ger-
cekten bir Batman olsa bdyle mi olurdu sorusunu
sorduracak seviyedeki senaryo ve sinematografik
basar DC Comics irinlerine ilgiyi arthrirken,
dénemin DC icin “genc Sabri'si” Geoff Johns

ve X-Men ve Image alinda bir efsane olan Jim
Lee ile Flashpoint ve Hush gibi hikayeler DC'ye
dnemli bir soluk kazandirnyor, eski dost Grant
Morrison’in kafa acan ya da kafa yakan Batman
dénemi ise New 52 ve arkasindan Rebirth’e
giden yola DC'yi tasiyordu.

Bugiinlerde DC, New 52 éncesinde tanishg

ve kendisine New 52 déneminde biyik basar
saglayan Scott Snyder, son 10 yilda yaphg:
muazzam islerle bir cizgi roman efsanesi haline
gelen Tom King ve Marvel'in bayrak cocugu
Bendis'i de kadrosuna katarak yazar anlaminda
tam bir “all-star” kadrosu kurmus vaziyette. Black
Label etiketi altinda 80’lerin sert hikayelerine
g6z kirpan DC Comics, fanlarin géziindeki “abi
DC, Marvel'a gére biraz daha sert, karanlik ve
olgun” imajinin hakkini vermeye calisiyor. Filmler
anlaminda Marvel'in fersah fersah gerisinde
kaldigini kabul etmek durumunda oldugumuz DC
Universe'de yakinda “hard resetlerden” payina
diseni alacak ve daha giicli dogacak diye imit
ediyoruz. Basariya ulasmis yazarlarini nemli
noktalara getiren ve onlarin iizerinde yiikselen
hikayelerle, DC Comics hala sektriin en biyik
ismi belki de!

Zaten hangimiz bir gargoyle’un tepesinde
Gotham'i izleyen karanlik bir silieti gérmekten
vazgecebilir ki2 Evde kalin, saglikli kalin.

& Metehan igneci
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Elekirik hatlannin bir dil
yaratabilecegini distnir
miydinize Tokyo'da

gerceklesecek olan olimpiyatlar
bu sorunun cevabini vermis oldu.

limpiyatlarin Tokyo'da yapilmasi

ilging haberler de ortaya cikarmisti.
Bu tip biyik etkinlikler sehirlerin mizacini
da degistiren biyik projelere 6nayak olur.
Tokyo'da da ayni durum yasandi haliyle ve
Japonya’nin gérsel dilinin 8nemli bir motifi
degistirilmeye calisildi: Elekirik hatlar yeral-
tina alinmak istendi. Karsi cikanlar da oldu
ama sonunda proje durduruldu. Peki neden
dnemli ki bu? Gelin animeler Gzerinden gér-
sel dili ve onun vazgecilmez motiflerini biraz
irdeleyelim.

Tarzlar ve imgeler

Sehirlerin ve sinema gibi gérsel sanatlarin,
yaratildiklari kiltire has dzelliklere sahip
birer dilleri, sik sik kullandiklari motifleri
vardir. Bunlara verilecek en iyi 6rneklerden

biri mesela “Western”. Yalniz kovboyu-

muz her zaman vahsi batiya yani mede-
niyetin daha ulasamadigr uclara, sinirlara
“frontier”a gitmeye calisir. Medeniyet

ise her zaman demiryolu ve telgraf telleri
motifleriyle bezeli sahnelerle kovboyumuzu
yakalamaya ugrasir. Aslinda yakalayan

bir yandan kurumsalliktir, devlettir. Belki de
bu sebeple genelde demiryolu kalantorlar
hep kéti adamlar olarak betimlenir Western
filmlerinde. Amerika’nin cok daha kiicik

bir devlet organizasyonuna sahip olmasi,
vatandaslarinin cici silahlarina yénelik her
tirlt kanun degisikligine karsi cikmasi altinda
yatan sebepler ilkelerinin kurulus dénemine
yani vahsi bati giinlerine kadar uzanir. Zaten
“Western” tirini yaratan da, o gérsel dili
ve motifleri yoguran da bu gecmisleridir.

Elbette bu gibi tarihsel dénemler sinemanin
malzemesi haline geldiginde tarihi gercek-
leri anlatmaktan ¢ok yénetmenlerinin kendi
tarihsel bakislarini, ideolojilerini barindirir ve
aslinda milli kimligin yazilmasini, yaratilmasi-
ni da saglar.

Animelerde ve Japon sinemasinda da
Western'de gérdigimiiz gibi motiflerle kar-
silastyoruz, kimi zaman benzer kimi zaman
alakasiz sebeplerle. Oncelikle Western karsi-
lig1 diyebilecegimiz Samuray tiriine bakalim.
Bu tir kendi gérsel dilini yaratirken sahne-
leri, modern cag éncesi Japonya’sini islak
piring tarlalar, ciftlik evlerinin sivri cahlar
gibi, geleneksel Japon kiltirinin olmazsa
olmaz unsurlariyla dolduruyor. Sogunlarin,
beyliklerin yéneticilerinin ve kilic ustalarinin
aralarindaki cekismeleri izledigimiz bu tirin
eserler, Napier'e gére ortacag savaslarina
meylediyor, bir yandan da daha genis capli
tarihsel olaylari hesaba katmadan, savasci
ruha ve etkileyici savas sahnelerine nem
veriyor. Tipki Amerika’nin mitolojik gecmi-
sinin kovboy ve sinir kiiltirinin gélgesinde
kalmasi gibi Japonya’da kendi tarihini
yeniden sekillendirirken secici davraniyor, bir
nevi géz boyayacak, agzimiza bir parmak
bal calacak sekilde anlatisini kuruyor ve milli
kimligini de Japonlarin savasci ruhu Gzerin-
den kurgulamis oluyor.

Modern dénemin anlatilarinin nasil bir gérsel
dil olusturdugunu disinmeye basladigimizda
da aklimizda tutmamiz gereken su: Japonya
1853'te senelerdir siiren izolasyonundan
cikhiginda hizla modernlesmeye baslamis;
kiscik biyik sehirleri, tarihi binalarla modern
binalarin her yanini telgraf, elektrik direkleri



ardindan da telefon telleri sarmaya basla-
misti. ikinci Dinya Savasi’nin Japonya'nin
izerinden balyoz gibi gecmesinin ardindan
da -nikleer bombalarin da etkisiyle - Japon
toplumu teknolojiyle iki farkli acidan ele ala-
bilecegimiz bir iliski kurdu. Biri modern cagda
gindeligin anlahminda gérsel dile imzasini
atan unsurlar/motifler olarak demiryolu ve
elektrik direkleri. Digeri de bilimkurguda yeni
bir anlah yaratan, hem bilime yénelik korku-
nun ve sevginin hem de zaferin ve biyimenin
bir arada ele alindigi teknolojik beden yani
mechalar ve robotlar. Ama biz odagimizi en
azindan bu yazi cercevesinde gérsel dil ile
sinirlayalim.

Demiryolu ve elekirik hatlari gibi 6geleri
komedi animelerinden tutun da fantastik eser-
lerde bile gériyoruz. Disinince teknolojinin
n plana cikmadigi Naruto’da bile itaci‘nin
dolunayin &niinde, bir telefon direginin
Ustinde durdugu sahne, serinin en ikonik,
hafizalara kazinmis sahnelerinden biridir. Bu
gibi sahnelerin cogunu Tumblr'daki Power
Lines In Anime sitesinde bulabilirsiniz. Yizlerce
animeden elektrik hatlarinin géziktigi sahne-
leri paylasan, bu konuya adanmis harika bir
site. Gorselleri incelediginizde zaten mithis
zor kosullarda ve yiiksek bir tempoda calisan
animatérlerin detayli detayli cizerek niye bu
unsurlara bu kadar vakit ayirdiklarini merak
ediyor insan.

Farkh ornekler, farkl izler

Gelelim bu motiflerin 8nemli rneklerine. En
ikonik tren sahnelerinden biri biyiik usta Ha-
yao Miyazaki'nin, Oscar 8dilli filmi Ruhlarin
Kacisi'ndadir. Filmin dorugunda, sakin ama
duygu dolu tren yolculugu sahnesinde ana
karakter Chihiro’nun olgunlasmasini betimler
ybnetmen. Zaten suyun iizerinde ilerleyen
trenin yarathg atmosfer bizi etkisine almisken
Chihiro’nun korkularina baskin gelerek diisiin-
celere kapilmis bir halde yaptgi bu yolculuk,
karakter olarak gelisiminin de dorugunu imler.
Miyazaki réportajlarinda sirf bu sahne icin
filmi cektiginden de bahseder. Japonya'da
tek basina tren yolculuguna cikabilmenin
biyimenin bir ispati olmasi, trenin bu kiltirde

sadece bir ulasim araci olmaktan daha de-
rin anlamlara sahip oldugunu gdsteriyor.
Yakin zamanin en parlayan yénetmenlerin-
den Makoto Sinkai ise demiryolu ve elekirik
hatlarini gérsel dilinde en cok benimseyen
insanlardan biri. Hem Senin Adin hem de
Saniyede 5 Santimetre filmlerinde israrla
zamanin ayri disirdigi insanlarn duygusal
ve fiziksel anlamda birbirine baglamak icin
demiryolunu ve trenleri kullaniyor, sehir be-
timlemelerine bakhginizda vzaktan kicicik
goézikseler de tren yollar sehrin durma-
dan kan tasiyan damarlarina benziyor.
Japon toplumunun “ben” yerine “biz” diye
disindiging, iyi ya da kéti birbirine bagh
olmasini hesaba katinca Sinkai’nin yaklasim
icinde kiltirel degerler de barindinyor gibi
goézikiyor.

Kilt anime Serial Experiments Lain ise nere-
deyse tim gérselligini elektrik hatlar tzerine
kuruyor. Hikayesinde teknolojinin toplum
izerindeki etkisine ve iletisime deginilmesi
gérsel dile elekirik hatlari izerinden yansi-
yor ve seri boyunca alttan ugultulu elektrik
sesi eksik olmuyor.

Marc Steinberg animelerin gérsel dilinde bu
motiflerin kullanimini Evangelion’a bagli-
yor. Hatirlarsaniz seride giindelik yasam
sehirdeki elektrik direkleri, telefonlar, tren
istasyonlarinin gésterildigi sahnelerle betim-
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leniyor, bir sahneden bir sahneye gecerken —

de bu 8geler “gecis cekimleri” (transition shot)
diyebilecegimiz baglanti parcalari olarak da
kullanihyordu. Gerci bu gecis cekimlerinin
benzerlerini Japon sinemasinin istadi Ozu,
Evangelion’dan seneler énce filmlerinde kul-
laniyordu. Fakat Evangelion’un “giic ve iktidar
saglama ya da istinlik kurma” altmetninin
Eva’larin muazzam kalinliklardaki elekirik
kablolaryla vurgulandigini bunun da giindelik
yasami belirten sahnelerle bir anlamda tekrar
tekrar hatirlatildigini disinirsek, bu gibi motif-
lere gorsel dilde 6zellikle anlam yiklendigi ilk
drnek olarak Evangelion’u sayma konusunda
Steinberg’e katilabiliriz.

Tabii bu noktada mecha animelerine ve
teknolojik gévdenin niye 6zellikle Japonya'da
bu kadar tuttuguna, Japonlarin bu anlam-

da teknolojiyle nasil bir iliski kurduguna da
deginmek lazim. ilk TV animesi Astroboy’dan
baslatabilecegimiz hatta sinemay da ka-
tacaksak Gojira’ya da deginmemizi gerek-
tirecek hem teknofasist, muhafazakar ama

bir yandan da posthumanist ve olumlayan

cok detayl iliskiler kuruldugunu gériyoruz
teknolojiyle. Bu da gelecek ayin konusu olsun.
Zaten pandemi sebebiyle yaz animelerinin
cogunun ertelendigi bir ddnemdeyiz. Yeni
animelerin yoklugunda kafamizi biraz bu gibi
konulara yorariz. ¢ Merve Cay

————
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Cosplayin
farkllastramadiklarindan misiniz2

osplay gibi yaratici bir hobi s6z konusu oldugun-

da, kisinin kendisi irk ve kéken gibi etmenlerin
aslinda énemsiz oldugunu disinirsiniz. Bu konuda
da cok haklisiniz. Ne de olsa cosplayin artik ne
demek oldugunu biliyorsunuz ve en nemlisi insanla-
rin tercihleri, bu hobide “sert elestiriyi” tercih etmiyor.
Bu hobi, hayatin her kesiminden insanlari, ilkeleri ve
gecmisleri bir araya getirecek yetenege sahip. Oyle
gizel bir hobi ki bir karakteri, kendi tarzinizla yasama
sansina sahipsiniz. Ancak son birkac yildir sahneye
ctkmak eskisinden daha zor hale geldi. Topluluk
gittikce insanlari ten rengine gére yargilamaya ve
diismanca davranmaya basladi. Gerci bu dissmanca
davranis, cok sekilli dallara ayriliyor. O konuya da
derinlemesine girecegim. Geek dedigimiz kiltir in-
sanlarin farkinda olsun veya olmasin, hatta istemeye-
rek de olsa beyazlik konusuna cok vurgu yapryor. Bu
sorunu yurtdisinda 6zellikle “POC” (people of color)
yani melez, beyaz disindaki renk gibi terimlerle farkli
anlamlara sahip olan “renkli kisiler” yasar. Bu terimin
kullanilmasinin nedeni de tamamen politik. Siyahi,
melez, Afrikali ama siyahi degil gibi uzun tarhismaya
yol acacak bir konu. Yeri kesinlikle burasi degil. Ko-
numuza dénecek olursak, toplulukta aslinda icten ice
kisileri rengine gére yargilayan cok fazla insan var.
Kendinizi mavilestirmekle kiyaslayan, irklari gérinim-
leri nedeniyle problemlerle karsilasan, gercek kulakla-
rini elf kulaklariyla protezler takan sayisiz insan yapisi
var ortada. Bazi insanlar bunlari abartsa da kendi
yasam bicimlerine karismak gibi kéti huylarimiz var.
Topluluk standartlari sizleri farkl kararlar almaya ite-
bilir. Belli noktalarda cosplay de bu konuda aci ceken
hobilerden biri. Farkindaysaniz ne zaman orijinalinde
beyaz olan bir karakteri siyahi olarak beyazperdeye
sunduklarinda olay cikar. Bunun en giizel &rneklerin-
den biri muhtemelen The Dark Tower filminde Roland
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Deschain (The Gunslinger) karakterine hayat veren Idris
Elba’dir. Oziinde beyaz olsa bile karaktere o kadar giizel
birindi ki Elba’yi suclamak gercekten imkansiz. Bu tarz
sayisiz 8rnek vermek mimkiin. Cosplayde cizgi roman,
video oyunlari, filmler, televizyon dizileri, vb. arasindan
secim yapabileceginiz karakter araligina baktiginizda,
karakterlerin ezici cogunlugunun daha acik bir tenli oldu-
gunu géreceksiniz. Bu durumda seceneklerinizin eger ten
renginiz farkliysa azaldiginin farkindasiniz. Diger tarafta
cosplayin tutkusundan da uzaklasmak istemiyorsunuz. O
zaman yapacaklariniz belli. Normale gére biraz daha
koyu tenli bir cosplayersaniz, kimi zaman gériniminiz
sizi rahatsiz edebilir. Belki bunu giinlik hayatta bile his-
sediyor olabilirsiniz. internette gérebileceginiz en yogun
Srnek ise bir karakterin “siyahi” versiyonudur. Tipki kadin
karakterin erkek, erkek karakterin de kadin versiyonunu
yapmak gibi. Ya da paralel evren konusunu derinlestire-
rek, bilinen karakterleri cok farkli sekillerde cosplayde
kullanirsiniz. Hayal giicinizin sinir yok. Toplumdaki

en bilyiik sorun beyaz bir karakteri siyahi veya siyahi

bir karakteri beyaz tenle yapmak “bazilarina gére” cok



rahatsiz edici. Ozellikle sosyal medyada
karsiniza cikan fotograflara ve génderi-
lere bakhg@inizda, yorumlar cok korkutucu
olabiliyor. X-Men’deki Storm karakterinin
cosplayini beyaz teninizle yapmak, “ba-
zilarina gére” cok yanls. Oysa cosplayin
ne kadar ézgiir oldugunu unutuyorlar ve
yaraticih@in bu noktada ne kadar 8nemli
oldugunu onlara géstermek gerekiyor. Belki
de bunun yaratici olmadigini disiinen-
lerdensiniz. Zaten cok gérdiginiz bu
versiyonlari, neden elestirmeyesiniz. Bir
noktada haklisiniz, ancak ortada internetin
inanilmaz yaygin oldugu gercegini unutan-
lar var. Cok farkl bir sey hayata gecirildi-
ginde ve haberlestirildiginde, ayni 6zveriye
siz de sahip olmak istersiniz. Belki daha
énce makyaj yapmaktan cekinirken, gérdi-
§iniz cok sayida érnek sonrasinda gaza
gelip siz de aynisini yapmayi istediniz. Bu,
cosplayde cok dogal bir duygudur. Ancak
cosplay hobisine alisik olmayan bireyler
icin zor tabii. Ayni durum fizik icin de ge-
cerli. Biraz kilonuz varsa ve inanilmaz zayif
bir karakterin cosplayini yaptiysaniz hemen
tepki toplarsiniz. insanlar sizi sisman bir
karaktere benzetip, iizerine dalga gecer.
Hayatin bircok noktasinda &zgiveni disik
sayisiz insan var. Ozellikle cosplayde fizigi
neredeyse mikemmel gérinen modeller
nedeniyle, standartin altinda kalanlar
kendilerini begenmeyebiliyor. Dahasi
sosyal medyada bu tarz modeller cok
begeniliyor ve onlara klavyeden yagan
sevgi sézcikleri, zengin firmalarin dikkatini
cekiyor. Sonrasi malum. Bu cosplayerlara
sponsorlar yagiyor. Diger tarafta siz sade-
ce yetenege sahipseniz ve fiziksel olarak
kendinizi yeterli gérmiyorsaniz, karanlik
kapilar ardinda saklaniyorsunuz. iste bunu

yapamamak cok énemli. Toplumda “mikem-
mel fizik, ince bel, belli yiiz hatlar veya boy
vzunlugu” gibi spesifik detaylara takilan cok
sayida insan var. Uzun bir karakteri kisa bo-
yunuzla gayet de cosplayini yapabilirsiniz.
Eger normale gére daha sismansaniz, zayif
bir karakterin cosplayini yapabilirsiniz. Eger
fiziginizle barisik degilseniz (ki cok normal),
cosplayde bunun ¢6ziimi her zaman var.
Sosyal medyada “cirkin elestiri” yapanlara
dikkat etmemek, soguk kanliliginizi koru-
mak cok 8nemli. Unutmayin, ne kadar k&t
hissederseniz hissedin, sizin gibi birileri var.
Ve o kisi sizi savunmak icin ortaya cikacak.
Hissettiginiz rahatsiz edici bir davranisi
paylasmaktan cekinmeyin. Ten renginizin,
fiziginizin elestirilmesi, cosplaye kimi zaman

bunu yansitamamak cok dogaldir. Isiniz
cosplay olmadikca ve bunu hobi kategorisin-
de tuttugunuz sirece kimsenin sizi elestir-
mesine izin vermeyin. Hissettigin rahatsiz
edici an, hikayelerinizi paylasin ve o kisinin
ne hissettiginin bir parcasi olun. Olumsuz
deneyime sahip olanlara asiri duyarli olarak
davranmayi birakin. Degisimin gerceklesme-
sini istiyorsak engellerin yikilmasi gerekiyor.
Birinin bu topluluktaki deneyimini harika bir
sey haline getirmesi, o kisi olmak ve bir adim
atmak, sadece kiicik bir nezaket duygusu
gerektirir. Farkhliklar bir kenara birakin ve
birbirinize destek olun.

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

cemsanci@chip.com.ir o Cem_Sanci

Kosenin ismi nereden geliyor?

adi itiraf edin. Eger kdseye bu ismi
H neden koydugumuzu bilmeyen

nispeten yeni okurlarimizdan biriyse-
niz, her ay bu sayfayi acip “beni eskiden bir
kiz cok Gzdi” ismini gérince bir sasiryor,
garipsiyor, hatta sacma bile buluyor olabi-
lirsiniz. Bu adamin késesinin neden béyle bir
ismi var, diye meraklaniyor olabilirsiniz.
Eski okurlarimiz késeye ismini neden verdigi-
mi biliyorlar ama bunu aciklayali, izerinden
on yildan uzun zaman gecti, son on yilda
dergiyi okumaya baslayan okurlarimizin
meseleden haberdar oldugunu sanmiyorum.
Hadi bu ay, merakinizi giderecek neseli bir
konu olsun, késenin isminin nereden geldigi-
ni anlatayim.
90’ yillarin sonunda, benim késenin ismi
“General Stuff” idi. Cogunlukla strateji
oyunlarindan konusmak izere kurguladigi-
miz késede arada sirada da hayatin genel
akisindan, eglenceli konulardan bahsetmek
istedigimiz icin hem “genel kurmay” hem
de “genel meseleler” anlamina gelebile-
cek sekilde b&yle bir sekilli kelime oyunu
yapmishk.
Meselenin strateji oyunlar kismi tamam da
is “genel seyler”den bahsetmeye gelince,
bazi ilging tepkiler almaya basladim. Yani
mesela, “bu Lara Croft ablamiz, izerinde o
kisacik sort ve askili atletle nasil oluyor da
kutuplara gidiyor2” sorusunu sorup sonra bu
sorunun Uzerine “geyik” gelistirirken, konu
sonunda kadin erkek iliskilerine de doku-
nuyor ve kadinlar hakkinda iki kelime latife
edince, cowww...
Mail kutusu “seni eskiden bi kiz cok Gzmis,”
tespitleriyle doluyordu. Sosyal medyanin
da yeni yeni kendini géstermeye basladig
dénemlerde bu “seni eskiden bi kiz cok z-
miis” muhabbeti o kadar biyidi ki, artik bu
geyikle alay etmekten kendimizi alikoyamaz
olduk. Her yerden cok bilmis, dinyayi ¢c6z-
mis, psikoloji yiksek lisansi yapmis bilgili
bir kardesimiz basini cikarip, yorum yapar,
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mektup atar olmustu: “Seni bi kiz cok Gizmis.”
Bu kalip hayatima o kadar girmisti ki, bir sire
sonra geyiginin de cevrilmesi kacinilmaz oldu.
Arkadaslarla yemek yiyoruz diyelim. iskender
séyliyoruz, tabaklar geliyor. iskenderin tadina
bakiyorum, cok da matah bir sey degil, diyelim
ki cok begenmiyorum... Hemen masada geyik
patliyordu: “Seni eskiden bi iskender cok
Uzmis.”

Sinemaya yeni bir film geliyor... Diyelim ki, yeni
bir James Bond filmi olsun. Filmi begenmezsem,
geyigi hazir: “Seni eskiden bi James Bond cok
Uzmis..."

iste bu dénemde, baktim ki, agzimi agsam

beni birisi Gzip duruyor, Tirk halki benim cok
izildigime bu kadar emin... Neden késemin
ismi de bu olmasin ki dedik ve 10 yildan uzun
zamandir, kdsenin ismi “Beni eskiden bir kiz
cok izdii” olarak devam ediyor.

ik baslarda, hakkinda yazdigim her konu-

yu, beni eskiden cok izmesi meselesine de
baglayip gizel geyik ceviriyorduk. Ornegin,

yeni Civilization oyunundan mi bahsediyorum...

Oyunun zayif noktalarini elestirdikten sonra,

yaziyi da “beni eskiden bi Sid Meier cok
izmijs olmali” diye bitiriyordum. Halk bunu
duymak istiyorsa, ben de onu vermeliydim,
di mi2

Késenin &ykisi 6zet olarak budur, dostlar.
Fakat, eski okurlanimiz icin kéti bir habe-
rim var, beni kimse zmedi arkadaslar.
iciniz rahat olsun. Ama genel olarak kizlar
beni izilyor mu? Evet, olabilir... insanoglu
medeniyetinin gelisimine bakinca, yizlerce
yil &nce bitip tikenmesi gereken bir hasta-
lik olan prenses sendromunun, kizlarimizin
kendini prenses olarak gérme hevesinin

hala devam ediyor olmasina izili... Ya yok,
ne Uzilecegim ya, kendi hayating, akling,
bilincine sahip ctkmayip masal dinyalarin-
da hiilyalar kurup kendini prenses sanarak
yasamaya hevesli insanlar yizinden kendimi
ne Uizecegdim? Biz keyfimize bakalim dostlar.
Sanat, edebiyat, miizik, bilim, bilimkurgu, role
playing, etkileyici video oyunlari... Su zorlu
gezegende yasamini bu essiz lezzetlerle tat-
landirmay: bilen az sayida insanlariz, neden
Uzelim kendimizi? ¢



Level Me Up Sahin Derya

sicherheits@gmail.com

Zaman makinesi

ntik kiiltire cok derinlemesine ha-
Akim oldugum séylenemez. Benim

icin gecerli felsefenin o d&nem
olmasi minimale en cok inmis bir yasam
bicimi oldugu ve gerekliliklerin en 6z hali
ile disinmeye calisan insanlara gérin-
mesi yizindendir. Yine de bu insanlarin
hicbiri zamanda seyahat etmeyi disiin-
memistir. D&nemleri anlatmislar, hayranlk
duymuslar, yiiceltmisler ama ileri geri
gidip gelmek kimsenin hayal diinyasina
-bilindigi kadaryla- dismemistir. Bir me-
zardan tek bir sayfa ciksa degisebilir tabii
ki bu durum.
Yine antik dénemde makinelerin yapildi-
gini biliyoruz, hatta buhar enerjisinin kulla-
nimina cok yaklastiklarini da. Lakin barbar
kavimlerin insanhigin gidisatina, aslanlara
atilan k&lelerden sisteme saldiran yobaz-
lar ordusuna déniserek ket vurdugunu,
bizleri en az 800 yil geri gétirdigini de

biliyoruz. Gezegenlerin cekim yasasini
bulmaya kiiciicik bir yol kalmisken, bir
kadin tarafindan yénetilen iskenderiye
kitiphanesinin nasil yakildigini da.

Her nasilsa sanayi devriminin sonrasinda
makine denilen nesne ile tanisiyoruz. He-
men isyan basliyor elbette, nereye dogru
gidiyoruz diye. insanin dogasini seri katil,
con-artist, mucit, kimyager, bilim adami
gibi déve déve degistirmeye basliyor yeni
cag. Insanlarin neden zamanda ileri veya
geri gitmeyi istediklerini disinigyorum.
icinde bulunduklari yeni zamanin onlari
kacmaya, kacirdiklar firsatlar yakala-
maya ittigini disindyorum, belki biraz da
olumsuz olarak. Einstein ve teoremleri ile
ilgili ne desem yalan ¢iinki hala aklim
zamanin tinel gibi icinde gezilebilecek bir
sey oldugunu almiyor.

insan hemen her hayal ettigini basarmis
gérintyor. Sanki gidecegi gizemli yolu

hissediyor gibi. Buhardan zamanda seyaha-
te nasil geliriz bilmem ama yine o muallakta
""deliriyor muyuz2 “Makinelerin hem bizi
ydnetmesinden korkup hem hayallerimizi
bile onlara nasil bagliyoruz2” disinceleri
var her kafada.

Orhan, ben ve birkac kisi oturduk zamanda
seyahatli oyun bulamadik. Demek yapilmali.
Bir Roma

lejyonundayim, bir bakmisim Sariyer'de
balik tutuyorum@!Her oyun cesidini geziyor,
hepsinde kendimi kanitliyorum2 Gecmisin o
gizel, asinya gitmeyen hayal dinyasindan,
Likya lahitlerinin birinden size huzur veren
dizeler:

“Beni bulamazsan esyalarimi bulacaksin
Achgim yollari ve yonttugum taslari

Binlerce yil teden

Parmak uclanmiz degecek birbirlerine”

Ey giizel Anadolu’nun giizel insani...Tanis-
mak isterim seninle makineme binip. ¢
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Bir Sonraki DUnya Ertugrul Stingi

e sunguertugrul@gmail.com O ErtugrulSungu

Dinyalar farkl

aha 6nceden de WoW Classic
D hakkinda bir seyler karalamishm ama

karantina sebebi ile bu oyuna uzun
siredir harcayamadigim kadar vakit harca-
yabildim. Hal béyle olunca da bireysel de-
neyimlerden yola cikar birkac sey sdylemek
istedim... Efendim bildiginiz izere WoW:
Classic, 2004 yilinda piyasaya cikan orijinal
WoW'un yeniden son kullaniciya servis
edilmesinden baska bir sey degil. Benim gibi
dmrinin bir kismini WoW'a vermis oyun-
cular icin heyecan verici, yeni oyuncular
icinse merak uyandiracak bir baslikti. Oyun
piyasaya cikhd anda muazzam bir toplulu-
Ju pesinden siriklemeyi basardi. Sunucular
doldu, tash; Twitch izerinden belki de tari-
hindeki en yilksek WoW izlenme oranlarina
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ulasildi. Fakat daha &nceki bir yazimda da
belirttigim izere, bu oyun kimsenin tahmin
edemeyecegi kadar kisa sirede tijketildi, bir
anlamda bitti. Kisa sirede yok edilen Rag-
naros isimli devasa boss, bugiin yerini kisa
sirede yok edilen Nefarian’a birakti. Sirada
Ahn’giraj ve Naxxramas var. Fakat diger
taraftan da Blizzard tarafindan The Burning
Crusade eklenti paketi icin kullanici anketi
yapildi. Peki, simdi nasil bir yol izlenecek?
Déneminde Naxxramas'in gelmesinden kisa
sire sonra TBC'nin piyasaya cikmasi sebebi
ve Naxx'in cok zor bir zindan olmasindan
dolayi az sayida insan gercekten bu mace-
rayi yasayabilmisti. Benim de dahil oldugum
bircok oyuncuysa heyecanla Naxx yapabil-
mek icin karakterlerini gelistirmeye devam

ediyor. Fakat bir anda “TBC yapsak oynar
misiniz2” anketi ile karsilasiyoruz. Hal b&y-
le olunca, insan disinmeden edemiyor,
“Acaba yine Naxx yapamadan TBC'ye mi
gececegiz?” diye... Bakhgimiz zaman oyu-
nu oynayis seklimiz ve bugiiniin oyuncu-
larinin WoW deneyimi hem kisisel hem de
dénemin imkanlari acisindan 2004 - 2007
dénemine gére biyik oranda fark ediyor.
Bu farkhlik insanlarin icerikleri kisa siirede
bitirebilmesi ile sonuclaniyor. Hatirlarsaniz
WoW: Classic cikinca eski topraklar olarak
“Herkes oynayamaz, hemen bitmez” de-
mistik. Fakat bitti. Simdi de merakla Naxx
zindaninin ne sekilde temizlenecegini
bekler oldum, olduk. Yani WoW: Classic
ile yle bir denklem yaratildi ki insan ister
istemez bugiinin oyuncularinin, déneminin
“cok zor” olarak adlandirilan oyununda
daha neler yapabilecegini gérmek istiyor.
Daha da &nemlisi unutmamak lazim ki
Naxx, hem senaryo hem de akabinde
gelecek TBC icin muazzam bir gecis sunu-
yordu. Zirh ve silah tasarimlarinin muaz-
zamhgindan, esyalarin elde edilis sekline
kadar bircok noktada degisime gidilen bu
gincellemenin kesinlikle deneyim edilmesi
gerekmektedir. Hatta oyunun gecirdigi
evrimlerin en énemli halkalarindan bir
tanesi olan Naxx icin daha da &zenilmesi
gerektigini disinmekteyim. Ozellikle yeni
ve eski oyunlarin bir araya gelebilecegi
ve genel anlamda ilk defa es zamanl bir
deneyim yasayabilecekleri tek zindan olan
Naxx'in, WoW tarihinde muazzam bir
dnemi olacagr asikar. Bakalim bir yandan
yikselen TBC sesleri, Naxx'in akibetini ne
sekilde etkileyecek. Tabii bir yandan da
Shadowlands tarafi s6z konusu. Gercekten
de Blizzard'in iki WoW tarafindan da cok
dnemli kararlar vermesi gerekiyor. Genel
olarak son iki yildir dibe dogru giden bu
muazzam firmanin, ne gibi aksiyonlar
alacagini heyecanla bekliyorum. ¢



Biz Biliyoruz da mi Oynuyoruz? Ceyda Dogan Karas

ceydadogankaras@gmail.com 0 cepejderi

Online Oyunlarin Zombileri

on zamanlarda PC basindan kalkama-
S yan ve kalkmayi tercih etmeyen insanlar

olarak dikkat etmemiz gereken cok
dnemli konular var. Bir konu demiyorum ciinki
sayisi cok fazla. Ozellikle Corona zamani
“evde kal” sloganiyla hepimiz kendimize dikkat
etmeye calisiyoruz. Mecbur kalmadik¢a ¢ikmi-
yoruz, uzaktan uzaktan sevgimizi gésteriyoruz.
Bu siirecte internet basinda olanlarin vazge-
cemedigi tek bir konu var: online oyunlar. Aktif
bir World of Warcraft oyuncusu olarak yakin
zamanda ¢ok aktif bir klan ile takiliyorum. Bir-
cok oyuncu geldi, gitti. Muhabbet, sohbet pek
hos. insanin birakasi da gelmiyor hani. Bu tarz
ortamlarda zaten tim giin PC basinda olunca
arkada aciyorsunuz Discord’'u. Muhabbet
akarken, bir yandan da oyun oynamanin tadini
cikarhiyorsunuz. Ancak farkinda olmadiginiz
sey, saghginiz. Oyun oynamak k&t demiyo-
rum arkadaslar, sakin. Zaten “oyun oynamak
k&ti, topluma zarar veriyor” diyen “o bilim
adamlani”. Simdi oyun oynayin, evde kalin
falan diyor. Gizel kafalar. Su siralar &zellikle

single yani hikaye temali degil de online oyun-
larda limiti asabilir ve saghginizdan olabilir-
siniz. Ciinki yapacaginiz baska bir sey yok.
isiniz yoksa, aileniz ile yasiyorsaniz, oyun oy-
namayi ne olursa olsun abartmayin. Bitiin giin
PC basinda, ekrana gézleri dikmis, kulakhig

bir saniye bile cikartmayan bir zombi olmayin
yani. Arada kalkin, evde adim atin, bacaklar,
kollari calistirin, hareket edin yani. Hani gidip
30 dk spor yapin, agirlik kaldirin demiyorum
da dikkat edin iste. WoW diyordum. Corona
zamaninda yeni klan sayesinde tanishgim tatlis
insanlardan WoW'u birakan bayag insan
oldu. Nedenini de merak ettim acikcasi. Cinki
onlar gibi ben de biitin giin discord takiliyorum
ve oynama sirem da korkunc aktif. Farkinda
olmadan sadece PC basinda yemek yiyor

ve kalkmiyorum. “Cok zaman harciyorum ve
oyun yikli oldugu siirece hayahmi etkileyecek,
bagimlilik yapt” dedi aynlanlarin cogu. Bir
noktada haklilar. Eger kendinizi kontrol edeme-
yecek ve online oyunlarin k&lelestirdigi konuma
diisecekseniz, tabii ki uzak durmaniz &nemli.

Ya da daha az aktif kalmanizi saglayacak
oyunlara yénelebilirsiniz. Litfen yazdiklarim
yanlis anlamayin. Oyun oynamak candir,
online oyunlar asktir ancak zombilesmeyin.
Sevdiklerinizi arayin, onlara yazin, bir sekil-
de iletisimde olun. Kendinizi unutmayin. Zor
zamanlardayiz. Zamani bos gecirmek yerine
verimli hale getirmek cok daha &nemli. Eger
cok zamaniniz varsa bunu planlayin. Yepyeni
icatlar pesinde kosmaniza gerek yok. Tek
yapmaniz gereken her zaman oldugu gibi
davranmak ancak bir yandan da kendi
saghginizi unutmamak. Ben ettim, siz etmeyin
gibi oldu ama dogru aslinda. Kendimi o
kadar kilitledim ki sadece zor zamanlarin
gecmesini bekliyorum. Zamani gecirmenin
en iyi yolu da sik¢a oyun oynamak, sonra
“niye kocaman oldum ben ya”. Olursun tabii
ohoooo. Agiriga falan gerek yok hani. Alin
2 kitap elinize, kaldirin gitsin. 30 veya 45
dakikada bir ayaklanin, mutfaga falan gidin.
Meyvenizi, sebzenizi aman eksik etmeyin.
Tam anne moduna girdim yalniz. ¢
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MINECRAFT
DUNGEONS

Son on yilin en fazla konusulan oyunlarindan biri
g6zini yer altina dikerse...
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