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SUKUNET

Gayet sakin baslayip sonlara dogru hizlanan, enteresan bir ayi geride biraktik.
Eskiden oyun cikis tarihleri ile oyun basini yayin periyotlan da kol kola ilerler

ve ay sonunda sikisip ne yapacagimizi bilemedigimiz durumlara dismezdik.
Simdi ise ayin 25’inde piyasaya cikan o kadar cok oyunla karsilasryoruz ki...
Oyun bize ne ara gelsin, biz ne ara oynayalim...
Bu ay bu duruma diisen iki oyun vard. Bir tanesi kapak konumuzu da olus-
turan Far Cry 5 ve digeri de ilkemize gelmesi son derece giic gézitken Ni
No Kuni Il: Revenant Kingdom oldu. (Oyunun kutulu versiyonunu bulmak icin
biraz cabalamaniz gerekecek.) Kirsat evinden cikmadan kendini Far Cry
5'in ucsuz bucaksiz arazisine kaybetti, ben de Ni No Kuni Il'de kralligimi
kuracagim derken yemek yemeyi unutur hale geldim. izlenimlerimiz ilerleyen
sayfalarda, sizleri bekliyor.
Bu ayin diger énemli konularindan bir tanesi de Konsol Miizesi adini verdi-
gimiz, konsollarin tarihcesine sdyle bir géz athigimiz dosya konumuz oldu.
Oyun konsollarinda nereden, nereye geldigimizi merak ediyorsaniz, bu ma-
kaleyi de cok begeneceginizi disiniyorum.
incelemeler acisindan da dergimiz bu ay dolu dolu diyebiliriz. Warhammer Ver-
mintide 2, Attack on Titan 2, Sea of Thieves, A Way Out ve PSVR oyunlan ara-
sinda yeni favorim Moss, mutlaka okunmasi gereken incelemeleri olusturuyor.
Ve son olarak bu ay herkese bir hediyemiz var. Okumayi &n planda tutan bir
dergi oldugumuzdan, bir baska 6n okumayla sizleri bulusturuyoruz. Patrick
Ness'in Unlij serisi Kaos Yirtyisi'nin ilk kitabi, Umut Bicagi 6n okumasi her-
kese hediye. Bakalim Todd'un enteresan hikayesi ilginizi cekecek mi2
Herkese bol oyunlu giinler ve keyifli okumalar; gelecek ay gérismek izere!

Taira gym

) editor@level.com.tr ) @apeiron (@) @tunasentuna () /tsentuna
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LEVEL EKiBi

Emre Oztinaz

PC/PS4/VITA
Blizzard oyunlari-

na 8limine bagl,
PC fanatigi (Son
zamanlarda PS4

ile yakinlasmaya
basladi) mobil oyun
gelistirici. Ay sonu
gelmeyen yazilar
yizinden cinnet
gecirip oraya buraya
saldiran gérsel yo-
netmen. Kahve icerek
sakinlestigi yéniinde
de duyumlar var.

2 emre@level.com.ir

y @eoztinaz

Kirsat Zaman

PC/PS4/XONE
Bitmeyen pil icat etmeye
calisirken carpildigi giin-
den beri similasyonlara
duskiin. istanbul'dan
ayrilip organik tarm
yapacakken kendisini
dergide buldu. Hayah
boyunca her giin kisir
ve kahve icse sikayet
etmez, iki giin araliksiz
otomobil yarisi izlese
bikmaz. Bir de arada
motorsporlari ile alakali
bir seyler yapiyor.

, @kursatzaman
@kursatzaman

Cem Sanci

PC
LEVEL'in en kidemli yazari.

1998'ten beri dergide yazi-

laryla, k&sesiyle okurlarina
ulasiyor. Atari 2600'dan
beri video oyun dinyasini
takip ediyor. Yazilarini

her ay dergi matbaaya
gitmeden 10 dakika 6nce
yetistiriyor. Mesajlara tic
giin sonra dénijyor. Bu ara
saclarini kazith ama yeni
fotografini inatla génder-
medigi icin uzun sach eski
fotografini kullaniyoruz.

y @cem_sanci
@cemsanci

Ertugrul Singl

PC/X360

Oyun oynaya oynaya,
okuya okuya akademis-
yen oldu. Universitede
ders falan veriyor. Onun
icin oyun bir meta

degil. Sadece grafik ve
senaryodan olusan bir
yapidan cok daha faz-
lasi oldugunu disiiniyor
ve bunu her zaman dile
getiriyor. Oyun tirG ayirt
etmeyen ender yazar-
lardan ama favorileri
RPG ve Strateii.

f /ertugrul sungu
, @ErtugrulSungu
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llker Karas

PC/PS4

Konu eSports oldugunda
adeta bir proje makinasi-
na dénisiyor. Ona bir
fikrinizden bahsedin.

15 dakika sonra size
gidebileceginiz spon-
sorlardan projenin dijital
pazarlamasina kadar
anlatsin. Hobi olarak
basladig LEVEL yazar-
ligindan Tirkiye'nin en
etkili eSports projelerini
hayata geciren noktaya
gelmistir.

3 @rzrblds
@rzrblds

Enes Ozdemir

PC

Atari neslinden gelen bir
gamer, hala headbang
yapan bir biinye. Bir ara
online oyunlarla kafay:
bozmustu. Kendisi hala
bir Lol'ci ve son zaman-
larda PUBG'ye de ciddi
manada sardi. 5,5 seneyi
askin siredir LEVEL'da
yaziyor. Hala ara sira
masa basinda hamburger
yerken Pokemon izliyor.
Ha bir de, rollerblade mi
paten mi yapiyor ne2

y @Ghostshoot
@enesozdemirr 1907
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VET, anliyoruz hepinizin evinde bu tipte birhaliva

ama sunu da bilmelisinize LEVEL'lar bos zeminde dahd

havall duruyorl Bize koleksiyonunu yollayan Halil Barig

Altuntas'a tesekkurlerimizi iletiyoruz. Kendisi oylesi
€ koleksiyon yapmaya baslamis Ve sonra boylesing
blyUk binarsivortaya cikmis. Ellerine saglik Halil

Bir olay, bir oyun

sonug



Once video, sonra Fotoamf
Gectigimiz ay LEVEL'N Facebook sayfasindan uzaJ:Zer
Bascivan'in sonbet tadindaki videosur}u paylasmigtik.
Muzafeer hizini alamaylp bize kisa ve 02 LEVEL poster—‘
lerinin de fotografini yoliadi, biz de pay\a@mqgtan ger)
kalmiyoruz elbette. Tegekkarler Muzaffer, bizl takibe

devam!

»o»rrp

Mithis test:
Emre'yi yakindan
tanlyoruz

. Sizce Emre sinirli bir insan midir?
A. Herkes bir élcude sinirlidir.
B Emre Abi sinirli olamaz, cok sakin gorandyor.
C. En son sinirden kurdesen dokmemis miydi?

2. Peki Emre sabirli bir insan midir?
A.Kursat Abi bir keresinde 10 dakikaya geliyorum deyip
I'saat bekletmisti Emre Abi'yi, 0 ylzden sabirlidir.
B. Elbette oyledir.
C. En son sabirdan bobrek tasi dokmemis miydi?

3. 5on soru:Emre yetenekli biri midir?
A. Yetenek sizsiniz Emre Abil
B. Laf soktu gibi geldi A sikkindaki densiz.
C. Emre Abi koca dergiyi tek basina tasarlyaor,
0 yetenekli oimayacak da ben mi olacagimt

Veeee sonuclar!
Emre bir bireydir, onun hakkinda ileri geri konusmayin.

KRS
.......;_.QQ..“.:"'...............’_........9

Hayat bazen bir garp...

Tste bir konsept calisma, iste Ahmet‘Eren P?a-

sulag! Ahmet, *En ufak bir cimleden bll§ spoiler
¢clkarabildigim i¢in oyunu bitirene kvadar |n“celeme-
\leri okumadim. Simdi bitirmig olduguma gore oku-

maya hazirim.” diyor. Bu kadar hazirliga oyunu
begenmediysen ¢ok bomba olur yalniz...

Heroes of the Storm'da
nasilt oynamalisiniz?

- Takim olarak oynayin! Lutfen!

- Takiminiza sinir olduysaniz bile oynamayi birakmayin.
- Varian'i se¢tiniz diye illa Twin Blades'i almak zorunda
degilsiniz, buna dikkat edin.

- Support sinifinin bir dyesiyseniz, bir lane'e gecip tek
basiniza takilip arkadaslariniz terk etmeyin.

- Bolimlerdeki goreviere dikkat edin, kaplimasi gereken
bir Tribute varken sagma sapan islerin pesinde
kosmayin.

- Sadece bir.metre dtenizde vl bir kapisma varken onu
gormezden gelmeyin!

-~ Iginiz varsa ve kisa bir sureligine oyundan uzak

kalacaksaniz bunu takim arkadaslariniza yazin;
arabayi Usse cekip gitmeyin.

- Bol kalkanli bir Kerrigan gorurseniz kacin.
=Dovuslerde tanka saldirmaktan vazgegin!

= Once supportu ortadan kaldirmaya

0z€n gosterin. (Yasayan bir Lt Mo-
rales, en tehlikeli diasmaninizdir.)

- Heroes of the

Storm oynayin.
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Sehrin her fersahinda s6z

sahibi olmak...

bisoft “diinya yaratma” konusunda gercekten

bir uzman. Assassin’s Creed Origins'de 8yle bir
oyun alani yaratmislar ki halen gezmedigimiz kisim-
lan olabilir 8rnegin. Keza Tom Clancy’s Ghost Recon:
Wildlands... Devasa bir alana ev sahipligi yapiyor.
Unli oyun yapimaisi bu defa da gectigimiz yillarin pek
de begenilmeyen yarns oyunu, The Crew’i bir adm
dteye tasiyor. Oyle ki Motornation adi verilen deva-
sa bir alanda, New York'un gékdelenleri altinda da
yansacagiz, Los Angeles’in giinesini de hissedecegiz,
Mississippi Nehri'nde sirat motoru kullanip Grand
Canyon'da, vadi havasinda ucma keyfi yasayacagiz.
The Crew 2 bize daha énce herhangi bir yaris oyu-
nunda gdrillmeyen bir 6zgiirlik taniyacak ve tim bun-
lar da nefes kesici bir gérsellikte yapmayi hedefliyor.
Oyunda egzotik yanis arabalarindan F1 arabalaring,
motosikletlerden sirat motorlarina, ucaklardan 4X4

arazi araglarina kadar bir ton farkli arac bulunacak.
Bir bélgede “serbest dolasim” yaphgimizda da bu
araclar arasinda istedigimiz gibi gecis yapabilecegiz;
bir saniye énce 180 KM hizla bir duvara dogru iler-
lerken tek bir tusla ucaga gecis yapip havada siizillme
imkanimiz olacak.

Bir dolu farkli yansa ev sahipligi yapacak olan The
Crew 2 bizi hikaye moduyla da bulusturacak ama
daha cok haritayr acip, farkli yars tiplerini secerek bir
dizi yansta boy gésterecegimizi disiniyoruz.

Cred adindaki para birimiyle yeni araclar ve sahip
oldugumuz araclara giiclendirmeler almamiza da
olanak taniyacak olan oyun, PC, PS4 ve XONE icin
hazirlaniyor. The Crew 2'nin cikis tarihi ise 29 Haziran
olarak belirlendi. (Béylece bizim de iyesi oldugumuz
basil yayin organlarinin oyunu Temmuz sayisina yetis-
tirmeleri de imkansiz gibi gézikiyor...)
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Karanhk bir Warcraft

macerasina hazirlanin!

our heroes to the Witchwood went, One
brought his guns, one brought his hounds,
And the Witchwood claimed them all...
Yani sair ne diyor; ne yaparsaniz yapin Witc-
hwood sizi ele gecirecektir. Tabii olay Hearth-
stone oldugu icin en fazla bir kart macinda yeni-
leceksiniz anlami cikiyor ama olsun; kimse The
Witchwood'un en karanlik HS paketlerinden biri
olacagini yadsiyamaz.
Nisan ayinin sonlarinda cikmasi beklenen yeni
genisleme paketi, yine 135 farkli kart getiriyor.
Ayrica tek kisi tecribe edebilecegimiz bir oyun

OUTER WILDS

modu, Monster Hunt da bu bedava pakete da-
hil. Monster Hunt bir nceki genisleme paketiyle
birlikte gelen Dungeon Run’a benziyor ama

bu defa dort farkl 6zel siniftan birini secmemiz
istenecek. Elbette yeni paketle birlikte yeni kart
dzellikleri de oyuna ekleniyor. Bunlar Rush, Echo
ve Start of Game olarak iice ayriliyor. Rush
Charge'la ayni 8zellikte fakat rakip kahramana
saldiramiyoruz. Echo, mana'niz yettigi siirece o
karti oynamaniza olanak taniyan bir mekanik
ve Start of Game'i de aslinda oyunun basinda
destemize rastgele Legendary kartlar ekleyen

Prince Malchezaar'dan biliyoruz; artik bu
olayin bir adi olmus durumda.

Bu 6zellikler disinda oyuna bir de tek ve cift
mana isteyen kart mekanigi ekleniyor. Bazi
kartlar séyle 6zelliklere sahip: “Eger destenizde
sadece tek mana isteyen kartlar varsa, bu kart
su su 6zellikleri kazaniyor...” Oturup simdi bir de
kartlarin ka¢ mana istedigini hesaplayacagiz...
HS fanatiklerinin biyik ihtimalle begenecegi bu
paketle birlikte Druid alternatifi Lunara da oyuna
ekleniyor. The Witchwood'a 6zel kart arkaligini
saymiyoruz bile... ¢

20 dakikada bir, yepyeni bir evren...

lk defa 2015 yilinda tanitilan Outer Wilds,

dylesine ilging bir oyun yapisina sahip

ki oyunun tutup tutmayacagini kesinlikle
kestiremiyoruz. Once yayinci koltuguna
bakalim. Evet, What Remains of Edith Finch

14 | LEVEL

ve Gorogoa'nin arkasindaki isim, Annapurna

Interactive’i yayinci olarak gériyoruz. Oyu-
nun yapimcisi ise Mobius Digital.

Kisaca No Man's Sky'in bir élciide kiicigiy-
le karsi karsiya oldugumuzu séyleyebiliriz.
Outer Wilds'da da gemimize atlayip geze-
gen gezegen dolasiyoruz, cesitli engeller ve
gizlilikler de ayni No Man’s Sky'daki gibi
bizi bekliyor. Oyunun NMS’den en biyik
farki ise daha kiicik 6lcekte olmasi ve icinde
bulundugumuz giines sisteminin otomatik
olarak degil, elle yaratimasi. Hatta bu giines
sisteminin yine planli bir sekilde “evrim geci-
recegi” de sdyleniyor.

Outer Wilds bizi bolca arastirma yapmaya
davet ediyor. Bir yerlere tam vaktinde gide-
mezsek de bir gizemi ortaya cikarma sansini

tamamiyla elimizden kaciracagimizdan
bahsediliyor.

Lakin tim bu &zelliklere ragmen oyunun asil
vurucu noktasi bambaska: icinde bulundugu-
muz giines sistemi 20 dakikada bir kendini si-
firlyor. Tam olarak ne yaparsaniz yapin, 20.
dakikaya girdiginiz gibi basladiginiz yere
déniyorsunuz. Elinizde ise giines sistemini
biraz daha fazla tanimis olmaktan baskas:
olmuyor.

20 dakikalik seanslarla oyunu oynayabilmek
gizel olacaga benziyor ama fark etmeden
ayni yerlere gidip zaman kaybetmeye bas-
larsak da tatlar kacacaktr.

Outer Wilds sadece PC icin gelistiriliyor ve
bu yilin sonlarinda piyasada olmasi bekle-
niyor. ¢



Yolunu sen ciz!

Supergonk adinda bir oyun firmasi duymus
muydunuze Duymamis olabilirsiniz zira

yeni olusmus bir firma ama bu isimde géziini-
zi ayirmayin; Supergonk Bizzare Creations,
Codemasters ve Liondhead Studios'un yetenekli
eski calisanlarinin kurdugu bir firma. Piyasaya
cikartmalarina aylar kalan oyunlarinin ismiyse
Trailblazers.

Oziinde bir yans oyunu olan Trailblazers' ézel
yapan iki tane énemli etken var. Bunlardan bir
tanesi oyunun tam anlamiyla bir “co-op”, yani
anlasmali oyun &zelliklerine sahip olmasi. Bu da
su demek: Yarislar 3v3 seklinde gerceklesiyor.

Uc kisilik takiminizla, rakip clis takimi yenmeye
calisiyorsunuz ve bunu yaparken de oyunun ikin-
ci 6nemli &zelligi devreye giriyor: Yanslarda pisti
boyamak serbest! Araclarin her biri farkli renkte
bir boyaya sahip ve siz aracinizi kullandikea,

bu arac arkada sahip oldugunuz renkte bir iz
birakiyor. Takiminizda bulunan diger oyuncu-
lar da bu izin izerinden gitmeyi basarabilirse
hiz bonusu kazaniyor. Dolayisiyla birinciligi
ceken oyuncu, takim arkadaslari icin bir patika
belirlemis oluyor; takim arkadaslarn da bu yolu
izleyebilirse avantaijli konuma geciyor.

Oyunun cok kisili kismini online olarak alti kisi

tecrilbe edebilecegiz, ayni ekranda ise dért kisi-
ye kadar destek var. Geriye kalan iki oyuncuyu
da yapay zeka olarak veya online ortamdan
gercek bir oyuncuyu takima katarak ekleyebi-
lecegiz.

Trailblazers'in gayet tatmin edici bir tek kisilik
hikaye kismi bulunacagr da belirtiliyor. Ayrica
bolca yansilacak bélim, her biri birbirinden
farkli zelliklere sahip araclar ve farkl cok kisili
oyun modlar da oyunda yer alacak.

PC, PS4, XONE ve Switch icin gelistirilen oyunun
bahar aylarinda piyasada olmasi bekleniyor.
Yani her an piyasaya cikabilir! ¢

Carnage, Kasady’i ele gecirmeden 6nce...

Simdi spotu dyle athk ama aslinda oyunun
ne Marvel'la, ne de Carnage’la resmi bir
iléisi yok. Ne var ki oyunda &yle bir karakteri
kontrol ediyoruz ki Carnage’i uzaktan yakin-
dan taniyan herkes benzerligi gérecekir...
Phobia Games tarafindan gelistirilen Carrion,
bizi kahraman insanlar yerine, insanlar hedef
secen bir ortakyasar gérinimli kirmizi yarah-
gin roline birakiyor. Her tarafi uzayabilen ve
bir cesit slime’a benzeyen bu yaratik, herhangi
bir korku filminde gérebileceginiz en korkunc
ve durdurulamaz uzayliya es deger bir gérini-
me sahip. Kontrol ettigimiz yaratikla amacimiz,
icinde bulundugumuz tam koruma altinda olan

yerleskeden kacabilmek. Bunu yaparken de
sinirsizca dehset sacmamiz isteniyor.

Elbette yerleskenin sakinleri olan silahli
insanlar bizi durdurmaya calisacak ama son
derece hizli ve gicli oldugumuz icin onlar
dikkatli hareketlerle ortadan kaldirabilecegiz.
Dismanlanmizi uzuvlanmizla tutup parcalara
bslebilecegimiz gibi, cevredeki nesneleri tutup
firlatarak da basit organik birer canli olan in-
sanlan kolayca ortadan kaldirabilecegiz. Alev
puskirtici silahlara sahip, makineli tifeklerle
bizi avlamaya calisan insanlarin yaninda giiclis
taretler ve lazer drone’lar da basimizin belasi
olacak. Her ne kadar giicli bir profil cizsek de

yogun ates altinda 8lmemiz de pek zor olma-

yacaga benziyor.

Kontrol ettigimiz yaratik, oyunun belirli yerlerine
geldiginde bir takim 6zel giicler de kazanacak.
Ormnegin ikinci giicimiiz ileri dogru hizli bir ha-

reket yetenegi ve bununla, normalde asmami-
zin mimkin olmadig engelleri kirabilecegiz.
inanilmaz bir fizik kodlamasina sahip olan
oyun, bu 8zelliginin aksine retro piksel grafikler-
le geliyor ama bu grafik teknigi oyuna son
derece uygun olmus diyebiliriz.

Oyun bijyik ihtimalle bu yil icerisinde piyasada
olacak ve PC ana platform olarak belirlenmis
durumda. ¢




SON
DAKIKA!

@ icerisinde Sonic, ToeJam and Earl, Golden
Axe, Altered Beast ve Shadow Dancer gibi
klasiklerin ve cok daha fazlasinin bulunacag
Sega Mega Drive Classics, 29 Mayis'ta PC,
PS4 ve XONE'a geliyor. Nintendo Switch'e
vyarlama olup olmayacag: ise belirsiz.

® Tequila Works'tn ilginc cinayet-gizem
tirindeki oyunu The Invisible Hours, bu ayin
24'inde PC, PS4 ve XONE icin sanal gerceklik
gerektirmeyen bir halde piyasaya sirilecek.
# The Witcher Ill'in popiilaritesinden yararlan-
maktan geri kalmayan Bandai Namco, serinin
inli kahramani Geralt of Riviayr Soul Calibur
VlI'ya konuk karakter olarak ekliyor. Geralt'in
savas alani da Kaer Morhen adindaki kale
bslgesi.

# Tomb Raider efsanesinin devam oyunu,
Shadow of the Tomb Raider’in 14 Eyliil'de PC,
PS4 ve XONE icin piyasada olacagi acikland..
Oyun hakkinda genis bilgi ise 27 Nisan'da
yayina girecek.

® Karakterinizin 1 dakika icerisinde 6ldigi ve
basa déndiginiz enteresan bir oyun, Minit
PC, PS4 ve XONE icin hazirlaniyor. Laneti
ortadan kaldinp bir dakikadan fazla yasamay:
becerebilecek miyiz bakalim...

# Eger Sonic'le ilgili bir yans oyunu bekleyen-
lerdenseniz, bilmelisiniz ki “R” takili bir Sonic
yarisi geliyor.

# PS One déneminin sevilen yaris oyunlarindan
V-Rally, Kylotonn Games'in yapimciliginda
geri dénijyor. Her ne kadar piyasada yeterince
oyun olsa da eski V-Rally oyunculari bu oyuna
ilgi gésterecektir.

® Monster Hunter World'e Devil May Cry ve
Mega Man karakterleri geliyor. Bu yilin sonla-
rninda gerceklesecek olan etkinlikte oyuncular
Dante ve Mega Man kostiimlerine ve silahlari-
na sahip olabilecek.

# LEVEL'da incelemesini yaphgimiz karanhk

platform / bulmaca oyunu Little Nightmares,
tim DLC'leriyle birlikte Nintendo Switch'e
geliyor. Cikis tarihi 18 Mayzs.

# Ne zaman cikacagindan zaten emin olama-
digimiz zombi temali PS4 oyunu, Days Gone'in
2019'a ertelendigi duyuruldu.

# Valve'in patronu Gabe Newell, DotA 2'nin
kart oyunu Artifact'in taniimini yaparken
Valve'in yeniden oyun yapma-yayinlama isine
girecegini acikladi ve herkeste bir kez daha
Half-Life 3 umutlari yeserdi.

# Treyarch ve Acitivison Call of Duty: Black
Ops 4'in hazirlik asamasinda oldugunu ve 12
Ekim'de piyasada olacagini duyurdu. Oyun
hakkinda daha fazla bilgi 17 Mayis'ta ortaya
cikacak.
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Ikinci kisimda yine bol bol
terorist avlayacagiz

bisoft aniden, ne ates, ne duman varken

bir anda Tom Clancy's The Division 2'yi
duyurdu ve sonra da kenara cekildi; “Daha
fazla aciklama icin Haziran ayindaki E3
2018'i bekleyin.” The Division 2 duyurusuy-
la birlikte The Division’in yol haritasini da
bizimle paylasmayi ihmal etmedi iinli oyun
yapimcisi.
The Division’la ilgili olarak, Haziran ayina
kadar birkac farkli etkinlik dizenlenecek
ve bunlardan bir tanesi de Xbox One X'e
gelecek olan destek. Haziran'dan sonra
yayimlanacak olan giincellemelerde de
Crests adinda achivement'lar kazanacagiz

SONIC MANIA PLUS

ve bunlar da daha sonra The Division 2'de
bize hediyeler olarak geri dénecek.

The Division 2, Ubisoft Annecy, Redstorm,
Reflections, Ubisoft Bucharest ve Ubisoft
Shanghai isbirligiyle hazirlaniyor ki bu ka-
dar isim bir araya geldigine gére gercekten
biyik bir oyunla karsi karsiya olacagimiz
ortaya cikmakta. ilk oyunun oyun motoru,
Snowdrop Engine’in giincellenmis versiyo-
nuyla hazirlanacak olan oyunda tam olarak
ne yapacagiz, senaryo ne tarafa dogru
kaydi, bunlarla ilgili herhangi bir bilgi acik-
lanmis degil. Fakat konu The Division olunca,
beklemekten baska caremiz yok.

Daha fazla Sonic, daha

fazla eglence!

Y|I|or sonra piyasaya cikip da herke-

sin begenisini kazanan ender Sonic
oyunlarindan biri oldu Sonic Mania ve bunu
basarmasindaki en biyik neden de eski
Sonic oyunlarinin bir karmasi olmasiydi. So-
nic Mania’nin yakaladigi basar Sega‘yr bir
hayli mutlu etmise benziyor ki Plus versiyonu
hazirlik asamasinda.

Bir takim yeni &zelliklerle gincellenen
“genislemis” Sonic Mania’nin getirdigi yeni-
liklerden en dnemlisi Mighty the Armadillo
ve son derece cirkin bir tasarima sahip

olan Ray the Flying Squirrel karakterlerini
oyuna ekliyor olmasi.

Bu iki karakterin yaninda var olan bs-
limlerde farkli yollar bulabilecegimiz, bu
bslimleri daha farkli bir gérsellikte
gorebilecegimiz Encore modu da

oyuna ekleniyor. (Sonic Mania'yi

bitirenler icin ilac gibi gelecektir.)

Sonic Mania’nin iki kisi oynana-

bilen yaris miicadelesi Competition

Mode da artik dért kisiye kadar destek
sunacak.

Bu yaz aylarinda piyasada olmasi beklenen

Sonic Mania Plus hem dijital olarak satin
alinabilecek, hem de kutulu olarak. Kutulu
versiyonda ekstradan holografik kapak ve
32 sayfalik da bir artbook bulunacak. Oyun
PC, PS4, XONE ve NS icin gelistiriliyor. (PC
versiyonunun kutulu hali bulunmayacak.)



DEEP ROCK GALACTIC

Derinleri kazdikca iyi bir seyle karsilasma
ihtimalimiz: Bos kime




Blood Code
Blood Code, daha 6nce
kime atanmissa, o kisinin 6zelliklerini
karakterimize tasiyacak olan bir sinif sitemi.
Ranger Blood Code zindanlarda isimize
yarayacak, Hunger Blood Code menzilli
savaslarda ve Berserker Blood Code
da yakin déviiste. Oyuncular bu
siniflar arasinda da gecis
yapabilecek.
*
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Code Vein

o

Olumsizlerin dunyasinda ruhunu kaybetmek istemeyenlerin dykiisi

/1 Zor oyun” adinda bir furya olusmus
olmasina inanamiyorum aslina bakar-
saniz. Ciinky eskiden oyunlar zaten zordu.
Modern Call of Duty ile birlikte mi oldu
tam hahrlamiyorum ama bir anda oyunlar
kolaylasmaya basladi. Oldigimiz yerin
az gerisinde oyuna devam etmek, sinirsiz
hakka sahip olmak, dismanlarin son derece
affedici olmasi derken oyunlarda mithis bir
kolaylasma oldu; ardindan da bahsettigim
gibi zor oyunlar peydahland..
Elbette Dark Souls ile basladi bu furya, onu
gdzden gelemeyiz. (Demon'’s Souls vardi bir
de...) Baska oyunlarin kolayligindan yaka
silkenlerin ugrak noktasi olan Dark Souls,
yepyeni bir furya baslatt ve “Souls-like”
diye bir tiir ortaya cikti. Souls tiri oyunlarin
temel 6zelligi oyunda bolca 8lmemizi sagla-
malari ve —~bence- gayet kisith bir oynanisa
sahip olmalari. Belirli bir saldir semasiyla,
yerlerde yuvarlanip gard alarak dissmanlari-
mizin Ustesinden gelmeye calisiyor ve sonra
da bir hayli giicli bir boss’a karsi miicadele
verdigimiz Souls oyunlarinin basinda saatler
su gibi akip gitmekte.
Gectigimiz yil, herkesin Bloodborne 2 san-

digi spot, “Prepare to dine”in altindan Code
Vein'in ctkmasi ile birlikte yeni bir Souls tiri
oyuna kavusmak izere oldugumuzun haberi
verildi. Ilk basta Devil May Cry tiri bir aksi-
yon oyunu gibi algilanan Code Vein'in TGS
2017'deki oynanis videolarindan, oyunun
gayet de Bloodborne’un takipcisi oldugu
anlasilmis oldu.

Code Vein'i Dark Souls ve tisrevlerinden ayi-
ran en biyik 6zellik ise inanilmaz “stylish”
bir oyun olmasi. Anime tipi gérsellik ve aksi-
yon sahneleri on numara lakin anime’lerden
hoslanmayip da Souls tiri oyunlari sevenler
biraz aci cekecege benziyor. Code Vein'in
bir diger 6zelligi de saglam bir hikayeye

ev sahipligi yapacak olmasi. Ara sahneler,
gecmisi olan karakterler, yan karakterler ve
senaryo akisi gibi 6zellikleri aynen oyunda
gorebilecegimiz sdyleniyor. Bu anlamda
oyun hem Souls-severlere géz kirpiyor, hem
de Souls tirine simdiye kadar uzak duran-
lari caginyor.

Heniz cikis tarihi netlesmemis olsa da Code
Vein'a sdyle detaylica bir egilmek isterseniz,
gelin size bu post-apokaliptik dinyada neler
oluyor, anlatayim...

Revenant’tan Lost’luga...

Yazinin girisinde oyunun saglam bir senaryo-
su olacak dedik ama oyunun yapimcisi Ban-
dai Namco, heniiz bu konuda bilgi vermeye
pek hazir degil. Neyse ki birkac ufak detay
yakalamayi basardik da senaryo kismini
tamamiyla es gecmeyecegiz.

Oyunda kontrol edecegimiz kahramanimiz,
bir Revenant. Revenant'lar da birer élimsiz.
icinde bulundugumuz ortam da diinyanin
yikima ugramis halinden beter ve etrafta bir
dolu vampir dolasiyor. Biz de bir Revenant
olarak bu diinyadaki yolumuzu bulmaya
calisacagiz lakin 6limsiz olmamiz, hicbir se-
kilde 8lmememiz anlamina da gelmiyor. Eger
slimle fazla yiz yize gelirsek Lost olmamiz
muhtemel. Lost'un ne oldugunu da tahmin
etmissinizdir; 8ldikten sonra kayip olanlar,
yani ruhsuzlar. Oyunun fragmaninda da bu
zombi benzeri varliklarin neye benzedigini
goriyoruz zaten...

Olaylarin Lost'lar ile Revenant'lar arasinda
gececegini tahmin etmek giic degil ama
daha fazla detay icin biraz daha beklememiz
gerekiyor anlasilan.

Her ne kadar senaryo kismi oyunun sirikle-
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yiciligini artiracak olsa da, Code Vein'i zel
yapacak olan yine oynanisi olacak —ki bu
konuda bilgi daha cok.

Ucurumun dibinde

Souls tiri oyunlara pek asina olmayan arka-
daslar icin 6zet gecelim. Souls ve Bloodbor-
ne gibi oyunlarda kahramanimiz pek gicli
degildir ve kolayca élebilmektedir. Tasidig
silahlar boyundan biyik olsa da karsilashg
dismanlar kendinden katbekat biyik oldu-
gundan, dikkatli olmadigr takdirde hemen
8limle tanismaktadir.

Code Vein'da da benzer bir durumdayiz.
Yine kocaman silahlarimiz olacak, yine karsi-
miza bol bol zorlu disman gelecek.

Code Vein hakkinda
hizl bilgiler

- God Eater'a bolca benzetilse ve animas-
yonlar God Eater ekibi tarafindan yapilsa
da, Code Vein tamamiyla baska bir dog-
rultuda ilerliyor.

- Oyuna bu ismin neden verildigi sorusuna
yapimcilarin yanit, ismi “Kan kodlan” ola-
rak bilmemiz yéninde. (Codes of Blood)

- Vein, oyuncularin bulundugu disnyanin
adi ve oyuncular burada, senaryodaki
gizli gercegi bulmaya calisacak. (Senaryo
hakkinda bilgi vermemek icin yirhnmak
dedigimiz bu olsa gerek...)

- Oyun Unreal Engine 4 ile hazirlanmakta.
- Multiplayer konusunda da yepyeni bir
aciklama geldi. Dark Souls'dakinin bir
benzeri olacak sekilde, oyuncular kendi
oyunlarina baska oyunculari cagirabile-
cek.

- Revenant'lara yardimei olan bir karakter,
Karen da son dakika aciklamasi olarak bil-
dirildi. Onu yanimizda badi olarak tasiyip

tasiyamayacagimiz ise belirsiz.
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ik asamada gérdigomiz kadariyla kahra-
manimiz bir dolu silah tasiyabilecek. Bunlar
kiliclar, balyozlar, mizraklar ve daha farkl
siniflara da ayrilmakta. Zaten Japonlar bu

tir oyunlar icin “dungeon action RPG”
tanimlamasini kullaniyor ve Code Vein icin
de “dramatic dungeon action RPG” diyor-
lar. Dramatik kismi da oyunun sahip oldugu
senaryodan ileri geliyor.

Silahlari nasil bulacagimiz kismi muallakta
ama bildigimiz bir sey var ki siradan dis-
manlar, silahlarimizla cok da zorlu bir sekilde
olmadan &lebiliyor. Hatta bu konuda oyunun
Dark Souls ve tirevlerinden bir tik daha kolay
oldugunu simdiden sdylemek mimkin.

Eger oyunun fragmanini izlediyseniz, gére-
ceksiniz ki kahramanimizin siradan saldirilarin
yaninda bazi 8zel hareketleri de bulunuyor.
Bunlari kullanmak icin de dismanlarinizin
saldinlarindan iyi bir sekilde kacmaniz
gerekiyor.

Souls oyunlarini oynayanlar alisikhr, yerlerde
bolca yuvarlanmadan dismanlarin saldirila-
rindan kurtulamazsiniz. Eger bunun zaman-
lamasini dogru bir bicimde yaparsaniz da

Code Vein sizi 8dillendirecek ve sizi Focus
moduna sokacak. Karakteriniz bu moda gec-
tiginde daha saldirgan bir durus kazaniyor
ve dismanlarini kombolarin sonunda havaya
firlatp gicli bir saldin yapabiliyor. (DmC sti-
li.) Bu noktada da oyunun neden anime stiline
sahip oldugunu bir kez daha anliyoruz.

Ichor pesinde...

Saldirlardan basarili bir bicimde kagmanin
getirisinin yaninda, oyunda Blood Veil adin-
da bir takim &zel yeteneklerimiz de bulu-
nacak. Daha dogrusu farkli Blood Veil'lan
karakterimize atayarak, farkli gicler elde
edecegiz.



Ornegin ates toplari... Ne kadar siradan bir
saldin bicimi degil mi2 Fakat oyunda bir hayli
ise yariyorlar. Ivy Blood Veil ile ise daha hizli
saldirlar yapip yerden dikenler cikartarak
vzaktaki dismanlarimiza hasar verebilecegiz.
Bir baska saldiri bicimi, siradan bir eneriji
okuyla dismanlarimiza zarar vermenin
dtesinde, onlar gruplarindan ayirarak yaki-
nimiza cekecek ve daha stratejik bir saldin
yapma imkanina kavusacagiz.

Yerlerde yuvarlanmak yerine hizla ileri atl-
mak mi istiyorsunuz2 Bunun icin de bir 6zel
yetenegimiz bulunacak...

Blood Veil'larin Focus saldinlarini sagladigin-
dan da siphelenmekteyim su anda ve Bandai
Namco farkli Blood Veil'larin oyunda buluna-
caginin haberini de veriyor. Ogre, Hounds ve
Stinger seceneklerinin her biri farkli 5zellik-
lere sahip olacak ve oyuncu bunlar arasinda
gecis yapabilecek.

Ozel saldirlarimizin timi de Ichor adinda
bir kaynaga ihtiyac duymakta. (Bunu mana
olarak disinebilirsiniz.) Bahsettigim vyduruk
ok sadece bir tane Ichor isterken, daha giicli
saldinlar ve yetenekler 6-7 Ichor’a ihtiyac
duyabilecek.

Ichor’larimizi kazanmak icin de ¢ yol bulu-
nuyor. Bir tanesi kendimizi disman saldiri-
larina acik birakhgimiz bir sarj edilen saldir
bicimi. Bunu yaphgimizda diismanimizdan
Ichor cekebilecegiz fakat belirttigim gibi
kafamiza kilici da yiyebiliriz. Bir diger Ichor
kazanma yéntemi de dismanlarimizin saldiri-

larindan son anda kacip onlar saldinya acik
hale getirmek. Bu da Ichor kazanmak icin bir
ydntem. Ve tabii en siradan ve garantili olan,
mola noktalarina ulasmak.

Ozel yeteneklerimizin anahtari olan Ichor’lari
ne zaman kullanacagimiz konusu bir hayli
dnemli gdzikmekte. Har vurup harman
savurup &nimiize cikan boss'a sifir Ichor'la
mi girecegiz, yoksa siradan dismanlarimizi
kilicla uzun sirede keserek yeteneklerimizi
sonraya mi saklayacagiz?

Mia, bana yardim et

Code Vein'i 6zel yapan bir baska durum

da maceramizda yanimizda yapay zeka bir
karakterin olacak olmasi.

Oyunun yayimlanan demosunda, Rus'tan
bozma bir karakteri gérme sansina eristik.
Mia adindaki bu hatun kisi, elinde bir tifek
tasiyor ama yakin dévise girdiginde de elleri
armut toplamiyor.

Bir karakterin bize eslik ediyor olmasi kus-
kusuz ki savaslarda cok isimize yarayacak.
Souls oyunculari iyi bilir, “keske simdi birisi su
boss'un ilgisini baska yéne cekse...” diye cok
disinmislerdir. iste bize eslik edecek olan
karakter, aynen bu dilegimizi yerine getire-
cek. Ozellikle boss savaslarinda, eger etrafta
baska bir disman yoksa direkt olarak boss'un
ilgisini Uzerine cekebiliyor destek karakterimiz
ama etrafta baska diismanlar varsa, nedense
dnce onlara yénelme gibi de bir egilimi var
su an; belki final oyunda bu diizeltilir.

Karakterimizin bir baska 6zelligi daha var ki
bunu duyunca, “yok artik” diyeceksiniz. Séyle
ki eger savasta 8lirsek, badimiz bizi yeniden
hayata déndirebilecek. inanilmaz, degil mi2
Lakin bunu her yaptiginda kendi saghgi da
dissecek ve saldirlara daha dayaniksiz hale
gelecek. Eger yapay zeka arkadasimiz élirse
ve onu canlandiramadan biz de dliirsek,
Game Over...

Yapimcilar Mia disinda baska kahramanlarin
da bize eslik edecegini belirtiyor ve her karak-
terin kendilerine has &zelliklerinin bulunacagi-
ni bildiriyor.

Biyik maceraya dogru

Code Vein'in su anki oynanis hizi biraz yavas
arkadaslar, bunu bir eksiklik olarak kenara
yazabiliriz. Gériinen o ki vurus hissiyati da
biraz zayif ve bazi saldinlar dismani asip
gidiyor. Tabii bunlar demoda béyle yer almis
olabilir, ileride dijzeltilecektir diye umut
ediyoruz.

Su an icin gayet iyi bir izlenim veren oyun, ba-
kalim Souls oyunlarindan hoslananlarin tercihi
olacak mi2 Dergice en cok merak ettigimiz
konu bu. Anime’ciler zaten 8yle ya da b&yle
oyuna sempatiyle yaklasacaktr...

¢ Tuna $entuna
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racula ile baslayip Edward Cullen’lara

kadar geldik. insanlarimizin vampir
meraki bitmedi, bitmeyecek. Bu sevdamizin
temelinde ne yahyor bilmem ama biri bizim
kanimizi icip de bedenimizi bos meyve suyu
kutusuna cevirmeden rahatlayamayacagiz
muhtemelen. “Vampir muhabbetinin modasi
gecti,” diyebilirsiniz; ancak Remember Me
ve Life is Strange’in yapimcisi, Fransiz oyun
stidyosu Dontnod , bu haziranda yeni bir
vampir kurgusu ile karsimiza cikacaklarini
duyurarak vampirlerin modasinin gecmeyece-
gini gésterdiler.
Oyunun yaraticilarindan Stephane Beauver-
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Vampyr ¢

Bu oyunda kan icmek icimize dert olacak...

ger, vampir mitine olan ilgisinin iki y&nli
oldugunu séylemis. ilk olarak, vampirler
bilincli varliklardir. Yani &yle zombiler ya

da kurt adamlar gibi harala girele insan
yemezler. Vampirlerin kendilerine has klas
bir tarzi vardir. ictikleri kan bile bir zara-
fetle akar cenelerine. “Aman beyefendi,
gémleginiz kirlenmesin” diyesiniz gelir. Gerci
son dénemlerde Hollywood sag olsun, kurt
adamlar da vampirin tiylisi gibi gdsterilme-
ye baslandi. Kedi képekler gibi didisiyorlar
filmlerde. Yakinda bu ekibe catal bicakla
beyin yiyen varoluscu zombiler de katlirsa
sasirmayalim.

Dis dedigin karanhkta parlayacak
Biz konumuza dénelim. Bilincli olduklari icin
yaradilislarindan dolayi yer yer aci ceken,
fazlasiyla karizmatik ve insansi vicdanlaryla
vahsi éldirme gidileri arasinda gelip giden
vampirler —haliyle- tim bu yaratiklar icerisin-
de bize en cekici geleni. ikinci olarak, vampir
edebiyat ask ve 6lim gibi insanin iki temel
gidist izerine kuruludur. Vampirler 6lomi
kucaklayip sonsuz bir yasama kavusmuslardir
ve baskalarinin kanini icerek 2000’li yillarin
emolari gibi hayatlarina devam ederler. Be-
auverger de oyunun standart bir aksiyondan
Steye gecebilmesi icin ahlak, dogru ve yanlis
konularini vampir miti izerinden vermis.

Yani oyun bize klasik can yenileme, 8limsiiz-
lok, kursungegirmezlik 6geleriyle gelmiyor.
Tamam, onlar da var (bir vampir oyununda
aksiyon olmazsa ne anlami kalir zaten) ama
daha ziyade, dogru ve yanlis arasinda zor
kararlar verme iizerine kurulu bir durumla
karsilasiyoruz.

Oyun 20. yiizyll Londra’sinda, sosyal ve
bilimsel devrimlerin oldugu, karanlik ve sisli so-
kaklarina bakarken bile nemden isiliklerinizin
ciktigi bir dsnemde geciyor. Ergenligimde faz-
la gothic metal miizik gruplar dinledigimden
midir nedir, béyle atmosferlere bayiliyorum
ben. Karanlik dar bir sokak, nemli kaldirmlar,
kanalizasyondan yiikselen sis, yavas adim
sesleri ve bir vampirin deri ceketinin havala-
nist... Resmen o dénem vampir olmak varmis!



(Gerci simdi de vampir degiliz ya...) Iste tam
bayle bir atmosfer icerisinde, yakin zaman-
da gecenin yarah@i olmus olan Jonathan

Reid isimli bir doktoru canlandiriyoruz. Reid,
vampirligi iyilestirilme sansi olan bir hastalik
olarak gérecek kadar optimist bir kisilik olsa
da hakli olup olmadigini biz oyun cikhginda
anlayacagiz.

Her yasayan(!) varlik gibi giiclenmeniz bes-
lenmenize bagli. Bir vampir olarak biyik boy
ekstra sucuklu pizza yiyemeyeceginiz icin de
kan icmeniz gerekmekte. Yani, ne kadar kan
icerseniz o kadar giclenirsiniz. Peki giiclen-
mek ugruna neler yapabilirisiniz?

Vampirlerin zeki yaratiklar olarak kendi
dogalarindan &tiiri aci cektiklerini séylemistik.
Reid’in kararlari da doktor ve vampir kisilikleri
arasinda sikismis durumda. Bir doktor olarak
iyilestirmesi gereken insanlar, bir vampir
olarak &ldirmesi gerekiyor. Bunun arasinda
secim yapacak kisi de tabii ki biz oyuncular
oluyoruz.

Vampyr bize sonucu iyi veya kéti olarak
yorumlanabilecek secimler sunmuyor. Tom
secenekler kansik ve yoruma acik olaylar cev-
resinde yer aliyor. Ayni olay karsisinda iki kisi
kendi perspektiflerinden farkl kararlar verip
neyin iyi neyin k&t oldugu konusunda farkl
fikirlere sahip olabilirler. Ciinki, Beauverger
oyuncular kendi ahlak pusulasi dogrultusunda
ydnlendirmek istememis. Bu tarz oyunlarda
kararlarimizin sonucunun iyi veya kéti oldugu
bize zaten acikca gésterildigi icin oyunun
tepkilerini ezberleyip (otomata baglamak) ona
gére davranmaya basliyoruz. Vampyr'de ise
kendi ahlak kurallarimiza gére hareket etme-
mizin gerekmesi kesinlikle ilgi cekici.

Yoruma acik secimler sé6z konusu olunca
karakter gecmisleri de derinlik kazanryor.
GTA'da yasl teyzelere bile agiz burun dalan
insanlanz biz. Cinky bizim icin ruhsuz birer
parca datadan ibaretler. Vampyr'de ise kan

icin &ldirecegimiz bir hirsiz, karisi ve hasta
cocuklarini doyurabilmek icin bu hayatin icine
cekilmis olabiliyor. Hayatin silsilesini yemis ka-
raktere bir darbe de biz vurup kurumus izime
déndirmeden 6nce, kendimizi vicdanimizla
toplanti yaparken bulabiliriz.

Tabii ki oyunun yazar Kant olmadigi icin bi-

tin olay iyi-k&ti sorgulamasindan ibaret degil.

Savas oyunun temelinde var. Reid'in kendine
has dévis teknikleri ve vampir 6zellikleriyle,
yeri geldi mi buldugunuza daliyorsunuz. Kan
bariniz tamamen doluysa -bayagi 6zel giic-
lerinizle- dismanlarinizi sinek gibi ezebiliyor-
sunuz. Vampir avcisi olan dismanlarinizinsa
kendilerine has yetenekleri oldugu aklinizda
bulunmali. Sonucta her yigidin bir yogurt yiyisi
vardir. Déviisirken dissmanlarinizin da dévis
tekniklerini gérip ona gére hareket etmeniz
gerekiyor.

Oyuncular beslenme ve iyilesme arasinda
dengeyi korumalilar. Kan, level atlayip yeni
vampir dzelliklerini agcmanizi sagliyor; ama
dniinize geleni 8ldirmek iyi degil. Hasta
veya coktan 8ldirilmis kisilerden alacaginiz

puanlar -saninm kan kalitesinden &tiri- disik
ve bu sekilde devamli beslenirseniz mahalle
issizlasir. Zaten o kadar da midesiz olmamak
lazim. Avlanmadan 8nce bakalim saglikl mi,
sigarasi alkoli var mi, yasamayi hak etmeye-
cek kadar karaktersiz mi diye. Hem yasadigi-
niz bdlgede insan devamliligini saglayabilmek
hem de “Bu adamdan beslensem giizel olurdu
ama hastaymis,” gibi durumlar icin de doktor
kimliginizi kullanarak bir yandan insanlara
yardim etmelisiniz. Bayagi tavuk yetistirir gibi
bir durum var bana sorarsaniz ama sonucta
hayat acimasizdir. Kusura bakmayin kasabali-
lar, ama giicli olan giicsiiz olani yer.

Sonuc olarak, Vampyr bize hicbir oyunun
sorgulatmadigi seyleri sorgulatabilir gibi géri-
niyor. Oyunlarda durmadan cinayet isliyoruz
ama bunu yaparken hicbir zaman vicdan ve
ahlak hakkinda disinmiyoruz. Yer yer fiziksel,
yer yer mental aksiyonu ile Vampyr kendine
has bir oyun olarak hayatimiza girmeye hazir-

laniyor. ¢ Bercem Sultan Kaya
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Forged Battalion Oxxx

"Nerede o eski RTS'lere” diyenler icin geliyor...

unca zaman oldu LEVEL'a geri déneli, hala

bana RTS verildiginde “ah nerede o eski
RTS'ler” demeden edemiyorum. Bu yazida da
dyle demeyi planliyordum ki yizime CAT diye
carpan eski usul oynanisi bulmak beni asin
mutlu etti.
Forged Battalion, tam o eski kafa RTS cilerin
aradigi ilag diyebilirim. Simdi “bu eski kafa
RTS'ci ne ola kie” diyecek yeni nesil ar-
kadaslar icin konuyu biraz acalim. Bizler
gecmiste RTS kavraminda tas - kagit — makas
kompozisyonu ile aylar hatta yillarca ayni
oyunu oynadik. Buna érnek olarak Starcraft's
verebiliriz. Hala diinyanin en iyi, en dengeli
strateji oyunu olarak lanse edilir, bu yizdendir
ki espor diinyasinda parmakla gésterilen bir
yapimdir.Elbette bizler o kadar profesyonel
olmadigimiz icin tek tesellimiz PC'ye karsi
oynadigimizda oh be yendim diyebilecegimiz
anlar yasamakti. Tabii o vakitler internet falan
bayle cevirmeli agmis, yok efendime séyle-
yeyim iki kisinin birbirini dogrudan aramasi
ile kurulan 8zel baglantlar ve esek yikiyle
internet faturalariymis gibi dénemlerdi. C&C:
Red Alert olsun, Total Annihilation olsun, Sup-
reme Commander olsun, K.K.N.D olsun hep
basinda aylarimizi harcayabildigimiz oyun-
lardi. Hele ki kendinize 6zel tanklarinizi vs.
yapabildiginiz oyun mekaniklerinin cikmasi ile
(Bugiinlerde bedava ulasabildiginiz Warzone
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2100 bir 6rnek.) taktik tekerlekli tanki tepesine
ion cannon yapistirip rakibin Ussiine saldigimiz
da cok olmustur. Siradan RTSlere gére bu
mekanikleri degisebilen RTS'ler daha cazip ve
daha komplike bir oynanis sunuyordu bizlere.
Bu yapim da atalarinin izini takip ediyor.
Yayincisinin TEAM 17 olmasi bile gézlerde bi
miktar yas birikmesine sebep oldu, laf degil.
Worms ile ne 8mir ciritmistik be... Neyse
konuya dénelim, Forged Battalion grafiksel
olarak cizgi film tadinda lakin derinligi de asu-
re gibi olan bir oyun. Asure tabagina da kasik
salladiginizda asagidan neyin gelecegini
bilemezsiniz. Oyunda da karsinizdaki takibin
dniinize ne cikartacagini kestiremediginiz
zamanlar oluyor. Infantry, Light Vehicle, Heavy
Vehicle, Aircraft inite tiirlerini alip

evirip cevirip modluyorsunuz. Bunlari
modlamak icin girdiginiz mactan

galip cikmaniz ve teknoloji agacin-

da harcayacak puanlar kapmaniz

gerekiyor. Daha sonra Blueprint

olarak aracin gévdesini alip Gzerine

ne koymak istiyorsaniz ekliyorsunuz.

Oyun icindeki birim dengeleri cok

tath. Koyacaginiz bir fize rampasi

ucan arkadaslara iyi vururken bitli pi-
yadelere sinek vizilhisi gibi gelebiliyor.
Arayiizde de bunu anlatan kutucuklar

ve vurus katsayilari (sanki OSS'ye

giriyoruz admin, katsayi nedir ya2) anlatilarak
olasi mikro ve makro oyun icin bize alttan bilgi
sunuluyor.

Haritalar ézlenen ebatlarda, kisith kaynak ya
da bol kaynak icin rush mantigi, genislemeye
dogru zamanda cikma ve elbette temkinli
oynamayi elzem kiliyor. Tabii bu kadar temkin
arasinda diismanin Ussiine kenardan sizdiktan
sonra madencilerine sabotaj yapip onlan pat-
latmak ve ekonomisini zorunlu olarak madenci
iretmeye cevirmek 8nemli bir taktik. Oyunda
birimleri modlama mekanigi olunca tiirli tirli
taktikler de gelistiriliyor. Eger bu grafikler sizi
rahatsiz etmiyorsa mutlaka sans verin bu arka-
dasa, gelisim potansiyeli de yiksek.

¢ ilker Karas
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Deep Rock Galactic Oz

"Hoxxes madenlerine girmeye korkuyorsun, degil mi2 Ciceler biyik bir tamahkarlikla kazdilar
derinleri. Orada neyi uyandirdiklarini biliyorsun. Gélge ile alevi.”

Goloksﬂer aras! bir madencilik sirketi adi-
na calisan huysuz uzay ciiceleri roliine
birindigimiz Deep Rock Galactic, Steam’in
Erken Erisim sisteminin ve Microsoft'un Xbox
Oyun Onizlemesi sisteminin son giinlerde
adindan s&z eftiren yeni Uyesi olarak karsimi-
za cikiyor.

Tamamen yikilabilir cevresi ve rastgele olarak
olusturulan haritalaryla Minecraft'tan, koo-
peratif oynanisi ve siriler halinde saldiran
yaratiklanyla Left 4 Dead’den esintiler tasiyan
oyun oldukca farkli bir madencilik tecriibesi
sunuyor.

Oyun, Hoxxes gezegeninin yéringesindeki
oyuncular icin lobi gérevi géren bir uzay
istasyonunda baslyor. Oyuncular burada
Engineer, Gunner, Driller ve Scout siniflarina
ait karakterlerden birini secebiliyor, karakter-
lerini &zellestirebiliyor ve siradaki gérevlerini
secebiliyorlar. Engineer sinifi tasidigi pompali
tifek ve bomba atarla yaratiklara korku saldi-
g1 gibi platform olusturma silahi ve kurabildigi
iki taretle savunma anlaminda da 8nemli

isler yapabiliyor. Gunner tasidigi minigun ve
altipatlarla en yiksek hasar verme yetenegine
sahip sinif olarak géze carpiyor. Dahasi iki
nokta arasina kurabildigi celik halat ve kazi
islerini kolaylastiran patlayicisi ile takima hizli
hareket etme yetenegi kazandiriyor. Driller’in
yaratiklar kizartmak icin tasidigi bir alev ma-
kinesi ve Gunner'inki kadar bisyik olmayan
bir tabancasi bulunuyor. Patlayicilari ve kolla-
rinin ucundaki matkaplar onu hem yaratiklar

hem de duvarlar icin tehlikeli kiliyor. Scout
tasidigi birer adet saldir tifegi ve pompali ti-
fekle bir ciice en fazla ne kadar hizli olabilirse
o kadar hizli hareket ediyor. Tutma kancasi ve
diger ciicelerin aksine yiizeylere yapisabilen
isaret fisekleriyle takima éncilik edebiliyor.
Ciiceler Hoxxes gezegeninin yizeyindeki
birbirinden farkli biyomlara indiklerinde onlari
iki sey karsiliyor: bilinmezlik ve karanlik. Farkl
biyomlar farkli madenlere ve yaratiklara ev
sahipligi yaparken, oyunun oldukca basarili
isiklandirma sistemi karanhigi ve klostrofobiyi
sonuna kadar hissetmemize yardimci oluyor.
Aradigimiz madeni bulmak icin ayni dogrul-
tuda dakikalarca hareket ettikten sonra bize
ait sénmis isaret fiseklerini bulmak ve ayni

yerde déniip dolastgimizi fark etmek, oyunda
neden bir haritanin bulunmadigini cok iyi
dzetliyor. Nereye gittigimizden habersiz bir
sekilde yaratik siristinin ortasina vardigi-
mizdaysa uzayda madenciligin ne denli zor
olabilecegini gérisyoruz. Oyun takimdaki
diger ciicelerle iletisim kurmak icin kullana-
bilecegimiz son derece islevsel komutlara ve
oyun icin konusma sistemine sahip oldugu
icin baska programlarla ugrasmamiza gerek
kalmryor.

Deep Rock Galactic, ruhumuzun derinlikle-
rindeki acgdzly, tamahkér ve huysuz ciiceyi
vzayin derinliklerine, tirli tirls zenginliklere
gétirmek icin daha simdiden hazir!

¢ Ahmet Ridvan Potur
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GreedFadll

x

Insanin doga ile olan savasini, farkli bir acidan deneyim etmek isteyenler

1 nsanoglu olarak sirekli kesif pesinde kostuk
ve kosmaya da devam ediyoruz. Bilinmezi
anlamak, merak etmek, hayatta kalmak ve
tremek, bizim dogamizda var. Fakat tim bun-
lari yaparken, bir yandan kendimizi koruyor,
bir yandan da etrafimizi yok ediyoruz. ilk in-
sandan bugiine kadar gecen insanlik tarihine
sdyle bir bakhginiz zaman, her yeniligin pesini
bir kiyametin takip ettigini gérebilirsiniz. Bugiin
kiresel isinma ile savasiyor ve yine kendi
yarathgimiz kaos icerisinde hayatta kalmaya
calisiyoruz. GreedFall da bir noktada, oyuncu-
ya nasil bir insan olacagini sorgulatan bir yapi
ile karsimiza cikmaya hazirlaniyor.
GreedFall hakkinda bugiine kadar cok fazla
bilgi paylasiimadi ama oyunun i asagi bes
yukari neye benzeyecegi hakkinda bazi
fikirlerimiz bulunuyor. Oncelikle bu oyunda 17.
yizyil 6gelerinin fazlasiyla 6ne ciktigini géri-
yoruz. Tom oyun, bircok farkli koloni fraksiyo-
nu tarafindan kesfedilen, biyil, hatta cennet
denilebilecek bir adanin icerisinde gececek.
Zaten oyunun tarihi itibariyle de koloni dénemi
bir hayli paralellik g&steriyor. Bu giizide ada
icerisinde yasayan bazi Elf'ler ve adanin

endine has, fantastik yaratiklan bulunacak.
aen A i

N

icin harika bir oyun geliyor...

Oyuncu olarak amacimizsa bir taraf secmekten
baska bir sey degil.

Yapimei firma 6zellikle fraksiyonlar iizerinde
hummali bir calisma yapiyor ama an itibariyla
hangi fraksiyonlarin oyuna dahil olacagina
dair kesin bir bilgi bulunmuyor. Aslinda bugiine
kadar resmedilen oyuna bakhgimizda, fantastik
bir 17. yizyil ile karsilasacagimizi sdyleyebi-
liriz. Oyundaki esas amacimizsa, adayi isgal
eden vebaya bir care bulmak. Oyle géring-
yor ki bahsi gecen veba, her fraksiyonu farkl
sekilde etkileyecek ve farkl sekillerde sonlarini
getirecek. Tabii buradaki dikkat ceken kisim,
adanin yerlilerinin bu vebaya karsi dolan da-
yanikliliklari. Zaten yayinlanan videoda da ada
yerlilerini tipki bir Elf edasiyla birebir gérme
sansimiz oldu. Farkli fraksiyonlar vebaya kendi
yollari ile care ararken, ada yerlilerinin nasil
bir tutum sergileyecekleriyse halen belirsizligini
koruyor.

Konu karakter gelisimi oldugunda da Spi-

ders ekibinden iddiali yaklasimlar geliyor.
GreedFall'da bir yetenek agaci olacak. Fakat
yapilan aciklamalara gére herhangi bir sekilde
siniflara dayali bir yetenek agaci kullaniimaya-
cak. Onun yerine ucu tamamen acik, oyuncu-

nun kendi istedigi sekilde y&n verebildigi bir
yetenek sitemi kullanilacak. Hal béyle olunca
da bizler de hem heyecanlaniyor, hem de
endiselenmeden edemiyoruz...

Oyunun bir diger dikkat cekecek olan &zelligi
de diplomasi iizerinden oyunun genel “Nar-
rative” yapisina etki edecek farkli mekanikleri
bizlerle tanistiracak olmasi. Verilen bilgilere
gére RPG oyun mekaniklerini sonuna kadar
kullanacak olan GreedFall'da, bu element-
lerin kullanimi sadece diyaloglardan ibaret
olmayacak. Her konusma, oyunun sonuna etki
edecegi gibi, bir fraksiyon ile gereginden fazla
yakinlasma, digerlerinin nefretini izerimize ce-
kebilecek. Bu notada yapimei firmanin bircok
farkli oyun sonu olacagi konusunda simdiden
garanti verdiginin altini cizmek isterim. Yani
oyunu ne sekilde deneyim ettigimiz, macera-
mizi farkli noktalara dogru cekebilecek. Sece-
nekler arasinda tim kolonicileri yok etmek ya
da tim yerlileri adadan silmek gibi opsiyonlar
da yer alacak.

GreedFall icin beklemeye geri sayryorum ama
oyun hakkinda daha fazla bilgi gelmeden de
heyecan yapmaya gerek yok gibi hissediyo-
rum. ¢ Ertugrul Stingi
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Stygian Reign of the O

d Ones Oxmm

Gercek mi, yoksa zihninizin size oynadigi ufak bir oyun mu?

.P Lovecraft'in bisyiik hayrani oldu-

gumu, hemen her seyini tikettigimi
yazilarimi okuyan okurlarimizin bildigine
eminim. Bu noktada en biyik dilegim,
sizlerin de aynisini yapmaniz olacaktr.
Neden mi? ilk olarak muhtesem bir seyi
kacinyorsunuz da ondan. ikinci olarak
da bu temaya sahip oyunlari gercekten
anlayabilmek ve onlari yorumlayabilmek
icin Lovecraft dinyasina asina olmak sart.
Stygian: Reign of the Old Ones da tam
olarak yazarin yarattgi diinya konseptine
hakim olmay: gerektiren bir oyun. Cultic
Games tarafindan vzun siredir izerinde
calisilan ve ilkemizde retilen bu giizide
oyun, gectigimiz aylarda demo versiyonu
ile Steam Uzerinde kendisini gésterdi. Ben
de araya cok fazla mesafe koymadan siz-
ler icin demo sirimi zerinden bir ilk bakis
yapmak istedim.
Stygian, oyuna girdiginiz andan itibaren
-Lovecraft romanlarina da asinaysaniz
eger- sizi yazarnin yarathg karanlik ve
bilinmezlikle bezenmis diinyaya isinla-
yacaktir. (Okumayanlarin ne hissedecegi
hakkinda bir anket talep ediyorum.) 1920°li
yillarin modasinin hiskim sirdigi oyunda,
hem kilik kiyafetler, hem de atmosfer tam
da déneme uygun sekilde tasarlanmis.
Oyunumuz tamamen el ile cizilmis iki
boyutlu bir dinya Uzerine insa edilmis.
Harika sekilde konumlandirilmis bir kamera
acisina sahip olan oyunda, yarathigimiz
bir karakter ile sonu belirsizliklerle dolu bir
yolculuga cikiyoruz. Pek tabii bu yolculuk
esnasinda yalniz degiliz. Tipki bircok CRPG
oyunda oldugu gibi tek bir karakterden
ziyade, birkac karakterin bir arada oldugu
bir ekibi kontrol edebiliyoruz. Karakter
kismina biyik 8nem gdsteren Stygian ekibi,
fazlasiyla detayli bir karakter yaratma

menisi gelistirmis. Karakterimizin cinsi-
yetini belirledikten sonra, Young, Adult ve
de Old olarak ice bslinen bir yas dilimini
secmemiz gerekiyor. Secilen yas diliminin
de karakterimizin akil ve fiziksel 6zellik-
leri Gzerinde dnemli bir ektisi bulunuyor.
Toplamda sekiz farkl karakter Archetype’i
bulunuyor. Gézlemledigim kadari ile her
Archetype’in da ic farkl tirt mevcut. Bu
c baslk da secilen karaktere farkli art

ve eksi &zellikler sunuyor. Klasik D&D’den
alishgimiz alti &zellik sistemi Gzerinde yik-
selen ana RPG mekaniklerini, daha énce
gérmedigimiz “Belief” yani inanc sistemi
takip ediyor. Toplamda alti farkli inanctan
birisini secebiliyor ve karakterimizin sahip
oldugu inanca gére Arkham diinyasinda ne
gibi bir delirmenin esigine gelecegini birinci
elden gézlemleyebiliyoruz.

Pek tabii konu Lovecraft ile alakali oldugu

zaman, akla ilk gelen temalardan birisi de
delilik oluyor. Bu konu hakkinda hummali
bir calisma yapan Cultic Games ekibi,
karakterlerimizin oyun icerisinde karsilas-
tiklari dogaiisti olaylara ve dismanlara
karsi zamanla akillarini yitirmelerine imkéan
sunan bir mekanik gelistirmis. Bu sistem sa-
yesinde, bir RPG oyunun can damari olan
diyalog sistemine de farkliliklar katilmis.
Atesli silahlar ve yakin dévisiin haricinde,
oyunun kendisine 6zel olarak tasarlanan
biyi sistemi de zamanla kullanicisinin
aklini kacirmasina sebep olacak ézellik-
lerle donatilmis durumda. Evet, biyi cok
gicli bir yardimeci ama her sey bir anlik
delirmeye bakiyor! Savas mekaniklerin-
deki derinlik, animasyonlarin canliligs,
mizikler ve cizimleri ile Stygian kesinlikle
beklenmeyi hak eden bir oyun.

¢ Ertugrul Singi
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H erkese selamlar en sevdigim RPG
okuyan, oynayan ve oynatan kimseler.
Gectigimiz ay FRP konusunda kendimce
gozlemledigim bazi sikintilara deginmistim.
Yazdiklarima o kadar cok geri dénis aldim
ki cok mutlu oldum. Gercekten de insanlarin,
dzellikle belirli bir dénemi deneyim edip,
belirli bir yasa gelmis ekibin bana génder-
dikleri mailler gercekten de harikaydi. Bircok
insanla ayni sekilde disiniyor olmaktan
dolayr da acayip mutlu oldum. Bu belki bir
dinozor bulusmasi gibi gézikebilir ama
ginin sonunda konu FRP oldugu zaman
bazi olmazsa olmazlar oldugunu disiniyo-
rum. Bu sebepten réportaj yerine yine konu
hakkinda bir seyler yazip cizeyim dedim.
Gectigimiz ay kabaca FPR’ye nasil yaklasil-
malidir gibi bir yazi yazmishm. Hatta 90’li
ve 2000'li yillara damgasina vurmus olan
dnemli serilerden de tavsiyelerde bulunmus-
tum. Bu ay da konuyu biraz daha derinlesti-
reyim dedim.

ERTUGRUL SUNGU

Basit detaylar

Yazilarimi uzun siredir takip edenlerinizin
bildigi Uzere, elden geldigince gecmiste
yazdiklarimi tekrarlamak istemiyorum.

Bu sebepten ben de olaylara biraz daha
bugiin gelinen nokta iizerinden yaklasmaya
calisiyorum. Daha evvel de belirttigim Gzere
FRP deneyimi her gecen giin daha da aza-
liyor gibi géziikilyor. Her ne kadar bircok
etkinlikte FRPNET basta olmak izere bircok
farkli kisi daha fazla FRP masasi acilmast icin
ugrasiyor olsa da, bir sekilde bazi kopmalar
yasandigini gériyoruz. Bu kopmalarin temel
problemi, benim gézlemledigim kadari ile
okumamak ve bilen kisilere ulasmakta zorluk
cekmek. Tkinci maddenin bir sekilde céziile-
bilecegi kanisindayim zira internet denen sey
sayesinde hemen herkese bir sekilde ulas-
mak mmkin. Onun haricinde sosyal medya
zerinden gerceklestirilecek etkinlikleri takip
ederek de FRP etkinliklerine ulasabilirsiniz.
Misal Istanbul'da ikamet ediyorsaniz, 17 -

18 Mart tarihlerinde Yildiz Universitesi BKFB
toplulugu tarafindan diizenlenen YildizCON
etkinliginde harika vakit gecirdik. Yine de
burada esas iizerinde durulmasi gereken
konu, okumamak. Eger FRP oynamak ve bu
kulvarda kendinizi gelistirmek istiyorsaniz,
okumak zorundasiniz. Gecen ay da sizlere
tavsiye ettigim kitaplar yerine, bir de anlamasi
kolay oldugundan dolayr D&D 5th Edition
kural sistemini &nermistim. D&D kitaplarina
tlkemizde ulasmak pek kolay degil, bunun
farkindayim ama internet iizerinden siparisle,
belki bir gimrik vergisi ile edinebilirsiniz.
D&D kitaplar ii¢ farkli bashga bslinir.
Player’s Handbook, DM’s Guide ve de Mons-
ters Manual. Size tavsiyem, ilk olarak Player’s
Handbook edinmeniz. Bu kitap irklar, sinflar,
silahlar, biyiler gibi karakter yaratmaya ve
genel olarak oyunun temellerini anlamaniza
imkan sunacak bircok baslig bulacaksiniz. Bu
sayede FRP'nin, rol yapma kismini cok daha
iyi anlayabileceginizi disiiniyorum.




Rol yapma, Alignment ve irklar
Giniin sonunda FRP deneyiminin biyik bir
kismini rol yapmak olusturuyor. Burada da
dnemli bir noktaya deginmek istemekte-

yim. FRP, dogasi geregi rekabetci bir oyun
yapisi sunmaz. Yani ne sizin ekibinizdeki diger
oyuncular ne de oyunu yéneten DM rakibiniz
degildir. Once bunu iyice bir bellemekte
fayda var en sevdigim okur. Aksi halde o
oyun ne yazik ki kocaman bir drama déner
ve kimse yaptig isten keyif almaz. Rol yapma
kismi ile ilgili de bircok farkli baslik s6z konu-
sudur. Bunlardan ilki irktir. Sectiginiz irkin sizin
hayalinizdekinden ziyade, ilgili sistemdeki
versiyonunu oyuna yansitmaniz biyik dnem
arz etmektedir. Ancak o zaman ilgili diinya

ile alakali bir oyun deneyim edildigi herkes
tarafindan hissedilir. Dikkat edilmesi gereken
bir diger husus da karakterin “Alignment”i
yani bir noktada diinyaya ahlaki ve etik bakis
acisidir. Klasik D&D’de dokuz adet Align-
ment bulunur. Good, Neutral ve Evil olarak
tice balinir. Bu ic baslik da kendi arasinda
Lawful, Neutral ve Chaotic olarak iice ayrilir.
Her bir Alignment birbirinden biyik farkliliklar
gosterir. DM her karakterin Alignment'ini
bildiginden &tiir, oyuncularin da olabildigin-
ce bu baslik altinda hareket etmeleri gerekir.
Yani tutup da Alignment’i Chaotic Evil olan bir
karakterden, Lawful Good karakterin yapa-
cagi bir hareket beklenmez zira bu giindelik
hayata indirgendigi zaman da komik kacar.
Pek tabii Alignment degistirmek diye bir sey
s6z konusudur fakat bu bir anda olacak bir
sey degildir. Alignment degistiren karakterlere
verilebilecek en iyi 8rnek de siiphesiz Fallen
Paladin olacaktir. Yine de yeni FRP deneyim
eden ekiplerin olabildigince yarattiklan karak-
terin Alignment'ina odaklanmalarini tavsiye
edecegim.

Hangi simif?

Bir diger baslik da secilen sinif olacaktir.
Yani bir savascinin savasci gibi, biyiicinin
biyici gibi, Bard'in Bard gibi davranmasi
gerekmektedir. Zaten Player’s Handbook'a
yakindan bakhginiz zaman, her sinifin her

Alignment'tan olamayacagini anlayacaksi-
niz. Burada da savasci deyip gecmemekte
fayda var. Oyunun oynadigi diinyadaki
savasci kavramini iyi arastirmak gerekir zira
bazi dinyalarda en genel gecer siniflarin
bile spesifik 6zellikleri ya da yénelmeleri
olabiliyor. Tim bu basliklar birlestirdikten
sonra da devreye rol yapma kismi giriyor.
Rol yapmak gercekten zor bir sey, buna ka-
tiliyorum ama géziiniizde biyitilecek kadar
degil. Eger deneyim ettiginiz oyun arkadas
arasinda, belirli araliklarla oynanacak bir
oyunsa, her kisinin kendi karakterine bir
arka plan yaratmasi muazzam olacaktir. Bu
sayede karakterinizi hayal diinyanizda cok
daha iyi yasayabilmeniz kolaylasacaktr.

Bir yandan karakterin gecmisini yazip, bir
yandan da oyunun basladigi andan itibaren
deneyim etmeye baslamak, inanin isinizi

bir hayli rahatlatir. Rol yapma kismindaysa
genelde oyuncularin baslangicta karak-
terlerine “Uiciinci tekil sahis” muamelesi
yaptiklarini gérmek, artik alisilmis bir
durumdur. Hal béyle oldugu vakit, DM'in
oyuncularini belirli araliklarla oynadig
karakteri oyuncunun canlandirdigi ve “béyle
yapiyor” gibi Giciinci tekil sahis kullanarak
karakteri ydnetmemesi gerektigini hatirlatma-
st harika olacaktir. Oyuncular ne kadar hizli
karakterlerine biriinip, “Buraya gidiyorum,
burada oturacagim” demeye baslarsa, ikili
diyaloglar esnasindaki konusma tarzi da
“Karakterim gelemeyecegim diyor” demek-
ten “Gelmeyecegim”e dénisir ve bu sekilde
tam bir FRP deneyimi yasamaya baslamis
oluruz. Demek istedigim, yénettiginiz ka-
rakterin roline birinmelisiniz. Bdylece DM
de karsiniza cikaracagi NPC'leri ona gére
hareket ettirebilsin. Aksi halde herkes icin
zorlayici bir oyun deneyimi olacaktr.

Bu ay da birazcik FRP'nin temelinde bulunan
rol yapma kismina deginmeye calistim.
Umarim anlattiklarim bu ise yeni baslayan
arkadaslarin bir sekilde isine yarayacaktir.
Oniimiizdeki ay yasanacak gelismelere gére
belki bu konuyu devam ettirebilirim. Bakalim
neler olacak. Herkese kocaman sevgiler.

Ne Okudum?

ONS

Ozellikle D&D konusunda
belirli bir noktaya geldigi-
ni, bu isin bir oyundan cok
daha fazlasi doldugunu
distnenlerin kesinlikle

okumasi gereken bir kitap. Hos, cok daha
iyi olabilirdi o ayr ama birilerinin D&D
konusuna bu acidan da bakhgini bilmek,
daha dogrusu D&D'yi sadece oyun gibi
gdrenlerin olmadigini bilmek bence hari-
ka. Kitap icerisinde alfi baslik icerisinde 15

farkl makale bulunuyor. Varolusculuktan,
k&tinin tanimina kadar giden bambaska
bir yolculuga cikmay: disiniyorsaniz, bu
kitab kesinlikle edinmelisiniz.

Ne dinledim?
Arkham Dream
Bu ay biraz farklilik yapip,
pek de meshur olmadigi-
ni, hatta miiziklerinin bile
pek ragbet gérmedigini
distindiigim bir grup tav-
siye edeyim istedim. Grubumuzun adi Ark-
ham Dream. Isminden de anlayabilecegi-
niz izere, kendileri birazcik Cthulhu’dan
etkilenmis. Senfonik Death Metal icra
eden ekip, Meksikali. Grubun en ilging
yaniysa, 2006 yilinda kurulmus ve halen
aktif olarak konser vermelerine ragmen,
sadece bir albime imza atmis olmalar.
2011 yilinda piyasaya cikardiklar dokuz
parcalik Origins of Madness albiimiinden
baska herhangi bir kayitlan bulunmuyor.

Ne izledim?
Counterpart
Son bir iki aydir Distopik
dinya ile ilgili ne varsa
tilketiyorum diyebilirim.
Nereden bdyle gaza
geldim ben de anla-
madim. Gectigimiz ay sizlere Altered
Carbon tavsiye etmistim. Her ne kadar
sonunu begenmemis olsam da gayet
iyi bir diziydi. Bu ay da Counterparta
kilittendim. Oyunculugunu cok sevdigim
J.K. Simmons'u gériince de zaten isim bitti.
Dizide, halihazirda yasadigimiz dinyanin
bir kopyasinin yaratildigy, farkli bir dinya
konsepti ile karsilasiyoruz. Counterpart,
iki tarafin birbiriyle olan iletisimini, ayni
cocukluklar yasayip, farkli insanlara
déniisms kisilerin hayatlarini etkileyici bir
sekilde ekrana tasimayi basarmis. Benim
icin en biyik sikinhsi, cok yavas ilerliyor
olmasi.
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[ nsanlar tarih boyunca &yle ya da béyle
oyun oynamislardir ve bisyimek, yaslan-
mak da buna engel olmamaktadir; sadece
oyunlarin bicimi degisir.
Ayni sekilde, tarih boyunca teknoloji de &yle
ya da bdyle gelismistir. (Sok bilgi, yayalim.)
Teknoloji ile insanlarin en cok ihtiyaci olan
eglence konusunun birlesmesi de kacinilmaz
olmustur ve bunun sonunda da ne dogmustur,
siz séyleyin. Evet, lunaparklar...
Konulari béyle kel alaka baglayan bir der-
gi olsaydik, ne yapardiniz acaba? (Nisan
sats adedi 3'e disti; bir tanesini Tuna aldi,
diger ikisini de dergi cok satiyormus gibi
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g6ziksin diye yine kendi aldi.)

Basliktan da net bir sekilde anladiginiz iizere,
konuyu baglamaya calishgim yer video
oyunlari ve haliyle bu oyunlar oynamamizi
saglayan cihazlar. Bilgisayarlar birer oyun
aleti olarak tasarlanmadigindan (ama yogun
bir sekilde bu amacla kullaniliyor, o da ayri bir
konu), asil amaci oyunlar pirizsiz bir sekilde
oyuncuya ulashrmayi hedefleyen konsollari
konu edecegiz bu dosya konusunda ve olaya
tarihsel bir bakis atacagiz.

Gecen ayki “Oyun Diinyasinin Diini Bugiini
dosya konusunun bir hayli begenildigi ha-
berlerini de almis oldugumuzdan, yine ayni
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dogrultuda ilerleyerek kendi tecribelerimle
yogunlastinlmis bir tarihce sunmayr hedef-
liyorum. Zaten elimden bir ton konsol gecti,
birebir denemisligim olan konsollara daha da
yogunlasip tarihte 6nemli yer tutanlara da géz
atacagiz.

Yasiniz 30’un izerindeyse bir cesit nostalji tre-
nine bineceginizi disindigim bu makale ile
bilgisayar oyuncularinin da konsollara yakin
temasta bulunabilecegini de bildirmek isterim.
(“Aman konsol neymis ya, bende sahane bilgi-
sayar var...” diyenleri kazanmak adina!)
Hazirsaniz yaslanin koltugunuza, konsollarin
tarihcesini bir de benden dinleyin...
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Atari’nin yaraticisi Nolan
Bushnell, daha sonra firmasini
Warner Communications’a

28 milyon dolara satmistir.

er seyin baslangicini hatirlarsiniz; bir
bilim fuarinda ziyaretcilerin ilgisini
cekmek icin hazirlanan, ufacik ekranda oy-

nanan Pong oyunu... Tabii bu ilk denemeydi
ve kimse de o prototipi alip evine gétirmeye
calismad.

Konsol tarihinin baslangici, ismi bir hayli
havali olan Magnavox Odyssey’e dayani-
yor. 1972 yilinda piyasaya cikan bu konsol,
icinde 12 farkli oyunla birlikte gelmisti.
Avrupa'da da farkli 10 oyunla piyasaya
ctkmisti. Son derece enteresan bir kontrol
cihazina da sahip olan Magnavox, ticari bir
basari olarak nitelendirilememis ve 1973'te
daha fazla oyun retilmemesiyle de rafa
kaldirilmisti. Ben 1972 yilinda heniiz diinya-
da olmadigimdan bu konsolu da yakindan
tanima imkanina kavusamadim.

1972-1978 yillari arasini kapsayan birinci
nesil oyun konsolu furyasinin diger iyeleri
arasinda Ping-O-Tronic, Atari PONG, Video
2000 ve Color TV-Game (Nintendo’nun ilk
denemesi) gibi rnekler bulunuyordu ve tim
bu cihazlar, evimizde video oyunlarin tecri-
be edebilecegimizi herkese g&stermis oldu.

Magnavox geri déndu!

ikinci nesil konsollarin liderligi, ismini
mutlaka bir yerlerden duymus oldugunuz
Atari 2600, Intellivision ve Magnavox
Odyssey?'deydi. Atari 2600 ile ilkemizde
“oyun cihazlarinin” genel bir adi olmus
oldu. Bir dolu oyun makinesinin bulundugu
salonlara “Atari salonu” demeye basladik
ve herhalde bunu yapan diinyadaki tek ilke
de bizizdir.

Ben Atari 2600 ve tirevlerinin nesline de
yetisemedim ve ne yalan sdyleyeyim, yetis-
meyi de pek dilemezdim. Bu nesilde halen
gérsellik ve oynanis bir hayli ilkeldi ama
oyun konsolu manhgi, iyiden iyiye yayilmist.
Magnavox'un devaminin piyasaya cikmis
olmasi, Atari 2600°G Atari 5200'Gn takip
etmesi gibi durumlar da simdiki dénem

Magnavox

konsollardan PlayStation’in PS2, PS3, PS4
seklinde ilerlemesinin ilk adimlaryd.

1982 yilinda Vectrex adinda, kendi ekranina
sahip bir konsolun kullanicilara sunulmasiyla
ikinci nesil sonlandi, daha bilinir isimlerin
liderligindeki Gciinci nesil baslamis oldu...

Nintendo ve Sega sahnede

Sega denince akliniza Sonic, Nintendo de-
yince de ilkemize resmi olarak ugramaktan
cekinen cesitli konsol cihazlarinin geldigin-
den eminim. Lakin sene 1983, 1985'ken
olay cok farkhydi.

Nintendo’nun gelistirdigi ve konsol diinya-
sini tamamiyla degistirecek olan Nintendo
Entertainment System (kisa adiyla NES),
konsollarin ana akim bir eglence cihazi-

na dénismesini sagladi. NES'in en biyik
bombasi elbette Super Mario Bros.'tu ve bu
biyikli tesisatcryi, prensesi kurtarmak zere
maceradan maceraya kosturmak icin herkes
bir tane NES almak icin siraya girdi. NES

o kadar basarili bir satis yakaladi ki, yillar
icerisinde 40 milyonu asan bir rakamdan
bahsedilmekteydi. Nintendo bile konsolun
bu kadar basarili olacagini basta 6n gérme-
diklerini belirtti. (Alcakgénilli Japonlar...)
Japonya’da Famicom (Family Computer)
adiyla da sahsta olan NES'in en biyik
rakibi ne Atari 7800°d{, ne de baska bir
konsol denemesi. Su anda nasil Sony ile
Microsoft arasinda bir cekisme varsa, o
dénemde de Nintendo ve Sega birbirlerinin
en biyik rakibiydi. Nintendo NES ve Mario
ile sahnedeydi, Sega da Master System ve
Sonicile...

Benim sahip oldugum ilk oyun konsolu
Sega’nin Master System Il'siydi. Master
System Il bir cesit PlayStation Slim mantigin-
daydi; yani Master System'den daha giicli
olmayan ama daha kompakt bir tasarima
sahip olan bir konsol.

Hatirliyorum, o dénem bu konsolu bulmak hic
kolay da sayilmazdi. Ankara’da YKM vardi ve
bunun en Ust katlarindan biri teknolojik Grinle-
re ayrilmish. Ailem nasil olduysa parayi verip
Sega'nin bu konsolunu almist, ben de oyunlar
renkli oynama serefine erismistim. Bunun ne
demek oldugunu aciklayayim...
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Amerika, Avrupa ve ingiltere’de NES
adiyla bilinen konsol, Japonya’da
Famicom, Kore’de ise Hyundai
Comboy olarak aniliyordu.

Master System IlI'den &nce babam bir Al-
manya seyahatinden Game Boy ile d6nmis-
ti. Game Boy'u da sinifta, bir arkadasimda
gdérmis ve resmen asik olmustum. O vakte
kadar ancak Game Watch adindaki primitif
oyun cihazlarinda oyun oynayabiliyordum
ve Game Boy bir anda Elon Musk teknoloiji-
si gibi gelmisti. Babama nasil yalvardiysam
bu oyun aletini bana almis ve Tetris'le bile
saatlerce aleti elimden birakamamishm.
Evet, olaya el oyun konsollarini da dahil
etmek gerekirse olayin baslangicini yine
Nintendo ve Sega Ustlenmisti. Nintendo
renksiz ekranli Game Boy ile Game Watch
denen aletleri piyasadan silmis, Sega da
rakip el oyun cihazi Game Gear ve renkli
ekraniyla cekismeyi bir ist seviyeye tasimish.
Game Gear Master System kalitesinde bir
gérsellige ve Game Boy’'dan daha biyik
bir boyuta sahipti ve yanlis hatirlamiyor-
sam ya alt, ya da sekiz tane kalem pile
ihtiyac duyuyordu. (Game Boy'a dért tane
kalem pil yetiyordu.) Annem egitim gérevlisi
oldugundan, kiicikligimde yaz tatilleri de
vzun sirmiyor mu... Tatilde, elimdeki aletle
Sonic’i oynayabiliyor olmak mucize gibi
gelmisti ama bir tirli Game Gear sahibi
olamamistim. Ne var ki Game Boy da ger-
cekten muhtesem bir aletti, hala calisir
sekilde bir cekmecemde durmakta.

Yaris simdi bashyor

NES ve Master System’in

takipcileri olan konsollar Super
Nintendo Entertainment System
(SNES) ve Sega Mega Drive

(Veya Genesis adiyla da bilinir)
isimleriyle oyuncularla bulustu ve bu
dénem, tek kelimeyle konsollarin en
fazla adlarindan bahsedildigi dénem
oldu. (Yalan séyliyorum, PlayStation
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dénemi de bu kadar hareketliydi, oraya da
gelecegiz.)

Sega Nintendo'ya fark atarak gelismis kon-
solunu Nintendo’dan iki yil 8nce piyasaya
sirdi ama Japonya'da ilging bir sekilde
Nintendo’ya olan ilgi her zaman fazla oldu-
Jundan, Mega Drive'dan iki yil sonra, 1990
yilinda piyasaya cikan SNES, 10 milyon
tnitelik fark atarak 40 milyon gibi bir satisla
Mega Drive'i sollad.

SNES'in en iyi oyunu su anda Switch’in en
iyi oyunu olarak bilinen The Legend of Zelda
serisinin A Link to the Past isimli oyunu olarak
yer aldi. Super Mario World, Donkey Kong
Country, Super Metroid, Chrono Trigger
(Steam’de satisa sunuldu, haberiniz olsun.),
Mega Man X ve Star Fox gibi yapimlar da
yine SNES'in tercih edilmesinde biyik rol
oynayan oyunlar arasindayd.

Mega Drive tarafindaysa Sonic the Hedge-
hog kuskusuz ki tam bir eglence tufaniydi ve
hizi ve renkli grafikleriyle de inanilmaz bir
bicimde géz boyuyordu. O dénemde kablo-
lu TV yayini yeni gelmisti ve bir takim yaban-
ci kanallar da cikiyordu. Sky TV adindaki
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bir kanalda oyun programlari olurdu; orada
Sonic yayimlandiginda ekranin 10 cm dibine
girip biytlenmis gibi bakardim. Distintn ki
Master System’de zaten Sonic oynamisim
ama Mega Drive'daki resmen VR teknolojisi
gibi geliyordu. Master System’in 256 x 192
piksel cézinirligu az kalmish haliyle...
Mega Drive'in diger dikkat ceken oyun-

lari arasinda Streets of Rage 2, Ecco the
Dolphin, Strider ve Shinobi Ill gibi klasikler
yer almaktaydi. Ne var ki Sega, bir tirl
Nintendo’nun getirdigi isimlere tam olarak
yetisemedi, hep bir adim geride kald:.

Bu dénemde Nintendo ve Sega’nin yaninda,
Neo Geo da isminden bir hayli bahsettir-
mekteydi. Hatta dénemin en popiler oyun
tirlerinden biri olan déviis oyunlarinin en
iyileri de Neo Geo'ya gelmekteydi. Neo
Geo Uzak Dogu disina elbette cikt ama
Turkiye'ye asla ugramad. (Belki birkag
magaza, birkac tane getirmistir.) Dérdiin-
ci neslin son kisminda Sega, daha gicli
oyunlari oynatmak ve oyunculara sinematik
bir tecribe de yasatabilmek icin Mega
Drive'a bir eklenti tasarladi ve ismini de 32X



PS One 1994 yilinda piyasaya cikmasina ragmen
analog kollara sahip gamepad’i ancak 1996

yilinda oyuncularla bulustu.

olarak belirledi. Sega 32X iyi bir hamleydi
ama Sega yine de Nintendo'yu tahtindan
edemedi...

Bu sayfalardaki bir kutuda okuyabileceginiz
SNES CD denemesinin sonuclarindan biri
olan Philips CD-i, Nintendo lisanslarina
sahip oyunlar getiren ama hepsi birbirinden
kéti olan bir CD'li konsol denemesi olarak
yer aldi. Toplamda 1.5 milyon satan bu kon-
sol da basarisiz konsollar arasina girmekten
geri duramadi maalesef.

PlayStation fenomeni

Besinci nesil konsollar, saniyorum ki konsol
piyasasinin en hareketli oldugu dénem.
Artik teknoloji fena bir seviyede olmadi-
gindan oyunlardaki gérsellik ve oyunlarda
yapilabilecekler de iyi bir seviyeye gelmis
durumdaydi.

1994 yili PlayStationin ilk defa piyasaya
ciktigi yil olarak akillara kazindi. Daha &nce
oyun piyasasinda bir varligi bulunmayan
Sony, tek bir denemeyle resmen piyasayi ele
gecirecek adimi atti —ki kendisi bile belki o
dénem bunu bilmiyordu.

PlayStation’in basarili olmasindaki en biyik
etken de oyun desteginin inanilmaz bir
seviyede olmasiydi. Uzak Dogu firmalarinin
neredeyse timi Sony’yle anlasmisti ve Ame-
rikali oyun yapimeilari da PlayStation’a tam
destek sundu, PS bir anda parladi.

Sega da elbette bos durmuyordu ve Sega
Saturn’i piyasaya sirdi —ki Sega’nin en
k&t konsol denemesi de bu oldu maalesef.
Ulkemizde yetkili bir sekilde satilmasina rag-
men herkes PlayStation’in pesine dismisty,
Saturn’in adi neredeyse hic gecmiyordu.
(Dinya‘da da tutum ayni oldu.)
Nintendo’nun yeni konsolu da Nintendo 64
olarak belirlenmisti. GoldenEye 007 ve Star
Fox 64 gibi mikemmel oyunlar icermis olsa
da Nintendo 64 de PlayStation’in varlig
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Play Station

1988 yilinda Nintendo, Sony ile bir anlasma
yapma yoluna gitti. CD formatinin yaygin-
lasmasiyla birlikte Nintendo da SNES'e CD
destegi getirmek istiyordu ve SNES-CD kod
adindaki cihaz icin kollar sivandi. Sony, SNES
kartlarini da destekleyen ve CD formati da
okuyabilen bir prototip trefti, konsolun ismi
de Play Station olarak belirlendi. Calismalar
gayet olumlu siirerken cihazin 1991 yilinda
gerceklesecek olan CES fuarinda tanitimasi
kararlastirild.

Fuara kisa bir siire kala, Nintendo anlasma-
dan cayma karari aldi zira anlasma geregi
Sony cok fazla giice sahip oluyordu ve Nin-
tendo tim bu anlasma sonucunda cok daha
az kar edebilecekti.

Nintendo Sony'ye haber vermeden
Hollanda’da Philips ile anlasarak,
Nintendo’nun cok daha fazla hakka sahip
oldugu yeni bir cihaz anlasmasi yapti.

Turlu ilefisimsizlikler neficesinde Play Station
adindaki cihaz yine de CES'te tanitildi ama
olay mahkemeye vardigi icin Nintendo ile
Sony anlasmasindan dogan bir Play Station
piyasaya cikmadi. Nintendo’nun Philips ile
yaphgi anlasma da ¢dpe gitti ve neticesinde
Philips kendi konsolunu, CD-i'i piyasaya
siirdi. Nintendo'nun geri adim atmasiyla da
Sony, tarihin en basarili konsollarindan biri
olan PlayStation’t 1994 yilinda piyasaya
siirme imkani buldu.
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Apple’in konsol denemesi
Bandai'yi bir oyun yapimcisi olarak bilmek-
tesiniz degil mi2 1996 yilinda Apple, Bandai
ile anlasarak bir cesit bilgisayar-oyun konsolu
hibridi yaratma yoluna gitti ve sistemin adini
da Apple Bandai Pippin olarak belirledi. Bir
de ATWORLD (@WORLD) takisina sahipti bu

cihaz. Mac OS isletim sistemine sahip olan

konsol, televizyona baglanabiliyordu ve bir
CD-ROM‘a da sahipti. Toplamda 100.000
adet irefilen cihaz, ancak 42.000 adet sa-
tabildi ve bir basanisizlik olarak nitelendirildi.
Bunun en biiyiik nedenlerinden bir tanesi de
oyun desteginin cok az olmasi ve o dénemde
cok saglam rakiplerinin olmastydi.

altinda pek boy gésteremedi maalesef.

Bu inli b¢ firma ve cihazlan disinda, ismin-
den en fazla sz ettiren konsol denemeleri
de yine bu dénemde gerceklesti. Neo-Geo
CD, 3DO Interactive Multiplayer (kisaca
3DO olarak biliniyordu bu konsol) ve Atari
Jaguar'in yaninda, Amiga’nin tekrar piyasa-
ya dénme cabasi, Amiga CD32 de yine bu
dénemde yer aldi. ilging bir sekilde bircok
oyun Sega, Nintendo ve Sony'nin konsol-
larinin yaninda bu bahsettigim sistemlere
de geliyordu ama yine de diger konsollara
gére kisitl bir oyun portféyine sahip olduk-
larindan, bu konsollarin hicbirinin devami
gelmedi...

Katana

Sega'ya basarisizligr getiren Saturn cok
kisa bir sire piyasada kaldi ve Sega, son
bir deneme yapmaya karar verdi. Rakiple-
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rinden hizli davranarak bir sonraki neslin
konsolunu en erken bicimde piyasaya
cikarmayi hedefleyen firma, Katana kod
adli Sega Dreamcast’i 1998 yilinda
Japonya'da piyasaya sirdi, bir
yil sonra da tim diinya Dream-
cast ile tanist.
Dreamcast her anlamda caginin
dtesinde bir konsoldu ve su ana kadar
anlathgim tim konsol tarihcesi iceri-
sinde de en iddiali ve en ileri gorisli
dzelliklere sahipti. Sundugu gérsellik
diger konsollara gére katbekat ileri-
deydi ve sahip oldugu entegre modem
ile de online oyun imkani sunuyordu.
Sonic Adventure, Crazy Taxi, Soul
Calibur gibi muhtesem oyunlarla bir-
likte gelen konsolun ufak bir oyun aleti
olarak da kullanilabilen, VMU adinda
bir hafiza karti da bulunuyordu. Yeni
neslin neye benzeyecegini rakiplerin-
den cok énce gdsteren Dreamcast,
Sega’nin kurtulus umuduydu ama bir
konuyu atlamislardi: Amerika’dan
gelecek olan oyun destegi. EA ve
Squaresoft (Su anda Square Enix)
gibi firmalardan destek alinamadig
ve Amerika’da iyi reklam yapilama-
digi icin Dreamcast’in 31 Mart 2001
itibaryla Gretiminin durdurulacagr acik-
land. Dreamcast’in, daha énce herhangi
bir konsolda gérilmeyen dylesine sadik bir
oyuncu kitlesi vardi ki bu haber -oyun basi-
nini da icerisine katarak- son derece biyik
bir izintiyle karsiland:.
2000 yilinda Dreamcast’e en biyik rakip
olarak piyasaya cikan ve hali hazirda zaten
heyecanla beklenen PS2'ye de bdylece
gin dogmus oldu. PS2 Sony'nin en basarili
konsollarindan bir tanesi oldu ve o dénem
piyasaya cikan Dolphin kod adli Nintendo
GameCube da maalesef giin yizi gére-
medi, Nintendo'nun en basarisiz konsollari
arasina girdi.
2001 yilinda ise Microsoft enteresan bir
hamle yaparak Xbox'i duyurdu. Konsol
piyasasinda bir Amerikan yiizi gérmek
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DOSYA KONUSU

gayet ilging bir durum olmustu ve Xbox,
beklenmedik bir sekilde sevildi; tabii PS2
kadar degil...

Yakin gelecek

Tarihinde 155 milyon adet gibi rekor bir
rakamda satis yakalayan PS2 ile micadele
edemeyecegini anlayan Microsoft, ayni
Sega’nin Dreamcast ile yaphgr gibi erken
bir hamle yaparak Xbox 360 ile yedinci
neslin kapilarini ach. Microsoft Xbox 360
ile o kadar iyi bir cikis yapti ki kimse PS3'G
beklemeden Xbox 360’lari evine doldur-
maya basladi. Uzak Dogu’dan pek az oyun
destegi alsa da zaten Amerika ve Avrupa'yi
hedefleyen Microsoft, Xbox 360'a Xbox Live
online oyun destedi de getirerek yeni nesli
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Nintendo Switch icin ginimiiziin en
yenilikci konsolu oldugunu séylemek
yanlis olmayacaktir.

hizli bir sekilde oyuncularla bulusturdu.
Sony ise biraz gec kalmist. PS3'G piyasa-
ya sirmesine siirdi ama farkli bir donanim
semasina sahip oldugu icin PS3’e oyun
yapmak biraz fazla mesakkatliydi. Cikisi
bir ton sorunla dolu olan PS3, PS2'nin cok
gerisinde kalmisti ve oyuncular PS3'G es
gecip Xbox 360'da yogunlasmaya devam
etti. Sony resmen PS3 ile isi yiziine g&-
ziine bulashrmish; ancak seneler gectikce
konsol toparlandi lakin bu neslin liderligini
ele almaktan cok uzakh. Microsoft'v “tanr
kadar parasi var” diyerek &ven Sony,
kendilerinin onlarla miicadele etmekte cok

zorlandigini da ifade etmisti.

iste bu yiizden de PS4/in cok daha iyi
olmasi gerekiyordu ve liderligi hali hazirda
Microsoft'a kaptirmisken Sony’nin hicbir
hata yapmamasi gerekiyordu. PS4 saglam
oyun destegi ve “oyuncu odakli” yapisiyla
2013'te piyasaya cikh, herkesten de tam not
aldi. Microsoft ise sahane bir stratejik hata
yaparak Xbox 360 ile kazandigi kitleyi,
Xbox One’i bir “multimedya cihazi” olarak
tanitarak ve kisith oyun destegiyle birlikte
sunarak kaybetti. Xbox One Microsoft icin
maalesef bir hezimet oldu; su anda PS4
satislari 75 milyonun izerinde géziskirken,
Xbox One 36 milyonlarda dolasiyor.

Peki bu sirecte Nintendo ne yapti2 Wii ile
biyik bir atilim yaptiklarini séyleyebiliriz
zira GameCube'iin diger konsollara benze-
yen haliyle is yapamayacaklarini anlamis-

lardi, Wii'yi hareket algilayan gamepad’ler-

le destekleyip bambaska bir oyun deneyimi
sundular. Oyle ki evine bir PS3 veya Xbox
360 alan, bir de Wii almak istiyordu ¢iinki
sundugu deneyim bambaskayd.

Nintendo Wii ile saglam bir basari yakalad
ve PS4 & Xbox One déneminde de Wii

U ile cikartma yapti. Wii U tasinabilir bir
ekranl gamepad’e de sahipti ve ilginc bir
denemeydi ama Wii'nin farkli oyun yapisini

barindiramadi. Wii U maalesef pek iyi
satmadigi icin Nintendo hizla yeni bir konsol
hazirligina girdi, Nintendo Switch’i piyasaya
surdi.

Su anda piyasaya baktigimizda PS4’in
gincellenmis PS4 Pro’sunu, Xbox One’in
yenilenmis hali Xbox One X'i ve Nintendo
Switch’i gérisyoruz. Her konsolun da kendi-
ne has bir kitlesi var ve PS4 ile Switch gayet
saglam bir satisa da sahip gibi gézikiyor.
Bakalim bir sonraki nesil yine bu ic firma
arasindaki rekabetle mi gececek, yoksa mi-
sabakaya katilan yeni oyuncular da gérecek
miyiz... # Tuna $entuna
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A WAY OUT

Brothers: A Tale of Two Sons’un yapimcisindan
istisnai bir eser daha...
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Playstore'dan

dijital olarak
satin alin!
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“Ezilenler iktidari ele gecirir gecirmez “devrimi korumak” icin totaliter taktiklere basvurarak

ezenlere dénusurler. Iste bu nedenle, Gnyarginin ortadan kalkmasini arzulayan azinliklar

hosgdrilerini yitirir, banis arzulayan azinliklar militanlasir, esitlik arzulayan azinliklar kendilerini

Ustin gérmeye baslar ve ézgirlesmeyi arzulayan azinliklar saldirganlagir.”
— Tom Robbins / Agackakan

tyamet gini... Oyun dinyasinda ¢okca
|<kcr§||c1§hg|m|z temalardan birisi ve bu

oyunlari -kiyamet sonrasi senaryolari da
dahil ederek- bilim kurgu bashgr altinda incele-
mek son derece miimkiin. Diger taraftan giint-
miz dinyasinda insanlar giderek ayrisiyor, bir
kismi baskilara maruz kaliyor, korkuyor, késeye
sikistyor, hayatta kalma icgiidilerinin de etkisiyle
onlara “kurtulusu vadeden” bir kisi veya topluluk
bulduklarinda ona ceplerinde kalan son paraya
tutunur gibi tutunuyorlar.
Tipki Tom Robbins’in “Agackakan” romaninda
yazdig gibi, bu siirec topluluk &nderleri tarafin-
dan yeterince iyi manipile edilirse eger, bir siire
sonra gerceklikten tamamen kopmus, tamamen
hayatta kalma icgiidileriyle hareket eden, bir za-
manlar sahip oldugu degerlerin yerine kendilerine
empoze edilenleri benimsemis, hatta siki sikiya tu-
tunmus bir giiruh ortaya cikiyor. Tipki Jim Jonesun
Indiana’da kurdugu People’s Temple tarikati ve
1978 yilinda bu tarikata mensup 218 kisinin bir
gecede hayatini kaybettigi Jonestown’daki toplu
intihar vakasi gibi.
Peki bu kiiltler veya tarikatlar, ihtiyaclar olan
insan kaynagina nasil ulasiyor?

Kurtulus vaatleri

Cok uzaga gitmeyelim, National Geographic'te
yanilmiyorsam “Bunker Stew” adinda bir prog-
ram vardi, muhtemelen tanik olmussunuzdur. Bu

program kiyametin, bir ekonomik cékisin veya

Kuzey Kore isgalinin kisa sirede gerceklesece-

gini disiinerek, olacaklar sonrasinda “hayatta
kalma” disincesine siki sikiya tutunmus Ame-
rikalilarin insa ettigi siginaklar konu aliyordu.
Bir kismi dindar, bir kismi ise inancsiz olan bu
insanlari birbirine baglayan ortak nokta ise
“cok kéti bir seyler olacagina” olan sarsilmaz
inanclari ve sonrasinda “ne pahasina olursa
olsun” hayatta kalma istekleriydi.

Joseph Seed ve kardesleri tarafindan kuru-
lan Eden’s Gate tarikati da bu yolu takip efti.
Once sohbetler basladi, sonra bu insanlar
ayni kilisenin yolunu tuttu. Baska kasabalardan
duyanlar geldi, topluluk biyidy, kiliseler birbi-
rine baglandi. Seed ve kardesleri Montana’da
bulunan Hope County’de arazileri teker teker
satin alirken sohbetlerin konusu da degisme-
ye baslamisti. Seed’e gére isaretler barizdi,
kiyamet yaklasiyordu ve kurtulus ancak ona
yakin olanlar icin mimkin olabilecekti. Hope
County’nin heniiz aklini yitirmemis sakinleri
durumun farkina varip seslerini yikselttiklerinde
ise Eden’s Gate tarikatinin coktan silahlanmis
oldugunu fark ettiler.

Joseph Seed miiritlerini dis diinya ile her

tirld iletisimi kesmeye tesvik ettiginden Hope
County’de yollar tutulmus, iletisim kanallar:
coktan tahrip edilmis ve insanlar ya tarikata
katlmak ya da baskilara maruz kalmak -hatta
8ldirilmek- arasinda secim yapmak zorunda
birakilmish. Derken alt seviyeden de olsa gi-
venlik kuvvetleri devreye girdi, Joseph Seed icin
yakalama karari ¢ikartildi.
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“Degiliz. Degiliz. Degiliz”
Oyunun konusu ilk kez duyuruldugunda
kizilca kiyamet koptu. Bazi Amerikalilarin
ilk yaphg sey, oyundaki tarikatin bir suc
6rgit, radikal Mislimanlar, siyahiler ya
da latin kékenli Amerikalilar ile degis-

tirilmesini isteyen bir imza kampanyasi
baslatmak oldu. Ubisoft kararindan geri

dénmedi dénmesine ancak bu sefer de
oyunun Trump d&neminin tartismalari ize-
rinden sekillendirildigini &ne siren baska
bir tartisma peydahlandi. Gériildigi gibi
konu hassas, dokunan yaniyor. Ubisoft'u
bildigini yapmaya devam ettigi icin kutla-
mak gerek.










beklemeyin derim. Gelisimin yasandigi yer
ise arac sayisinda gizli. Yolda buldugunuz
araclar en az Ghost Recon: Wildlands'te
oldugu kadar cesitliyken bir de gérevler
neticesinde edindiginiz 6zel yapim araclar
var. Far Cry 3'i toplam 2-3 cesit aracla bitir-
digimizi dissiniince takdir etmemek mimkin
degil.

Bir Far Cry oyununda ilk kez ucak kullana-
bildiginizi, bu ucakla hava-hava savaslarina
girebildiginizi hatta bombardiman bile
yapabildiginizi de hatirlatmis olayim. Bir
ucus similasyonu tutkunu olarak arcade ucus
fiziklerinin Battlefield serisinden iyi oldugunu
sdylemem gerek.

Oyunun soundtrack albiimi de muhtesem.
Daha simdiden Spotify‘da yerini alan bu
albim bizim Emre'yi simdiden esir ald,
demedi demeyin. Ayrica oyun ici sesler
konusunda da dénemin teknolojileri sonuna
kadar kullanilmis, sanal cevresel ses sistemli
bir kulakliginiz varsa tadina doyamayacak-
siniz.

Oyun ay sonu gibi cikigindan ve incele-

me kodlarina da sadece basin tarafindan
ulasilabildiginden co-op oynanis izerinde

Trico’dan sonra en
sevdigim yol arkadasim!

cok fazla zaman gecirmek mimkiin olmad.
Yine de co-op mekaniginin bir Wild-
lands'teki kadar oynanisa etki edecegini
disinmijyorum.

Paranizin karsiligi mi?

Far Cry 5 haritadaki ve gérevler arasindaki
bosluklari doldurmay1 biyiik bir hinerle
basarabilmis bir oyun. Oyunda yaphgi-
niz hicbir sey, bazen durup manzarayi
seyretmek bile “vakit kayb1” gibi gelmi-
yor. Oyunda bulunan ve benim burada
anlatmaktan itina ile kach@im hikaye gayet
surikleyici ve karsilash@iniz her karakterin
kendince bir ilgincligi var. Daha ilk dakika-
dan itibaren “plot twist” sipheleri beyninizi
kemiriyor ve gercekte olan ile oldugundan
siiphe ettiginiz sey arasinda debelenirken
buluyorsunuz kendinizi.

Ana hikayenin toplam vzunlugu 30 saat
civarinda ve buna sayisiz yan gérevi de
eklediginizde 75-80 saati gérmeniz cok
olasi. Ustelik bu zaman zarfinda cok iyi
vakit gecireceginizi de disiniyorum, bu da
“paranin hakkini verme” denilen seyin kisa
bir tanimi. ¢ Kirsat Zaman

OYUN SURESI

ilk1saate e e oo
Montana giizel yer. Far Cry 5 de ilk
saniyeden begeninizi kazanacak bir oyun.
Haliyle, hikaye yeni baslamisken basindan
kalkmaniz disinilemez bile.

ilk hafta® ¢ ¢ ¢
Emre gibi sipersonik hizda
oynamiyorsaniz oyunu ancak
yarilayabildiginizi tahmin ediyorum.
Daha gérilecek cok manzara,
yapilacak cok gérev var.

ilkkayeee
Ne oldu peki isinde giiciinde, dersinde
sinavinda olanlariniz halen oyunu bitireme-
di. “Dénsem de oynasam” istegi ise yerinde
duruyor olmali.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%50 Yoldan gecerken bizi gériip pesimize
takilan miritlerle catisiyoruz
%30 Essiz manzaralarin tadini cikartiyoruz.
%20 Oyundaki hoparlér ve ara videolardan
Joseph'in vaazlarini dinliyoruz.

o9

ARTI
+ Cok giizel grafikler
+ Mithis optimizasyon
+ Esir eden oynanis
+ Uzun ve doyurucu hikaye
+ Cok sayida yan gérev

EKSi

- Eski oyunlardan c¢ok farkli sayilmaz
- Eser miktarda microtransaction

SON KARAR
Far Cry 5 eski oyunlarin yolunda giden, sizi
de basinda uzun siire esir edecek bir ya-
pim. Bittiginde akilda kalmayacagina emin
olsak da bu deneyimi yasamadan olmaz.




Kinguin'den masdts

dijital olarak ‘%=
satin alin! Bre
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yapisini kuran, kendi vergi sistemini gelistiren
korsan gruplara karsi cok agir savaslar verdik-
leri de tarih kitaplarinda yaziyor.

Gecmis kiymete binince

Bu &ykiler bugiinlerde cok seviliyor. Kendi
capinda bir saheser olan Black Flag dizisinin
de yine kahramanlikla suc arasinda gidip ge-
len korsan kaptanlarinin 8ykisini anlatarak
milyonlari ekran karsisina cektigini gérdijk.
Microsoft Studios simdi uzun zamandir bek-
ledigimiz Sea of Thieves oyunuyla korsanlar
diinyasindaki macerayi, multiplayer arenala-
rina tasryor.
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Rare Studios’un Unreal motoru ile gelistir-
digi Sea of Thieves, dortli ekipler halindeki
korsan gruplarinin denizleri yagmalamak
icin savas verdigi, sirin grafiklere sahip
multiplayer tabanli oyun.

Karikatirize tasarimiyla biyik begeni
toplayan oyun, oynanis yapisi ile de hizli,
eglenceli ve aksiyona dayali bir deneyim
sunuyor. Oyunun oynanisi sandbox teme-
linde ve dért kisilik ekipten olusan korsan
gruplari, gemilerini bu sandbox dinyada
diledikleri yere sirebiliyor, yelkenlerini acip
rizgarla yol alabiliyorlar.

Dé&rt oyuncunun her biri gemide farkli
gérevleri yerine getiriyor. Birisi dimeni
tutarken digeri yelkenleri kontrol ediyor, bir
digeri silahlari atesliyor. Bu sekilde gemi
savaslari, ekip icindeki oyuncularin birbiriy-

le koordine olmasini gerektiriyor ki, oyunun
vurucu noktalarindan biri de bu oluyor.
Oyuncularin sesli komutlarla birbiriyle ileti-
sim halinde olmasi ve dismana karsi basarili
bir savas vermeleri gerekiyor.

Oynanis mekanikleri

Genmiler ise klasik korsan gemilerinde ol-
dugu gibi toplarla yikli olarak, birer savas
makinesi islevi gériyor. Ancak bunlar efektif
kullanabilmek icin, koordinasyon sart.
Oyunda topladiginiz lootlar ile karakterle-
rinizi ve gemilerinizi gelistirebiliyorken, ka-
zanci sadece gemi soymakla degil, hazine
haritalari pesine diserek de elde edebili-
yorsunuz. Tabii hazineler siz bulasiniz diye
kabak gibi orada durmuyor. Sayisiz tehlikeyi
barindiran tuzaklarla cevrili hazinelere



ulasmak, dikkat ve 6zen istiyor.

Sea of Thieves'in tutorial gérevleri son
derece siirikleyici ve oyunculari hizla icine
cekiyor ki zaten multiplayer oyunlar icin
artik tutorial 8ykiisi, olmazsa olmaz bir
yapiyi olusturuyor. Bu bélgedeki NPC'lerden
aldiginiz gérevlerle karakterinizi gelistirip
oyunun diger bélgelerindeki tehlikelere hazir
hale getirebilirsiniz.

Geminiz ise sizin Ussiniiz konumunda
bulunuyor onu zevkinize gére modifiye
edebilirsiniz ancak ne yazik ki bu gelistirme-
ler sadece kozmetige odakli. Ama dilerseniz
baska bir gemi satin alabilirsiniz. Eger savas
sirasinda geminiz batarsa, yeni bir gemi de
hemen beliriveriyor ancak tabii eski gemide-
ki hazineleriniz suyun dibini boyluyor.

Eksileri pek cok

Oyun etkileyici gérselleri ve ses kalitesi ile ilk
asamada oyuncuyu icine sirikliyor ancak
heniiz piyasaya yeni cikmasindan olsa
gerek, icerik konusunda biraz zayf kaliyor.
Oyle ki, gérevler bir siire sonra birbirinin
ayni 8ykilere déniisebiliyor ve okyanusun
ortasinda sirekli ayni mekaniklere sahip
gorevlerin pesinden kosmak cok heyecanli

olmuyor. Ancak Rare'in yeni icerik giincel-
lemeleri ile oyuna farkl renkler katacagina
da eminiz.

Ote yandan oyunu co-op tarzi multiplayer
olarak tanimladik ancak dileyen oyuncu
oyunu tek kisilik olarak da oynayabilir. Fa-
kat bu durumda oyun son derece zor hale
dénisiyor ve tek tabanca takilmayi seven
oyunculara pek de yardimei olmuyor.
Oyun sadece Windows 10 {zerinde veya
Xbox One iizerinde oynanabilir durumda.
Tabii bu da cok sayidaki Windows 7-8
kullanicisinin oyuna erisememesi anlamina
geliyor ki, acikcasi k&t bir karar olmus.

Korsanlik deneyimi tatmak icin

Sea of Thieves, Karayip adalar atmosferin-
de, etkileyici grafiklerle, hizli bir aksiyonla
korsan maceralari yasamak isteyenleri cok
tatmin edecek. Simdilik az gérinen icerigi-
nin ise zamanla artacagina inaniyoruz. Za-
manla rakip korsan gruplaryla yapilacak
catismalarin da oyundaki icerik eksiginin
yerini kapatmasi kacinilmaz gériiniyor do-
layisiyla Sea of Thieves'i yakinda rekabetci
misabakalarda gérirseniz sasirmayin.

¢ Cem Sana

OYUN SURESI

ilk1saateeeee
ilk dakikalaniniz “ben neredeyim,
elimde neden muz var2” kivaminda
gecse de kisa sirede mekaniklere ve
yapmaniz gerekenlere alisacaksiniz.

il haftas ¢ ¢ ¢
Oyun cok biyik bir potansiyele
sahip olmasina ragmen belli basl
problemleri sebebiyle bir kisim
oyuncuyu daha ilk giinlerinde

kaybedebilir.

ilkay ¢
Sea of Thieves kisa vadede
ciddi anlamda destege ihtiyac duyan
bir oyun. Yeni gérevler mi dersiniz,
yeni diismanlar mi, bilmiyorum.

*4}

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%40 Engin denizlerde gemi batirmaya calisiyoruz.
%40 fine ariyor, buluyor, bolca da giiliyoruz.
%20 Oyunun eksikliklerine kafay: takip
birakmayi disiniyoruz.

9

ARTI

+ Grafikler cok giizel,
+ Umulmadik anlarla dolu oynanis mekanigi
+ Basarili rol yapma égeleri

EKSi

- Zayif icerik, strekli tekrarlanan dokular
- Baglanti problemleri
- Tek basina oynamak gti¢

SON KARAR
Sea of Thieves'in potansiyeli
muazzam, bundan sonrasi icin de Gmidimizi
korumamiz bu yiizden. Kim bilir, belki Rare
tipki No Man’s Sky'i gelistiren ekibin
yaptigi gibi oyunlarini ayaga kaldirir2




iNCELEME

%

Yapim Level-5 Dagitim Bandai Namco Tiir JRPG Platform PC, PS4 Web www.bandainamcoent.com/games/ni-no-kuni-ii

NI NO KUNI II
REVENANT KINGDOM

ir giin énce yatagina mutlulukla gitmis
B olan kedi kulakli ve kuyruklu Evan, &te-

ki sabah neler olacagindan habersizdi.
Sabahin ilk isiklar odasina distigiinde hala
vykudaydi. Sadece birkac saat sonra olacak-
lardan habersiz...
Rahatsiz bir sekilde uyandi uykusundan Evan;
gézlerini achginda odasinda bir yabanciyi
gormeyi beklemiyordu. Garip giyimli bu
adamla arasina mesafe koymak icin kiicik
bicagini cekti ve ona kim oldugunu sordu.
Kisa siiren tartisma, biyik bir patlama sesiyle
bslindi.
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Evan ve davetsiz misafir koridora
kostugunda, karsilarinda birkac tane
krallik askeri gérdiiler. Fare irkinin birer
tyesi olan bu askerlerin asli gérevi
Evan’i, kralligin kiiciik yeni hikimdarini
korumakken silahlari ona karsi kalkt.
Davetsiz misafir elindeki silahi atesledi,
fare adamlardan bir tanesinin silahini
disirdi.

Evan, basina gelenin bir darbe girisimi
oldugundan habersizdi ve tek kurtulus
yolu, yeni arkadasi Roland’i da yanina
alarak buradan kagcmak olacakti...

Yeni ufuklar

Hikayesi aynen bu sekilde baslayan yeni
“animenin oyuna dénismis hali” oyunumuz,
herkesin uzun bir siredir takip etmekte ol-
dugu Ni No Kuni Il'den baskasi degil. Oyun
sonunda piyasaya cikti ve ilk oyunu oynayip
bayilanlar direkt olarak kendilerini Ni No
Kuni II’nin basinda buldu.

ik oyunla sadece ayni diinyayi paylasan
Revenant Kingdom, bambaska bir hikayeyi
anlatiyor; dolayisiyla bu oyundan keyif
almak icin ilk oyunu bilmeniz gerekmiyor.
Olaylar Evan ve Roland basrolde olmak



iizere, Tani ve Batu adindaki diger arka-
daslarin da gruba eklenmesiyle, dért kisinin
énderliginde ilerliyor. Evan darbe sonrasi
kralligini kaybediyor ama Roland ve arkadas-
larinin yardimiyla yeni bir krallik kurmak izere
harekete geciyor. Haliyle bunu yapmak iizere
asil yola koyulan da biz oluyoruz...

Ghibli esintisi devam ediyor

Her anlamda sapina kadar JRPG olan oyun-
da bolca savas, bolca arastirma ve saglam
da bir krallik kurma bélimi bulunmakta ve
bunlari detaylica anlatayim ki siz de neyle
karsi karsiya oldugunuzu anlayin.

Oyunda bir grubumuz bulunuyor ve bu grup,
dért kisiden olusuyor. Savaslara ise sadece ¢
kisi katilabiliyor.

Savaslara girmenin iki farkl yolu var.

Eger biyik diinya haritasindaysak, eski
RPG’lerdeki gibi ortalikta dolasan yaratiklara
yaklasip savasi baslatabiliyoruz —ki bu baska
bir ekranda gerceklesiyor. Bunun nedeni de
biyik dinya haritasinda karakterlerin “Chibi”
formatinda olmasi. Savasa gecildiginde her
sey anime cizgisine geri dénijyor. Sayet ki
yaratiklara yanasmak istemiyorsak da uzak-
larindan gecmeye calisiyoruz ama &zellikler

Kinguin’'den

dijital olarak
satin alin!

Evan’i biyiici yapmak, Batu'yu bir tank gibi
savasta degerlendirmek ve Tani'yi de hizl
saldirilanyla kacak oynamaya davet etmek
mimkin. Her karakter dért farkli yetenegini
de savasta kullanarak diismanlarini yen-
meye calisiyor lakin ortada biyik bir sorun

seviyesi sizden yiiksek olan diismanlar
pesinize disebiliyor. Oyunun ilerleyen
kisimlarinda, yilksek seviye grubunuzla,
dusik seviye yaratiklarindan yanindan

da rahatlikla gecebiliyorsunuz. Bir diger
savasa katilma yolu da zindan veya diger
bélgelere girip, normal gériintide oyunu
ilerletirken gérdiginiz yaratiklara sal-
dirmaktan geciyor. Burada savaslar
ayni ekranda gerceklesiyor ve
savas bittiginde, bulundugunuz
yerden oyuna devam edebi-
liyorsunuz.

var: Oyunun fazla kolay olmasi...
Zor oyunlari gectim, normal oyunlardan bile
daha kolay bir oyun olmasi yiizinden
savaslarda Higgledy'leri neredeyse
hic kullanmasak bile rahatlkla
galip gelebiliyoruz. Kaldi ki
sadece tek bir karakterin,
tek bir 6zel yetenegi ve
siradan saldirlariyla
da savasi gétirmek
mimkin —ki bu
isim de Roland’dan
baskasi degil. Oyun-
da kendi seviyemden 15
seviye yiiksek yaratiklarla bile
o kadar kolay miicadele ettim
ki resmen oyun sikici hale gelmeye
basladi. Oysaki farkli Higgledylerin
pesinde kosup onlarin element giiclerini
daha iyi degerlendirmek, iyi kombinasyon-
lar olmadan savaslar kazanamayacagimi

Swift Solutions
! Kralliginiza adam
Ilk oyuna gére
savaslar bir hayli
farkl ve ileriye
gidildigini de
sdyleyebilirim.
Artik yaratiklari

ariyorsaniz, oyunun ilerleyen
kisimlarinda beliren Swift Solutions
adindaki sirketin temsilcilerini cesitli
sehirlerde bulabilirsiniz. Cok basit

gérevler neticesinde size Token

veren bu kisiler, esya ve isci
savastirmiyoruz, onun bulmanizda kolaylik
yerine karakterlerimiz saglhyor.
direkt olarak savasin icinde *
bulunuyor. Onlara yardimcei
olanlarsa Higgledy adindaki kiicik
varliklar.
Gercek zamanli gerceklesen savaslarda,
Roland’t bir savasci olarak kullanmak,
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Ordu savaslar

Skirmish, oyundaki ordu savaslarina veri-
len isim ve bazi gérevler bizi bu savaslara
davet ediyor. Oyunun genel yapisindan
tamamiyla farkli olan Skirmish, yine Chibi
gériintisine sahip karakterlerle oynaniyor
ve amac da rakip orduyu yenmek.
Oynanis cok basit: Evan ortada duruyor
ve cevresinde, dért farkli tipte askeri birlik
bulunuyor. Bunlari saat ydninde veya ter-
sinde cevirmek ve kimin énde, kimin yanda
duracagini siz belirliyorsunuz. Dért birlige
sahip ordunuzun bu birlikleri savascilar
da olabiliyor, okgular da, tifekgiler de...
Elbette bazi askeri tipler, bazi birliklere
karsi Ustiin konumda oluyor ve olayin “y&n
cevirme” kismi da burada devreye giriyor.
Askerleriniz otomatik olarak savasiyor
ama bir tusa basarak onlar “gaza getir-
meyi” de basarabiliyorsunuz. Ordunuzun
seviyesi ve diger, rakip birliklere karsi
stratejiniz savasin sonucunun degismesini
saglyor.

Burada “Might” adinda bir konu da
dnemli hale getirilmis. Olen birliklerini-

zi canlandirma ve birliklerinizin sahip
oldugu &zel yetenekleri hep Might puani
ile sagliyorsunuz. Ornegin dismanlarinizi
havaya ucuracak bir bombardiman 400
Might istiyor. Ama bunu kullanmayip élen
birliklerinizi toparlamayi da secebilirsiniz.
Ordu savaslarinin sonucunda ganimetler
kazanildigi ve gérevlerin de getirileri
oldugu icin Skirmish gérevlerini yapmak
gerekiyor fakat cok da eglenceli olduklari-
ni sdyleyemeyecegim...




Iste Evermore’un kurucu Gyeleri...

OYUN SURESI

ilk 1 saate oo
Gayet hizli baslayan oyun bize
oyunun oynanisina dair tim detaylari
ilk saatte veriyor ve bu siire
boyunca da oyunun gérselligini
begenip duruyoruz.

il hafta® e e e e
Gérev pesinde kosup kralliginizi
gelistirmekle gecireceginiz ilk hafta,
oyundan zevk alacaginiz miskemmel
bir tecriibe sunuyor.

ilk ay ¢
Birinci ayin sonunda bu oyunun arsivinizde
oldugunu bile unutacaksiniz ciinki oyunun
kolayligi yizinden her seyi coktan yapmis
olacaksiniz.

*L}

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%40 Haritayi acip farkli bélgeler arasinda

gegis yapiyoruz.
%40 Savasiyoruz.
%20 Kralligimizi gelistiriyoruz.

o9

ARTI

+ Gérsellik muhtesem.
+ Savas sistemi cok iyi.

EKSi
- Oyun ¢ok kolay.
- Sinematik etki yok; atmosfer
zayif kalyor.

SON KARAR
Bir klasik olabilecekken,
eksik atmosfer ve fazla kolay
oynanis yizinden oyun maalesef
sadece saglam JRPG cilere hitap
eder hale getirilmis.




Kinguin'den
dijital olarak
sahn alin!

Yapim Fatshark Dagitim Fatshark Tir Aksiyon Platform PC, PS4, XONE Web www.vermintide.com

Warhammer: Vermintide 2

Warhammer'in dillere destan karanligr icerisinde yolumuzu bulma cabasi...

arhammer Diinyasi uzun siredir bizlerle

birlikte. Ik trefildigi ginden bugineyse
uzun bir zaman gecti. Games Workshop hem
Fantasy, hem de 40K izerinde biyik calisma-
lara imza ath. Aslinda bir minyatiir oyunu olan
Warhammer, geldigimiz giin itibariyla dijital
dinyada da taninan bir marka. Ozellikle 40K
oyunlari ile dikkat cekse de, Fantasy tarafi
hakkinda da hummali calismalar gériyoruz.
Bu isimlerden en biyigi ise siphesiz 2015
yilinda iretilen Warhammer: End Times -
Vermintide isimli oyundu. Kisa sirede biyik
kitlelere ulasmay basaran yapim, ézellikle
Warhammer diinyasina asina olanlari resmen
kendisine kilittemeyi basarirken, zaman
icerisinde oyuna gelen bazi giincellemeler,
benim gibi Vermintide’in basinda cok zaman
geciren oyuncular kendisinden soguttu. Ni-
hayet, aradan gecen iki bucuk yilin ardindan
Fatshark ekibi serinin yeni oyunuyla cikageldi.
iste karsinizda, Vermintide 2!

Neredeyim ben?

Warhammer'i 8zellikle minyatir oyunu olarak
deneyim edenlerin cok iyi bilecedi iizere, artk
Warhammer Fantasy diye bir sey yok zira bu
diinya yok oldu. Onun yerine artik Age of Sig-
mar isimli bir oyun versiyonu séz konusu. Fakat
Vermintide'in ilk oyunu da ikinci oyunu da

iste tam bu yok olma zamanina denk gelmesi
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acisindan, Warhammer Fantasy severler icin
3nemli bir yer teskil ediyor.

Hik&yemiz, Fantasy dinyasinin yok olma-
sindan kisa bir siire 8ncesinde geciyor. Esas
dissmanimiz Grey Seer Rasknitt isimli sican
kimse. Kendisine ik oyundan da asinayiz ve
dyle gérintyor ki olasi bir icincii oyunda

da karsimiza cikmast isten bile degil. Ikinci
oyunun hikdyesine gére, bes kisilik Ubersre-
ik kahramani takimimiz Rasknitt tarafindan
yakalaniyor fakat kendisinin 1srarli ve fantastik
“summon” etkinlikleri esnasinda bazi sorunlar
cikiyor ve kahramanlarimizdan birisi olan
Markus Kruber'e de kurtulus yolu doguyor. Bu
noktadan sonra hem oyunun tutorial b&limi
baslamis oluyor hem de senaryo geregi diger
kahramanlar kurtarmaya baslyoruz. Esas
maceraysa tim bunlardan sonra basliyor.

ilk Vermintide oyunu kendisini gésterdigi an-
dan itibaren Valve'nin bir déneme damgasin
vurmayi basarmis Left 4 Dead serisinin kopyasi
olarak gérilmisti. Bir noktada bu géris dogru
olsa da iki oyunun arasindaki esas farki pek
tabii Warhammer diinyasi ve bu diinyanin
Vermintide icerisindeki kullanimi yaratiyor-
du. Benzeri bir durum ikinci oyunda da s6z
konusu. ilk olarak Warhammer oynayanlari
muazzam bir diinya bekliyor diyebilirim.
Warhammer'in o karamsarligi ve End Times
déneminin umutsuzlugunu hemen her haritada

deneyim etmek mimkiin. Ikinci oyun ile birlikte
haritalar izerinde de hummali bir calisma yapil-
mis. Ozellikle acik alanlarda, cok daha uzak
mesafeleri gérebiliyor, hatta ok atabiliyoruz.
Haritalarin genisligi, pek tabii cikilacak yeni
maceralar da beraberinde getirmis. Cok kisa
bir yoldan harita sonuna ulasabilecegimiz gibi,
gerektiginde birbirinden farkli yollara saparak,
farkh maceralara atilmamiz da mimkin.

Ekip isi

Vermintide 2'de de dért kisilik bir ekip ile hare-
ket ediyor, eger yeterli oyuncu yoksa yolumuza
bir bot ile devam emek durumda kaliyoruz. Bu
noktada oyunun tek kisilik bir modu olmadigini
sdylemeliyim. Hani diiz akan bir senaryo iceri-
sinde daldan dala sekmek isteyenler icin pek de
uygun bir yapim degil. Bu oyundaki amac, tipki
bircok oyunun Horde modunda oldugu gibi,
ekip olarak izerimize yigilan dismanlari orta-
dan kaldirmak suretiyle haritayr tamamlamak.
Haritalar tamamlamak baslangicta kolay olsa
da oyunun zorluk seviyesini arttirdikca isler bir
hayli zorlasiyor. Bu sebepten dncelikle karak-
terlerimizi gelistirmemiz sart. Oyunda toplam
bes farkli karakter ve her karakterin iic farkh
sinifi bulunuyor. Bu siniflar oyunun basinda acik
degil. Anlayacaginiz birazcik seviye atlamamiz
gerekiyor. Secilebilir ikinci sinif modeli yedinci
seviyede, Uiciincii sinif modeli karakterler de



15. seviyede aciliyor. Bu arada her karakterin
gelismis hali, temeldeki haliyle ayni isi yap-
mayabiliyor. O yiizden deneyim edeceginiz
karakterin ileri seviyelerindeki oyun yapilarina
bakmadan gecmeyi derim. Ayrica her karak-
terin bir giici bulunuyor. Bu gii¢, izerimizdeki
esyalarin kalitesi ile yikseliyor. Zaten belirli
gérevlere, yeterli giic puanina sahip olmadan
ctkamiyoruz.

Gérevlere baslamadan énce yine ana bir mer-
kezimiz bulunuyor. ik oyunda bir Han olarak
resmedilen mekan, bu sefer yikilmis bir kuleye
déniismis ve ilk oyundaki Han sahibi Franz
Lohner'i de beraberinde getirmis. Kule iceri-
sinde farkl oyun modlarini bulabiliyor ve en
dnemlisi fazla esyalar kirip, yerine yenilerini
yapabiliyoruz. Esyalara ulasmak icinse yine ilk
oyundaki benzeyen bir loot sistemi bulunuyor.
(Merak etmeyin, bu sefer zar atmiyoruz!)

Her bslim sonunda, elde ettigimiz basarlara
gére acacagimiz kutunun kalitesi yikseliyor.
Farkli basliklardan aldigimiz puanlar sayesin-
de gelisen kutulardan, ic farkli rastgele esya
disiyor. Her sinifin kullanabilecegi bircok
farkli silah oldugu gibi, silahlarin tirleri ve
tarzlan da degiskenlik gésteriyor.

Savas

Bu oyunun olayi yorulmadan, nefes alma-
dan, durmadan savasmak. Yani énimiize
gelene yiz tekme seklinde ilerledigimiz ya-
pimda, ilk oyundaki Skaven irkinin yaninda
artik Chaos irkina mensup bazi agresif sa-
hislar da bulunuyor. Masa iisti Warhammer
oyununda biyiik bir Chaos ordusuna sahip
bir kisi olarak, Chaos Warrior'lari oyuna
nasil entegre edecekleri hakkinda buyik
sorulanm vardi ama gercekten de 6zellikle
Warrior sinifina gereken giic verilmis diye-
bilirim. Her yani zirhla kapli bu arkadaslar
8ldirmek icin dogru noktalara vurmak sart.
Marauder olarak bilinen metalci arkadas-
larsa ayni masa Ustii oyunda oldugu gibi
sldirmesi kolay ama yakin menzilde tehlike
yaratan kimseler olarak resmedilmisler. ilk
oyunda olan Ratling Gunner, Stormvermin,
Packmaster, Gutter Runner ve Clan Rats gibi
ariza arkadaslarin yaning, Bile Troll, Chaos
Spawn, Stormfiend ve yenilenmis Rat Ogre
eklenmis. Yenilenmis dedim zira Rat Ogre ilk
oyuna gére cok daha akilli ve zorlayicr bir
dissman. Yine benim deneyim ettigim kadar
ile Bile Troll ve Chaos Spawn da, ézellikle

CHAOS BUYUCUSU

ikinci oyunla birlikte gelen ve santyorum
herkesin sinirini bozmayi basaran bir
arkadas var: Chaos Biyiicisi. Bu karakter
oyun haritasinin herhangi bir yerinde

belirip, rastgele bir alana yesil duman-
larin hakim oldugu bir Vortex atabiliyor.
Dismanlar da icerisine alan bu biyd,
gercekten cok sinir bozucu. Ayrica biyiic
arkadasi bulmak da bazen fazla zorlayic
olabiliyor.

dar alanlarda denk geldigi zaman tim oyunu
sonlandiracak giice sahip arkadaslar. Canlari-
ni yenileyebilme &zellikleri de isin tuzun biberi
oluyor.

Oyunu bilmeyen bir ekip ile ilerlemek, ger-
cekten bisytk bir dram oldugu gibi, bilen bir
ekiple ilerlemek de muazzam keyifli. Pek tabii
bu tarzda oyun deneyimine alisik olmayan
oyuncular icin tim oyun sadece saldir ve
savunmadan ibaret gibi gézikecektir. Genel
hatlariyla muazzam sekilde calisan yapay
zeka, 6zellikle bazi noktalarda kandirilabi-
liyor. Misal, Bile Troll gibi dev yaratiklarin
bircok kez kite'landigina sahit oldum. Pek tabii
béyle saglam bir RPG arka planina sahip bir
oyundan, daha detayli bir karakter yarat-

ma ve gelistirme mekanigi beklerdim ama
olmadi...

Ozetlemek gerekirse, WH: Vermintide 2 co-op
oyun severlerin kacirmamasi gereken, enfes
bir yapim olmus. Hele bir de Warhammer
Fantasy seviyorsaniz, degmeyin keyfinize.

¢ Ertugrul Stingi

KARAR

ARTI Oyuna eklenen yeni dismanlar,
Yeni ve devasa haritalar, Zorluk
seviyelerinin oyuna kathgi eglence
EKSI Tor bilmeyenler icin cezbedici
degil, sadece vur kir parcaladan ibaret

UST Kahin zirhi ve devasa saldiri ile Chaos
Savascisi, klasik birimler arasinda en cok

korkulmasi gerekenlerin basinda yer aliyor

SOL iste size hummali bir calisma sonucu

kandirilip sirekli ayni seyi yapmasi saglan-

mis bir Bile Troll!
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iNCELEME

Kinguin’'den

dijital olarak
satin alin!

Yapim Hazelight Dagitim Electronic Arts Tiir Aksiyon Platform PC, PS4, XONE Web www.ea.com/games/a-way-out

A Way Out +

Disanda deli dalgalar, gelir duvarlar yalar...

rison Break dizisini izlemis ve sevmemis

kimse yoktur herhalde, en azindan ben
dyle tahmin ediyorum. Tamam, her dizi ve
film gibi onun da mantik hatalari vardi ancak
o koca kosturmay: izlemek bile basli basina
keyifti. Oyuncular olarak da agiz tad ile
oynanabilecek benzer konseptli bir oyun
bekledik uzunca bir zaman. iste vakit geldi
sevgili okurlar, zaman kacma zamanidir!
Bir siredir séyle agiz tadi ile oynayacak Co-
Op oyun bulamazken, bir anda bomba gibi
Co-Op oyunlar kucagima disti. Bunlardan
bir tanesi de E3 2017'de izleyip yolunu géz-
ledigim A Way Out. Hazelight tarafindan
gelistirilen A Way Out, sizin de bildiginiz
iUzere Vincent ve Leo’nun hapisten kacis
hikayesini ve devaminda baslarindan gecen
olaylari konu aliyor.

A Way Out'u diger Co-Op oyunlardan ayi-
ran en 6nemli 6zelliklerinden bir tanesi, iki
oyuncunun da ayni hikaye icerisinde farkls
olaylari es zamanl olarak yasiyor olma-
lari. Split-screen oynarken arkadasimizin
kontrolindeki karakterin basindan gecenleri
o an takip edebiliyor olmamiz, oyunu daha
da keyifli hale getiriyor. Ornegin bir karakter
sinematik bir olay: izlerken diger oyuncu
kendi kontrolindeki karakteri ile oyunu
oynamaya devam edebiliyor.

Merak edenler olacaktir, oyunda tek kisilik
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bir mod bulunmuyor. Yani ya online ya da
split-screen oynamak zorundayiz. Acikcasi
bu oyunu yapay zeka ile oynadigimizi
dissinemiyorum bile. Oyunun tim vurucu
giicini oyun modelinden aliyor ve béyle
bir secim, atmosferi de fena halde baltalar-
di diye dissiniyorum.

A Way Out, hayli kullanici dostu bir oyna-
nisa sahip. Oyunda belirlenmis birkac tus
ile biitin aksiyonlari rahatca gerceklestire-
biliyoruz. Ancak oyunda bircok aksiyo-

nu gerceklestirirken sirekli degisen tus
aksiyonlarina hazir olun. Hahrlar misiniz
bilmem, mesela God of War 3'te de vardi,
ekranda gésterilen dogru tuslara dogru
zamanda basmamiz gerekiyordu. A Way
Out'ta da benzer durumlar s6z konusu,
aksiyonlar “quick time event” dedigimiz o
sistem Uzerinden calisiyor.

Oyun icerisinde gerceklestirecegimiz
secimler oyuncularin tercih ettikleri karak-
tere goére de degisiklik gdsteriyor. Vincent
ile oynarken daha sakin, pek de kavga
gurilty tercih etmeyen bir karakteri kontrol
ediyoruz. Ancak Leo daha saldirgan se-
cimlerde bulunuyor ve ortalig karishrmayi
tercih ediyor. Ornegin bir kapiy achrmak
icin dogru kisi ile dogru iletisimi kuran Vin-
cent kan dékmeden o kapiyr actirabiliyor,
Leo’nun tercihi ise kaba kuvvet kullanmak.
Yani “kapiyi Leo ile oynayan oyuncu mu
Vincent ile oynayan oyuncu mu agmali”

sorusu, secimlerinize gére oyunun seyrinin
degismesine iyi bir drnek.

Sunu rahatlikla séyleyebiliriz ki bircok hikaye
bazli co-op oyunda (tabii ki hepsi degil) diger
arkadasimiza ihtiyac duyma sebebimiz, genel-
likle yiksek bir yere irmanmak ve benzeri basit
isleri yapmak icin ondan yardim almamizin
gerekmesiydi. A Way Out'un iki kisilik co-op
oyunlar ile arasindaki en biyik farklarindan bir
digeri de tim bu “imece isini” oyuna daha iyi
yedirilmis ve o basit mekaniklerin disina cikmis
olmasi. Yani o kapiyr benim ya da arkadasi-
min aciyor olmasi ve acarken farkli ydntemler
vyguluyor olmasi. Oyunun co-op gerektiriyor
olmasina gercekten ekstra bir anlam katiyor.
Ancak oyun her daim split-screen kalmiyor,
bazi bélimlerde (spoiler olmasin diye nedir ne-
relerdedir bahsetmiyorum.) belirli sebeplerden
éturd standart iciinci sahis kamerasina geciyo-
ruz. O noktada Vincent ya da Leo, artik hangisi
ise konu, onunla ilgili olan b&limi oynuyoruz
ve vakti geldigi an oyun tekrar split-screen’e
geciyor. Acikcasi en sevdigim kisimlardan bir
tanesi bu oldu. Daha &nce onlarca split-screen
oyun deneyim ettim, bdyle bir seyi ilk kez
goriyorum.

Oyunun grafikleri, mizikleri, karakterlerin ses-
lendirmeleri gibi detaylar EA’den bekledigimiz



kalitede, alisiimadik bir sey yok. Kisacasi
beni cok da sasirtan bir durum ile karsilas-
madim. Oynanis mekanikleri konusunda ise
“beklenmedik seyler” simdiye kadar anlat-
tiklarim ile sinirl degil. Ozellikle de yukar
satirlarda bahsettigim gibi, Vincent ve Leo
arasinda gecislerin “jump cut” ile degil de
kameranin adeta karakterler arasinda marti
gibi sizilmesiyle gerceklesmesi géze cok
akici gézikiyor. Bu durum ayni zamanda
aksiyonun hic kesilmeden devam etmesine
olanak saglarken, diger oyuncunun da “hah
bana geciyor kontrol” diyerek kendisini
hazirlamasini mimkin kiliyor.

Hepsi buraya kadar cok giizel ancak
online kisim ben bu satirlar yazarken heniiz
acilmamish. Yani oyunu sadece split-screen
olarak deneyimleme sansim oldu. Gecik-
me, kopma ve benzeri sorunlar yasanir mi
orasini hi¢ bilmiyorum. Oyunda New Game
secimi disinda bdlim secimi de var ve yeni

gecmis/baslamis oldugumuz en son bo-
l[imden devam edebiliyoruz. Yani o bélime
bastan baslamak gerekecek, disinsenize o
kadar ilerlediniz ve tak diye baglanti koptu,
hop o bélim en bastan. Acikcasi bu durum
sikca yasanacak diye disiniyorum. Ancak
en azindan iyi anlasabildigimiz birisine denk
gelirsek oyuna kaldigimiz yerden “yarin
aksam ayni saatte” diyerek devam etme
sansimiz da olacak. Ben acikcasi rastgele
eslestirmeli online isine cok sicak bakmiyo-
rum, biz arkadasim ile split-screen co-op
kismindan ciddi sekilde keyif aldik. Hani
rahatlikla séyle bir birbirimize bakip “yapa-
cagin isi yaa!” diyebiliyor olmak isi daha da
eglenceli hale getiriyor .

Oyunun en biyik artilarindan bir digerini
en sona saklamak istedim... Hazir misiniz2
Ciinkis konu EA olunca eminim ilk basta
okuduklariniza inanamayacaksiniz. A Way
Out'v online oynamak icin iki arkadastan

sadece bir tanesinde oyunun olmasi yeterli
oluyor, génderdiginiz davet neticesinde
diger arkadasiniz oyunun 6zel versiyonunu
indirebiliyor ve oyunu bastan sonra birlikte
deneyim edebiliyorsunuz.

Soéyle bir toparlamam gerekirse, gercekten
iki arkadas bir araya gelip saglam bir oyun
oynayalim diyenler icin bu oyun bicilmis
kaftan. Hem Co-Op destekleyen hem de bu
kadar siriikleyici bir oynanisa sahip baska
bir oyun bulabilir misiniz, bilemiyorum.
Ciinkii bu oyunda sahte bir co-op deneyimi
degil ayni hikayeyi gercekten paylasan iki
oyuncu (iki karakter) var. Amaca ulasmaya
calisirken iki oyuncunun da iletisim halinde
olmasini gerektiren bir yapi var.

Ancak oyunun aksiyonunun quick time
event'ler izerine kurulu olmasi bazi oyun-
cular icin ciddi anlamda sikici hale gelebilir.
Ozellikle bu sistemi pek begenmeyen bir
ka¢ arkadasim var, mesela “abi tus cikiyor
basiyorsun, cok bir heyecani yok bu oyun
sisteminin” diyorlar. Aslinda hak vermemek
elde degil, fakat ben kendi adima bu sistem-
den keyif aliyorum.

Haliyle benim icin cok da puan kirilacak bir
durum s&z konusu degil. Deneyin efendim,
birlikten kuvvet dogar. ¢ Sonat Samir

Co-op sevenler kacirmamal, cok
basarili oyun mekanikleri, Uncharted’s
aratmayan aksiyon

Tek kisi oynanamiyor olmasi
bazilarinin canini sikabilir.

95
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Yapim Deck Nine Games Dagitim Square Enix Tor Macera Platform PC, PS4, XONE
Web lifeisstrange.com/en-us/games/before-the -storm Tirkiye Dagiticisi Aral

Life Is Strange: Before the Storm
Bonus Episode: Farewell €

"Gecmis aniden kapinizi calabilir ve sizi nereye gotirecegini asla bilemezsiniz.”

tephen King'in en sevdigim eserlerin-

den “Hearts in Atlantis”in film edisyo-
nuna ait, akhimda kalan satirlardan biri.
Tipki filmde kullanildigr sahnede oldugu
gibi hizinli, arhk unuttugunuz cocukluk
ginleri gibi, ilk giinki gibi hatirlamadiginiz
her sey gibi bir alinti...
Simdiye kadar iki ayri oyun ve toplam
sekiz bslimde hikayelerine konuk oldugu-
muz Max ve Chloe icin ise gecmis, acilari,
tutulamayan sézleri, hic bitmeyecekmis
gibi duran ilk gencligin o uzun ginlerini
ve yikintilari Ustinden silkmeye calisirken
daha da vzaklara savrulan hayatlar
anlatiyor. Haliyle, simdiye dek sadece
Max ve Chloe’nin yazdigi satirlarda tanik
oldugumuz, hayatin bir daha asla ayni
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olmayacakmiscasina degistigi o ginlere
dénme zamani...

Evet, Farewell Episode, Before the
Storm’un kutulu ve Deluxe Edition versi-
yonlarini edinenlerin ulasabilecegi, bonus
diyebilecegimiz bir ek bslim. Bizleri ilk
oyunda ydnettigimiz Max Caulfield ve
ikinci oyunda zor ginlerine tanik oldu-
gumuz Chloe Price’in yapisik ikizler gibi
birlikte nefes aldigi giinlere, ilk oyundan
vzunca bir zaman &ncesine gétiriyor,
kahramanlarimizin —o anda gériinen-

en biyik sorununun Chloe’nin daginik
odasindaki fazlaliklar arasindan atilmasi
gerekenleri saptamak oldugu giinlere.
Dedik ya giinler uzun, giines doguyor ve
kolay kolay batmiyor. Haliyle, bizimkilerin
cani sikildigindan seneler &nce tasarladik-
lari minik bir define haritasini kullanarak,
gémdikleri “hazinenin” pesine dismeye
karar veriyorlar.

Max'in bogazinda digimlenen sey ise
ailesinin isleri dolayisiyla yakin zaman-
da tasinacaklarini Chloe'ye séyleme
gerekliligi. Ne kadar yakin olduklarini
zaten biliyorduk, burada da gériyoruz

ki bu gelisme Max'in géziinde hayatin
bitisi demek. Bu, ayni zamanda hayatin ne
kadar acimasiz olabildigini de yizimize

vuruyor. Eminim ki biyidigi yerden uzaga
tasinanlar vardir aranizda, muhtemelen
benzer duygulari onlar da hissetmistir. Eski
dostlar ile baglar asla kopmayacakmis
gibi gelir hani, Max icin de dyle. Peki, ayni
Max degil miydi Chloe'yi en zor giinlerin-
de bile habersiz birakan, aramayan, mek-
tuplarina ve mesaijlarina cevap vermeyen?
Bu giizelim bslime dair detaylar burada
kesmekte fayda var. Farewell, hayata dair
tim bu kiicik ama aci gercekleri olanca
giciyle yizimize vuran, cok basarili bir
b&lim olmus. Max ve Chloe'nin olmadik
zamanda ayri distiklerini disiniyorsaniz,
olan bitenin acimasiz gercekligi karsisinda
dehsete diisebilirsiniz. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Tom hikayeyi tamamlayan,
kisa ama dolu dolu bir bonus bélimi
EKSI Oyunun belli versiyonlari ile
ulasilabiliyor
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Yapim Big Bad Wolf Dagitim Focus Home Tir Macera Platform PC, PS4, XONE Web www.focus-home.com/games/the-council

The Council - Episode 1 The Mad Ones

Agatha Christie'nin On Kicitk Zenci romanindan firlamis bir ada,
yapacagi secimlerle oyunun gidisatini degistirecek olan biz...

he Council’in ilk bslimi olan The Mad

Ones’in ilk bakis yazisinda da yazmistim:
The Walking Dead veya Life is Strange gibi
oyunlarin basarisindan sonra kopyalar tire-
diginden iyiyle k&tiyi ayirt etmek iyice zor-
lasti. The Council’den imitliydim. Beklentile-
rim bosa ctkmadi ama cok da déhiyane bir
sey bulamadim. Karsimizda yine bélimler
halinde, cesitli secimler yaptigimiz, hikaye
anlatimi 8n planda bir macera oyunu var.
Ama bu oyunda cok daha fazla secenek,
yetenek agaclari ve level atlama gibi tirde
ilk kez karsilasacaginiz RPG elementleri
bulunuyor.
Bir Fransiz olan karakterimizin adi Louis de
Richet. Yil 1793'tir ve gizli bir toplulugun
parcasi olan Richet, Lord Mortimer’in bir
adada bulunan devasa malikanesine davet
edilir. Richet bu daveti kabul eder ciinki
oyunun hemen basinda tanishgimiz ve ayni
topluluk ye olan annesi kaybolmadan
dnce ipucu bulmak icin bu adaya gitmistir.
Lakin tek davetli kendisi degildir. Kimler mi
vardir? George Washington’dan Napole-
on Bonaparte’a kadar bircok iinlij isim bu
adada toplanmistirl Amacimiz, Richet olarak
annesi Sarah hakkinda ipuclari toplamak ve
konuklarin agzindan laf almakhr.
Once su konuda bir anlasalim: The Council
tam olarak bir macera oyunu degil. Diger

benzer oyunlardakinin aynisini yapiyoruz
ama bu oyunda odak tamamen diyaloglara
yoneliyor. Oncelikle oyunda secebileceginiz
¢ adet sinif var. Agzi laf yapan diplomat

sinifi, géz boyamada usta occultist sinifi ve
benim sectigim, sorgulama ve ipuclari bul-
mada usta dedektif sinifi. Bu siniflardan biri-
sini sectikten sonra o sinifa ait yetenek agaci
ortaya cikiyor ve tipki RPG oyunlarindaki
gibi, oyunda ilerledikce dogru hamleler ya-
parak gizli ipuclarini bulup mantik bulmaca-
larini da cézerek cesitli yetenekleri aciyoruz.
Yeteneklerimiz arthkca diyalog tercihlerimiz
ve ipucu toplamadaki becerilerimiz de
artiyor. Oyun esnasinda ekranin sol alhindaki
can cubuguna benzer noktalar dikkatinizi
cekecektir. Dogru yolda ilerledikce cogalan
bu noktalarla riskli hamleler gerceklestir-
meniz mimkin. Cinki bazi sorular sadece
yeterince noktaniz varsa sorabiliyorsunuz ve
bu noktalar cok da cabuk dolmuyor. Yani iyi
disstinin! Washington’a dért nokta degerin-
deki soruyu mu sormak daha énemli, yoksa
yan odada i¢ nokta ile acabileceginiz
sandik mi2 Secim sizin. Son olarak meydan
okumalari da unutmamamiz lazim. Karakte-
rin karsisina gecip kritik sorular sorarak ya
vezir olacaksiniz ya da rezill

Biraz da malikéne ve karakterlerden bahse-
delim. Malikane, Da Vinci’'nin birebir tablo-
larindan tutun da kocaman Zeus heykellerine
kadar tam bir gérsel sélen. Karakterler ise...
Nasil desem, kimisi bir hayli gercekciyken
kimisi karikatir gibil Bembeyaz surat, késeli
hatlar falan... Bir de bunlarin izerine ifade
yoksunu yiizleri ve garip yiriyusleri ekle-
nince géz zevkiniz bozulabiliyor. Seslen-
dirmeler de bir garip. Kimi yerdeki tonlama

*

hatalarini gectim, Fransiz olan Richet'in
Washington’dan daha iyi Ingilizce konusma-
sinin sirrini bana kim aciklayabilire

Yapimei Big Bad Wolf gerek yetenek agaci
gerekse diyaloglara verdigi derinlik ile sira di-
sih@ini kanitlamis kanitlamasina da hikaye tim
bu detaylanin arasinda bogulup gidiyor. ilk
bslim oldugu ve daha cok mekaniklere odakl
ilerledigi icin biraz g6z ardi edilebilir fakat bir
sonraki bslimde odak noktasinin hikdye ve
akisi ydnine kaymasi sart. ¢ Olca Karasoy

KARAR

ARTI Tijre yenilik getiren yetenek
sistemi, detaylarinda kaybolacaginiz
sahane bir malikane
EKSI Bazi karakterlerin cizimleri ve
seslendirmeler, hikaye cok arka planda
kaliyor ve cok dagiliyor
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Yapim Shiro Games Dagitim Shiro Games Tir Strateji Platform PC Web northgard.net

Northgard

Kim demis kuzeyde huzurlu, zengin, barnscil insanlar yasar diye?

Serbest yazar oldugum giinlerde incele-
mem icin bana verilen bir iki oyunla ne
kadar mutluymusum meger. Hatirliyorum

da, isimi bitirdikten sonra istedigim oyunla
diledigimce vakit gecirebiliyor, o daldan bu
dala atliyordum. Ofise tasininca isler degisti,
bir siredir kendi inceledigim oyunlardan
baskasina bakamiyorum bile, en cok istedik-
lerim de dahil...

Yaklasik bir sene 8nce Northgard'in ilk bakis
yazisini yazmis ve acikcasi, oyuna bayilmis-
tim. Elbette “ohoo ben bunu cikana kadar
oynarim” laflarim sonralar havada kaldi,
oyuna bir daha bakamadim bile.

Oyun tarihinin en iyilerinden olmasa bile

en mijstesna yapimlari arasinda yer alan
Evoland serisinin yapimcisi Shiro Games'ten
ctkan oyun ilk bakista Age of Empires,
Banished ve The Settlers’in bir karmasi

gibi gézikiyor géze. O gézij biraz daha
yakinlastirdiginizda da yanilmadiginizi
anliyorsunuz.

Oyunda rakip klanlarin saldirlar sebebiyle
evlerini yakip uzaklara yelken acmak zorun-
da kalan, nihayet Northgard adli kara par-
casina siginarak burada yeni bir hayat kuran
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klanlardan birisine dahil oluyoruz. Oyunda
artik bir hikaye modu var, evet ancak 11
bslimlik bu hikayeden “topraklarindan
sirilen kuzeylilerin killerinden dogusu ve
intikami” temasi disinda bir beklentiniz varsa
cok fena hayal kirkligina ugrayabilirsiniz.
Oyun gercek potansiyelini Skirmish modun-
da gésteriyor ve her biri farkli gecmislere ve
farkl bonuslara sahip alti klandan (ikisi yeni)
birisini secerek oyuna basliyorsunuz.
Oyunda hava sartlar, herhangi bir strateiji
oyunundan gérebileceginizden cok daha
dnemli bir faktér. Cocuklugumuzun Hayat
Bilgisi kitaplarinda oldugu gibi bu oyunda
rizgarlar esmeye basladiginda erzak birik-
tirmeniz ve kisa hazirlanmaya baslamaniz
gerekiyor. Yazin iretim artiyor, topraklar
verimli ve askerlerimiz de giicinde kuvvetin-
de. Kar bastirdiginda ise iretim disiiyor ve
isik hiziyla tikenen stoklariniz her zaman-
kinden daha 6nemli bir hale geliyor. Yani
gidip milleti ziyafete bogarak Lale Devri ilan
etmenin maliyeti hayli agir olabilir.

Eger bulundugunuz haritada disman veya
ejderha, kurt vs. bérti bécik sayisi fazla
degilse askerlerin sayisini azaltip onlar

Uretime yénlendirebilirsiniz de. Evet, dogru
duydunuz. Bu oyunda “halk” var ve insanlar
anasindan asker, isci veya balikei olarak
dogmuyor. Siz onlari ihtiyaciniz dogrultusun-
da y&nlendiriyorsunuz. Mutluluk seviyesi de
cok dnemli zira klaniniz ne kadar mutluysa o
kadar cabuk kalabaliklasacak demektir.
Oyunda harita bélgelere bslinmis durumda
ve haritanin izerinde herhangi bir disman
(insandir, ejderhadir) yoksa bir miktar erzak
karsiliginda kontroliini elinize alabiliyorsu-
nuz. Burasini kolonilestirdikten sonra da o
bslgede en fazla ihtiyaciniz olacak binalari
dikmeye baslayabilirsiniz demektir. Planla-
ma 6nemli ciinkii Age of Empires gibi her
késeye bir bina dikme sansiniz yok, haritada
bulunabilecek bina sayisi kisitl ve eger
gereksiz yere kolonilestiyseniz bu size agir
bir maliyet olarak da geri dénebilir.

Bu arada oyunda diger klanlarla ille de
savasmamiz gerekmiyor, dilersek ticaret
yapabilir ve birlikten kuvvet dogar misali
kislarin daha rahat gecmesini saglayacak
degerli kaynaklara ulasabiliriz. Ayrica
haritada bulunan Relic’ler de énemli, bunlari
arastirarak dnemli miktarda para veya erza-
ka erisebilirsiniz.

Northgard ilk bakisini yaptgim siralarda bile
hikaye modu haric tamamlanmis gibi gézi-
kisyordu. O dakikadan sonra eklenen her sey
de bonus olmus. Ustelik Shiro Games oyunun
sirekli olarak gelistirileceginin sézini verdi.
Eh, ortalik da RTS kaynamadigina gére, bu
oyuna géz atma zamani. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Son derece keyifli oyun
mekanikleri, giizel grafikler, yeterince
derin strateji 6geleri
EKSI Oyun biraz fazla yavas ilerliyor,
senaryo modu beklendigi kadar iyi degil
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Unutmayin; Titanlarin zayif
noktasi, enseleri...

Yapim OMEGA Force Dagitim Koei Tecmo Tiir Aksiyon Platform PC, PS4, XONE, Switch, PS Vita Web www.koeitecmoamerica.com/attackontitan2

Attack on Titan 2

Japonlar bu oyunu “Shingeki no Kyoujin” diye adlandinyor; biz ise Titan Harekat diyoruz!

nimelerle alakasi olmayani bile alakadar

hale getiren Attack on Titan artik eskisi
kadar popiler olmayabilir. Peki bu bir sorun
mu? Asla degil ciinki Attack on Titan'i bir kez
izleyen ve bir kez hastasi olan, bir daha kola-
yina pesini birakamiyor. Koei Tecmo da bunun
farkinda ki serinin ininden faydalanarak ikinci
oyunu piyasaya sirdi.
Direkt olarak “2" takisini alarak oyun diin-
yasina katlan yeni Attack on Titan hakkinda
bilmeniz gereken ilk sey, oyunun ikinci sezonu
da icinde barindirmasi ama cogunlukla ilk se-
zonun hikayesini énimiize getirmesi. Bu elbette
ki ilk oyunu sonuna kadar oynamis ve tadini
cikartmis olanlarin canini sikacaktir. Oyunla ilk
defa bulusanlar ise sahane bir paketle bulusu-
yor ciinki animeyi izlememis olana bile olaylar
gayet giizel bir bicimde aktariliyor.
Onceki oyundan farkli olarak bu defa hikaye-
de yer alan karakterleri degil, kendi yarathgi-
miz ve Titanlarin pesinden kosan bir Military

Police’i canlandiryoruz. ismini bile kendimizin
belirledigi bu karakter oyun boyunca son dere-
ce silik bir imaj cizse de olay zaten animedeki
senaryoyu takip etmek olunca cok biyik bir
rahatsizlik vermiyor.

Yeni oyunda bir de Friendship, yani arkadaslk
durumu s6z konusu. Gérevlere clkmadan énce
sehirde, takim arkadaslarimizla muhabbet edip
onlarla ufak diyaloglara girebiliyoruz. Burada
bize fikirlerimizi soruyorlar ve dogru cevaplan
verdigimizde de arkadaslik bagimiz gelisiyor,
bu da bize yeni yetenekler olarak déniis sag-
liyor. Diyaloglar asiri yavan ve mekanik olsa
da dedigim gibi olay Titan kesmek ve anime
senaryosunu fakip etmek; dolayisiyla burada
da bir derinlik aramaya cok gerek yok diye
dissiniyorum.

Olayin savas kisminda ise daha akicr bir
oynanis s6z konusu. Karakterimiz resmen bir
Orimcek-Adam oyunundan firlamiscasina
havada siiziilebiliyor ve dnceki oyundakin-

den daha saglam bir sekilde manevra yapip
Titanlarin zayif noktalarini bulabiliyor. Oynanis
kismi cok saglam tutorial’larla anlatildigr icin
detaya girmiyorum ama her seyin gayet yolun-
da oldugunu séyleyebilirim.

Attack on Titan 2'ye &zel olarak da savaslarda
yeni bir durum var ve o da gizli saldirilar. Bir
Titani uzaktan kadraja alip ona kililenerek

tek seferde sldirebiliyor veya cok agir hasar
verebiliyoruz. Yalniz bunu yaparken Titanin
bizi fark etmesi durumunda da sinirleniyorlar
ve daha giicli hale geldiklerinden, saglam bir
rakibe dénisiyorlar.

Savaslarin bir giizel tarafi da artik animede
goérdigimiz karakterleri takimimiza alip
onlara basit komutlar verebilmemiz. Hatta

Unli isimlerin 8zel yetenekleri de bulunuyor

ve bunlar da kullanarak gercek bir takim ruhu
elde edilebiliyor.

Oyunu eger online olarak oynamak isterseniz
de durum gayet iyi ama ben arkadas bulmakta
biraz zorlandim. iki kisilik anlasmali oyunun ya-
ninda, Annihilation adinda, 4v4 bir oyun modu
bulunuyor. Burada hangi takim daha ¢ok Titan
keserse o kazaniyor ve bir Titani 8ldirmek

de son vurusu yapanla 8lcildiginden, rakip
tarafin “kill"ini kazanma gibi bir mekanik de
ortaya cikiyor.

Daha cok animeyi takip edenleri veya bilenleri
mutlu edecek olan oyunu begendigimi rahat-
Iikla séyleyebilirim. Tavsiye ediyor, Titan kesen
ellerinizden &piyorum. ¢ Tuna Sentuna

KARAR

ARTI Titan kesmek halen cok eglenceli.
Oyuna takim ruhu gelmis.
EKSI Arkadaslik mekanigi biraz
zorlama. ilk oyunu oynayanlara
cok bir sey vadetmiyor.
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Yapim Microsoft Game Studios Dagitim Microsoft Tiir Strateji Platform PC Web www.ageofempires.com

Age of Empires Detfinitive Edition €

Gecmisten, cok eski bir dost geldi. Hem de tarihin tozlu sayfalar ile birlikte...

illardan 1997, Pentium 133 islemci, 8 MB

EDO RAM, 10X CD-ROM, Escort marka
bilgisayar. Neyi taksan calistiryor arkadas.
Fakat tek bir sorun var; bilgisayar benim degil,
kuzenimin. Neyse ki evler yakindi da siirekli
farmlayabildim. Hal béyle olunca oyundan
oyuna kosulan giizide bir ddnemi de yasamis
olduk. Fakat Age of Empires’t CD-ROM’a
takincaya kadar deneyim ettigim oyunlar
ve Age of sonrasi, benim icin 8nemli kinlma
anlarindan birisidir. Bu oyun ile tarih sevgim
katbekat artt ve bu tiire getirdigi oyuncu dostu
mekanikler sayesinde bugiinki gibi cilginlar-
ca RTS oynayabilir hale geldim. Nitekim gel
zaman git zaman, nihayet ilk Age of Empires
da “Remastered” olarak piyasaya cikh. Peki,
bu sadece bir yenileme projesi mi yoksa iceri-
sinde daha fazlasini da barindiryor mu?
Saniyorum “Wololo” mevzusu ta o zaman-
lardan bugiinlere kadar gelmis, oyun kiltiri
denildigi zaman akla gelen en 6nemli 6rnek-
lerden bir tanesidir. Disiiniin, Age of Empires
hem oyun tarzi, hem de sahip oldugu karakte-
ristik basliklarla oyun diinyasinin unutulmazlar
arasina girmeyi basarmistir.
Age of Empires: Definitive Edition ile birlikteyse
resmen gézim génlim acildi diyebilirim. Yeni-
liklerin arasinda zaten hemen herkesin tahmin
edebilecegi iizere yiksek cozinirlik geliyor.
Fakat burada dikkat etmek gereken esas
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nokta, cdzinirligin 4K'ya kadar cikabilmesi.
Pek tabii cdzinirlik disinda tim birimlerin
renderlan da bastan asagrya yenilenmis.

Yani 1997 yilindan kalan gérintilerin yerini,
resmen 2018 model birimler almis.

Birimler demisken, orijinal oyundaki hemen
herkes Definitive Edition’da da aramizda. Yani
Musirlilanin fillerini, Romalilarin Hoplite birlik-
lerini oyunda gérmek miimkiin. Nitekim oyun,
ginimiz RTS'lerine alismis oyuncular icin bir
hayli yavas. Hatta ayarlardan oyunu en hizli-
ya getirmek bile buginiin sartlari icin yavas bir
deneyim sunuyor diyebilirim. Ozellikle oyunun
orijinal halini deneyim edenler, ne demek
istedigimi cok iyi anlayacaklardir. Binalar
yine ilk oyun ile ayni ama bazilarinda gézle
gérilen degisiklikler meveut. Ozellikle Farm
yapilari bir hayli degismis. Yine orijinal versi-
yonda oldugu gibi bazi irklar benzeri bina ve
birimlere sahipler. ik defa karsilasacaklar icin
alismasi zorlayici bir deneyim olacaktir diye
dissinmekteyim.

Tabii bu yenilikler oyunun temeldeki sikintilarini
ne yazik ki yok etmeyi basaramamis. Bunlarin
en basinda, bazi késelerden dénemeyen,
kendi basina cok fantastik ulasim yéntemleri
arayan birimler geliyor. Resmen herkes ile tek
tek ilgilenmek gerekiyor ki bu da bir noktadan
sonra yoruyor. Ayrica yapay zek& tam olarak
1997 yilindan kalma; o kisim pek Definitive

hale getirilememis. Isin RTS mekanigi kisminda
da cok fazla gereksiz makro ydnetim dgesi
bulunuyor.

Fakat benim gibi bu oyunu déneminde deneyi-
me etmisseniz ya da eski oyun yapilarini ders
anlaminda giinimiiz oyuncularina anlatmak
istiyorsaniz, kesinlikle nemli bir yapim oldu-
gunu disiiniyorum. # Ertugrul Siingt

KARAR

ARTI Yenilenen grafikler, daha genis
acidan deneyim edilebilen harita,
eski ile yeninin harika harmani
EKSI Yapay zekanin 97 model olmasi,
eski sikintilarin bugine kadar gelmesi,
yavas oyun yapisi
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Yapim Polyarc Dagitim 5@4{ Platform / Bulmaca Platform PS4 Web www.polyarcgames.com Tirkiye Dagiticisi Sony Tirkiye

B ir PSVR sahibiyseniz veya PSVR'da

olan biteni takip ediyorsaniz bilirsiniz ki
sanal gerceklikte iki farkl kamera agisi lider
konumdadir. Bunlardan bir tanesi elbette en
popiler olan FPS kamerasi ve bir digeri de
oyun alanina daha yukaridan baktigimiz,
sanki bir masaisti hobi oyununu oynuyor-
muscasina yer aldigimiz kamera acisidir.
PSVR'in gérsel kalitesi FPS kamerasini ger-
cekcilige tasimaktan uzak oldugundan, oyun
alanina disaridan bakhgimiz diger oyun
tipleri daha cok ilgimi cekmekte ve bu tipteki
en iyi oyunu da az sonra tanitmak zereyim,
hazirlanim...

Quill adinda disi bir beyaz fareyi kontrol
ettigimiz Moss, tam bir masal olarak bize
sunuluyor. Quill ormanin derinliklerine seya-
hat edip dénmeyen amcasinin pesinden bir
maceraya cikiyor ve biz de ona “Okuyucu”
olarak eslik ediyoruz. ismimizin béyle olma-
sinin nedeni de masal kitabini okuyan kisi
rolini Ustlenmemiz.

Bu kapryr Quill degil, siz,
yani masalin okuyucusu acmal...

Moss &

Kumsaldaki kiicik ayak izleri...

Dedigim gibi oyunu, disaridan oyun alanina
bakan biri gibi oynuyoruz. Bu da demek
oluyor ki egilmek, biraz ileri yirimek,
kafamizi cevirmek hep oyun alaninin gizli
késelerini gérmemizi saglyor ki oyun da
zaten bunu yapmamizi istiyor. Quill bize
yakinlastginda farenin sevimliligi alinda
eziliyor, &zellikle kiicik alanlardaki detay
yogunlugu karsisinda da hayranligimizi
gizleyemiyoruz.

Quill'i sol analog kol ile yiiriitiyoruz ama
Okuyucu olarak, oyun alanina farkl bicim-
lerde de etki edebiliyoruz. Bazi platformlar
kaldirma ve cevirme gibi islerin yaninda
Quill'in dismanlarini durdurup kolay hedef
haline de getirebiliyoruz.

Bulmaca ve platform tirine kaymis olan
oynanis, Quill’in bir kilic kullanabilmesiyle
zaman zaman aksiyonu da beraberinde
getiriyor ama bir God of War kombolarini
veya DmC aksiyonunu da beklememeniz
gerekiyor. Buna ragmen Quill’in hareketleri

cok estetik duruyor, animasyon ekibini tebrik
etmek lazim...

Oyun yapisi olarak da bélimlere ve sah-
nelere ayrilmis bir tema s&z konusu. Bu su
demek oluyor; bir bslim icerisinde, farkli
sahnelere gecip buralardaki bulmacay:
veya disman barikatini asarak bir sonraki
sahneye atliyorsunuz. Bulmacalar hi¢ zor
degil ama biraz deneme yanilma da gereke-
biliyor. Bazen sadece bir platformu hareket
ettiriyorsunuz, bazen bir dissmanin kontro-
lini ele alip, farkli noktalara ates etmesini
saglayarak platformlari calistiryor ve bir
dizi islemden sonra cikisa ulasiyorsunuz.
Moss’un aslinda ¢ok orijinal bir oynanisi
bulunmuyor; bu oyunda yaptiklarimizi daha
dnce bircok bagimsiz oyunda yapmis olabi-
liriz. Lakin oyunun bir PSVR oyunu olmasi ve
kameranin bizi oyuna entegre edisi o kadar
iyi ki resmen ufak bir fareniz varmis da onu
ydnlendiriyormus gibi hissediyorsunuz.
Quill’in kafasini oksamak, sizden bir beslik
istediginde eline cakmak gibi ufak detaylar
da oyunu iyice sevimli hale getiriyor.

Biraz kisa siriyor oyun, keske daha uzun
olsaydi ama Moss ile gecireceginiz bu sayili
saatler sizi gercekten baska bir diinyada
agirlayacak ve bu oyunu tercih ettiginiz icin
bisyik bir mutluluk duyacaksiniz. Moss'u
tim PSVR sahiplerine tavsiye ediyor, bu tip
oyunlari daha fazla gérmeyi diliyorum...

¢ Tuna Sentuna

KARAR

ARTI Sanal gercekligi cok iyi hissettiriyor.
Quill'i kontrol etmek cok keyifli.
EKSI Oyun siiresi biraz kisa. Belki daha
orijinal bulmacalar olabilirmis.
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Yapim Criterion Games Dagitim EA Tir Yanis Platform PS4, XONE Web www.ea.com

Burnout Paradise Remastered ¢

Trafikte kirmizi 1sikta beklemeyi sevmiyor musunuz@ Ontnizdeki arac sacma hareketler yapip

sizi deli mi ediyor@ Stres ilaciniz evinize geldil

layStation’in en hizli ve en eglenceli

yanis oyunuydu Burnout. Oyle ki yaris
oyunu sevsin sevmesin, herkes bu oyunu bir
kez denemisti. PS2'nin de gézde oyunla-
rindan biri olan Burnout, PS3 ve Xbox 360
zamanina geciste sadece tek bir oyunla
boy gésterdi ve o da Burnout Paradise’dan
baskasi degildi. Onceki oyunlara kiyasla
daha farkli bir yapidaydi ciinki Paradise
Sehri'nde istediginiz gibi dolasmaniza ola-
nak tanryordu. Dénemi icin bu da cok giizel
bir konseptti ve oyun bir hayli begenilmisti.
Criterion Games'in bas taci olan
Burnout'tan, daha sonra bir daha haber
alinamadi. Yeni bir oyunun gelmesini de
cok istedik fakat ancak su an tanitmakta
oldugum Remastered bir Burnout Paradise’a
kavustuk.
Daha &nce bu oyunu oynamamis olanlarin
bilmesi gereken iic dnemli konu var: Bu
oyun cok hizli, bu oyun tam bir Arcade
tirinde ve bu oyunda amac, rakip araclari
saf disi birakmak.
Evet, Burnout'v Burnout yapan en biyik
etken, diger araclara carpip onlarin birer
hurdaya dénismesini saglamak oyunun en
eglenceli aktivitesi ve en temel &gesi.
Paradise Sehri adindaki b&lgede, her trafik
isiginda bir etkinlik bulunuyor. Bu trafik
isiklarina geldiginizde de mini haritada
ne tip bir etkinligin yer aldigi gériliyor.
Race, Stunt, Road Rage, Marked Man ve
Burning Route gibi farkli micadele tirleri
bulunmakta. Race, adindan da anlasilacag:
zere bir noktadan digerine birinci varmaya
calish@imiz, klasik yaris tipi. Burada yine

diger araclar refije sirmek mimkin. Yalniz
Burnout Paradise size bir yol cizgisi veya
Checkpoint sistemi sunmadigr icin varis
noktasina nasil ulasacaginizi da kendiniz
¢ézilyorsunuz. Ancak bazi yol ayrimlarinda
hangi caddeye dénmeniz gerektigi size
belirtilebiliyor, o kadar. Son derece hizl
giderken de hem haritayi takip etmek, hem
de yola bakmak zorlayabiliyor.

Stunt bolca artistik hareket yapip belirtilen
skora ulasmaya calishgimiz, eglenceli bir
yaris tipi. Rampalardan atlamak, bolca
boost kullanmak hep puanimizi etkiliyor.
Marked Man’de rakip siyah araclardan
kacip bitis cizgisine ulasmaya calisiyoruz
lakin bu mod asiri kolay oldugu icin zevk
vermiyor.

Oyunun en eglenceli kismi ise Road
Rage’de yatiyor. Rakip araclar bolca hirpa-
lamamizi isteyen bu mod Burnout'u Burnout
yapan olay.

150'den fazla araca ev sahipligi yapan
Burnout'taki hicbir arac gercek bir model
degil zira vaktinde bircok araba yapim-

cist araclarinin profesyonel bir sekilde
hurdaya dénistirilmesini istemedigi

icin EA’e lisans vermekten

kacinmis. Oyunda bu kadar

cok aracin olmasinin nedeni

de yayimlanan 8

tane DLC’nin oyuna dahil edilmis olmas. Yal-
niz bu da s8yle bir problem ortaya cikartmis;
normalde ancak yarisarak elde edebilecegi-
niz saglam arabalar artik bastan acik olan
DLC arabalari secerek bir kenara atiyorsu-
nuz. Bu da oyunu biraz anlamsizlastirmis.
Eger bu oyunu daha 8nce oynamadiysaniz
biyik keyif alacaginizdan eminim ama

eski Burnout oyunculari kisa siirede sikila-
caktir cinki Remastered versiyon ile gelen
oynanisa dair hicbir yenilik yok ve haritadaki
noktalara sadece araba sirerek varabilmek
artik biraz cag disi geliyor... ¢ Tuna Sentuna

— KARAR

ARTI Hizli oynanis. Gérsellik ve
FPS gayet iyi.
EKSI Eski oyunculan cekecek bir etken
yok. DLC araclarin bastan acik olmasi
surikleyiciligi baltalamis.
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Yapim Haemimont Games Dagitim Paradox Interactive Tir Strateji, Hayatta Kalma Platform PC, PS4, XONE, Mac Web www.paradoxplaza.com

%

Kizil gezegen kollarini acmis insanlhigin yolunu gézliyor.

i nsanoglu’nun baska diinyalar, baska geze-
genleri kesfetme hayali Jules Verne'in roman-
larindan cok daha éncelere gider. Space Race
belgeselinde detaylarini bulabileceginiz mithis
rekabetin ardindan Ay, artik bir hayal olmaktan
cikarken insanlik géziinG Mars'a dikmisti. Der-
ken para bitti, Space Race sona erdi ve gerek
ABD, gerekse SSCB kizil gezegende koloni
kurma isini sonraki nesillere birakti.
Tropico serisinin yapimcisi olarak tanidigimiz
Haemimont Games tarafindan gelistirilen
Surviving Mars da bu hayali gercek kilmaya
calishgimiz bir strateji oyunu. Oyunda amag
kolonilesmek ancak bu gemiye atlayip kizil
gezegene gitmekle olacak bir sey degil bildigi-
niz gibi. Once uygun sartlan saglamaniz, yani
otonom bir kesif ve insa ekibi géndermeniz
gerekiyor.
Herhangi bir senaryo moduna sahip olmayan
oyun “sandbox” tiirinde ve bu maceranin ne
kadar zor olacagini belirleyen bazi fak-
térler meveut. Bunlarin basinda neredeyse
sinirsiz kaynaga sahip Uluslararasi Mars
Konsorsiyumu’ndan baslayarak fakir ama
tutkulu Rusya'ya kadar pek cok sponsordan
birisini secmek var. Bunu sectikten sonra ilk
mekigin yaninda tasiyacadiz malzemeleri seci-
yorsunuz ki bunlarin arasinda sadece roketlerle
tastyabildiginiz, Mars iizerinde insa edileme-
yecek bazi binalar da var. Ardindan da Mars
yiizeyinde nereye ineceginizi tercih ediyorsu-
nuz ve her b&lgenin kaynak yogunlugu farkl.
Bazi bélgeler daha fazla meteor yagmuruna
/ buz firinalarina hedef oluyor. Diger taraftan
yer alti kaynaklar bakimindan zengin, bazi
bslgelerde ise durum tam tersi.
Oyunda dogru disrist bir tutorial olmadigin-
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dan her seyi tek basiniza ¢cdzmeniz gerekiyor.
Sartlar cetin, diktiginiz jeneratérler kisa sirede
kumla kaplaniyor, rafinerilerinizin filtreleri
harap oluyor ve siirekli olarak bakim yap-
maniz gerekiyor. Bunlar da kaynak demek.
Sikinti su ki Usstinizdeki binalar tamir edilmek
icin toplamda 4-5 cesit farkl kaynaga ihtiyac
duyarken siz bunlardan en fazla 2-3 tanesini
diizenli olarak stoklayabiliyorsunuz.

Oyunda caninizin istedigi yere bina yapami-
yorsunuz ve bir taraftan da indiginiz yerdeki
kaynaklar tikettikten sonra yeni kaynaklara
ulasmaniz sart. Haliyle eksik materyalleri ge-
tirecek yeni bir mekige ihtiyac var. Céziim ya
yenisini kiralamak ya da elinizdekinin yemini
suyunu verip Diinya'ya geri yollamak. ikincisini
yapmayi diisiniiyorsaniz ve Mars'a génderdi-
giniz ilk parti binalarin arasinda yakit rafinerisi
yoksa hayirli isler...

Oyun sabrinizi siirekli olarak siniyor. Tam
diyorsunuz ki, “evet ben yeterince kaynak
biriktirdim, altyapr hazir, artik kubbe insa edip
insanlari cagirabilirim.” Bir de bakmissiniz kub-
benin icine diktiginiz binalardan biri calismak
icin diizenli olarak metale ihtiyac duyuyor ve
sizin metal stoklariniz cook uzaklarda kalmis.
E stoklar tasidiktan sonra lojistigin islemesi icin
bir Drone Commander’i oraya baglamaniz
gerek? Bu mobil dronlar bu isle ilgilenecekse
borudaki patlagi kim onaracak? Binalar kim
yenileyecek?

Siz bunlan disiiniirken koloninizden birisi
hicbir ise yaramadigi icin depresyona giriyor,
akil sagligini yitiriyor ve siz bulup bulusturup
isleri yoluna koysaniz da bir kere sigortasi atan
adam kolay kolay kendisini bulamiyor. Eger
gerekli kaynaklari, arac gereci veya koloni-

deki ihtiyaclar hesaplarken bir seyleri gézden
kacinirsaniz kendinizi kubbeyi bosaltip koloniyi
diinyaya kacirirken bulmaniz isten bile degil.
Kisaca, oyuna hakim olmaniz zaman aliyor.
Oyun cok giizel géziskilyor ama ciddi bir sikinti
mevcut, o da hangi sponsoru secerseniz secin
roverlarin, binalarin ve diger arac gerecin
tasariminin degismemesi. Bu benim fena halde
canimi sikh, sizi rahatsiz eder mi bilmiyorum.

9 farkl bina & arag gerec seti tasarlamak bu
kadar zor olmamal.

Surviving Mars su strateji kithginda ilac gibi bir
oyun, Ustelik barindirdigr hayatta kalma égeleri
ile hemen herkesin ilgisini cekebilecek bir
yapim. Eksiklikleri ve zorlugu caninizi skkmaya-

caksa kosa kosa alin.  Kiirsat Zaman

Basarili hayatta kalma mekanikleri,
tire yakin olanlari bile zorlayacak
oynanis, basarili grafikler

Tek tip arac/bina seti var, zayif dé-
kimantasyon, zorlugu herkese gére degil
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Playstore’dan
dijital olarak

Yapim DICE Dagitim Electronic Arts Tér FPS Platform PC, PS4, XONE Web www.battlefield.com /tr-tr/games/battlefield- 1

Tirkiye Dagriticisi Aral Dijital Dagitic P

laystore

Battlefield 1: Apocalypse

Birinci Dinya Savasi'nin en kanli cephelerine hos geldiniz...

attlefield 1'i begenmedigini sdyleyen birisi

bile oyunda 50 saati geride birakmistir
herhalde. DICE'in daha 6nce Verdun disinda
hicbir kayda deger yapimin ziyaret etmedigi
bakir bir dénemi ekranlarimiza tasidigi oyun,
Battlefield 4'e gére -cogu yansithgi dénemin
sartlarindan kaynaklanan- bazi eksiklere sahip
olsa da cok sath, cok begenildi ve cikisindan
1.5 sene sonra, dérdiincii ana eklentisini
bizlere ulastirdi.
Apocalypse pratikte daha énceki ek paketler
ile benzer iceriklere sahip. Bunlarin ilki, oyuna
eklenen ¢ haritanin en fazla begenilen ve
ayni zamanda tarihsel &nemi en fazla olant:
Passchendaele. Tarihe merakli olmayanlarin
bile duydugunu tahmin ettigim bu cephe i¢
ay icinde her iki taraftan 400 binden fazla
insanin canina mal oldu. 24 saat siiren topgu
atesi ve agir bombardimanin kararthgr bu
diyar, nihayetinde yogun yagislarla gercek bir
8lim tuzagina dénismis, sivrisineklerin tasidig
hastaliklar ve olusan camur batakliklar pek
cok askerin canini almish. Passchendaele’in
oyuna aktarilmis versiyonu icin ilk diyebilece-
gim ise, hayatim boyunca karsilashgim en iyi
multiplayer haritalardan birisi oldugu. Aksiyon
ariyorsaniz bu haritada fazlasiyla var, elinizde
pompali tifek, belinizde el bombasi kosarken
kendinizi kaostan kaosa atacaksiniz. Bir an bile
nefeslenmek yok, her an diissmanin nefesi ense-
nizde ve her taraftan, ama her taraftan akin ye-
meniz mimkin. Uzun siredir “vay be” dedirten
bir harita gérmedigimden mitevellit, haritanin
sundugu denge ve savasin durumunun her an
“degisebilirligi” karsisinda mest oldum.
ikinci haritamiz ise keskin nisancilarin cirit
ath§l, nedense oyuncularin pek sevmedigi,
zamaninda Italyanlar icin birliklerinin %70"ini
esir verdikleri gercek bir felakete dénismiis
olan Caporetto. Hemen fark edebileceginiz

gibi burasi taarruz ve destek siniflari icin hayli
sikintili bir harita. Ozellikle yukandan yaklasan
birlikler icin siper bulabilmek ve dismana zarar
verebilecek kadar yaklasabilmek gi.

Somme Nehri haritas ise yikik bir kasabay
cevreleyen ucsuz bucaksiz tarlalarda geciyor
ve dzellikle savasin ilk anlarinda izerinize

her yandan mermi yagarken siper aradiginiz
anlarda atmosfer tavan yapiyor. Birinci Dinya
Savasi'nin en kanli cephesi olan Somme’da
toplam 1 milyondan fazla insan hayatini kay-
betmis ve tanklarin savas alanindaki ilk kulla-
nimina tanik olunmustu. Burada sehirden disar
ciktiginizda siper alinacak mekanlarin azalmasi
sebebiyle tank kullanimi biyik 8neme sahip.
Ayni zamanda haritanin biyikligi ve hedefle-
rin birbiri arasindaki mesafenin fazlahgi da ekip
halinde hareket etmenin &nemini artinyor.
Apocalypse ile beraber yeni hava savaslan
moduna ayrilmis iki yeni harita da oyuna
ekleniyor. London Calling ve Razor’s Edge.
90’larin basindan beri ugus similasyonlarinda
vakit geciren biri olarak gayet giidik ve keyifsiz

buldum. Apocalypse bunlarin yaninda alti yeni
silah ve iki yeni bombardiman ucagi ile bera-
ber geliyor. Yeni cihazlar da oyuna eklenmis
durumda, en 6nemlisi ise taarruz sinifina verilen
ucaksavar. Basitce tanksavar topunun havada
patlayarak sarapneller sacan mihimmat
kullanan bir versiyonu kendisi ve ummadigim
dlcide etkili.

Tum bunlara yeni madalyalar, uzmanliklar ve
hedefleri ekledigimizde Apocalypse dolu dolu
icerik sunan bir eklenti paketi haline geliyor.
Haritalarin da cabucak sikiimayacagimiz ka-
dar basarili ve biyik oldugunu disiniirsek, bu
cephede yakinacak bir sey géremiyorum.

¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Uc adet biyik ve cok basarili
harita, yeni silahlar, yeni hedefler
EKSI Yeni hava savaslar modu
keyif vermiyor
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Yapim Daybreak Game Company Dagitim Daybreak Game Company Tiir Hayatta Kalma, Battle Royale Platform PC Web h1z1.com

H1Z1

2015'in en cok konusulan yapimlanindan birinin gecikmeli sonu...

irs, zombi temali hayatta kalma oyun-

larinin cok popiler oldugu 2014-2015
déneminde hepimizi heyecanlandiran bir
oyun ortaya ctkmist. H1Z1'in hikayesini
hatirlayacak olursaniz, zengin bir hayatta
kalma mekanigi vadeden, multiplayer odakli
bir video oyunu olarak herkesi heyecanlan-
dirmis, dénemin E3 fuarinda da biyik ilgi
gormisti.
Hemen ardindan erken erisime sunulan oyu-
nu herhalde milyonlarca insan satin almistir.
Tam olarak rakamlarina vakif degilim ancak
bir dédnem multiplayer oyuncular arasinda
en popiler oyunlardan biri olarak gézimi-
ze carpan H1Z1, nihayet dért yillik gelistir-
me sirecini tamamlayarak final sirimiyle
oyuncularin karsisina cikh.
Ancak erken erisim denilen lanetli mekaniz-
manin bir kurbani olarak, oyun kelimenin
tam anlamiyla 816 dogmus gibi gérintyor.
Ustelik de hayatina survival oyunu olarak
baslayan H1Z1 artik Battle Royale for-
matina dénismis durumda. Yani herkesin
birbirini kestigi bir multiplayer oyunu olarak
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karsimizda duruyor. Ancak bir sorun var;
dért senedir oyunu merak edip satin alan,
erken erisimde oynayan, oyunun buglarin-
dan, sorunlarindan kacan tim oyuncular
icin H1Z1 yeniden dénillmeyecek bir oyun
olarak artik unutulmus durumda. Ayrica ra-
kip oyunlarin da piyasada yeni bir heyecan
yarathgini disinirsek, son siriminde bile
cok sayida bug bulunan ve sikayetlere konu
olan H1Z1'in isinin hic kolay olmadigini
hatirlamak gerekiyor.

Yapimcisinin da durumun farkina varip
oyunu Ucretsiz yapmasi oyuncularin ilgisini
cekmesi icin yeterli olacak mi, bunu da
zaman gdsterecek.

H1Z1 aslinda biraz daha 6zen gésterilse ve
buglari temizlense cok cekici bir oyun. Genis
haritalar, sirikleyici oyun dinamigi, zengin
icerigi ile multiplayer bir cahsma oyunundan
bekledigimiz her seyi veriyor. Haritalar —
simdilik- eskiden alishgimiz kadar kalabalik
degil ancak ¢cok bos da sayilmaz. Dolayisiy-
la oyunu ekipler halinde oynamayi sevenler
icin hala bir sans var gibi gériniyor.

Yine de H1Z1 tek kisilik oyun deneyimi se-
venler veya tek tabanca takilmayi sevenler
icin cok da uygun bir oyun degil zira oyun
mekanizmasi oyunculari ekipler kurarak
birbirleriyle catismalara zorluyor.

Arac kullanarak catismak icin yine en

az iki kisi olmak gerekiyor. Bir kisi araci
kullanirken ekip arkadaslari pencerelerden
ve tavandan sarkarak dismanlarini mermi
manyagi yapiyorlar. Bu hizli aksiyon yapisi
nedeniyle, 2015’lerin sakin, stealth modun-
daki survival oyunlarina 8zenerek ortaya
ctkan H1Z1'in biyik degisim géstermis
oldugunu da fark edeceksiniz. ¢ Cem Sanc

KARAR

ARTI Genis haritalar, oyun dogru
calishginda halen eglenceli
EKSI Eskisi kadar dolu olmayan
sunucular, kéti grafikler, binlerce
teknik problem



Kinguin'den

dijital olarak
satin alin! '\"5"1,

Yapim Milestone Dagitim Milestone Tiir Yans Platform PC, PS4, XONE, Switch Web supercrossthegame.com

Monster Energy Supercross *

Keske daha iyi olsa ve hic basindan kalkmasak...

"I ke olarak motor sporlari ile iliskimiz pek
bir platonik. Formula 1, MotoGP ve Diin-

ya Ralli Sampiyonasi. Diinyanin en biyik t¢
motor sporlari organizasyonu ve gectigimiz
yillarda bunlarin hepsine ve daha nicesine ev
sahipligi yapma sansimiz oldu. Cok da basa-
rili isler cikarhldi dogrusu ama maalesef biitin
bu organizasyonlarda bir sey eksikti. Seyirci
ilgisi ve nihayetinde Portekiz'de yapilan bir
ralliyi izlerken “ne yapiyor bu adamlar yol
ortasinda” dememize sebep olan o cift tarafli
bicak, yani tutku.
Ulkemizde de yerel bazli olarak diizenlenen
motokros misabakalari kemik takipgileri
disinda yeteri kadar taninmiyor diyebiliriz.
Milestone tarafindan gelistirilen Monster
Energy Supercross -The Official Videoga-
me ise bu iki tekerlekli, hafif ama son derece
hircin makinelerin heyecanini sonuna kadar
hissetmemize yardimci oluyor.
S&z konusu iki tekerlekli araclar olunca ve
yanina da “video game” eklentisi gelince hep

bir sipheyle yaklasiyorum. Ciinkii motosiklet-
ler gamepad ya da klavye ile kontrol edilme-
mesi gereken araclar gibi geliyor bana. Yillar
dnce MotoGp oyunlarindan imit kesmeme
sebep olan tam da buydu. Unreal Engine
4 ile gelistirilen oyun sanki VR kullansak
kendimizi Anaheim’da yarisirken bulacakmi-
siz gibi hissettiriyor. Tribinlerin kalabaligi ve
yaristaki gelismelere gére taraftarlarin verdigi
tepkiler bu hissi cok kuvvetlendiriyor. Kask ici
kamera acisinin da kesinlikle denenmesini tav-
siye ediyorum. Klostrofobik degilseniz tabii...
Oyunun lisans konusunda bir sikintisi yok,
sampiyonada yarisan tim siriciler tirli
tic boyutlu taramalardan gecirilerek oyuna
aktarlmis. Pistlerimiz de gercek, evet. 17 farkli
stadyum parkuru (kimisi beyzbol kimisi Ame-
rikan futbolu sahasi) fotogrametri yéntemi ile
birebir yansiilmis. Bu ince isciligi tek bir cimle
ile anlatmak oyuna biraz haksizlik olabilir.
Oyle ki, fotograf ile oyundan bir gérinti ara-
sindaki farki anlamak neredeyse imkansiz.
Unutmadan ekleyelim, kendi zevki-
mize gére parkur tasarlayip bunu
cevrimici olarak paylasabiliyoruz.
Bu 6zellik de coklu oyuncu modunun
olarak uzun siire canli kalmasina
ve cok farkli zorluklar/heyecanlar
yasatmasini saglayabilir.
Oyunun tek kisilik tarafina bakhgi-
mizda, yeterli detaya sahip olan
kariyer modunda uzun siire vakit
gegirebilirsiniz. Ustelik bu heyecani
U¢ farkli kategoride yasamak da
mimkiin. 250cc East, 250cc West ve
450cc serisi. Kariyer basamaklarinizi

tirmanirken bol bol camura saplanacaginizi
unutmayin ciinki bu kiicik makineleri kullan-
mak hic de kolay degil.

Motora yén tuslari ile komut vermenin &tesin-
de siriicinin viicut kontrolini de tipki eksi
MotoGP oyunlari ve MXGP'de oldugu gibi
WASD tus takimiyla saglayabiliyoruz. On

ve arka teker fren kullanimi da yaris stilinizi
yansitmak, basarili olmak icin oldukca yilksek
bir neme sahip.

Oyunun hata yapmaya hayli misait olan
fizikleri tim oyuncular tarafindan begenilmese
de daha iyisinin kisa vadede yapilabilece-
gini sanmiyorum. iki tekerlegin hissiyatini ve
kontrolini oyuna yansitmak dért tekerlekli
araclarinkini yansitmak kadar kolay degildir.
Bunun en nemli de sebebi az &nce bahsetti-
gim, WASD ile yénlendirilen viicut hareketleri.
Bu sekilde verilen siiris hissiyati artirlmaya
calisilmis. Oynanisa alismak pek kisa sirmi-
yor ve sabirsiz oyuncular erkenden kazan
kaldirabilir.

Sonuc olarak, umarim oyun gelistiriimeye
devam eder ya da ayni stratejiyle daha iyisini
yapmaya calisirlar. izledikleri yol basarili ve
Monster Energy Supercross kesinlikle bos bir
oyun degil. ¢ Mert Uzun

KARAR

ARTI Harika grafikler, yogun yaris at-
mosferi, lisansli pist ve siiriciler
EKSI irili ufakl buglar, oynanis

cogu kisi icin fazla zor, tire yeni bir sey

getirmiyor
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Yapim Subset Games Dagitim Subset Games Tir Strateji Platform PC Web subsetgames.com

Into the Breach

Faster Than Light ile bizleri saatlerce PC basina kilitleyen Subset Games, uzun zamandir

Uzerinde calishgi yeni oyunu Into the Breach ile saatlerimizi yemek izere...

nto the Breach, son dénemde yiikselise gecen

Mecha temali yapimlarin sahane bir yorumu
olarak karsimiza cikiyor. Guillermo del Toro'nun
yonetmenliginde beyaz perdeyi dolduran de-
vasa robotlar ve Godzilla-vari yaratiklarin yani
sira, Titanfall serisi, Hawken ve Mech Warrior
gibi oyun serileri de son dénemde patlama
yapt, malumunuz. isin duygusuz aksiyonunu bir
kenara birakip daha fazla strateii istiyorsaniz
Into the Breach aradiginiz taze kan olarak 6n
plana cikiyor.
Hikayemiz, adlan Vek olarak belirtilen devasa
uzayl ki tarafindan yok edilmis bir dinyada
basliyor. Tim diinya, Vek istilasi ardindan yok
olmus ve insanlik gezegen iizerindeki hakimiye-
tini yitirmistir. Elde kalan son teknoloji parca-
lariyla en 8nemli Gic asker zamanda geriye
dénerler. Savasin en yogun oldugu dénemde
gecmise déniip bu istilayr durdurmakla gé-
revlendirilirler. Oyuncuya da bu iic askerin ve
birbirinden farkli ic Mecha'nin kontroli verilir.
Into the Breach'in fazlasiyla ufak boyutlu bir
oyun oldugunu 6zellikle belirtmek istiyorum.
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Bilgisayarinizda 300 MB gibi bir yer kapli-
yor fakat oyunun icerigi bu boyutun katbekat
Uzerinde, adeta biyimis de kiciimis bir
yapim var karsimizda. Minimalist tarzdaki
piksel grafikleri ve bir masaisti kutu oyununu
andiran haritasiyla gérsellikien uzak olmasina
karsin, stratejik acidan bu alanda en iyisi benim
diyenleri bile zorlayacak bir oyun olmus. Her
karsilasma adeta bir satranc magi heyecaninda
geciyor.

Oyuncularin kontroliine verilen bu tic
Mecha'nin farkli farkl &zellikleri var. Bu
dzellikleri kullanarak, tur tabanli bir sekilde ca-
tismaya giriyorsunuz. Ornegin, bir tanesi uzak
mesafeden ahs yapiyor ve ekstra 6zellik olarak
dért bir yanindaki niteleri bir kare ittiriyor. O
sirada uzaylinin nereye saldirdigini tespit etmek
oldukca hayati &nem tasiyor.

Hikaye adalardan olusuyor. Her adanin cesitli
bslgeleri var. “Power Grid” puanimizi disiirme-
den ve bize verilen yan gérevleri de hallederek
istilacilan durdurmaya calisryorsunuz. Bakin,
illa temizlemeniz sart degil. Adayr istila eden

irki durdurmaniz ve saldinlarini savusturmaniz
da yeterli olacakhr. Adayr kurtardiktan sonra
siradakine gecerek nihai sonuca ulasmaya,
yani diinyayr kurtarmaya calisiyoruz. Eger bu
sirecte dlirseniz zamanda sicrama yaparak
askerlerinizi kurtarmak zorundasiniz. Bu yiizden
tim ilerleme sifirlaniyor. Oyuna sadece birkac
dzelliginizi ve bir askerinizi koruyarak tekrar
basliyorsunuz.

Buradaki verilmis en 8nemli karar adalar ara-
sindaki ilerleme siirecini en bastan yapmiyor ol-
maniz. Kaldiginiz adadan devam ediyorsunuz
ama bir &nceki oyunda elde ettiginiz tim yeni
silahlari ve yeni 6zellikleri geride birakmaniz
gerekiyor. Baska caresi yok.

Hani demistim ya oyun biraz masaistii kutu
oyununu andiriyor diye. Bu zorlayici strateji
unsurlarini ilk basta takip etmekte bir hayli zor-
lanacaksiniz. Her bir Mecha'nin farkli hareket
tarzini grendikten sonra haritadaki sehirleri
koruyarak “Power Grid” seviyesinin diismeme-
sine odaklaniyorsunuz. ilk basta haldur huldur
vzaylilara saldirirken, bir sonraki oyunda daha
ufak hamlelerin derdine diismis oluyorsunuz.
Into the Breach, oyuncuyu zorluyor fakat sonra-
sinda 8dillendirmeyi de unutmuyor.

Into the Breach’in bu kendine has grafikleri ve
zorlayicr unsurlari ne yazik ki her oyuncuya
hitap etmeyebilir. Ote yandan roguelike (Olmeli
oyun) yapisi sayesinde kendisini saatlerce
oynatma potansiyeline sahip.

Into the Breach, FTL'den farkli bir oyun. Buna
ragmen Subset Games'in basari cizgisini koru-
yacak kadar da basarili. ¢ &zay Sen

KARAR

ARTI Akil dolu tasarlanmis, tekrar
tekrar oynanabilir, zorlayici ama
ddullendirici unsurlar
EKSi Grafikler herkese hitap etmeyebilir,
senaryo bazinda biraz vasat



iNCELEME

Yapim Square Enix Dagitim Square Enix Tir JRPG Platform PC, PS4, PS Vita Web secretofmanagame.com

Secret of Mana

Acaba bazi seylere hic dokunulmasa daha miiyi olurdu?

993 yilinda Nintendo icin gelistirilen

orijinal Secret of Mana'y1 -hipki Chrono
Trigger gibi- hic oynamamis olsam da oyun
dinyasindaki agirligini bilir ve saygi duyarim.
“Remake” Secret of Mana bana sunuldu-
gunda cok sevinmistim ciinki JRPG tarzini
bati dinyasina getiren yapimlardan birisi ile;
ustelik ginimiize uygun sekilde dijzenlenmis
hali ile tanisma firsatim olmustu. Sunu hemen
belirteyim, kesinlikle yeni kafali birisi degilim.
Eski usulleri hep tercih etmisimdir. Fakat basta
kendime olmak izere itiraf etmem gereken bir
sey var ki: Her sey zamaninda giizeldir.
Hemen belirteyim, ingilizce ve Japonca olmak
vzere cift dil secenegiile gelen Secret of
Mana'yr kesinlikle orijinal dilinde oynayin.
Cunk Ingilizce dublaj berbat tesi ve hicbir
seslendirme izerine oturtuldugu karaktere
yakismiyor. O yiizden ne yapiyoruz, Japonca
dublaji secip diken sacl ana karakterinize
ismini verdikten sonra daliyoruz hikayeye.
Zamaninda oynayan sansli kisiler bilse de,
bilmeyenler icin hikayeye kisa bir 6zet ge-
ceyim. Dinyada mana diye ruhani bir enerii
vardir. Insanlar da bu enerjiyi kendi cikarlari
icin kullandiklarindan tanrilar onlara kiziyor
ve yeryiizine iblisler génderiyor. Tabii savas
kopuveriyor. Akabinde gizemli bir kahraman
ortaya cikiyor ve diinyada kalan son mana
enerijisini kullanarak savasi sona erdiriyor. Ma-
nayi kullandigr kili¢ bir kayada sapli kaliyor ve
insanlik yaralarini sarmaya basliyor. Derken
ginimiize geciyoruz. Yine kéti kalpli bir
imparatorluk var ve mana tohumlarini serbest
birakarak gecmiste atalarinin yaphgi hatayi
tekrar etmek Uzere: Manayi kendi cikarlar icin
kullanmak.
Neticede, Potos adinda minicik bir kéyde
yasayan ana karakterimiz (Kaan) ve sirekli
onunla dalga gecen arkadaslari, kéyiin muh-

tari yasak koymasina ragmen selale yakinlar-
da haytalik yapmaya giderler. Kaan kayaya
sapli mana kilicina denk gelir ve nice insanin
basaramadigini becerir: Kilici yerinden séker!
Derken isi giici yaramazlik olan Kaan'in sirti-
na kocaman bir yik biner: Dinyay: kurtarmak!
Bircok JRPG'de oldugu gibi hikaye dinyay
kurtarmak gibi klise olsa da, burada devreye
giren icerik ve karakterler bu hikayeyi dallan-
dirnp budaklandirir. Keza Mana'da da durum
bdyle. Amaaaa... Hikayeye ve gidisatina bir
lafim olmasa da geri kalan hemen her sey
bana ters geldi. ilki garipsedigim dévis sis-
temi. Sira tabanli desen degil, gercek tabanl
desen degil. Vuruyorsun, karakter yoruluyor ve
alttaki barin dolmasini bekliyorsun!? Karakter
sayimiz Uce cikinca pek sorun degil ciinki biri
ile vurduktan sonra digerine gecebilirsiniz ama
tek iken vur-kac-bekle-yaklas-vur déngiisi
vzadikca insanin alninda damarlar beliri-
veriyor. Ha, iki veya ¢ kisi beraber (offline
olarak) oynarsaniz yine ayni hikaye s6z ko-
nusu. ikinci husus grafikler. Tamam, yenilenmis

ama ruh (ve karakterlerin agzinin oynamasi!!)
unutulmus. Oyundaki kocaman ormanlar
SNES’de oynadigim Legend of Zelda oyununu
aklima getirmisti hemen. Fakat maalesef onun
bos hali. Kamera ilerlerken olusan yirtiklar
(Vsync yok, ekran karti ayarlarindan zorlamak
durumundasiniz) da pastanin izerindeki cilek.
1993 yilinda Secret of Mana cok biyik is ba-
sarmis olabilir. Remake’i de fena degil, kendi-
sini pekala oynattirir. Fakat sadece hayranlari-
na. Giinimizde her seyde oldugu gibi biz de,
oyunlar da evrim gecirdi. 1993'in cazibesini
2018'de beklemek? Bana gére hata.

¢ Rafet Kaan Moral

— KARAR

ARTI Hikaye ve icerik olarak bir
JRPG'ye ne lazimsa var
EKSI Orijinalinin bilyisini yakalayami-
yor, dévis sistemi herkese hitap etmiyor,
grafik tarzi retro degil demode
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Yapim Mediatonic, Flaming Fowl Studios Dagitim Mediatonic Tir Kart Oyunu Platform PC, XONE Web www.fable-fortune.com

Fable Fortune

Onine gelen kart oyunu yapiyor bu ara...

H arcanmis potansiyel diye bir sey varsa
orada Fable’in adini anmak gerekiyor.
Fable Il ve Fable Heroes'un yarath@r hayal
kirikliklart unutulamadan Fable Legends'in iptali
kalbimize hancer gibi saplanmisti. Lionhead
Studios'un kapatilmasi da tabuta son civiyi
cakti.

Tabii 2004, asil Fable'in parladigi zamand..
Cok ama ¢ok uzun zaman &nce. Hani MOBA
falan hak getire, daha internet bile bu kadar
yaygin degilken masaisti oyunlar hepimizin
hayatindayd:. Onlan giin gectikce daha popi-
ler hale getiren yapimailar, bugiiniin gelecegini
dnceden gérmiis olacak ki tirl tirli kart oyun-
larini ayagimiza getirdi. Hatta bazilan icretsiz
olarak sunuldu.

Fable Fortune da bunlardan biri. Ucretsiz ola-
rak PC/Xbox One platformlarinda temin ede-
bilecegimiz Fable Fortune, stratejinin yanina
kart oyunu manh@ini isliyor. Tabii gel gelelim,
Blizzard'in Hearthstone'una o kadar benziyor
ki insan ister istemez “oldu mu simdi giizel
kardesim2” tepkisini vermeden edemiyor. Her
sey 1v1 seklinde biyi ve minyondan olusan,
elimizdeki kahramani destekleyen mantikla
basliyor. Sira bize geldiginde minyonumuzu
sahaya indirmek icin altin 6dememiz gerekiyor.
Tipki HS'deki mana mantigi gibi, altinlar da her
sira bize geldiginde arhyor.

Kontrol ettigimiz her kahramanin kendisine

has &zel bisyii giicy var. Kimin cani 8nce sifira
inerse, o taraf kaybediyor. Her ne kadar HS ile
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kiyaslasak da oyunun kendi icinde farklilashg:
detay; gérevler ve taraf (veya ahlak) degi-
simleri. Gdrevler, oyun sirasinda belirli sayida
kartlarini oynamamizi, kahraman biyilerimizi
belli sayida kullanmamizi veya iyi/kéti tara-
finda secim yapmamizi isteyebiliyor. lyi ve kot
tarafinda secim yaptgimizda belli bonuslarimiz
oluyor ve sahaya koydugumuz minyonlar da
tarafimizdan etkileniyorlar.

Oyunda toplamda alt farkl kahraman ve
onlarin sahip oldugu belli desteler mevcut.
Oyun, bu kisimda bizi cok zorlamadan cesitli
tercihlerde ipucu verebiliyor. Her kahramanin
sahip oldugu t¢ farkl deste sekli meveut ve

bu desteler de belli kartlardan olusuyor. Yani
dilersek kendi destemizi olusturabilir veya
oyunun bize hazir sundugu 6zel desteleri kul-
lanabiliriz. Oyunda solo events yani tek kisilik
hikaye modu, belli siirelerde degisen co-op
challenge’lar (meydan okumay) ve PVP modu
yer aliyor. PYP modu da sezondan sezona
farkh adillerle karsimiza cikiyor. Oyunun tam
ortasinda agzimiza vurulan gérevler disinda
daily bounties kismini da unutmamak lazim.
Her bounty, bize deste acabilmemiz icin oyun
ici para kazandiryor.

Hikaye tarafinda, ézellikle solo gérevler tematik

olarak cok tatli islenmis ve bol bol da Fable'in
kendisine géndermeler yapilmis. Kartlarin cizim-
leri zaten o diinyanin kendisinden firlamis kadar
gizel ve cesitli espriler de kullanmaktan geri
kalmayan yapime firma, renk paleti konusunda
daha cizgisel detaylan éne cikartmis. Fable
Fortune’un daha katetmesi gereken cok yol

var. Kart fiyatlandirmasi biraz dengesiz ve kart
cesitliligi de az. PVE kisminda Fable serisini
sevenler icin giizel olabilir ancak espora girmek
istiyorsa, bu oyunun daha fazlasina ihtiyac

var. Zaten sikint olan nokta da bu: oyun, espor
odakl miilerlemeye calismis yoksa basarili bir
kart oyunu olup, kitleyi mutlu etmek mi istemis@
Bu sorularin hicbirine cevap alamiyoruz. Belki
gelecekle Fable Fortune icin daha giizel seyler
gérebiliriz. ¢ Ceyda Dogan Karas

KARAR

ARTI Fable serisine dokunmasi bile yeter,
gérev sistemi ve iyi/kéti arasindaki ahla-
ki sistem basarili islenmis.

EKSI Kart oyunlari namina yepyeni
detaylar sunmuyor, Hearthstone’a cok
benziyor ve kart cesitliligi az.



Yapim Ice Flames Dagitim Techland Publishing Tur Similasyon Platform PC, PS4, XONE Web purefarminggame.com

Pure Farming 2018 ¢

Ciftcilik simtlasyonlar savasinda yeni cepheler aciliyor. Tarafinizi secebilir ya da

rekabetinin tadini doyasiya cikartabilirsiniz!

Po|onyo|| oyun firmasi Techland, yeni ciftcilik
simiilasyonu Pure Farming 2018 ile Farming
Simulator serisine rakip olmay: hedefliyor. Ice
Flames tarafindan Unity ile gelistirilen oyun,
bizlere herkesin oynayabilecegi, kullanici
dostu bir ciftcilik similasyonu vadediyor. Her
seye baslamadan énce &nemli bir ayrinidan
bahsetmek gerek. Ekim ayinda pre-alpha
demosunu oynadigimizda grafikler harikaydi
fakat oyun ciddi sekilde downgrade yedi.
Arcade oynanisin bulundugu oyuna bir de bu
eklenince tepkiler de buradan k&ye yol oldu
haliyle.

Oyunun Italya haritasinda 6zel makinelerle
zeytin, Gzim toplarken Japonya haritasinda
celtik ekip bicebiliyoruz. Kolombiya'da ise
konumuz -tahmin edebileceginiz gibi- kahve
ve kenevir. Bunlar hasat etmek icin yine bu ise
uygun tasarlanmis is makineleri kullaniyoruz.

Farm Expert'i bir kenara birakirsak bu makine-
lerin cogu daha 8nce gérmedigimiz aletler.

Bu haritalarin yaninda Montana ve &n
siparisle gelen minik bir Almanya haritasi var.
Techland'in bu haritaya tek bir ekilebilir alan
koymasi da yine tepki konusu. Bu arada oyun-
da bulunan haritalar arasinda aldiginiz ucak
biletleri yardimiyla dolasabiliyorsunuz. Siz bas-
ka bir ilkede iken bir &nceki ciftliginizde —eger
isterseniz- hayat devam ediyor. Isterseniz bunu
gelistikten sonra yapabilir ya da serbest profil
acabilirsiniz. PF 2018'de bir de hikaye modu
var. Dedemizden kalan Montana ciftligine
vefah izerine geri déniyor ve ise koyuluyoruz.
Bunlara ek olarak her haritada farkli senaryo-
larin bulundugu zorluklar var. Oyuncularin geri
bildirimleri sonucunda gelistiriimeye devam
edileceginden pek cok dzellik zamanla iyiles-
tirilecek. Bir iyi haber daha; oyun en basindan
itibaren mod destegine sahip. Simdilik sadece
kullanilabilir araclara (traktér, araba vb.) ve-
rilen bu destek daha sonra ilgiye bagl olarak
harita editéri ile sirdirilecek. Giizel olan

bir sey daha var, PC modlarindan secilenler
dnimizdeki aylarda konsollara icretsiz DLC
olarak eklenecek.

Oyun bizlere yepyeni bir dinya sunmayi
hedeflemis. Hayvancilikta koyun, inek, domuz
ile ugrasirken tavuk ve tavsan kafesleri insa
edebiliyoruz. Hatta oyunda bu gibi ortamlarin
sesleri icin gercek yerlerde kayit alindigini

ekleyelim. Yine de hayvancilik ile alakali tim
sirecler Farming Simulator serisine benziyor.
Ayrica giines panelleri ya da riizgar tirbinleri
insa ederek gelirimizi yikseltebilirken seracilik-
tan da para kazanabiliyoruz.

Araclarin model kalitesi tatmin ediyor ama
surUs fiziklerinin daha da iyilestirilmesi gerek,
yine de FS serisini oynayanlar kendilerini
evinde hissedecektir. Yiksek kaliteli toprak do-
kulan da kirlenme ile birlikte giizel gériniyor
ancak oyunda hava kosullarina duyarli arazi
modellemesi yok. Maalesef bu tirin en dnemli
eksiklerinden birisi bu ve camur efektleri en faz-
la talep edilen &zellikler arasinda.

Sonug olarak, grafiklerin downgrade yemesi
can siksa da yeni giincellemelerle meveut
sorunlarin giderildigini gérmeye basladik. Eh,
sonucta oyunun arkasinda Techland gibi bir
firma var ve 8niimiizdeki alti ay icinde 7 farkls
DLC gérecegimiz de kesin. Farming Simulator
disinda bir tat arayanlara éneriyoruz.

# Hasan Elmaz Ofke

KARAR

ARTI Lisansh araclar, farkh ézelliklerde
ve nicelikte tarim makineleri, mod
EKSI Downgrade yemis grafikler, simdilik
multiplayer destegi yok, cogu kisinin
zevkine gére fazla arcade
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Yapim The Station Dagitim The Station Tir Macera Platform PC, PS4, XONE Web thestationgame.com

The Station

Saat gibi sorunsuz calisan bir uzay gemisi gérmeyeli cok oldu...

elecege dair kurgularda, yani bilim

kurguda veya kisaltarak séyledigimiz gibi,
bilku &ykilerinde biyik bir problem var, bilmem
farkinda misiniz2
Hepimizin zihninde, uzay gemisi denilen seyin
sirekli aniza veren ve hata cikaran, ayipli bir mal
oldugu yerlesmis durumda. Yani aklimizda &yle
bir gelecek tasviri var ki, uzay gemisi yapip bize
satacak sirketlerin hep bizi kaziklayacagini dusi-
niyoruz. Neyse.
Oyunumuz cok siriikleyici bir bilku macerasi, bir
yirime similasyonu. Uzayda, insan disi bir yapi
kesfediliyor ve astronotlarimiz bu yabanci uzayl
yapiy! kesfetmeye gidiyor ama o da ne, bizim
uzay gemisi bozuluveriyor.

Oyun boyunca yer cekimsiz ortamda veya farkl
diger atmosferlerde, oradan oraya yiryerek
gemideki ve yabanci istasyondaki sorunlari
cdzmeye, kapilarn agmaya, bulmacalan sonuca
ulashrmaya calisiyoruz.

The Station, modern bir macera oyununu en
gizel temsil edecek, izerine emek harcanmis
cok giizel bir oyun. Tim oyunu bitirmenizin

ise 2-3 saat sirmesi bazi oyuncular rahatsiz
edebilir ama 6te yandan 100 saat oynayip hala
bitiremedigimiz oyunlarin da yanm kalmis bir ask
8ykiist gibi orada durdugunu unutmayalim. Bazi
oyunlarin da bitmesi gerekiyor.

Oyun bijyik oranda ses kayitlan dinleyerek
geciyor. Seslendirme aktérleri de son derece ba-

sarili ki, bunun bir oyun yapim sireci icin pahali
bir konu oldugunu unutmamak gerekiyor.

The Station cok siirikleyici, cok yogun, cok basa-
rili bir bilku oyunu. Uzayda sigortasi atan uzay
gemilerini tamir etmeyi seven ya da terk edilmis
bir uzayli Ussiini kesfetmek isteyen herkesi de
cezbedecek. ¢ Cem Sanal

KARAR

ARTI Basarili seslendirme, sirikleyici 8ykd,
tadinda oyun siresi
EKSI Bu tiiri sevmeyenleri cekebilecek bir
tarafi yok.

Yapim Fourattic Dagitim Devolver Digital Tiir Aksiyon, Macera Platform PC, PS4, PSVita, Mac Web crossingsoulsthegame.com

Crossing Souls ¢

80'ler sonu ve Q0'lar basi nostaljisine asla hayir demem

Beycz yuksek bilekli spor ayakkabilar, renkli
esofmanlar, Denver: The Last Dinosaur,
Beavis and Butthead, grunge, punk, synth-pop,
agac evler, cocuklarin basrolde oldugu bilim
kurgu ve macera filmleri (ve tabii ki Stranger
Things), 386DX, SCUMM, Arcade salonlari,
Atari... Bunlardan bir veya daha fazlasi size
bir sey ifade ediyorsa ve hala nostaljiden
bikmadiysaniz dogru oyundasiniz. Eger ifade
etmiyorsa da bir sans verin ciinkii Crossing
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Souls cok keyifli bir oyun. Crossing Souls'da
bir grup maceraci ergenin basina gelen yan
fantastik yari bilim kurgu olaylar konu aliyor.
90’larda cocuk olduysaniz o zamanin televiz-
yonlarinda bu tarzda pek cok film izlemissi-
nizdir. Genelde diinyayr kurtarma plani agac
evlerde yapilir ve en énemli ulasim araci pa-
ten veya bisiklettir. Oyun da buna cok benzer
bir sekilde ilerlemekte. Zamanin California’sin-
daki huzurlu bir kasabada bir gece biyik bir
firina kopuyor ve olaylar gelisiyor. Siz de bu
5 cocugu piksel grafikler esliginde yukarndan
géren bir kamera ile kontrol ediyorsunuz.
Oyuna dair en cok hosuma giden sey detayli
bir dinya kurmasi oldu. Crossing Souls'un
gectigi sehir detayli bir sekilde cizilmis. Bu
detaylarin arasinda bolca Easter Egg de var.
Pek cok karakterler etkilesime gecebiliyor, pek
cok obje hakkinda kahramanlarimizin di-
stncelerini alabiliyorsunuz. Oyun yer yer bir
aksiyon Adventure, yer yer de déneme uygun

olarak bir Beat ‘'em up halini aliyor. Aksiyon
kismi cok zorlayici olmasa da cesitli ve de
keyifli. Aralarda 90’lar cizgi filmlerini andiran
ara sahneler var.

Ben Crossing Souls'u cok sevdim. Dénemin
ruhunu cok iyi yansitmis. Fazlaca detay
barindiran ve &zenle yapilmis bir oyun. Son
zamanlardaki bagimsiz favorilerimden.
Opyunla beraber iyi gidecek miizik gruplarn da
yazayim hatta: Slint, Cocteau Twins ve Screec-
hing Weasel.  Ege Tilek

KARAR

ARTI Farkli ve basarili aksiyon sekanslari,
dénemin ruhunu iyi yansitmasi, detayli
piksel grafikler
EKSi Kolay bir oyun, oynanis yer yer
akiciligini kaybedebiliyor
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Yapim NapNokGames Dagitim Sony Interactive Entertainment Tiir Parti Platform PS4
Web www.playstation.com/tr-tr/games/frantics-ps4 Tirkiye Dagiticisi Sony Tirkiye

Frantics

Her turlu pisligi yapmanin mibah oldugu, paranin zafere giden yolu satin
aldigr bu oyunda, eglenmek de dayak yemek de serbestl

eni PlayLink oyunu Frantics'i gériince ben-

den beklenilecegi izere baliklama atladim
incelemeye. Fakat That's You ve Knowledge is
Power'dan sonra aileyi bir araya getiren, evin
icinde adeta Neseli Ginler - Gilen Gézler
havasi estiren bir oyun yerine elinde sarab,
Ustinde robddsambri ile arz eden sinsi bakish
bir tilkiyle karsilastk. Gerisi zaten iplik s6kigi
gibi geldi.
Frantics diger PlayLink oyunlarina nazaran bir
bilgi veya kart oyunu olmaktan ziyade cesitli
mini oyunlarla rakibinizi alt etmeye calishginiz
bir oyun. Tipki diger PlayLink oyunlarinda
oldugu gibi zat-1 karakterimizi sectikten sonra
Tilki Efendi sahneye cikiyor ve hic ummadi-
gimiz sekilde bizlere hile yapmays, risvet
vermeyi, rakibimizi utandirmay: 8gitliyor!
Yani Frantics'te centilmenlik yok arkadaslar.
Kazanmak icin rakibinizi itin! Vurun! Dévin!
Uzerine cikin! Elinizden ne gelirse iste...
Kardesi kardese kirdirabilecek potansiyele
sahip olan sevimli paketimizde bulunan cesitli
mini oyunlardan bazilarini size anlatayim.
“Dostsuz Kosu” adli Temple Run benzeri oyun-
da Tilki beyin tuzaklarina kapilmadan ve ayni
zamanda rakiplerinizi saf disi birakmaya cali-
sarak hedefe kosuyorsunuz. Yahut “Parasitle”
adli oyunda diserken son ana kadar bekleyip
parasiti en gec acip yere en gec inen olmaya
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calisiyoruz. Cok gec kalirsaniz da hamur olu-
yorsunuz. “Buz Acmazi” adli oyunda da buzlu
bir zeminde rakiplerimizi ittirerek pist disina
élmeye génderiyoruz! Bu arada “Olme ve
hayatta kalan son hayvan ol” diyen de oyu-
nun kendisi. Yani &Imeyi ben uydurmuyorum.
Bunlar gibi cesitli mini oyunlar olsa da érnegin
bir That's You gibi asin cesitlilik beklemeyin.
Her ¢ oynayisinizda bir - iki tanesinin karsini-
za ¢ikma ihtimali yiksek. Tabii ne oynayip ne
oynamak istemediginize kendiniz karar veriyor
ya da Tilki'nin kendi kokteylini hazirlamasina
misaade ediyorsunuz. Bir oyunu ilk defa
oynadiginizda énce deneme turunda isinryor
ve ardindan asil olaya geciyorsunuz.

Tilki efendi Frantics'te sadece sunucu olarak
cikmiyor karsimiza. Yeri geldiginde bizleri
biriktirdigimiz G¢ kurusu silah alarak harcama-
ya tesvik ediyor, mini oyunlarin ikinci - Gcinci
turlarinda bombalar atiyor — tuzaklar cogal-
tiyor veya (en hosuma giden) oyunculardan
birisini arayip gizli gérev veriyor! Dogal ola-
rak diger oyuncularin bilmedigi bu gizli gérevi
yaparsaniz ekstra tac kazaniyorsunuz. Arada
sizler de telefonunuzdan sahayi tuzaklaya-
rak biyik altindan sinsice gilebilirsiniz. Tabii
oyunda paranin da 8nemi biyik. Topladiginiz
kuruslar ile kendinize veya rakibinize ekipman
aliyorsunuz. “Rakibimize mi2” dediginizi duyar

gibiyim. Evet, kendinize silah tarzi seyler alir-
ken rakibinize de onun performansini dijsiriici
seyler hediye edebiliyorsunuz. Ornegin ah
gitmis vahi kalmis bir motor veya késeli teker-
lek seti gibi. Oyun sonunda en fazla taci alan
Tilki'nin seref konugu oluyor ve sapka, takma
biyik gibi garip hediyeler kazaniyor.
Yenilmekle ve tilki tarafindan dalga gecilmek-
le bir sikintiniz yoksa Frantics'i rahat rahat
arkadaslarinizla oynayabilirisiniz. Fakat bizim
evdeki gibi “vurun abaliyal”, “disenin dostu
olmaz!” tarzi bir modda oyunu oynuyorsaniz
Tilki ya en iyi arkadasiniz ya da diger oyuncu-
larla beraber intikam yemini ettiginiz azili bir
dissmaniniz olur. Hangi kategoride olursaniz
olun, zamanla her mini oyunu ezberleyecegi-
nizden dolayi kisa 8miirli ama zevkli bir oyun
Frantics. That's You ve Knowledge is Power’in
stine “rekabet” odakli bir oyun, monotonlugu
kirmak icin de iyidir. ¢ Rafet Kaan Moral

—  KARAR

ARTI Tamamen Tirkce icerik, Tilki
karakteri bir hayli renk katiyor, oyunlar
eglenceli ve zorluk seviyesi kararinda
EKSI Bir sire sonra kendisini tekrarlati-

yor, dikkat kavga cikabilir!



Meksika'nin bagrindan kopup gelen bir garip oyun...

yunlarda son zamanlarin en degisik

modasi ne derseniz, cesitli kiltirler-
den ve dillerden esinlenmek derim. Hatta
dedim bile. En son Never Alone adli oyunda
Alaska’nin aci sogugunu tadip kiiltiring
dgrenmistik. Simdi ise Meksika'nin corak
topraklarindayiz. Kijltirlerinin 8nemli 6gele-
rinden birinin “kosmak” oldugu Tarahumara
kabilesinden bir saman olarak, kostura
kostura Sierra adli corak topraklar sarmis
kstiligu defediyoruz. Veya en azindan
deniyoruz! Biraz da iskence cekiyoruz!
Poligon tarzi késeli grafiklere deginelim: Bir
oyunun giizel gézikmesi icin ille de gercekgi
grafiklere sahip olmasi gerekmez. Cizgi film
gibi olur, ecis — biiciis olur, abartli olur ama
sonucta 6zen gdsterilmisse kabulimizdir.
Ancak Mulaka'nin késeli grafikleri hos bir
retro esintiden ziyade modasi gecmis bir
PS2 oyunu gibi duruyor! Journey-vari bir
hava katilmak istemisler ama bu grafiklerle
olmamis. Oyundaki olumsuzluklar grafik-
lerle sinirli degil. Kontrollerde de sorun var.
Kamera sizi takip edemiyor. Tarahumara’nin
kosuculari ve kosular gercekten cok mes-
hurmus, bu hakikat. Lakin karakterimiz cok
hizli kosuyor olacak ki kamera geri kaliyor
ve sirekli manuel olarak sizin cevirmeniz
gerekiyor. Platform &geleri bol oldugundan
sirekli saga sola hareket ediyorsunuz ve
durmadan kamerayr ayarlamak bir siire
sonra iskenceye dénisiyor. Keza aynisi d&-
vislerde de gecerli. Dismanin arkasina gec,
kameray: dizelt ki 8niini géresin. Anlatlmak
istenen hikaye hem egitici hem de ilgi cekici.
Fakat oyunun teknik kismi icerigi golgeliyor

ve Never Alone’un aksine pek tadini cikara-
miyorsunuz.

Mulaka’da diger karakterlerle konusmak

en sevdigim kisim oldu. Ciinkij herkesin

bir hikayesi ve tarih dersi niteliginde ilging
bilgileri var. (Var misin Yok musun yarisma-
sinda kutudakinden cok yarismacinin aci
dolu yasami ile ilgilenmek gibi oldu. Oyunda
is yok, bari karakterleri taniyalim...) Zaten
Meksika kskli kiltirel bir birikime sahip ve
tema Meksika olunca icerik Gretme konu-
sunda sikinti cekmiyorsunuz. Tarahumara’lar
hakkinda gercek bilgiler ve yari tanrilar gibi
efsanelerin harmanlanmasi cok hosuma gitti.
Zaten Mulaka'yi oynamaya devam etmemi
saglayan tek etken bu oldu. Ciinki teknik
kismi disinda dévisler de yavan geciyor ve
platform/bulmaca elementleri sirekli kendi-

sini tekrarliyor. Yine bahsedecegim kamera
sikinhlari yizinden cogu kez atlarken dis-
tim ve bulmacalar ise t¢ kristal bul — ortaya
cikan bossu yok et — diger bslime, yani
diger diinyaya ilerle seklinde. Diinya de-
misken, her b&lim bayagi bayagi kocaman.
Kendisini tekrarlayan eylemler yapiyor olsak
da yeni diinyaya adim atmanin verdigi kesif
heyecanini bir harika. Her bslimde farkl
yetenekler kazanmak ise giizel bir ayrinti.
Mesela, ayiya dénisip koca kayalari ye-
rinden kaldirmak eglenceliydi. Bir bslimden
sonra kusa dénisip ucabiliyorsunuz. Ama
tavsiye etmem. K&seli grafiklerden olsa gerek
karakterimiz olmamasi gereken yerlere girip
orada kalabiliyor, sonra “Vay efendim, Olca
sdylemedi, uyarmadi” demeyin.

Poligon grafiklerini begenmesem de bazen
dyle sahneler oluyor ki bu grafikler bir nebze
daha iyi olsaymis ne sahane olacakmis de-
meden edemiyorum. D&vis sistemi siradan,
ilerleyis tekdize, kamerasi bash basina
iskence lakin Mulaka’da sonuna kadar oy-
namanizi saglayan bir kivileim var. Kim bilir,
belki de benim farkli kiltirlere ve dillere olan
merakim Mulaka'yr bitirmemi saglamistir. Bu
oyunu illa alin, oynayin diyor muyum2 Hayir
demiyorum. Hatta bu tarzin baska rnek-
lerine yénelin. Ama ille de oynayacagim
diyorsaniz, cok sey de beklemeyin. Cok da

sey yapmayin yani. ¢ Olca Karasoy

Tarahumara kiltironin icine girmek
Kamera acilar ve tekdiize
ilerleyis, poligon tarzi k&seli
grafikleri
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Yapim Crazy Monkey Studios Dagitim Crazy Monkey Studios Tiir Aksiyon, Platform Platform PC, PS4, XONE Web gunsgorecannoli2.com

Guns, Gore and Cannoli 2%

Kendi halinde bir déviis oyunu arayan var midir ki...

-devlet sag olsun, seceremin nerelere dayan-

digini 8grenmek icin ugrastim durdum. Niha-
yetinde “nereli oldugun degil, nereli hissettigin
dnemli” disiincesiyle yola cikan Vinnie Cannoli
bana pek yardimer oldu.
Birkac sene &nce ayni isimli oyunun ilkiyle
piyasada hatin sayilir bir hayran kitlesi kazanan
Crazy Monkey Studios, Vinnie Cannoli’nin yeni
macerasiyla yeniden karsimiza cikh. ilk oyunun
hikayesinin 15 yil sonrasinda gecen Guns, Gore
and Cannoli 2, en temizinden kafa bosalimaya
yarayan bir ilag olmus.
Atari salonlarinin vazgecilmez tiri Run and
Gun'in géz bebegi Metal Slug'in oynanabilirli-
gini animsatan GGnC 2, 1940lar’in ortasindaki
ABD'de basliyor. ilk oyunda kelegin en lezzet-
lisini yedikten sonra infikam alan Vinnie bir kez

daha tufaya disirilmistir. Bizi tufaya disiiren
Dark Don isimli belay: ararken, yolumuz eski
dostlarla ve eski mekanlarla kesisir.

GGnC 2, bol esprili yapisini durmak bilmeyen
aksiyonuyla birlestirmis. Kendine has 2D grafik-
leri ve bitmek bilmeyen dissmanlanyla haritay:
tam bir cimbis alanina cevirmesiyle eglenceli
yapisindan asla édiin vermiyor. Tempoyu sirekli
Ustte tutmasi, her yeni haritayla birlikte coskuyla
tirmanisa geciyor. Vinnie ile 13 farkli silah kullan-
ma sansimiz var. Bu silahlar ABD ara sokakla-
rindan foplamaya baslayip Fransa sahillerindeki
Normandiya cikarmasinda kullanilan ordu
mihimmatina kadar gelistiriyoruz. Bize aman
vermeyen dismanlanmizi -kabadayisindan tut
yari-zombi farelerine kadar- alt etmek icin bu
silahlara giivenmemiz gerekiyor. Oyun biraz

kisa srriyor. Hatta ¢ saatlik siresiyle biraz fazla
kisa striyor desek yeridir. Oyun bittikten sonra
kendisini tekrar oynamak icin de cok fazla sebep
yok. Ayni ekranda arkadasinizla Co-Op olarak
ya da online arenadan yardim alarak bu gérev-
leri tekrar bitirebiliyorsunuz. Bu eksiklikler olmasa
iyiydi ama o kadar ltalyan mafya babasinin
kizinda da olur canim. ¢ Gzay Sen

KARAR

ARTI Fazlasiyla eglenceli, tadinda komedi
unsurlari, cizimler ve cevre detaylari.
EKSI Mizikler kendini tekrar ediyor, multip-
layer zayif, cok kisa siriyor.

Yapim Over The Moon Dagitim Over The Moon Tiir Aksiyon, Macera Platform PC, PS4, XONE, Switch Web www.overthemoongames.com

The Fall Part 2: Unbound ¢

Keske evde benim de bir robotum olsa...

014 yilinda bizlerle bulusan ilk oyun, yani

The Fall, ARID adli yapay zekaya sahip
robotun, bir pilotu kurtarmasini konu aliyordu.
Ucleme halinde cikacak olan serinin ikincisi
de ilk oyunu oynamamis olanlar ya da hatir-
lamak isteyenler icin ufak bir girisle basliyor.
Oyunun baslangicinda ARID bir viriis
tarafindan etkisiz hale getirilmis durumda.
Hemen acilis sahnesinde kendisine yeni bir
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form buluyor ve dismanlarinin pesine disi-
yor. Oyunu baslatirken “yok ben 8yle cok
saldir halinde olmak istemiyorum, bana ana
hikaye ve bulmacalar yeter” derseniz “less
combat” secebilirsiniz ki biraz ilerledikten
sonra ben de keske bunu tercih etseymisim
dedim. Saldiranlar cirkin gérinimli ucan
virisler ve ARID onlara hem diledigi an ates
edemiyor hem de cok fazla silah kullanirsa
enerjisi azaliyor. Ayrica konsolla gecen
yillarin ardindan ben galiba mouse klavye
kombinasyon isini unutmusum, o yiizden cok
da rahat edemedim.

Oyunda ayni zamanda, fiziksel dinyadaki
robotlara da “baglanabiliyoruz”. Bu robot-
larin hepsinin aciklari var ve bizim amacimiz
da bunlari kullanip bulmacalari dogru bi
sekilde c6zebilmek. Macera oyunlarda
alandaki her seye dokunup ise yariyor mu,
etkilesim oluyor mu kontrolini yapmay

severim ve burada bu ¢cok 8n planda. Diger
taraftan kontroller cok da kullanici dostu
degil. O yiizden o incelikli arastirma isinden
biraz sikilabilirsiniz.

The Fall Part 2: Unbound, konu ve bulmacalar
acisindan cok yenilikci, kafa yoran, ahlak
acisindan da fazlasiyla disindiren, neyin
dogru neyin yanls oldugunu sorgulatan bir
oyun. Buna ragmen benim gibi konu, yapay
zeka ve robot olunca dayanamam diyorsaniz
bu oyun hosunuza gidecek.

# Nevra ilhan

KARAR

ARTI Hikaye ve bulmacalar ¢cok keyifli
EKSi Grafikler dért sene 8ncekiyle ayn,
nesnelerle etkilesim ve catismalarda
yasanan kontrol zorluklari






iNCELEME

Yapim The Behemoth Dagitim The Behemoth Tiir Strateji Platform PC, XONE Web pitpeople.com

Pit People

x

Dismanlanina gamepad firlatan bir prenses hayal edin..

it People’t hic arashrmadan basladim oyuna.

Once hafif bir bocalama evresi gecirdim ama
sonrasinda zamanin nasil gectigini anlamadim
bile. Uzun zamandir kafami bu kadar dagitabi-
len bir oyunla karsilasmamistim, cok sevdim, laf
degil. Pit People oyunun bas kahramani Horatio,
aslinda basit bir yabanmersini ciftcisi ama kiigik
oglu Hansel'in Bear tarafindan kacirildigini dijsi-
nijyor ve macera basliyor. Bu zorlu yolda daha
gcli olmak icin ekibine birilerini katmali ve ilk
olarak karsisina -Helminator kalesine saldir-
digi icin zor durumda olan- Prenses Pipistrella
cikacak. Litfen isimlere giilmeyin, karakterleri
gériince hah tam da Pipistrella diyeceksiniz.

Ekibe Yosef ve Sofia'yi kattikian sonra bize savas
aninda meyve, kek gibi gida maddeleri atarak
bizi ayakta tutan Gluten isimli cupcake ile ekibi
tamamliyor, dosta giiven dissmana korku verir
bir halde sahalarda yerimizi aliyoruz. Pit People,
sira tabanli bir strateji oyunu. Hikaye gérevlerini
yerine getirebilir ya da haritada dolasip oldukca
tuhaf yaratiklarla savasarak karakterlerinizi
giclendirecek esyalar kazanabilirsiniz.

Kendi adima baslarda gérevleri anlamakta zor-
landim diyebilirim. Harita icerisinde karsilashg-
miz celik sapkali adamin “bana bir gnome getir
bakalim” demesinde bir sorun yok ama ana
gdrevleri anlamak icin biraz ugrasmak gerekiyor.

Karsilasmalardan sikilirsaniz, ofomatik savasciyi
agip sizin icin hamleler yapmasini tercih edebilir-
siniz. IzZlemek de gayet eglenceli.

Oyun komik hatta yer yer absirt. Bir savasa
daha gireyim kapatinm diyerek saatler gecirebi-
lirsiniz benden soylemesi. ¢ Nevra ilhan

KARAR

ARTI Grafikler, miizik ve hikaye giizel,
eglenceli ve komik
EKSI Gorevleri anlamak zor, harita daha

islevli olabilirdi

Yapim Sleepless Clinic Dagitim IMGN.PRO Tiir Hayatta Kalma Platform PC, PS4, XONE Web symmetrygame.com

Symmetry

Her kiicik ve sade oyun “sevimli” degildir...

ir uzay gemisinde olsaydim ve bu gemi

bilinmeyen bir gezegene carpmak izere
olsaydi ben o anda umutsuzluktan &lirdim.
Filmlerde ve oyunlarda b&yle olmuyor tabii.
Matt Damon biyik bir nese ile kurtulmustu
mesela. Symmetry de bu konsept izerinden
ilerliyor. Bir uzay gemisi, ortalikta herhangi

bir terslik yokken hicbir haritada gériinmeyen
gizemli bir gezegene disiiyor. Bu andan sonra

oyun, ekipten kurtulan 3 kisinin kontrolinii veriyor

bizlere. Yapilacak sey cok basit: Uzay gemisinin
bozulan t¢ parcasini tamir edip bir an 8nce o
gezegenden kurtulmak.
Uc adet kaynak var toplanmasi gereken. Ekibin
Usimemesi icin odun, doymasi
icin yiyecek ve esyalari tamir edip
kurtulmak icin gereken uzay gemisi
parcalan. Oynanis oldukca basit.

konusmalari ve genel olarak ortamin tekinsiz ve
umutsuz tonu da giizel. Ama kaynak yénetimi
cok iyi kurgulanmamis. Belli bir formiilu tutturup
oyunu kolayca bitirebiliyorsunuz. Bitin bunlari
yaparken de hikayeye dair ufak detaylar var.
Tabii cok zengin bir oyun evreni veya hikaye
beklemeyin. Ama bir sekilde ilgi cekiyor.
Symmetrynin biraz daha zamana ihtiyaci var.
Hem kaynak y3netimi iyi dengelenmeli, hem
oyuna cesitlilik gelmeli hem de buglarindan
arinmali. Bu haliyle bana en fazla tarayici

Bir karaktere bu kaynaklardan birini  tabanli bir oyun olabilirmis gibi geldi.

toplamasi icin emir verebiliyor, din-
lenmesi ve canini doldurmast icin
dinlendirebiliyor, ac kalinca yemek
yedirebiliyor veya daha verimli
kaynak toplamast icin arastrma
yaptirabiliyoruz. Baska bir sey yok.
Ha, 8ldirebiliyoruz da sahi.
Symmetry nin gérselleri gizel.
Karakterlerin kendi kendilerine

¢ Ege Tilek

KARAR

ARTI Basarili gérseller ve atmosfer
EKSi Kaynak y&netimi dengeli degil,
oyun cok kisa, icerik az




iNCELEME

Yapim Creative Assembly Dagitim Wargaming, SEGA Tir Strateji Platform PC Web totalwararena.com

Total War: ARENA $

10 kisi, kocaman bir orduyu kontrol etmek ister misiniz?2

hogun: Total War gelene kadar strateii tiiri

belirli sinirlara sahip, kendi yaginda kav-
rulan ve genelde temalar ile &n plana cikan
oyunlara imza atan bir tirdi. Fakat bircokla-
rninin hayalinde, ézellikle de Orta Cag temasi
devreye girdigi vakit, devasa ordular kontrol
etmek yer aliyordu. iste bu istegin farkinda
olan Creative Assembly tarafindan yarahlan
Total War artik bir marka ve Wargaming /
SEGA da bu marka ile yapabileceklerinin
farkinda.
Efendim uzun siredir Total War oyunlari-
ni deneyim edenlerin bir kismi multiplayer
deneyimini cok sevse de bir kismi da nefret
etmistir. Isin nefret kisminda pek tabii kocaman
ordulari kontrol etmenin zorlugu yatmaktadir.
Bu noktada birden fazla oyuncunun tek bir

orduyu kontrol ettigi bir fikir ortaya cikmistr.
Nitekim Total War: Arena tam da bu mekanigi
kullanarak bizlere devasa multiplayer savaslar
yasatmayi hedefliyor. Oyunda su anda Rome,
Greece, Barbarians ve Carthage olmak iizere
dért farkl fraksiyon bulunuyor. Oyuna girdigi-
niz zaman sakin klasik Total War oyunlarinda
oldugu gibi genel gecer bir strateji haritasi
beklemeyin zira bu oyunun adi Arenal An-
layacaginiz isimiz giicimiiz savasmak. Konu
savas oldugu zaman farkli haritalara ihtiyag
duyacagimiz kesin. Yapimci ekip de 11 farkl
harita ile bu acigr doldurmayi hedeflemis.
Total War: Arena hali hazirda olan seriye
dnemli bir bakis acisi getirmis olmasina rag-
men, ne kadar Total War oldugu tarismaya
acik. Eger Total War'in sadece savas kismina

hayransaniz ve bunu 20 kisilik bir oyun iceri-
sinde deneyim etmek istiyorsaniz hic durmayn,
deneyin derim. Yok, siz Total War'i bir bitin
olarak, her seyiyle seviyorsaniz, bu oyunun
sizin beklentilerinizle pek alakasi yok demektir.
¢ Ertugrul Stingi

KARAR

ARTI Devasa savaslar, komutan ve
birlik gelistirmek, farkli fraksiyonlar ve
oyuna etkileri
EKSI Stratejik derinlik zayif, organize
rakibe karsi dikis tutturmak zor, kisa siire-
de tekrara dénisyor

Yapim Supermassive Games Dagifim SIE Tiir FPS Platform PS4 Web www.playstation.com/en-us/games/bravo-team-ps4

Bravo Team

Aim Controller'larnniz hazirsa, poliscilik oynama vakii geldil

ir PSVR oyunu Far Point ile birlikte tani-

digimiz Aim Controller adindaki silah
aparatini destekliyorsa, orada duracaksiniz
ciinkij o oyun, kesinlikle denenmesi gereken
bir oyundur. Sonynin yayinciigini istlendigi
Bravo Team da Aim Controller géz éniinde
bulundurularak gelistirilmis bir aksiyon oyunu.
Bravo Team’in hemen basinda, bir aracta ko-

ruma gérevi stlenmis olarak ilerlerken saldi-
riya ugruyoruz ve kendimizi biyik bir terérist
saldiri altinda buluyoruz. Bélimlere ayrilmis
senaryoda amacimiz da sag salim kurtulmak
ve ana Usten gelen emirler dogrultusunda
gorevleri yerine getirmek.

Buradaki gérev anlayisi biraz farkli tabii cinki
tek yapabildigimiz cesitli noktalara isaret

edip o noktalarda siper almak ve teréristlerle
cahsmak. Yani gorev = catisma.

Oyunda &zgiirce dolasamiyor olusumuz bas-
larda biraz sinir bozucu olsa da oyunun “sipe-
re yatma” temali oldugunu anladigimizda bu
durumu gérmezden gelebiliyoruz. En azindan
gérmezden gelmeye calisiyoruz ciinki burada
da Aim Controller ile nisan almaya calisirken
yasadigimiz zorluklar ortaya cikiyor.

Neden oldugunu bilmiyorum, uzun oyun siire-
lerinde silahim yavas yavas yén degistirmeye
ve benim de nisan alirken bir hayli zorlanma-

ma sebep oldu. Zaten oyun sadece silahimizi
siperden cikartip ates etmeye dayali; bu
sistem de dogru diizgiin islemeyince asabim
bozulmadi degil.

Bravo Team icin &zetle PSVR ile oynanan,
eskinin silah aparatiyla oynanan “atari oyunu”
diyebiliriz. Saklan, siperden cik, ates et ve
diger noktaya yiri; tek yaphginiz bu. Acikcasi
oynanis keyifli olsa geriye kalan hicbir seyi
umursamazdim ama hem nisan almadaki
zorluklar, hem de oyunun monotonlugu beni
zdij ve yordu. Bravo Team ancak siki PSVR
oyuncularinin tercihi olabilir...# Tuna Sentuna

KARAR

ARTI Aim Controller destegi.
EKSI Silah yavastan sapitiyor. Oyun cok
diz ilerliyor.
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MOBIL

Tiir FPS Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

PUBG Mobile

Cilginlik artik avuclannizin icinde...

B u ay Ust Uste gelen Battle Royale oyunla-
rniyla beraber telefonlar senlendi. Ancak
bu gelisleri elbette yaninda bazi sorunlari da
beraberinde getirdi. Ozellikle PUBG Mobile,
beklenen bir dolu icerigi yaninda getirmesine
ragmen gétirdikleriyle de gindemde.
Oyunlarla ilgilenip de herhalde PUBG kisalt-
masini duymayan birisinin kaldigini dijsiin-
miyorum. Tir sevmeseniz dahi géziinize
gdziinize sokuluyordu zira, ézellikle de
erken erisimden cikhigr ilk haftalarda. Oyun
kusursuz olmamasina ragmen inanilmaz
eglenceliydi ve oyuncular bir anda icerisine
cekmisti. Bunun elbette birkac tane nedeni
var ki bunlarin en 8nemlisi Battle Royale
olayinin yaraticisi olan PlayerUnknown’un
elinden cikmis olmasiydi.

Oyun bilgisayarlarda oldukca popiiler
olmasina ragmen uzun siredir elinde tuttugu
taht hemen ardindan gelen bir baska oyuna
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birakmak zorunda kaldi. Ancak bugiin anla-
tacagim seyler bundan tamamen bagimsiz.
Yine de hala baslamadiysaniz hepinizi
Fortnite’e bekliyoruz diyor ve hepimizi ilgi-
lendiren asil olaylara geciyorum.
Oyuna girdiniz, ilk elinizi bitirdiniz ve ardin-
dan st Uste adamlar 6ldirip birbiri ardina
oyunlar kazanmaya mi basladiniz2 Ve
Ustine Ustlik bitin arkadaslariniza bununla
hava mi athniz? O halde size kti bir habe-
rim var. Sizinle beraber oyunu indirmis her-
kes bunlari yasadi. Ancak buna dair heniiz
bir aciklama yok yani siz simdilik geri kalan
bitin oyuncularin hala kontrollere alisama-
digini ve k&t oynadigini varsayabilirsiniz.

Zaten aciklama yapmak yerine acilistan bir

iki hafta sonra botlarin zorlugunu arthrsalar

kimse yadirgamaz ve inanmaya devam eder
muhtemelen.

Bu depresif atmosferden cikip oyunun kont-
rollerine gelecek olursak, karsimizdaki
tablo baya@i umut veriyor. Her ne
kadar FPS oyunlarini bilgisayar disinda
bir platformda oynamayi sevmesem
dahi el mahkum, sekilde gérildigi
gibi oynamak zorunda kaliyorum. Ve
acik bir sekilde sunu sdyleyebilirim ki,
PUBG Mobile su ana kadar oynadigim
bitin mobil FPS oyunlarindan daha
basarili. Bu séylediklerim aklinizda
kusursuz bir oyun mekanigi canlandir-
diysa izginim. Cinki 8yle bir durum
yok. Tuslarin yerleri cok iyi ayarlanmis

ve nisan almak zor olsa dahi yakinlashrma-
dan sadece saga sola dogru hareket ederek
nisangahi ayarlayip dismani 8ldirebiliyor-
sunuz. Ancak arada sirada esyalar almaya
calisirken sikhginiz bosa mermiler dismana
yerinizi belli ediyor.

Dismanlarin yerini gérmemizi saglayan

cok giizel bir sistem yedirilmis oyuna. Mobil
olarak oynadigimiz icin sesin geldigi yéni
rahat tahmin edebilelim diye mi, yoksa bu
olay bilgisayara da mi geldie (Hayir neyse
ki — Kirsat) Harita Gzerinde kirmizi bir alan
beliriyor sesin geldigi yénde. Ve bu sekilde
onlari kolayca avlayabiliyorsunuz. Ayni
sekilde onlar da sizi avliyorlar tabii.
Oyunun grafiklerini sona birakma nedenim,
oldukca basarili bir is cikartmis olmalari.
Elbette islemciye fazla yiklenmemek icin
bircok tasarim objesi oyundan cikarilmis ve
gorintilerdeki poligonlar azalhlmis ancak
buna ragmen Xbox'dan daha iyi bir dene-
yim sundugu kesin. Oyunda herhangi bir
takilma veya cdkme durumu gerceklesmiyor
ve oynadiginizda gercekten de PUBG oy-
nadiginiz hissini aliyorsunuz. Kesinlikle bir
mobil sirim gibi durmuyor. Ancak sarjinizi
tadini cikara cikara ictigini de séylemeden
edemeyecegim.

Toparlamak gerekirse karsimizda oldukca
basaril bir sekilde mobile aktariimis bir oyun
bulunuyor. Online kisminda botlarin olmadig
da kanitlanirsa herhalde tadindan yenmez.
Cantug Sahiner o



Tir Arcade Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Evcilik oyunu sevenler burayal

ikh@r tarihten beri milyonlarca insani pesin-

den sirikleyen ve insanlara sanal ortamda
yasamak istedikleri hayati yasatan The Sims,
nihayet mobil platformlara cikisini gerceklestirdi.
Oyunun mobil platformlara cevrilisinin basarili
olup olmadigi konusu tamamen oynayan kisiye
bagl diye disiniyorum. The Sims hayranlar
zaten ismi gériince fazla sorgulamadan oyunu
indirecektir. Ancak baktiginiz zaman bu oyun
diger The Sims oyunlarindan bir hayli farkl.
ilk farklilik oyunda Sim’in yasadigi hayatta onu
hayatta tutmak ve hedeflerini gerceklestirmekten
ziyade belli bash éykileri yasiyor olusumuz. Bu
oyunu oynarken Sim’inizi hayatta tutmaya calis-
mayacaksiniz veya calissaniz dahi bu oldukca
az bir zamaninizi alacak. Genel olarak size
sunulan belli bash dykilerden secip o hikayenin
basamaklarini yavas yavas tirmanacaksiniz. s
dykilerinden birisi olan baristalik ile baslayarak
zaman gectikce isinizde yikseliyorsunuz. Ayni

sekilde insanlarla aranizda gecen hikayeleri de
bu sekilde ydnlendiriyorsunuz. Onlarla yakin-
lastikca onlarla nasil bir iliski yasamak istedigi-
niz daha rahat bir sekilde secebiliyorsunuz.

The Sims’in vazgecilmezi olan eve esya déseme
olayi, elbette bu oyunda da tatmin edici sekilde
karsimiza cikiyor. Kiz arkadasimdan cok iyi
bildigim bu olay normalde saatlerinizi dahi
yiyebiliyor ancak bu oyunda cok daha basit
bir versiyonu ile karsilasiyoruz. Daha énceden
bahsettigim o dykilerde ilerledikce yeni ev
esyalari veya kiyafetler aciliyor. Ve bunlari evi-
nizi yerlestirebiliyorsunuz. Yine bu éyki sistemi
sayesinde oyunun tekrar oynanabilirligi artmis
durumda.

Geldik oyunun belki de en hosunuza gitmeye-
cek yerine. Oyunda karakterlerimizin eneriileri
var. Yani bir is yaptikca bu enerjiniz azaliyor ve
tekrar dolmasini beklemek zorunda kaliyorsu-
nuz. Veya sizden bekleneni yapip parayla bu

eneriilerinizi dolduruyorsunuz. Yaptginiz islerde
karsiniza cikan bazi gérevlerin siresini kisalt-
mak icin yine bu eneriji barinizi harciyorsunuz
ancak bdyle yapmak yerine bekleyip gercek
zamaninda bitmesini de tercih edebilirsiniz. Emi-
nim The Sims oynayan kimse oyunda Freemium
iceriklerin olusunu yadirgamayacaktr. Hadi
ama, bu firma neredeyse su siseleri icin ayr
paket yapacak duruma gelmisti arkadaslar.
Ginlik olarak yapabildiginiz gérevleriniz var
ve bunlara oyun icine yedirilmis serivenler ve
maceralar eslik ediyor. Bunlari yaptiginiz sirece
oyun icerisinde kullanabileceginiz sims paralari
ve hatta gercek para verip alacaginiz paray
dahi kazanabiliyorsunuz. O yiizden en azindan
ginlik olarak oyuna giris yaparak bu gérevleri
yapmayi unutmayin.

insanlarla sosyallesebildiginiz(2!) veya kariyeri-
niz pesinde kosabileceginiz basarili bir The Sims
oyunu olmus. Cantug Sahiner
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En Popiiler Ucretsiz iOS Oyunlari

. 1. PUBG Mobile

2. Helix Jump
3. Knife Hit
4. Score! Match

5. The Sims Mobile

En Poptler Ucretli iOS Oyunlari

1. Hitman: Sniper Assassin
2. Pocket Build

3. Earn to Die 2
4. Construction Sim 2014

5. Driving Zone 2

P
l'l

En Popliler Ucretsiz Android Oyunlari

1. PUBG Mobile
2. Helix Jump

3. Subway Surfers
4. Score! Match

5. Candy Crush Saga

En Popiiler Ucretli Android Oyunlari

1. Hitman: Sniper Assassin
2. KaFa

3. Earn To Die

4. Minecraft

5. Real Drift Car Race

Tir Similasyon Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Once Upon a Tower

Prensesler neden kacar?

B u ay icerisinde oynadigim, en
zaman alanimi alan oyunlardan
bir tanesi oldu Once Upon a Tower.
Prensesin kendi tirnaklariyla kaziya
kaziya kacmaya calishgi bir hikayeyle
karsimiza geliyor oyun. Daha dogrusu
kacmaktan ziyade, icinde bulundugu
kulenin en dibine dogru aldigi yolcu-
lukta &niine ne cikarsa cekiciyle kirarak
ilerliyor.

Oncelikle oyun icerisinde kullanabi-
leceginiz tam olarak 31 tane prenses
bulunuyor. Ve her prensesin hikayesi,
gorinimi ve elbette kullandigi silah
degisiyor. Bunlari oyun icerisinde yap-
hginiz gérevlerle agmaniz mimkin. Ve
gercekten farkli karakterlerle oynamak
oyuna oldukca giizel bir tat katmis.
Normalde olsa sadece kozmetik der
gecerdim ama nedense bu oyuna tam
oturmus diyebilirim.

Oyunda ne kadar derine inerseniz o

kadar fazla yeni dismanla karsilasiyor-
sunuz ve seviyeleri atladikca karsiniza
gelen giiclendirmeleri alarak karakteri-
nize bazi bonus 6zellikler katabiliyor-
sunuz. Bu da yine oynanisi cesitlendiren
etmenlerden bir tanesi.

Once Upon a Tower oldukca basit bir
mekanik izerine kurulu. Karakterimiz,
ejderha tarafindan konuldugu kulenin
tepesinden en asagiya kadar inmeye
calisiyor ve bunu yaparken elinde
bulundurdugu silahi kullanarak kulenin
icerisindeki topraklar kazip, tuzaklar-
dan kacryor ve dissmanlari yok ediyor.
Tom bunlar yaparken etrafta buldu-
Jumuz perileri(2!) toplayarak oyun
icerisindeki giclendirmeleri acacak pu-
animiz olmasini saglamaya calisiyoruz.
Kazma kiirek alip topraklari yika yika
prensesleri kurtardiginiz bu oyuna ufak
da olsa bir sans verebilirsiniz.

Cantug Sahiner




FORTNITE

Son yillarin en biyik cilginligi PUBG'yi tahtindan indiren oyun
yeniden mercek altinda

Sayfa

84




“PUBG katili” yeniden mercek altinda...

er yanimiz Battle Royale olmaya

basladi sevgili okur. PlayerUnknown's
Battlegrounds ile doruk noktasina ulasan
bu oyun tiri, onun ardindan gelen bircok
yapimla yelpazesini genisletti. Elbette her
oyun tirinde oldugu gibi bu yelpazede
dne cikan bazi oyunlar var. Bu “kalburiisti”
yapimlar, diger Battle Royale oyunlarinin
kolay kolay ulasamayacagr bir noktaya
geldi ve oldukca kalabalik bir oyuncu
kitlesini pesinden sirikliyorlar. Bu oyunlarin
basinda elbette bu tiri sahlandiran PUBG
var. ikinci olarak ise tahmin edebileceginiz
iizere Epic Games'in oyunu Fortnite geliyor,
yani yakin zamana kadar 8yleydi...
Bircok kez yayinlarini izlemis olsam da
PUBG riszgarina kapildigim icin Fortnite'tan
hayli uzak kalmistim. Ee, kullanici sayisi
PUBG'yi geride birakmisken Fortnite’i sdyle
bir incelememek de dogru olmazdi. Disari-
dan izlerken eglenceli buldugum ver sirekli
denemek istedigim Fortinite’i nihayet, dene-

84 | LEVEL

yebildim. Gelin biraz Battle Royale tiriiniin
yeni yildizi Fortnite izerine konusalim.

Team Fortress ve PUBG bulusursa...
Aslinda Fortnite'in ilk duyuruldugu zaman-
lari cok iyi hatirliyorum. O dénemlerde
oyunun Battle Royale modu heniiz duyurul-
mamish ve zaten tahmin ediyorum ki Epic
Games'in béyle bir yol haritasi da yoktu.
Fortnite ilk kez duyuruldugunda co-op bir
oynanisa sahip olacagi, oyunda gelen
disman akinlari karsisinda yapilar insa ede-
rek ter déktigimiiz Tower Defence tirini
temsil edecegi aciklanmisti. Daha sonradan
survival tirinin yilkselmeye baslamasi ile
Fortnite’in da bu oyun tirine el atacagini
3grendik. Ancak buna ragmen bahsedilen
co-op oynanisin gelisimi devam etti. Bu
6zellik su anda oyunda PvE mod olarak yer
alsa da sadece belirli bir iicret karsiiginda
(100 TL kadar) oynanabiliyor, erken erisim
asamasini tamamladiginda ise kuvvetle

muhtemel iicretsiz olacak. Gectigimiz
aylarda oyunun her iki moduna da dergide
yer vermistik. Oyunun Battle Royale kismina
dénis yapmak ise bana disti.

Oyun aslinda 25 Temmuz'da erken erisim
asamasi ile PC ve Mac platformlarinin

yani sira PS4 ve Xbox One’da da kendini
gosterdi. Diger yandan iOS ve Android
sirimlerinin yolda oldugunu biliyoruz.

iOS suromi icin 6n kayitlanimizi yaptik

bile, Android siirimi icin ise biraz daha
bekleyecegiz. Bu arada oyun cross platform
oynanisi destekliyor, bu da PUBG'ye kiyasla
en biyik avantajlarindan birisi. Peki, nasil
oldu da bu sirin grafikli oyun bir siireligine
ulasilmaz gézilken PUBG'nin tahtini elinden
alma noktasina geldi?

Tadina doyulmaz bir aksiyon
Fortnite, piyasada yer alan diger Battle Ro-
yale oyunlarinin aksine similasyon tarafina
alabildigine uzak, eglenceli ve arcade bir



yapi sunuyor. Bu acidan oyunu PUBG ile
bol bol kiyaslayacagim. Arcade yapiyi da
zaten ilerleyen siirecte detaylica anlataca-
gim. Gérsellik de arcade havayla vyumlu,
“toon” bir dizayna sahip. Benim oldukca
sevdigim, animasyon film tadindaki renkli
grafikler, oyuna nese katiyor. Unreal Engine
4 ile gelistirilen oyunun renk paletine pastel
renkler hakim. Gerek grafikler, gerekse ani-
masyonlar konusunda Epic Games basarili
bir is ortaya cikarmis.

Fortnite’ta da PUBG'de oldugu gibi 100
kisilik bir haritaya atliyorsunuz. Ancak an
itibariyla Fortnite’in eslestirme sisteminin
PUBG'den cok daha hizli oldugunu ve
oyuncuyu oyunun icine cok daha hizli
soktugunu sdylemem gerekiyor. Ayni sekilde
genis bir haritadan bir zeplin ile geciyor-
sunuz ki Fortnitein eglenceli diinyasi daha
buradan basliyor. Birazdan son hayatta

kalan olmak icin birbirini 6ldirecek bu top-
luluk asagr atlayana kadar zeplinde verdigi
parti ile oyun éncesi motivasyonu saglyor.
Elbette zeplinin icini géremiyorsunuz ve bu
detay sadece atmosferi hissettirmek icin
olusturulmus.

Belirlediginiz noktaya atladiginizda bir
parasit yerine bir plandr aciyorsunuz. Bu
plandri yénlendirmek sizin elinizde ve
siiziilerek uzaktaki noktalara atlamak icin
planéris erken acmakta fayda var. Oncelikle
belirtmek istiyorum ki, Fortnite'ta indiginiz
yerde dismanla catisacak konumdaysa-
niz, direk olarak silah bulmaniz size yarar
saglar. Diyecekseniz ki “Kardesim Battle
Royale oynuyoruz tabii ki de &nce silah
arayacagiz.” Ancak bu durum PUBG ve
Fortnite'ta farkli sekilde isliyor. PUBG'de iki
oyuncu yan yana distiginde ve biri silah
aldiginda diger yumruklari ile onun sarjéri

doldurmasini engeller. Bu nedenle PUBG'de
iki oyuncu yakin distiginde genelde bir-
birini yumruklamaya calisir ya da biri direk
tabanlar yaglar. Ancak Fortnite’ta yerden
aldiginiz silah, direk olarak sariéri icinde
geliyor. Bu nedenle silahi yerden ilk alan
oyuncu yasamaya da yakin olan oyuncu
anlamina geliyor.

Fortnite’in bakimindan PUBG 'den ayrildig
noktalar sadece bunlarla sinirli degil. Her
iki oyunda da gittikce daralan bir bélgeye
hareket etmemiz gerekiyor. Fortnite'ta dai-
renin disindaki alanin bitmeyen bir firhnaya
yakalandigini biliyoruz, ayrica gerek savas
sistemi, gerekse oyuncu hareketi ve stratejisi
bakimindan da PUBG’den bir hayli ayrili-
yor. PUBG'de bildiginiz gibi FPS 6zelligi var
ancak Fortnite’ta FPS kamerasina gecemi-
yorsunuz. Eger diirbinli bir silahiniz yoksa,
hedef alacaginiz zaman, omuz istine
odaklanip silah aliyorsunuz. Yani PUBG'de
sag tika basil tuttugunuzda nasil nisan
aliyorsaniz, Fortnite'ta nisan almanin tek
yolu bu. Ayrica PUBG de oldugu gibi ayni
yoéne kosarken kafanizi cevirip farkli yénleri
kontrol etmeyi de unutun. Fortnite oynarken
farenizi nereye cevirirseniz karakteriniz de
oraya déniyor. Ancak oyun arcade bir
yapida oldugu icin PUBG deki ézelligin
oyuna yer almasina gerek kalmiyor. Bunun
yaninda harita yeterince genis olmasina
ragmen PUBG kadar bisyik degil. Dolay-
styla oyunda su anda oyunda binekler yer
almiyor, meveut araglar da demir yigini
toplamak icin bir kaynaktan fazlasi degil.
Epic Games yakin zamanda oyuna arag
sistemi getirmeyi de disinmiyor.

Ayni zamanda silahlara PUBG'de oldugu
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gibi sonradan eklenti takamiyorsunuz. Silah-
lar ya bu eklentilerle beraber geliyor ya da
hic eklenti olmadan geliyor. Zaten buldu-
gunuz silahlarin nadirlik seviyeleri de buna
gore belirleniyor. Genelde kapanli mekan-
larda ortaya cikan bazi sandiklar, nadir
silahlari distirmeniz icin oldukca énemli bir
kaynak. Silah cesitliligi de tatmin edici. Ge-
cekci silahlar oyunda yer aldigi gibi, hayali
8lim makineleri de mevcut. PUBG den farkh
olarak, bazuka ve bombaatar kullanabili-
yorsunuz. Catismalar ise PUBGye oranla
cok daha hizli geciyor. Stratejik oyun yapisi
cok daha disik bir seviyede seyrediyor.

Kozmetik 6geler

Anlatmak istedigim son konu ise Fortnite’da
kozmetik sisteminin nasil isledigi. Elbette
oyundaki kozmetik esyalar, oyunda size
hicbir yarar saglamayan iceriklerden mey-
dana geliyor. Sadece gériinim degistirme
amacl icerikler var. Bunlari isterseniz satin
alabiliyor oldugunuz gibi, isterseniz Savas
Bileti karsiiginda elde edebiliyorsunuz.
Oyunda belirli bir savas bileti seviyeniz
bulunuyor. Savas Bileti seviyenizi arhirdi§iz
zaman cesitli kozmetik esyalar elde ediyor-
sunuz. Ancak bu seviye tiirii ile ayni isme
sahip esyayi, yani Savas Bileti esyasini aldi-
giniz zaman elde eftiginiz kozmetik esyalar
ciddi oranda artiyor. Fortnite’in kozmetik
esyalarini gercekten de cok begendim. Ol-
dukca yaratici kozmetik irinlerin oldugunu
sdylemem gerekiyor.
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Ancak oyun yapisindaki bu arcade havag,
atmosferle oldukca iyi uyum saglhyor.

insa sistemi

Simdi gelelim oyunun en énemli noktala-
rindan birine. Yani Fortnite’| diger Battle
Royale oyunlarindan ayiran en biyik farka.
Tahmin edebileceginiz gibi oyunun insa sis-
teminden bahsedecegim. Fortnite’tan sonra
bu 6zelligi taklit etmeye calisan bircok oyun
oldu. Ancak hala insa sistemini arcade oyun
yapisi ile harmanlayip bunu Fortnite’tan
daha iyi kullanan baska bir yapim daha
yok. insa sisteminin temeli kaynak toplama
ve toplanan kayaklarla yapi insa etmek
zerine kurulu. Bu kaynak tirleri odun, tugla
ve metalden olusuyor. Ahsap evlerden ya
da agaclardan bolca odun elde edebili-
yorsunuz ve her yerde bulunabildigi icin en
cok kullanilan yapi malzemesi de bu. Ancak
metal ve tugla daha dayanikl olmasina
ragmen hem daha zor bulunuyor hem de
malzeme toplarken daha fazla zaman
harciyorsunuz. Kaynaklari kazmanizla top-
larken, hizlica silaha gecmeniz gerekebilen
zamanlar olabilir. Bir anda gérinen bir dijs-
man tehdit yaratabilir bu nedenle bir seylere

kazma vururken, sirekli hareketli olmak ve
etrafi gézlemek sart. Zaten oyunda insa ve
catisma islemini bir arada koordinasyonlu
sekilde yiritebilmeye alisirsaniz oyunda
kisa sirede ustalasirsiniz.

insaat yaparken dért temel yapi birimi kul-
laniyorsunuz. Bunlardan ilki duvar, ikincisi
merdiven seklinde bir rampa (Hatta tugla
ve metal ile yapildiginda direk merdiven
seklini aliyor.) G¢cincisi zemin ya da cah
gorevi géren yapi. Piramit seklinde bir cah
da yapabiliyorsunuz. Bunlarin icinde en
cok kullanacaklariniz ise giivenli catisabi-
leceginiz bir alan buldugunuzda etrafinizi
kapatacak duvarlar ve yiksek noktalara
cikmanizi saglayacak merdivenler. Say:
tuslari ile silahlar arasinda gecis yaparken,
F tuslari ile hangi yapiyr insa edeceginizi
belirliyorsunuz. Daha iyi cahsma imkani icin,
yiksek bir nokta insa edip cevreyi gézet-
lemek oldukca etkili oluyor. Ancak elbette
bir yapi insa edildigini géren diisman
orada biri oldugunu anliyor. Silahlarla insa
ettiginiz yapilar kinlabildigi icin bir yandan
yeni yapilar yapip diger yandan onarma-
niz ya da yenisini insa etmeniz cok énemli.
Elbette tek basiniza oyuna girdiginizde bu
cok daha zor ama gurup halinde oynadi-
ginizda gérev paylasimi ile daha kolay bir
hal aliyor.

Fortnite, hemen her tirden oyuncuyu kendi-
sine baglamis gézikiyor. Su anda PUBG
ile olan rekabeti kendi lehine cevirebildigini
sdylemek mimkiin. Oyunun hos gérselligi
ve eglenceli oynanisi, PUBG'de oldugu gibi
oyuncular “bir savas daha yapmaya” tesvik
edip, saatlerce ekran basina kilitleyebiliyor.
Sadece oynatmakla da kalmiyor, bu meret
adeta izletiyor da kendini. Twitch’de su
anda en cok izlenen oyun olma &zelligini
tasiyor Fortnite. Bence Battle Royale tiriini
seviyorsaniz ya da denemek istiyorsaniz,
ayni zamanda Tirkge olarak da oynana-
bilen Fortnite’t denememek biyik bir hata
olur. ¢ Enes &zdemir




“Campinovka” hic bu kadar gizel

Seneler dnce “Hala orklardan bikmadiniz
mi2” temall bir video vasitasiyla tanish-
gimiz World of Tanks yedi yili geride birakh
ve giinimiizde 120 milyon oyuncuya ulasmis
durumda. Zaman icinde oyun mekanikleri an-
laminda defalarca revizyondan gecen (Basta
gold mermi olayi ve arty nerfleri olmak izere,
bir kismi hic iyi hatirlanmiyor.) oyun, “1.0”
sirimiyle simdiye dek gérdigimiz en ciddi
yenilemeye maruz kald!.

Bu yeniliklerin en 8nemlisi grafik motorunun
degismis olmasi. Oyunun daha &nce iizerine
kuruldugu Bigworld Engine, 1.0 versiyonun-
dan itibaren yerini cok daha yetenekli ve cok
daha optimize bir grafik motoru olan Core
Engine’e birakiyor. Daha énce peyderpey HD
modellemesiyle tanishgimiz tanklar begen-
diyseniz, Core Engine'in haritalar, efekiler ve
dinamikler izerindeki etkisini gérdiginizde
dibiniz disebilir.

1.0 versiyonu ile birlikte oyundaki 29 haritanin

go6zukmemisti!

tamami yenileniyor ve buzul icinde hapsol-
mus savas gemileri temasi Uzerine kurulmus,
rkitict Glacier haritasi oyuna ekleniyor.
Oyundaki haritalar yapisal olarak cok
degismemis olsalar bile grafiksel acidan o
kadar farkl gézikiyorlar ki kendinizi adeta
yeni bir haritayr grenmeye calistyormus gibi
hissedebilirsiniz. Ayni zamanda Core Engine’in
oyuna en biyik katkilarindan biri Havok

fizik motoruna entegre olmasi ve bu sayede
cevredeki arac ve yapilarin —kismen veya
tamamen- yikilabilir hale gelmesi. Bu konuda
mucizeler beklemiyorsaniz gérdiklerinizden
memnun kalacaginizi séyleyebilirim. Yine de
mesela bir Red Faction fizikleri ummayin derim,
sonucta binalarin catilari ve duvarlarinin bir
kismi yikilabiliyor olsa da her seyi yerle bir
edemiyorsunuz. Su anda fizik motorunda bir iki
sikint mevcut -ates ettiginiz situnlarin yikilirken
kaybolmasi gibi- ancak kisa siirede yama ile
diizeltilecektir diye disiniyorum.

Oyundaki tim ses efektleri ve oyunun tim
soundtrackinin de Uzerinde calisilmis. Her bir
harita yiklenirken yerel mizikler bize eslik
ediyor ve kazanma ihtimalimize gére —tipki
Hababam Sinifi'nda oldugu gibi- miizigin tonu
ve hizi degisiyor. Yine de bu gecis son derece
hafif, muhtemelen sadece dikkatli kulaklar fark
edebilecekir.

World of Tanks 1.0, simdilik sadece PC
kullanicilarina sunulan bir siirim. Oyunun PC
ve konsol versiyonlar izerinde calisan ekipler
farkl oldugundan dolayi 1.0 veya benzeri bir
revizyonu konsolda gériip géremeyecegimiz
konusu biraz havada. Core Engine’in su anda
sadece PC izerinde calisiyor olmasi olasi
takvim konusunda bir fikir verecekfir.

Oyun, mevcut oyuncularini koruma ve yenile-
rini kazanma konusunda dev bir adim atmis.
Ayni zamanda bir siiredir oyundan uzaklasmis
olan eski oyuncular da sirf meraktan bile olsa
déniip bakmak isteyecektir. ¢ Kiirsat Zaman
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PLAYERUNKNOWN'’S BATTLEGRbUNDS -
Hangi durumda hangi silah kullaniimah?

slinda bu ay size bu kadar az kisi

kaldiktan sonra neler yapmaniz ge-
rektiginden bahsedecektim. Ancak bunun
yerine silahlara biraz daha fazla egilmek,
bizi birincilige gétiren yolda onlari nasil
kullanacagimizi bilmek daha faydali olur
gibi. PUBG, bircok silahi sizlere sunan bir
yapim. Tabancalardan tutun da makineli

tifeklere, cifteye ve hatta tavaya kadar bir g6z atalim.

AKM

AK-47'nin zaman icinde gecirdigi evrimler neticesinde daha kolay
uretilebilir hale gelmis, daha modern versiyonu. Ya da Tirk insanin
deyimi ile “Keles”. 7.62mm mermi kullanan AKM, geri tepme kont-
roli cok da kolay olmayan bir silah. Silah eklentisi acisindan cok
sikinti cikarmayan ve kolayca full hale getirebildiginiz AKM, namlu
icin namlu freni, susturucu ya da flas gizleyici kullanabiliyor. Sarjér
icin ise hizli cekim sarjéri ya da genisletilmis sarjér alabiliyor. Ya-
kin catismalarda yikici olmakla beraber 4x dirbin kullanabilmesi
sayesinde uzak mesafelerde, en azindan duran hedefler iizerinde
yeterince etkili. Hareket eden hedefler ise diisik mermi cikis hizi
sebebiyle AKM icin kacinilmasi gerekenler arasinda.

M16A4

Son otuz yilda girmedigi ordu, gérmedigi savas kalmamis emektar
taarruz tiifeginin en modern versiyonu. Aslinda oyunun en etkili
taarruz tiifeklerinden biri olmasina ragmen eger iizerinde calis-
mazsaniz, antrenman yapmazsaniz sizi mahcup edebiliyor. En iyi
hasar oranlarindan birine sahip olan M16A4/iin dezavantaijli yéni
ise tam otomatik olmamasi. Ancak izerinde ustalastiginizda fareye
hizla tiklamaya alisiyor ve onu otomatikmis gibi kullanabiliyorsu-
nuz. 5.56mm mermi kullanan M 16A4 uzun mesafelerde de etkili
ve 4x disrbiin kullanabiliyor. Eger elinizin alinda SCAR-L veya
M416 yoksa sonuna kadar giivenebileceginiz bir “yol arkadasi”.
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bircok silahi duruma gére kullanabiliyor-
sunuz. Peki bu silahlari tanimak ne kadar
dnemli? Bu cesitlilikten nerede, nasil yarar-
lanacagiz? Hangi silahi kullanirken nelere
dikkat etmeliyiz2 Silah eklentileri gercekten
de ise yarayan esyalar mi yoksa sadece
cantamizi mi dolduruyor2 Gelin hep beraber  keskin nisanci tifeklerine deginmek istiyorum.
PUBG 'deki 6nemli dostlarimiz silahlara séyle ~ Ancak bazi silah tirlerini ise sonraki aya sak-

Taarruz Tufekleri

Géniil isterdi ki onlarca sayfamiz olsun. Her
bir silahi detaylar ile anlatayim. Ancak yeri-
miz kisith oldugu icin detayli olarak deginmek
istedigim silahlar oyunda en cok kullandigimiz
silahlar olacak. Bazi hafif makineli silahlar,
taarruz tifeklerinin biyik bir cogunlugu ve

lamak istiyorum. Zira yerimiz oldukca dar.

SCAR-L

Ginimizin en modern taarruz tifeklerinden biri. 7.62mm
mermi kullanan SCAR-H'nin “dismani yaralarsan ¢ kisiyi
savastan disirirsin” ekseninde sekillenen yeni savas di-
namiklerine gére sekillendirilen ve 5.56mm mermi kullanan
daha hdfif versiyonu. M416 ile beraber favori catisma
tifeklerimden olan SCAR-L aslinda disik bir hasara sahip
olsa da tim eklentileri takildiginda kusursuza yakin bir silah
haline geliyor. 8x dirbin kullanabilmesi ve AKM'ye gére
cok daha yiiksek olan mermi cikis hizi sebebiyle de uzaktaki
hareketli hedeflere karsi etkili. Silahin dért eklentiye sahip
oldugunu séylemekte de yarar var.

Groza

7.62mm mermisi ve inanilmaz atis hizi ile meskun mahalde rakipleri-
nizi elege cevirebileceginiz Groza, sadece airdrop ile elde edebile-
ceginiz bir silah. Yani sadece bu silahi almak icin bile savasiyorsunuz.
Bana gére oyunun en etkili Taarruz tifegi olan Groza, Rus yapimi
OTs-14 Groza'nin 7.62mm kapasiteli varyasyonundan tiiretilmis.
Oyunda saniye basi hasar orani en etkili silah. Aslinda tek mermi-
deki hasar orani AKM ile ayni. Ancak AKM dakikada 600 mermi
atabilirken, Groza 750 mermi atabiliyor. Bu durum da DPS oranini
yikseltiyor. Bir de susturucuyu takhginiz zaman, Groza skorlarinin
tadina doyum olmuyor.



Micro Uzi

Orijinal adi Uziel Gal olan israil yapimi bu silah PUBG
evreninde Micro Uzi olarak geciyor. Bircok hafif maki-
neli silah gibi 9mm mermi alan Uzi, oyunun en basinda
daha iyisini bulana kadar kullanabileceginiz bir silah.
Ayrica eklentilerini tamamladiginizda cabuk sarjér
degistiren, testere gibi ates edebilen ve geri tepmeyen
bir meskun mahal canavarina dénisiyor. 9mm mermi
kullanan silahlar icinde en disik hasara sahip olsa da
parasitle atladiginiz ilk noktada bir Uzi olmasi fena
olmaz hani.

Kar98 Kurz

Kisa adiyla Kar98, ya da bizde sarkilara konu olmus haliyle
“Mauser”, oyunun en cok aranan silahlarindan biri. Harita
izerinde bulunabilmesi ile Kar98 hemen hemen her oyuncu-

nun taarruz tiifeginin yanina eklemek istedigi bir silah. Yiksek
hasari ile tek mermiyle dahi oyuncuyu indirebilen Kar98, iciinci
seviye kasklar da tek bir mermide parcalayabiliyor. SKS ya da
Mini14 gibi ardi ardina mermi yagdiramiyor olsaniz da Kar98'e
alistiktan sonra kolay kolay ondan vazgecmiyorsunuz. Bu giizide
silahin iki eklenti aldigini ve ézellikle susturucu ile bol bol atis
talimi yapabileceginizi belirteyim.

Mini 14

Oyundaki bir baska yari otomatik keskin nisanci tisfegi olan Mini

Hafif Makineli Silahlar

Keskin Nisanci Tifekleri

UMP9

CS 1.5'te B3-1 kisayolu ile aldigimiz

MPS5in varisi olarak gésterilen UMP, Heckler

& Koch bandrolli bir silah. PUBG de hafif

makineli tifek sinifinda olmasina ragmen orta mesafede
oldukca etkili olan UMP’yi, zaman zaman taarruz tifekleri
yerine de kullanabiliyorum. Aslinda UMP daha cok taarruz
ve hafif makineli tifekler arasinda kalan bir tir ve tim eklen-
tileri ile donatilmis bir UMP ciddi manada tehdit olusturabili-
yor. Her ne kadar uzak mesafede yetersiz kalsa da oyunun
sonlarinda dar bir alanda sikish@inizda elinizde olmasini
isteyebileceginiz bir silah.

SKS

Bolca eklenti alan ve hizli atis yapmasi sayesinde oldukca
etkili oldugunu dissindigim SKS, orta mesafeli catismalar-
da ve hatta zaman zaman yakin mesafede de son derece
etkili olan, taarruz tifegi ile keskin nisanci tifegi arasina
stkismis bir silah. Tabii ki bir Kar?8 ya da AWM gibi tek
mermiyle tek adam almiyor, ancak yari otomatik 6zelligi
sayesinde seri atislarda uzmanlasirsaniz orta ve uzun
mesafede oldukca etkili bir silah oluyor. Kar98K, M24

ve MK 14 ile beraber 7.62mm mermi kullanan t¢ keskin
nisanci tifeginden biri.

AWM

Arctic Warfare Magnum, belki de keskin nisancilarin oyunda en

14, 990m/s'lik mermi cikis hizi sayesinde (AWM 'den bile hizli!)
uzak mesafede son derece oldukga etkili. Oyle ki atislariniz hedefi
lazer kivaminda buluyor. Gercekten oyunda anlayamadigim
sekilde bircoklari Mini 14'tn atis dogrulugunun disiik oldugunu
sdylerken, ben tam tersine Mini 14 ile hayli basarili ve devamli
isabet bulabiliyorum. 20 mermi alan sarjéri de cabasi. Her ikisi
de haritada bulunabilen SKS ve Mini arasinda secim yapmak size
kalmis durumda. Ancak Mini‘nin 5.56mm SKS'nin ise 7.62mm
mermi alabildigini unutmayin.

sevdigi silah. Ayrica bircok oyunda da en giiclii silah olma ézelligine
sahip. PUBG'de de AWM, en yiiksek hasara sahip ve Kar98'i bile
kiskandiracak tek atis skorlari alabiliyor. 3. seviye kasklar parcalayip
istiine rakibi tek ahsta indirebiliyor. Ancak AWM de Groza gibi aird-
rop araciligi ile elde edebileceginiz bir silah. Ayrica oyunda AWM
icin kullanabileceginiz .300 Magnum mermisini de (7.62x67mm)
yine sadece airdrop ile alabiliyorsunuz. Kisaca, oyunun sonlarinday-
saniz ve acik arazideyseniz AWM'yi yaninizda isteyeceksiniz. Eger
sizde degilse, dikkatli olma zamani.

M416’ya, agir makineli tifeklere, tabancalara ve pompalilara hic giremedigimiz gibi,

kullanimi hayli ilging iki silah olan VSS Vintorez ve Win94'e de heniiz deginemedik.
Bu silahlara sonraki ay bakacagiz. . Dairenin icinde gériismek izere!
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LEAGUE OF LEGENDS

SIHIRDAR POSTASI

icligi nasil bilirsiniz2 Kha'Zix,

Cho’Gath veya Rek’Sai gibi yarahk-
lari ortaya cikaran hiclik sizce ne kadar
acimasiz olabilirg Hicbirimiz hicligin ne
kadar engin oldugunu ve insana neler
yapabildigini géremeyecegiz. Ancak yeni
sampiyonumuzu Kaisa hicligin ne kadar
tehlikeli oldugunu birinci elden test etmis
ve umutsuzluga yenilmedikce hiclige karsi
konulabilecegini Runeterra’ya kanitlayabi-
lecek bir isim.
Kicik yaslarda Hiclik tarafindan yutulan
Kaisa, en giicli savascilarin bile hayatta
kalamadigi bu diinyada bir hiclik canlisinin
kendisine zirh ve silah olmasi ile beraber
yeteneklerini gelistirmis ve daha da 8nemli-
si bilincini kaybetmeden durmaksizin Hiclik
icinde hayatta kalma miicadelesi vermis.
Onun icin hiclik yaratiklarini yok etmek
artik rutin haline gelse de onu artik insan
olarak dissinmeyen Runeterralilar, isminin
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arasina kesme isareti koymuslar ve onu arti
Kai’Sa olarak cagirmaya baslamislar. Yine
de Kai’Sa icindeki sefkati ve umudu koruma-
ya devam etmis.

Yeni nisanci sampiyon sayesinde alt koridor
oyunlari daha eglenceli bir hal almaya
baslayacak gibi gériniyor. Evet, kendisi 8.5
yamasi ile beraber bizlerle bulustu. Kai’Sa
hareket kabiliyeti ve saldiri potansiyeli ile
dzellikle 3nimizdeki birkac yama boyunca
alt koridor icin ilk tercihler arasinda yer
alacaktir. Zira Kai’Sa saldir giici ya da ye-
tenek giici arasinda secim yaparak hasarini
yikseltebiliyor. Kendisinden kacmak kolay
olmadigi gibi kendisini yakalamak da zor.
Yine de Kai'Sa’nin Tristana ya da Caitlyn
gibi uzun menzilli bir nisanci olmadigini
sdylemek istiyorum. Kendisi menzil bakimin-
dan Ezreal'a yakin diyebiliriz. Bu durumda
Kai’Sa’nin yeteneklerine séyle bir bakalim
derim sevgili okur. ¢ Enes Ozdemir

Kucik Kai’Sa taktikleri!

Heniiz Kai'Sa oldukea yeni bir sampiyon.
Bu nedenle detayl taktikler vermek icin
daha erken oldugunu disiniyorum. Yine
de oynanisa dair birkag ipucu vermek
isterim. Ozellikle W yeteneginin cok 6nemli
oldugunu diisiiniyorum. Haritada totem
dagilimi ile harita gériinimiini ne kadar
genisletirseniz, Kai'Sa ile W yetenegini

o kadar isabetli kullanabilir ve W isabet
ettirdiginiz rakibin yanina ulti yeteneginizle
atlabilirsiniz. Ozellikle koridordan kacan
rakipler ya da o an caresiz kalan ormanci-
lar izerinden bu sekilde skor almaniz olasi.
Bunun yaninda &zellikle takimin AP/

AD sampiyon dagilimina gére siz de AP
ya da AD olarak hangi yénde kendinizi
gelistireceginizi belirleyin. Evrimlestirecegi-
niz yeteneginizi ise oyunun gidisatina gére
secin derim.



Kai’Sa'nin yetenekleri

Bu yetenek 6zellikle dogru anlarda kullanil-
digi zaman minyon temizleme yeteneklerini
dnemli 8lciide artinyor. Kai'Sa menzili cok
da yiiksek olmayan bu yetenek sayesinde en
yakindaki rakibe alt gidimli ahs yapryor.
Ancak menzilde birden fazla hedef varsa, bu
ahs dagiliyor. Eger atislar ayni rakibe isabet
ederse her seferinde daha az hasar veriyor.
Ancak Yasayan Silah paisifi ile ahisi giiclendir-
diginizde altidan cok daha fazla atis yapa-
biliyorsunuz. Icathia Yaylimi Kai’Sa’nin temel
hasar yeteneklerinden biri halinde. Ozellikle
Kite yaparken kullanmaniz cok énemli.

Kai’Sa’nin hem kagmasini hem de yakalamasini kolaylastiran
bu yetenek iki asamali olarak isliyor. Sampiyonun giic topla-
yarak cok kisa bir sireligine ilave hareket hizi kazanmasini
sagliyor. Ancak Kai'Sa ilave hareket hizi kazandigi bu kisa
sirede saldinda bulunamiyor. Hareket hizi etkisi bitmesin-
den itibaren ise bes saniye boyunca Kai'Sai ilave saldir hizi
kazaniyor.

Yasayan silah etkisini bu yetenek iizerinde kullandiginiz za-
man, yeterince saldiri hiz: biriktirdiyseniz, yetenek size ayrica
kisa sireligine bir gérinmezlik etkisi de kazandinyor.

Kai'Sa'nin pasif yetenegi iki farkli sekilde isleyen giizel bir
mekanige sahip. ikinci Deri isimli pasif, Kemiren Silah ve
Yasayan Silah olarak ikiye ayriliyor. Kemiren Silah etkisi, rakip
bir sampiyona yapilan normal saldirlarda, rakibin Gzerinde
plazma yiki biriktiriyor. Bu plazma yiikleri her seferinde artan
biyi hasar veriyor. Dost sampiyonlarin rakibi hareketsiz hale
getirdigi yetenekleri de bu yike bir ekliyor. Dért yiik biriktikten
sonra besinci saldinda Kai’Sa rakip sampiyona yiikli miktarda
ani hasar verebiliyor. Bu besinci saldirinin yiksek hasar giici
varken Statik Hancer ile patladigini disinemiyorum.

Yasayan Silah etkisi ise dikkandan alinan esyalarin zelligine
bagl olarak Kha'Zix'e benzer sekilde yeteneklerimizi evrimles-
tirmemizi sagliyor.

Kai’Sa’nin tek vurusta en fazla hasar veren yetenegi
saninm Hiclik Topu olsa gerek. Kai’Sa, hiclik topu ile
menzili hayli yiksek bir atis yapabiliyor. Hiclik ener-
jisinden olusan bu atis, karanlik bélgedeki bir rakibe
denk gelirse onu aciga cikariyor. Atisin isabet ettigi
rakip ayni zamanda &nemli miktarda hasar aliyor.
Yetenegin Yasayan Silah Etkisi de mevcut. Bu etkiyle
beraber yeterli yetenek giici hasarina sahipse hasar
miktari artiyor ve eger saldiri bir sampiyona isabet
ederse bekleme siresinin bir kismi iade ediliyor.

Kai’Sa’nin ulti yetenegi daha cok kacan rakiplerini yakalamak
vzerine kurulu. Yetenek herhangi bir Yasayan Silah etkisine sahip
degil. Olumcil Dirti ile Kai'Sa, tzerine plazma yuki yerlestirdigi
bir rakibe olanca giici ile, Rek’Sai’nin ultisine benzer bir sekilde
-cok hizli- atiliyor. Ancak bu yetenek rakibe hasar vermiyor, sa-
dece rakibin yakinina sizi gétiriiyor ve kisa sireligine bir kalkan
kazaniyorsunuz. Kai'Sa W yetenegi ile ulti yetenegini birlestirdi-
ginde uzaktaki sampiyonlar dahi avlama firsah elde ediyor.
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Logitech
G513 Carbon

Abartisiz, stk ve yenilikci. Logitech’ten safkan
bir oyuncu klavyesi.
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Sony ve Microsoft, gectigimiz yil konsol savaslarini yeni bir boyuta tasimaya
karar verdi. PlayStation 4 Pro ve Xbox One X, tim vadettikleri ve

yunlara adanmis cihazlarin hayatimi-

za girisi pek de yeni bir konu degil.
80'li yillarda baslayan “konsol savaslan”
90'larin ortasinda yeniden alevlendi ve
sektdriin en giicli isimleri olan Sony ve
Nintendo’ya Microsoft'un da kahlmasiyla
ginimizdeki halini aldr.
Peki, konsollar neden bu kadar popiiler oldu
ve rekabetin her déneminde teknik acidan
liderligi elinde tutan PC'lere nasil rakip
olabildi. Bilindik konularla baslayabiliriz.
Mesela, koltukta otururken oyun oynama
rahathgi2 Kim rahatindan taviz vermeden,
ginlik hayatinin icine oyunlari dahil etmek
istemez ki2 Ayrica, gerek donanimlar gerek-
se oyun aliskanliklarimiz seneler icinde de-
gismesine ragmen bir arkadasimizla birlikte
oyun oynama keyfi de insanlar cezbetmeye
devam ediyor.
Bu gibi maddeleri cogaltmak mimkiin ancak
bir tanesi var ki, bugiin inceleyecegimiz
konsollarin cikis noktasiyla direkt olarak

PS4 PRO

basardiklaryla mercek alinda.

baglantli; elbette konsollarin upgrade gerek-
tirmemesinden ve bunun bash basina PC'lere
karsi yarathgr avantajdan bahsediyoruz.

Hal bdyleyken, PlayStation 4 Pro ve Xbox
One X (ilk duyuruldugu adiyla Project Scor-
pio) duyuruldugunda insanlarin aklina bir
soru takildi. Acaba bir kez konsol satin alip
bes sene boyunca para harcamadan, arkaya
bakmadan tim oyunlari oynayabilme dénemi
sona mi eriyordu? Bundan sonra tipki PC’ler
gibi konsollar da donanim giincellemeleri ile
mi karsimiza cikacakh?2

Konsol ireticileri gelen sorulari kisa sirede
adresleyip herkesin aklindaki soru isaretlerini
gidermeyi basardi. Hayir, konsollarda yeni bir
dénem baslamiyordu, standart bir PlayStation
4 veya Xbox One halen tim oyunlarin oy-
nanabilecegi stabil yapilar olarak varliklarini
sirdirecek ve icerik anlaminda herhangi bir
kistlama ile karsilasmayacaklard:.

PS4 PRO’da AMD tarafindan gelistirilen
Jaguar x86-64 islemcisi bulunmakta.
2,1 GHz hizinda calisan 8 cekirdekli islemci,
standart PS4 islemcisinden %30 daha hizli.

PlayStation Pro simdilik 1TB
boyutunda bir harddisk ile

beraber sunuluyor.

Diger taraftan salonunun rahathginda oyun
oynamak isteyen ancak PC’lerin teknik giiciin-
den de mahrum kalmak istemeyen oyuncularin
éninde artik yeni secenekler mevcuttu. PlaySta-
tion 4 Pro ve Xbox One X sahibi oyuncular ayni
oyunlari HDR ve 4K ¢ézinirlikte, Ust seviye
gorsellikle oynama imkanina sahipti ve sadece
yeni cikan oyunlar degil, bir siredir piyasada
olan en popiler oyunlar da kisa siirede “kasli
konsollara” gére elden gecirildi.

Geldigimiz noktada her iki konsol icin uyumlu
onlarca oyun piyasaya ¢ikmis durumda ve
yeni cikacak en iyi oyunlar da bu iki konsol
icin yapilan optimizasyonlar ve giincellemeler
ile bizlere ulasacak.

Bu sayfalarda daha detayli verilerini bulabi-
leceginiz PlayStation 4 Pro ve Xbox One X,
teknolojiyi yakindan takip eden ve benzersiz
bir oyun deneyimi yasamak isteyen oyuncula-
rin gézdesi olmaya devam ediyor. Eglenceye
katlmanin tam zamant.

Urinde 8GB GDDR5
bellek kullaniimis.

Grafik tarafinda da PS4 PRO gaza yiklenmis

durumda. 4.20 Teraflop islem giiciine
sahip olan grafik ¢igi standart PS4’e gére
neredeyse iki kat daha kuvvetli.



Grafik islemci konusunda ise bir konsolda

kullanilmis en giicli grafik yongasi bizi HEPSiBURADA
bekliyor. 6 Teraflop islem giiciine sahip MOBIL UYGULAMASINDA
olan AMD Radeon grafik cipi standart YER ALAN CEKBUL OZELLIGI ILE
Xbox One'da kullanilandan neredeyse 4 DILEDIGINIZ URUNUN
Xbox One X'te AMD tarafindan kat daha kuvvetli. FOTOGRAFINI CEKEREK,
gelistirilen 8 cekirdekli bir islemci bulunuyor. KOLAY'C;A ?ATIN
2.3 Ghz hizinda calisan islemci standart ALABILIRSINIZ.

modele gére %30 daha hizli.

XBOX ONE X

Xbox One X su anda sadece 1TB
kapasiteli modeliyle piyasada.

Uronin agirhgr 3.81kg ve
boyutlar standart

Konsolda 12GB GDDR5 Xbox One’dan daha kiiciik.
bellek kullaniliyor

-Forza Motorsport ve AC Origins gibi
oyunlar “Xbox One X Enhanced” olarak piya-
sada, ayrica Geriye Uyumuluk Programi

sayesinde cok sayida Xbox ve Xbox 360 oyu-
/\ nunu Xbox One X iizerinde oynamak miimkiin.
Gran Turismo Sport'tan tutun da
merakla beklenen God of War'a kadar

pek cok oyun PlayStation Pro izerinde
4K oyun deneyimi sunmakta.

3.3kg agirligindaki Grin
gayet sessiz ve yaninda bir
DualShock 4 gamepad
ile beraber geliyor.

Bu bir ilandir.
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Asus
Cerberus Fortus

Cerberus serisinin yeni Uyesi

sus'un Cerberus serisi irinleri, ROG serisinin aksine oyuncu-

larin giris seviyesi beklentilerine hitap etmekte. Biz incelemeyi
yaphgimiz sirada halen Tirkiye fiyat belirlenmemis olan Cerberus
Fortus da bu ailenin en yeni iyelerinden birisi.
ROG serisinin aksine agresif bir tasarima sahip olmayan Cerberus
Fortus, RGB isiklandirma ile beraber geliyor ve hayli sik gézikiyor.
6 adet tusa sahip olan iriinde sag tarafta tus bulunmuyor ve yan-
larda kullanilan kaplamali yizey de bu bélgede kullanilan plasti-
gin o kéti etkisini azaltmaya yardimer oluyor. Mouse'un iizerinde
DPI degerini ayarlayabileceginiz bir digme bulunuyor ve tek tusa
basarak 500,/1000,/2000,/4000 DPI degerleri arasinda gecis
yapabiliyorsunuz. Giris seviyesi pek cok mouse’ta bulunan Pixart
ADNS-3050 modeli optik sensér siradan bir oyuncu icin fazlasiyla

yeterli olsa da Ust seviye beklentilere cevap vermekte zorlanacaktr.

Buna ragmen cihazin T000Hz polling rate degerini destekliyor
olmasi, yine cogu kullanicr icin gerekliligi tarhisilsa da &nemli bir
nokta. Ornek vermek gerekirse bu degerin standart bir mouse'tan
8 kat daha iyi oldugunu ve tepki siiresini minimuma disirdiging
sdyleyebiliriz. Magnezyum alasim gévde bilesenlerini kullanan
riin hayli dayanikl bir yapiya sahip ve kullanilan Omron marka
tus anahtarlan da 50 milyon basislk dmirleriyle uzun yillar bana
misin demeden calismayi vadediyor. Uriiniin RGB isiklandirmasi
icin farkl modlar s&z konusu ve yaptiginiz ayarlar hafizasinda
tutmak icin de Windows acilisinda yilklemek zorunda kalacaginiz
bir programa ihtiyac duymuyorsunuz zira Cerberus Fortus kendi
bellegine sahip. RGB modunu degistirmek icin tek yapmaniz gere-
ken DPI tusuna basarken mouse'u ileri veya geri hareket ettirmek.
Asus Cerberus Fortus sik tasarimi, rahat kullanimi ve siradan bir
oyuncuyu hayli memnun edecek performansi ile giris seviyesinde
var olmaya calisan bir irin. En biyik sikintiise 59 dolarlik fiyatinin
rekabetciligini kisitlayabilecek olmasi. Ulkemizdeki fiyat dizeyi bu
acidan kritik 5neme sahip. ¢ Krsat Zaman

KARAR

ARTI Sik tasarim, rahat kullanim, RGB
aydinlatma, Uzun émirli Omron marka tus
anahtarlar

EKSI 4000dpi giris seviyesi sensér,
dzelliklerine gore yiksek fiyat
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Plantronics
RIG400 <»

RIG serisinin fiyat performans modeli

N lkemizde daha cok kurumsal irinleri ile taninan Plantronics'in
tarihi aslinda cok eskilere dayaniyor. Oyle ki insanoglu ay

yizeyinde ilk adimlarini athginda Neil Armstrong'e eslik eden kulaklik
Plantronics'den baskasi degildi. Firmanin son yillarda oyunculara
yonelik tasarladigi RIG500 serisi kulakliklar da tim diinyada oldugu
gibi lkemizde de biyiik ilgi gérdi, dyle ki cogu yerde stok bulmak
problem haline geldi. Nihayet RIG400 modeli de agabeyi RIG500
serisinin bir altina konumlanmus, giris seviyesi bir kulaklik. Tamamen
modiler yapida olan ve firma tarafindan PC platformu alinda
konumlandirilan kulakligin RIG400HS ve RIG400HX gibi konsol
versiyonlari da meveut ve pratikte ayni performansa sahipler. Aralarin-
daki en 6nemli fark ise RIG400’tn kulaklik képrisinde RIG500E ve
RIG515HD modellerinde de kullanilan ve cok begenilen bir gerdir-
me band kullanilmis olmasi. Ayrica ses kesme 6zellikli mikrofon da
cikartlabiliyor ve son derece kaliteli bir ses iletme kapasitesine sahip.
Daha ik PUBG denememde arkadaslarimdan “sesin sahane geliyor”
yorumu geldi, acikcasi byle giris seviyesi bir irinde bu duruma biraz
sasirdigimi sdylemeliyim.
Tamamen plastikten iretilmis olmasina ragmen beklenmedik derecede
saglam duran irinin kulaklik kdprist degistirilebiliyor. 3.5mm jack
ile gelen kulaklik kablosu yeterince uzun ve izerinde mikrofon acip
kapatma ve ses seviyesi gibi standart kontroller mevcut.
Urinde 40mm sisriiciiler kullanilmis ve kumas kulak yastiklar da —
biraz kiiciik olsalar da- son derece rahat bir kullanim sunuyor. Ustelik
ses kalitesi de -6zellikle kendi sinfina gére- muazzam. Daha énce
RIG500 serisini denemediyseniz ses performansi konusunda cok
sasiracaginiza eminim.
RIG400 son derece hdfif, rahat ve performansl bir Griin. 7.1 destekle-
miyor olmasi oyuncularin bir kismini kendisinden uzaklastiracak olsa
da fiyat performans konusunda tiim rakipleriyle yarisacak seviyede.
200 TL civarina edinilebilen RIG 400, ait oldugu giris seviyesinde son
derece zorlu bir rakip. ¢ Kisrsat Zaman

KARAR

ARTI Hafif, modiler tasarim,
yiksek ses performans, uygun fiyat
EKSI 7.1 destegi yok



HyperX
Cloud Revolver

Yiksek ses kalitesi, rahat kullanim

Oyuncu kulakliklari konusunda rekabet giderek kizisiyor ve
geldigimiz noktada farkli fiyat dizeylerinde onlarca alternatif
bulmak mimkin. HyperX'in oyunculara hitap eden irinlerinden
Cloud Revolver da ESL sertifikasini tasiyan, dikkat cekici bir Griin.
Siyah — Kirmizi renkleriyle agresif bir gérintiye sahip olan kulakhigin
Uniteleri izerinde yer alan logo ve kirmizi cizgiler ilk bakista isiklan-
dinlmis hissi veriyor, ancak aslinda herhangi bir 1siklandirmaya sahip
degil. Uriinde basiniza gére ayarlanabilen kulaklik képriisi yerine
sabit, metalik bir képrii ve deri kaplama bir gerdirme bandr kullanil-
mis. Bu tip tasarimlar beni cogu zaman rahatsiz ettiginden baslarda
biraz endiseli olsam da korktugum basima gelmedi, Cloud Revolver
ginlik kullanimda bile son derece rahat bir iriin.

Cloud Revolver serisinin giris modeli olan kulaklikta 7.1 ses destegi
bulunmuyor. Eger 7.1 destedi ariyorsaniz Cloud Revolver S modeline
bakmaniz yerinde olacaktir. Urinde 50mm’lik, HyperX'in “yeni
nesil” olarak adlandirdigi siriiciler var ve deri kaplama, son derece
rahat kulak yastiklarina sahip. Bu yastiklar dis sesleri kesme konu-
sunda cok basarili olmasalar da arkasi kapali tasarim sayesinde
disariya fazla ses sizdirmiyorlar. Uriinde yerinden cikartilabilen ses
kesme 6zelligine sahip bir mikrofon kullanilmis. Karsiya iletilen sesin
kalitesinin de son derece tatmin edici oldugunu sdylemem gerek.
Cloud Revolver 7.1 destegine sahip olmasa da son derece yiksek
bir ses kalitesi sunuyor ve bu sinifta gérdigimiz en basaril trin-
lerden birisi. Miizik dinlerken dahi tatmin edici bir performans elde
edeceginizi sdyleyebilirim zira Grinin yiksek ses ve bass kalitesi
hayli iyi.

USB yerine 3.5mm jack ile bizlere ulasan iriin PC, PS4 ve Xbox
One'da kullanilabiliyor. Baglant kablosu istinden mikrofonu kapa-
tip acmak veya ses seviyesini belilemek de mimkin.

Cloud Revolver'in satis fiyat ise rakiplerine gére yiksek. 430 TL
civarina bulunabilen Griiniin en &nemli eksisinin de Tirkiye sats fiyat
oldugunu sdylemek gerekiyor. ¢ Kiirsat Zaman

KARAR |

ARTI Basarili ses kalitesi, Konfor seviyesi
yUksek, kaliteli mikrofon

EKSi Rakiplerinden daha pahali, 7.1 destegi
sunmuyor

OMEN
by HP 27 €»

G-Sync destekli monitér arayanlara

asaisti ve diziisti bilgisayar konusunda HP'nin

OMEN iriin ailesini géz éniinde bulundurmadan

Urin satin almak, tam aradiginiz 6rini kagirmaniza

sebep olabilir.

OMEN 27, tasarimiyla bizce gercekten etkileyici duruyor.
Daha cok kibar ve sade bir gérsellik sunan OMEN 27,
acikcasi bu sekildeki hatlaryla giizel de gériniyor.
OMEN 27, G-Sync destekli bir monitér. Bu sayede
dzellikle NVIDIA ekran karti sahiplerine hitap ediyor.
Elimizdeki OMEN 27 de, tam 165 Hz kadar tazeleme

oranina sahip bir monitér oluyor

27 in¢ boyutunda LED arka aydinlatmali TN panele sahip
olan OMEN 27, 0.233 piksel araligi ve 1 ms tepki siresi
ile oyun monitérleri arasinda iyi bir yerde duruyor. TN

panelin getirdigi tepki siresi avantajini, géris alanindan

feragat ederek yakalayan monitér, ancak yatay 170

derece ve dikey 160 dereceye kadar gériis alani sunabi-

liyor. Monitdriin gériintileme orani ise 16:9.

Uriin, QHD olarak da isimlendirdigimiz 2650x 1440 pik-

sel cézinirlik sunuyor. Bu da bu monitériin 2K oyunculuk

icin ideal oldugunu gésteriyor.

OMEN 27'nin begenmedigimiz tek yani ise saniyoruz

meni tuslarinin yerlesimi oldu. Monitériin sag arka tara-

fina yerlestirilen meni tuslari, parmak uclarinizla kolay

kolay bulunamayan ve bu nedenle degisiklikleri rahat

yapamadiginiz bir setten ibaret.

Fiyat degerlendirmesini yapacak olursak ise, OMEN
27'nin 3158 TL fiyat etiketi ile 144 Hz'lik modellere nispe-
ten biraz daha pahali oldugu acik. Ancak QHD ¢éziinir-

likte 165 Hz ve Usti tazeleme hizi sunan 27 in¢c boyutlu

monitérler arasi icin ise uygun bir fiyah var. Elbette bu

noktada secim size kalmis.  Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Giizel gérinen tasarim, ince cerceveler,
gérinty kalitesi, ergonomik tasarim,

dengeli fiyat

EKSIi Hoparlsr yok, meni tuslari
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Asus
Vivobook Flip 14 (TP410U)

Ikisi bir arada notebook!

urada genellikle oyunculara hitap eden laptoplari inceliyoruz

bildiginiz gibi, diger taraftan pek cok insan icin oyun deneyimi
basit, zaman gecirme amacl yapimlardan ibaret ve bu insanlar
icin hafiflik, kullanishlik gibi 8zellikler giiclis bir sisteme kiyasla daha
fazla 8ncelige sahip. Asus'un Vivobook Flip 14 modeli de hem bir
ultrabook’un hem de bir tabletin &zelliklerini biinyesinde toplamis,
son derece ilgi cekici bir model. Mavi tonlamali aliminyum bir
kasaya sahip olan model son derece sik duruyor ve 360 derece
mentese sistemi sayesinde de gerektiginde ekrani cevrilerek bir tablet
gibi kullanilabiliyor. Bu elbette dokunmatik ekran sayesinde miimkiin
olan bir &zellik ve Asus da Nano Edge teknolojisi sayesinde ilk
bakista 13 incmis gibi géziken bir laptopa 14 inclik ekran sigdirmay:
basarmis. %78.7'lik ekran / gévde oranina sahip olan iriin sadece
1.6kg agirhiginda ve en ince noktasinda 19.2 milimetrelik bir gévde
kalinhigina sahip. Son derece canli bir gérintiye sahip olan (1422:1
kontrast, 306 cd/m2 parlaklik) ekran 1920* 1080 ¢6zinirligi
destekliyor ve 178 derecelik son derece genis bir géris acisi sunuyor.
Teknik 6zellikler kismina gelirse, Vivobook Flip 14/t pek cok farkli
donanimla edinmek mimkin. Bize gelen TP410U modelinde yedinci
nesil Core i5-7200U islemci ve 4GB RAM bulunmaktaydi. Ayrica
opsiyonel olarak sunulan GeForce 930MX ekran karti da test Griini-
miizde mevcuttu. Son olarak 256GB SSD ve 1TB sabit disk de test
Urinimizin donanimini tamamliyor.
Bu da su demek, su siralarda hayli popiiler olan Surviving Mars,
Northgard gibi oyunlar bu bilgisayarda rahatlikla oynayabilirsiniz.
Kisaca amaciniz internette gezinmek, ofis programlarini kullanmak,
film izlemek ve sistem gereksinimi yiksek olmayan oyunlar oynamak-
sa bu bilgisayar beklentinizi fazlasiyla karsilayacaktir. Tam sarjda 5
saati asan batarya 8mriini de ekleyelim.
Daha énce bahsettigimiz gibi pek cok opsiyonel ic ve dis donanim
(Asus Pen gibi) ile edinilebilen Asus Vivobook Flip 14'inTirkiye satis
fiyat ise 3700 TL'den basliyor. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Son derece yiksek ekran kalitesi, ince

ve hgfif tasarim, 360 derece mentese dzelligi 88
EKSI Donanimsal &zellikleri cok giicly degil,

kamera kalitesi vasat
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Logitech »
G513 Carbon

LIGHTSYNC destegiyle sik bir mekanik klavye

Gegtigimiz ay inceledigimiz G413 modeli gerek performan-
st gerekse abartisiz ama sik tasarimiyla begenimizi ka-
zanmist. Logitech’in yeni iriini olan G513 ise kiicik kardesinin
basarili 6zelliklerini alarak tzerine yenilerini ekleyen bir model.
Urin ilk bakista fazlasyla G413’ andiryor ancak tek renk
istklandirma sunan kardesinin aksine 16.8 milyon renk destek-
leyen RGB aydinlatmali tuslar kullanilmis. Logitech Gaming
Software izerinden bu isiklandirmaya istediginiz gibi midahale
edebilmeniz mimkin.

G513’6n en 8nemli 6zelliklerinden birisi ise LIGHTSYNC 6zel-
ligi. Bu dzellik sayesinde 300'den fazla oyun icin isiklandirma
profilleri olusturmak mimkiin oluyor ve simdiye kadarki en
gorkemli RGB gésterilerinden birisine tanik oluyoruz. G513'te
kullanilan LIGHTSYNC'in G502 oyuncu faresi ve G560 PC
oyun hoparléri gibi pek cok diger model ile senkron olarak
calisabildigini ekleyelim.

Uriinde tipki G413te oldugu gibi Sms tepki siresine sahip, mekanik
Romer-G anahtarlar kullaniliyor ancak bu defa iki farkli secenegi-
miz var. G413'te kullanilan modeli basitce Romer-G Linear olarak
adlandirmak miimkiinken, yeni Romer-G Tactile tipi anahtarlar FPS
tipi oyunlarn sevenlere hitap ediyor. Dokunsal Tuslama &zellikli bu
anahtarlar daha hassas ve akici bir oyun deneyimi sunmakta.
G513 de tipki kardesi gibi safkan, abartisiz ve sik bir oyun klavyesi.
Bu modelde kullanilan kol destegi de hafizali képik kullaniimasi
sayesinde oldukca rahat bir kullanim vadediyor. Ayrica klavyenin
yaninda bir tus sékme aparati ve WASD kismi icin de daha yiiksek
kavrama ve hissiyat saglayan 12 adet ilave tus geliyor, ipki G413
gibi. G513 Carbon son derece yetenekli ve basarili bir klavye.

Biz bu incelemeyi hazirladigimiz sirada Tirkiye satis fiyat heniiz
belirlenmemisti ancak irind yurt disinda 149$‘a edinebiliyoruz ki
bu rakam G613 ile ayni. Bu da onu +550 TL seviyesine oturtacak
gibi gézikiyor. ® Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Bagimlilik yaratan Romer-G anahtar-
lar, LIGHTSYNC teknolojisi, Ek tus takimi, sik
tasarim

EKSIi Fiyat diizeyi yitksek, mod tuslarinin
olmamasi kimi oyunculari rahatsiz edebilir



Logitech <»

G633 Artemis Spectrum

Hem oyunlarda hem miizik dinlerken...

633 aslinda yeni bir kulaklik degil, piyasaya

cikisinin Gzerinden hatiri sayilir miktarda zaman
gecti. Diger taraftan sundugu bazi 6zellikler ve dizayn
tercihleriyle halen piyasadaki en “genc” headsetlerden
birisi konumunda. Géze hos gelen bir tasarima sahip
olan kulaklik 16.8 milyon renge ulasabilen bir aydinlatma
ile geliyor. ilk basta biraz sikiymis gibi hissettirmesine
ragmen bir kez kafaniza takhginizda son derece konforlu
olan Griiniin kumas kulak yastiklar terlemeyi engelliyor ve
cikartilip yikanabiliyor. Uriinde kullanilan plastigin de son
derece kaliteli bir his verdigini belirtmem gerek.
Logitech’in G633 modeli iki ayri kabloyla beraber geli-
yor. Her ikisi de son derece uzun olan bu kablolarin biri
standart 3.5mm jack, béylece telefonunuz ve konsolunuz-
da rahatlikla kullanabiliyorsunuz. USB kabloyu kullandi-
ginizda ise devreye Logitech Gaming Software izerinden
kolayca yapabileceginiz ek ayarlar giriyor. 7.1 cevresel
ses destekli olan Uriinin bir diger avantaji da hem Dolby
hem de DTS sertifikasina sahip olmasi. Bu ikisi arasinda
Gaming Software iizerinden gecis yapabiliyorsunuz.
Hangisi daha iyi sorusu cok geliyor ancak bu konuya
yerimiz yetmez. Tercih size ait.
Urinde tasarim anlaminda ise biraz alisimadik bir mikro-
fon kullanilmis. Karsiya iletilen ses kalitesi ise mikemmele
yakin.
Oyunlarda cevresel ses performansi son derece basarili
olan kulaklik mizik dinlerken de hemen herkesi mutlu
edebilecek bir performans veriyor. Kisaca, oyun ve mizik
icin sizi senelerce gétirebilecek bir kulaklik arryorsaniz
G633 Artemis Spectrum hayli uygun bir aday. Uriing
piyasada 550 TL civarina bulmak mimkin.
¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Hem Dolby hem DTS destegi, basarili
oyun ve mizik performansi, kaliteli mikrofon,
konforlu kullanim

EKSI Yolda mizik dinlemek isteyenler uzun
kablo yizinden zorluk yasayabilir

Viewsonic
XG2730

Bir oyun monitérinden beklediginiz her sey...

iewsonic'in XG serisinden XG2402 ve XG2530 mo-

delleri daha &nce konugumuz olmustu, bu defa serinin
Ust seviye Uriini olan ve gdérinti anlaminda da diger iki
modelden hemen ayristirabileceginiz XG2730'u inceledik.
Viewsonic'in 27 inclik monitéri 2560x1440 WQHD
cézinUrlik destegine sahip, yani 16:9 ekran orani ve TN
panel ile oyunculara sunuluyor. 1ms gecikme siiresine ve
144Hz yenileme hizina sahip olan monitér AMD Freesync
destegi ile birlikte geliyor. Bu da bildiginiz gibi ekran-
daki kinlmalarin biyiik bir oranda def edilmesi demek.
Ayni zamanda kullanilan TN panel de 170 derece yatay
ve 160 derece dikey gériis acisi ile oldukca basarli bir
performans gésteriyor. 350 cd/m2 parlaklik degeri ve
1000:1 kontrast degerleri
XG2730 daha &nce inceledigimiz kardesleri ile ayni ta-
sarim felsefesine sahip olmasina ragmen biraz daha farkli
gézikiyor. Urinin arkasinda Rampage X aydinlatma
bulunmuyor ve bunun yerine &n kismin alt kenarinda ince,
kirmizi bir serit tercih edilmis. Ergonomi ise hatirladigimiz
gibi, hem monitériin ilk montaji son derece kolay hem de
neredeyse her yéne hareket edebilen ekran sayesinde
istediginiz pozisyonu bulmak kabus olmaktan cikiyor.
2x2W dahili hoparlérlerin performansi da yeterli.
Monitérin kumanda ve OSD panelleri ise Griiniin belki de
tek negatif yani. Sag arka kisimdaki kontrol digmeleri mo-
nitéri ayarlamak istediginizde elinizin dokunmasiyla istem
disi devreye giriyor. Bir kez ayarladiktan sonra cok kullan-
mayacak olmaniz sebebiyle biyik bir sikinti sayilmaz.
Kulaklik askisi, kablo toplama yuvasi, ColorX profilleri
gibi cok sayida aksesuar ile gelen iriin piyasada 2450 TL
civarina bulunabiliyor. ® Kisrsat Zaman

KARAR |

ARTI Muhtesem gériinty kalitesi, Freesync,
144Hz destegi, kolay montaj ve kurulum

EKSi Kumanda digmelerinin yeri sikintili, fiyah
yiksek, OSD panelin kullanimi zor
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SEKIZ

IzZlemek her zaman giizel bir
kacis olmustur. Yapmasi kolay,
isleviyse zaman zaman bir o
kadar beyin uyusturucu... Son
yillarin en popiler olayi, “YouTube
yayincihg” da aslinda bizleri
gercekten ise yarar bir seyler
yapmaktan alikoyan, &nemli bir
"bos vakit gecirme” eylemine
donusty. Iste buna dur diyecek
sekiz tavsiye...

Programcilik %

Bu dergiyi okuyanlarin %99 unun oyun oynadigini
biliyoruz. Oyun oynamak icin de elinizin altinda
hep bir bilgisayar bulunduguna gére, acip oyun
videolari izlemek yerine onlari nasil yapacaginizi

u
dgrenmek daha iyi olmaz miydi2 Unity, CryEngine U n Ity

ve Unreal Engine 4’ tavsiye ediyoruz.

*
Modelleme

< Cizim

Cizmek, insanin icinden gelen

Programcilik sizin tarziniz

degilse, olayin gérsel kismina
kayabilirsiniz. Piyasada bolca
modelleme yapmaya yara-
yan program bulunuyor. 3DS
Max'i, Rhino’su, Cinema4D’si,
ZBrush'... Blender’t da unutma-
mak lazim. ileride oyun yapmak
istiyor ve gérsel kismda yer
almak istiyorsaniz, bu prog-
ramlar denemek cok isinize
yarayacaktr.
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bir dirti aslinda ama bunun far-
kinda degilseniz de okullardaki
resim dersleri bu yeteneginizi
kesfetmede bir anlamda faydals
olabiliyor. Eger zaten cizime
karsi yeteneginiz varsa bunu
cizim tabletlerine yénelip dijital
renklendirme-boyama tarafla-
rina ydnelerek gelistirebilirsiniz.
Her taraf zaten konuyla ilgili
egitim videolariyla dolu.



Grafik tasarim

Bilgisayar sahibi herkesin kolaylikla
girebilecegi bir konu da grafik
tasarim ve buna bagl olarak belki
web tasarimi da ekleyebiliriz. Bir
hobiden kisa sirede serbest olarak
yapabileceginiz bir ise dénistire-
bileceginiz grafik tasarim mevzusu,
ileride bir hayli isinize yarayabilir.

Fotografcahk &

Bir hobi olarak yapabileceginiz en
iyi islerden biri olan fotografcilig:
profesyonellige déndiirmek de

hic zor degil. Giris sinifi bir DSLR
makineyle giris yapabileceginiz
fotografcilikia en dnemli konu, bir
konsept dahilinde kendinizi gelis-
tirmek. Portre mi, mimari mi, sehir
hayati mi veya baska bir sey mi
karar verin ve kendinizi gelistirin.

Dovis sporlar

Hayahniza bir amac katmak ve
o konuda gelismek adina yapa-
bileceginiz en iyi seylerden bir
tanesi dévis sporlarindan birine
bas koymak. Grup sporlarindan
farkli olarak kendi basiniza
hareket edebildiginiz icin cok
daha kolay ilerletebileceginiz
déviss sporlarinda secim sizin...
Wing Chun da olur, Aikido da,

Capoeira da, Taekwondo da...

o
Fithess

Saatlerce oyun videosu
izlemek yerine kalkin bir
spor salonuna yazilin.
Cogu spor salonu bircok
faydali ders programina
da sahip oluyor stelik.
Fitness'i hayatiniza soka-
rak beslenme aliskanlik-
larinizi da degistiriyor ve
viicudunuza her anlamda
en faydali isi yapmis
oluyorsunuz.

2

Kitaplar

Oncelikle sunu saglamalisiniz: Kitap okumak yat-
maya gitmeden énceki 10 dakikada yaptiginiz
bir eylem olmamalr. ikinci kisimda da sunu géz
éniinde bulundurun: Sevdiginiz kitabr okuyun.
illa dinya klasiklerini okuyacagim diye debele-
nirseniz kitap okumaktan bile soguyabilirsiniz. 3
tane sevdiginiz kitap, bir dinya klasigi diyerek
gizel bir periyot yakalayabilirsiniz.
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ALBUM
MASSAKA

SIYAH

5 yasina merdiven dayamis bizim gibilerine Rap dediginiz an “Carteeel” diye cevap
almaniz olasidir. Bizler icin uzunca bir siire bilyilk anlam tasidi, hala da tasir. Bir
dénemin, bir devrin sesi olabilmek ve diinyaya ayak vydurarak sikinfilan anlatabilmek
biyiik bir is cidden. Onlardan sonra Rap tarafini hic takip etmedim diyebilirim. Yillar sonra
bir sey ararken Av Mevsimi sarkisini bulup bir arkadasima atmamla “Ginaydin” lafini
yemem bir oldu. Devaminda da Massaka'ya olan ilgim katlanip gitti. Oncelikle séylemem
lazim, Massaka herkese gére degil. Ceza, Dr. Fuchs, Monstar361 ve Kodes gibi isimlerle
yan yana sdylediginde bile direkt kendisini fark ediyorsunuz tarzindan &tiiri. Olabildigine
karanlik, olabildigine gotik ve narkotik bir
yapida. Bitin sarkilan gurbetcilerin yasa-
digi baskilarn, olasi catismalar ve mafya
diizenini konu aliyor. Siyah albiminde de
durum béyle. Intro Outro dahil toplam 12
sarki meveut. Bu albimde de konuk rapciler
Massaka'ya eslik ediyor. Killa Hakan,
Monstar361 ve Kodes bizi bekleyen isimler.

KULTUR
SANAT
KOSESI

“Nisan - Mayis aylan, gevser génil

yaylan” demisler lakin bu bizi pek

ilgilendirmiyor, bizim isimiz kltor
sanatl Bu ay icerigimiz Sampiyonlar
ligi grubu gibi, iyi okumalar!

Albiim cikmadan evvel Safrang, 24 Ayar
ve Anlat sarkilari tek tek duyurulmustu.
Onceki albiimlere gére farkli bir imaji var
Siyah'in. Rap ilginizi cekiyorsa mutlaka géz
atin. Kénigsrasse kral soyu demek, adam
dediklerine giydirir etek! # ilker Karas

TOMB RAIDER

ara Croft gibi bir giizelligi beyazperdede

Angelina Jolie ile gérmenin ardindan Alicia
Vikander, o kadar iyi geldi ki anlatamayiz.
2013'teki yeni Tomb Raider oyununun beyaz-
perdedeki yizi haline gelen Alicia Vikan-
der, oldukca basarili bir is cikartmis. Tomb
Raider filmimiz de bol bol aksiyon sahnesinin
yaninda, oyunun birebir kopyasi olmaya-
rak tath géndermeleriyle izleyicinin kalbini
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kazanabilecek tirden. Filmin konusu ise
oyundaki konuyla hemen hemen ayni. Bisiklet
kuryeliginden baslayan macerasi Lara’ys,
Oliomin Kralicesi Himiko'nun mezarina kadar
surikliyor. Pesindeki Trinity érgity ise isleri
iyice zorlastiryor. Aslinda Lara’nin amaci, 7
yil 8nce kaybolan babasina ne oldugunu bul-
mak. Onu bulabilmek icin kaptan Lu Ren’den
yardim istiyor. Filmin geri planda kalan en

dnemli ismi Daniel Wu (Lu Ren) olmasaymis
gizel olabilirmis. Hong Kong'un en iretken
dévis sanatlari yildizini aksiyon icinde gé-
rememek insani biraz Gziyor. Tomb Raider’i
izleyecek olanlara minik uyari gecelim; film ve
oyun ayni degil. Konu, isleyis, karakterler gibi
detaylar ayni ancak olaylarin gidisati birebir
ayni degil ve bu da siirprizlerin bizi bekledigi
anlamina geliyor. ¢ Ceyda Dogan Karas



AXEL RUDI PELL
KNIGHTS CALL

u Alman Heavy Metal (tanklarin-

dan) gruplarindan aldigim keyfi
saninm diger gruplardan alamiyorum.
Psikolojik olabilir lakin cok iyi is yapi-
yorlar! Onlardan biri de Axel Rudi Pell.
Panzer gibi miibarekler, yillar gecse bile
tonajindan bir sey yitirmiyorlar. Knights
Call da yine &yle bir albim. Kisa bir
infronun bizi karsiladigr albimin ikinci
sarkisi ile ucaktan parasitsiz atlamis-
casina adrenaline boguluyoruz. Toplam
10 sarki ile karsimiza cikan albimiin

size verdigi keyif ve enerii, sarkilara esit
olarak daglmis adeta. Sarkilar, gitar
ve baterinin hazirladigr bir giris tzerine
sisleri dagitircasina sarkiya giren Axel’in
yorumuyla devam ediyor. Isten okuldan
sikkin/bitkin cikhginiz yagmurlu bir

giin olur ya, sokak Gizerinde bir kafeye
oturup kulaginiza miizigi takip geride
kalanlar unutmak isteyeceginiz. iste
Axel Rudi Pell, albimi “o giin kulaginiz-
da olmasi gereken bir albim” diyerek
hazirlamis sanki... ¢ ilker Karag

JUDAS PRIEST
FIREPOWVER

/1 Acmayin Dedeler” esprisi ile bir albim anlatimina girecegim hic aklima
gelmezdi ama durum béyle! Essiz vokal Rob Halford ve tadi hi¢c bozulma-
yan Judas Priest yine tas gibi bir albime imza cakmis. Daha ilk sarkidan riffler
yakaliyor bizi. Oyle bir girisi ve temposu var ki “bitmesin” dediginiz bir sarki
olacak. Albimde Lightning Strike'i Lightning Strikes olarak okuyup anlamsiz
heyecanlanmami da unutamam. Ozzy'nin en sevdigim sarkilarindan birine
cover yaptklarini sanmama kag¢ puan? Albiimin gitar tonu ise yine bir Judas
Priest klasigi. Ne kafa sisiriyor ne giriilti yapiyor lakin tam dozunda bir
kirlilige sahip. Halford'un cikislari bitin bu tonlamanin izerine pudra sekeri
serpercesine gerceklesiyor. Bitin albim bir yana No Surrender sarkisi bir
yana demeden de gecemeyecegim. Judas Priest’in o kadar sarkisini dinledim,
bu kadar pop yorumuna yaklastiklarini hafizam beni yaniltmiyorsa gérme-
dim. Bon Jovi'ye séyletip Richie Sambora’nin o tarhana corbasi gibi karisik
tadi olan sololarini ekleseniz muhtemelen tatli bir Bon Jovi sarkisi olabilecek

kadar eneriik bir sarki resmen. # ilker Karag

PETER RABBIT

ill Gluck’un yénettigi eglenceli aile ve macera filmimiz Tavsan

Peter, her yastan izleyiciye hitap ediyor. Hikayemiz, yara-

maz tavsan Peter ve arkadasinin bos bir kir evini sahiplenmesiyle
basliyor. Ancak eve yerlesen minik dostlarimizin basi, suratsiz Bay
McGregor'un ortaya cikmasiyla belaya giriyor. insanlar ve hayvanlar
arasinda kurulan bir diinyada kendimizi buldugumuz filmde, Tavsan
Peter masalindan beyazperdeye davet ediliyoruz. Yillarca seve-

rek okudugumuz cocuk masal, icerisine biraz daha farkl kurgu ve
detaylan dahil ederek renklendirilmis. Tavsandan ortaya cikan klasik
bir masal kitabi kivaminda ilerleyen olaylar, ayrica siddet unsurunu da
islemekten geri kalmiyor. Film, her ne kadar gercek disnyadaymis gibi
gériinse de aslinda bizi ilging noktalara sirikliyor. Karakter modelle-
melerinin son derece sirin olmasi ve Sam Neill, Rose Byrne, Domhnall
Gleeson, Emma Louise Saunders gibi basarili isimlerin filmde yer
almasi, merakinizi bir ik yukar cikarabilir. ¢ Ceyda Dogan Karas
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Adim adim buytk bir savasi
karsimiza gefiren Justice League,
uzun siredir okudugunuz en iyi
cizgi-roman serilerinden bir tanesi.

Bir de Ustine Suicide Squad
cilasi cekfiniz mi, kombo tamam!

| LEVEL



Gegen ayin bomba konusu, DC Rebirth
olayi gerceklesti, herkes bir takim

DC Rebirth ciltleriyle, DC evrenindeki yeni
yapilanmayla tanisma imkani buldu. Kimimiz
Batman’e y&neldi, kimimiz Suicide Squad‘q,
kimimiz Aquaman’e, kimimiz de The Flash'a...
(Superman’i de unutmamak lazim.)

The Flash konusunda gectigimiz ay ufak bir
hata yapip serinin yayincisini karistirmisim, bu
konuda 6ziir diliyorum. The Flash ilkemizde
Arka Bahce yayincilik tarafindan yayinlani-
yor, yanls olmasin.

Olayin Justice League kismi ise heniiz DC
Rebirth’e adim atmis degil. Hatta saniyorum
ki YKY olayi iyice yayip Darkseid Savasi'ni
da hemen piyasaya sirmeyecekti ama apar
topar bir anda bir siri Justice League cildi
piyasaya sirildi ki DC Rebirth éncesi olay
tamamlansin.

Kisa sureli bir tanri: Batman

Bakayim, Justice League 2014'Gn Kasim ayin-
dan beri Tirkiye'de yayimlanmakta. (Raftan
cildi alip baktim, hatirlamam mimkin degil.)
Baslangic adiyla yayimlanan bu ilk cildin
cizer koltugunda da elbetteki efsanevi isim Jim
Lee oturuyor. Daha ilk dakikadan aksiyonla
baslayan bu cilt, bizi Justice League'in nli
yeleri, Batman, Sipermen, Green Lantern,
Aquaman, The Flash, Cyborg ve Wonder Wo-
man ile tanistiriyor ve yetmiyor, kisa sirede
Darkseid'i de isin icine ekliyor. Sekizinci ciltte
de Darkseid “basksti” koltugunda oturdugu-
na gére, disinin nasil biyik bir tehlike s6z
konusu...

Tabii size tim ciltlerde ne oldugunu
anlatacak degilim lakin Justice League
bazi cizgi-roman serilerinin hkandigi cok
dnemli bir noktayi sorunsuzca halletmis
gibi gézikiyor: Surikleyicilik.

Mesela gelin size bir itirafta bulunayim...
Batman'i gercekten severim. Her anlamda
cok saglam bir karakter. Fakat rnegin
ilkemizde yayimlanan Batman ciltlerini
okurken kag kez ara verdigimi, kag kez ne-
ler oldugunu unuttugumu hatirlamiyorum.
ik yayimlanan Batman ciltleri, Baykuslar
Divani son derece iyiydi mesela ciinki bir
film izliyormuscasina neler oldugunu me-
rak edip hikayeyi ruhuma isleyerek takip
etmistim. Fakat sonraki ciltler...

Bu tabii bir 8rnek; bircok baska cizgi-ro-
man da ayni sorundan mustarip. Justice
League ise sirikleyicilik ve hikaye takibi
anlaminda ¢cok iyi bir seviyede. Bir sekilde
hicbir Justice League cildini sahin almayip
hepsini ayni anda alip okumayi deneseniz
bile sikilacaginizi disinmiyorum.
Kisacasi Justice League’in DC Rebirth
asamasi gelmeden, diger ciltleri aradan
cikartin ve sonsuz bir tatmine ulasin.

Boomerang? Neredesin?

Justice League’den girmisken bir baska DC
olayini da burada isleyelim istedim. JBC
tarafindan yayimlanan Suicide Squad da
gectigimiz ay DC Rebirth dozunu aldi ve
Kara Mahzen cildiyle cikartma yapt.

Kara Mahzen hem Suicide Squad'a giris,
hem de seriyi takip edenlere sunulanlar

iki film, iki htsran

DC cizgi-romanlari ne kadar iyiyse,
filmlerde de bir yavanlik durumu var
maalesef. Justice League'i nasil bir

hevesle bekledigimi bir ben bilirim.
Fakat sonra filmde olanlar... Aqu-
aman ne yapt mesela? Siipermen

o kadar tanr gibiyse League’e ne
gerek var?

Suicide Squad filmi ise muhtesem bir
fragmana sahipti, film ise bir o kadar
bos cikti. Oysaki cizgi-romanlardaki
herhangi bir olayi ekrana tasisalar
cok daha fazla begenirdik. 2019'da
filmin devami gelecek gibi gziki-
yor, belki orada durum toparlanir
ama DC filmlerinin bu kadar iyi bir
gorsel atmosfere sahip olup senaryo
anlaminda sinifta kalmasi asabimi da
bozmuyor degil.

anlaminda bana bir hayli basarili geldi.
Zaten yine Jim Lee cizimlerde déktirmis,
okumadan gecemezdim. Tabii bu ciltten
tam anlamiyla keyif almak icin &yle ya

da béyle Suicide Squad’i biraz tani-

mak gerekiyor. Mesela cizgi-romanda
Enchantress’in gecmisi biraz bos birakil-
mis; eger bu karakteri &nceden tanimiyor-
saniz kim oldugunu anlamak zorlayabilir.
Ciltteki olaylar da giris anlaminda gayet
iyi; bundan sonra olacaklara giizel bir
zemin hazirliyor. Katana’nin yetenekleri-
ne hayran kaliyor, Harley Quinn’in deli
halini gériince yizimize bir gilimseme
oturuyor, Killer Croc’a bir sey olmasin diye
garip bir empati yapiyoruz.

Eger yayimlanan énceki ciltleri kacirdiy-
saniz da bu ciltle seriye giris yapmaktan
cekinmeyin.

Herkese bol cizgi-romanli ginler diliyor,
hepinize DC Rebirth dolu bir yil diliyorum.
(Bu arada ufak bir bilgi gecmek istiyorum.
Burada yayinci firmalarin isimleri geciyor,
cizgi-romanlari dviyorum ediyorum ama
sanmayin ki kendileriyle herhangi bir
anlasmamiz var. Hatta burayi takip edip
etmediklerini bile bilmiyorum. Ortamimiz
samimidir, yanlis anlasiima olmasin...)

¢ Tuna $entuna

LEVEL | 105



KULTUR
&
SANAT

Mangalardan uyarlanan live-

action’lardan sonra sirada Japon,
Cin ve Bati klasiklerden esinlenen
en iyi manga ve animeler var.

Yaklasan bahar sezonunu da
unutmadim; ne bombalar bekliyor
bizi, ne bombalar!

apon edebiyatini merak edip de nereden baslasam
diyenlere en giizel anime &nerisi Aoi Bungaku serisi
olacak. Ulkemizde de kitaplari cevrilmis modern Japon
edebiyatinin en nemli yazarlarindan Osamu Dazai,
Natsume Soseki, Ryonosuke Akutagawa ve Ango
Sakaguchi'nin eserlerinden uyarlanan bslimlerin cogunun
yénetmeni de Death Note ve Attack on Titan serisinden
bildigimiz Tetsurou Araki. Her &yki karanlik atmosferi ve
mithis derinlikli karakterleriyle insanda tokat yemis hissi
vyandiriyor.
ilk bslimler Dazai'nin Insanhigimi Yitirirken kitabinin uyar-
lamasi ve yazann bir anlamda 6zyasam &ykiisii. Ust iste
—_ cokisler yasayan bunalimdaki karakteri Yozo’nun kitabin
adindan da belli oldugu gibi insanligini giderek yitirmesi-
nin hikéyesi anlatiliyor. Soseki’nin Kokoro hikayesi de G&-
nijl adiyla basild Tirkcede. Egoizm, yalnizlik ve sucluluk
g gjibi insan tabiatina iliskin pek cok kavram &n plana cikar
bu kitap ve anime uyarlamasinda. Elbette en begendigim
yazarlardan Akutagava’nin “Jigoku Hen”i mithis uyarlan-
mis animeye. Cehennemi resimlerinde tasvir edemeyen
/K nly bir ressamin yasadiklarinin anlatildigi “Cehennem
// Tablosu” isimli Gyki de Rasomon ve Diger Oykiler baslikli

/ kitabin icinde yer aliyor. Simdiye bahsetfigim isimlerin
cogu Bungou Stray Dogs animesinde birer karakter olarak

% karsimiza geliyor ama yazarlarin eserlerine yénelik cok
-

—

génderme yok maalesef.
> Japonya’nin en énemli edebi eserlerinden sayilan Mura-

/ eserden etkilenen yiginla anime ve manga var. 2009 ya-

/ yinlanan 11 bélimlik Genji Monogatari Sennenki aslina

saki Shikibu’'nun yazdigi Genji Monogatari yani Genji'nin
Hikayesi dinyanin ilk romani. Ta 11. yiizyilda yazilmis bu

sadik kalarak yapilmis bir uyarlama. Elbette neredeyse

1.200 sayfalik bu uzun rgmani 11 bélime sigdirmanin
y o /7 |
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imkani olmasa da ufak degisikliklerle bdylesi zor
bir isin altindan kalkilmis. Bir diger uyarlama da
1987 yayinlanmis ve kitapla ayni ismi tasiyan
film. Maalesef bu roman Tirkceye cevrilmedi
ama internette pek cok 8zet ve roman izerine
yazi bulabiliyorsunuz. Bir uyarlama olmasa da
hik&yedeki Genii'nin neredeyse harem siniflandir-
masina girebilecek hikayesini oldukca eglen-
celi bir sekilde ele alarak giinimize uyarlayan
bir manga bulunuyor. Geniji'nin bir kadindan
digerine ilerlemesini bir Gniversite &grencisinin ha-
yatyla zdeslestiren Minamoto-kun Monogatari
mangasi ncelikle yetiskinlere yénelik, bu konuda
vyarmis olayim. Ama Shikibu’nun 8limsiiz eserini
inceleyen Profesdr Kaoruko romana dair yaptg
analizler kesinlikle okunmaya deger ayrica
kuzenini modern bir Geniji olmaya zorlamasiyla
ortaya cikan romantizm ve komedi de senelerdir
takip ettigim manganin en giizel yanlarindan biri.
Simdiye kadar hep 6nemli eserlerden bahsettik
simdi de bir tane 8nemli animeden s6z edelim.
Ghibli'nin Miyazaki disindan temel yénetmenle-
rinden biri olan Takahata'nin 2013'te yayinlanan
ilkemizde de biletimizi alarak sinemada izleye-
bildigimiz Kaguya-hime no Monogatari (Prenses
Kaguya'nin Hikéyesi) onuncu yiizylla dayanan
eski bir folklor 8ykisine dayaniyor. Takahata’nin
el cizimi ve suluboya tonlarini &n plana cikaran
bu animesi Ghibli'nin film yelpazesinde kesinlikle
dzel bir yere oturtulacak filmlerden biri. Buram
buram geleneksel Japonya havasi isteyenlere
kesinlikle tavsiye edilir.

Cin etkisi

Gelelim Cin klasiklerinden Batiya Yolculuka.

On altincr yiizyilda yazilmis bu saheser Dragon
Ball'un uyarlandigi eser aslinda. Tabii Toriyama
Cin etkisini hafif tutarak Goku’nun hikéyesini 6zel
kiliyor ama daha sadik bir uyarlamayr merak
edenler elli bslimlik Gensoumaden Saiyuuki'yi
izleyebilir.

Bati'nin medari iftiharlan
Cok uzun olmasa da kisaca Bati uyarlamala-
rindan da bahsetmeli. World Master Theater
basligi alinda 1969'dan beri pek cok &nemli
klasik animeye uyarlandi. Bunlardan Takahata'nin
yonetmenligini yaphgdi ve Miyazaki'nin arka
planlarini cizdigi Heidi'yi ilkemizde de anime
oldugunu bilmeden izlediydik. Andersen masalla-
rindan Peter Pan'e cocuk klasiklerinin uyarlama-
lari olan bu serinin animeleri cocuklar olanlara
&nerilir. Victor Hugo'nun Sefiller uyarlamasi
olan Les Misérables: Girl Cosette daha yetiskin
izleyici icin elbette. Evet cok da cocuksu olmayan
drneklere gelecek olursak farkli gérselligiyle 6ne
cikan animelerden biri Monte Kristo Kontu’nun
vyarlamasi Gankatsuou. Mithis bir kitabin cok
da sadik olmayan bir uyarlamasi sayilsa da her
bslim sanat eseri gibi cizilmis bu animede. Farkl
bir seyler izlemek isteyenlere dnerilir.
Shakespeare’in Romeo x Juliet'i de animelerden
kacamamis elbette. Ama &yle kéti bir uyarlama

Tokyo Ghoul Re

gibi diisinmeyin. MAL'da 7.8 gibi yiiksek bir
puan almis.

Kafka'nin “Bir K8y Hekimi” &ykisinin bile

cok farkli bir anime uyarlamasi var. Inaka Isha
2007 yayinlanmis bir film. Kisa filmlerinden
bildigim Koji Yamamura'nin yénettigi film cizim-
leriyle, Kafka'nin, kisinin caresizligi, yalnizhgy,
yabancilasmasi temalarinin yarathgr atmosferi
mithis yakaliyor. Yine 2007 de yayinlanmis,
korkunun ustasi H.P. Lovecraft'in ykilerinden
uyarlanan H.P. Lovecraft no Dunwich Horror
Sonota no Monogatari ustanin iic 8ykistini an-
latiyor. Alisik oldugumuz tarzda bir animasyona
sahip degil film. Ama Lovecraft'tan bahsediyo-
ruz tabii ki bir sekilde animesi de farkli olmal....

2018 Bahar sezonundaki bombalar
Devam animeleri bol bir sezon bu. Hero
Academia, Shokugeki no Souma, High School
DxD Hero, Sword Art Online ve Tokyo Ghoul:re
(Heyecanla bekliyorum bunu.) gibi pek cok
sevilen anime var bu sezonda. Benim &zellikle
dnereceklerimden biri Full Metal Panic! Benim
gibi basta mecha sevmeyen birine mecha sev-
dirmis bir seriydi. Her gesi dengeli bir sekilde
hikéyeye islenmisti. Senelerdir devamini bekli-
yorduk ve sonunda kavusuyoruz. SteinsGate O
ise bir yan hikdye ama ana serisinin mikem-
melligi disinince kesinlikle ikisi de izlenmeli.
Ozellikle bilimkurgu hayranlarinin coktan

bu klasigi izledigini ve hevesle beklediklerini
disiiniyorum.

Bu sezon yeniden uyarlamasi yapilan cok
dnemli bir seri var. 1988'te baslayan Legend
of the Galactic Heroes ya da Japonca adiyla
Ginga Eiyuu Densetsu anime tarihinde bile ilk
ona girecek en(!) 6nemli animelerden biri. Eski
anime cizim tarzina alisamayip da izlememis
olanlar bu yeni versiyonu kesinlikle izlemeli.
ilginizi ceker mi bilemiyorum ama izleyerek
biyidigim Kaptan Tsubasa’nin da yeni versi-
yonu basliyor bu sezon. Japonca oyununu bile
(Japonca bilmeden) oynadigim bu seri bélim-
lerce bitmeyen maclarina ragmen benim icin
cok 8zel bir yere sahip. Umarim yeni nesiller de
izleyerek, severek biyir.

Al A\ \\\\\ o

Code Geass'in iki sezonunun sinema versiyonu
diyebilecegimiz iic filmlik serinin de son filmi bu
sezon yayinlanacak. Biz izleyene kadar kac ay
gecer bilemiyorum tabii. Ama hemen izleyecegi-
mizden emin oldugum Netflix'e gelecek Godzilla
devam filmi ne kadar iyi olacak bilemiyorum.
Malum bu sefer Mecha Godzilla ile karsilasaca-
giz. llginc gézitken filmlerden biri Peace Maker
Kurogane. Rurouni Kenshin'den de iyi bildigimiz
Japon tarihinin 8nemli askeri gruplarindan Shin-
sengumi ile ilgili olacakmis bu film. Ayrica Junii
fto’nun en &nemli mangalarindan Tomie'nin de iki
bslimlik OVA'si geliyor.

Geldik yazinin sonuna. En 8nemli bombay simdi
patlatmali. Eminim ki hepiniz trailer’ini izlediniz.
Pop Team Epic gibi tek kelimeyle manyak bir
animeye imza atan Kamikaze Douga stiidyosun-
dan Batman Ninja filmini izleyecegiz yakinda.
Trailer'inda Batman'i “Batuman” diye duydugum
anda kahkahayi koparmistim, o bir yang, filmin
cizimleri acayip ilgimi cekti. Bakalim hayranlarini
ne kadar tatmin edecek Batman'in animesi...

¢ Merve Cay
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COS-

PLAY
REPUBLIC

Cosplayde kariyer de

yaparim, ekonomiye katkida

da bulunurum. Tek tasimi da
kendim aldim bu arada.

konomi her yerde aynidir. Tabii ki isin maddi boyutunu

disiniyoruz. “Sunu ne kadara birakirsin? Sunu su
kadara versen ya bana2 Abicim size gelisi o kadar da
bana su kadara versen? Uzerimde su kadar kalmis, hadi
bi giizellik yap!” ve cok daha fazlasi. Cosplay etkinlikleri
farkindaysaniz giin gectikce artiyor ancak bazilar bu
konuda gercekten basarisiz. Hani cosplayin popilerligin-
den yararlanmaya calisiyorlar da basaramiyorlar sanki.
Cosplayin “eglence” mantigini cok yanlis anlayan etkinlik
calisanlarinin, yakinda bu mantigi da ¢cézeceginden emi-
nim. Aslinda onlarda da hata yok. Neden biliyor musunuz?
Bazilanmiz, cosplayi cok yanlis égretiyor. Sonra vay
efendim neden cosplay etkinlikleri patliyor... Neyse. Konu-
muz bu degil elbette. Bu ayki Cosplay Republic késemizin
konusu, ekonomi.

Cosplay ekonomisinde neler oluyor hi¢
disundiiniz mi?

Cosplayin anlamini bilmeyen kalmadi diye disintyorum.
Cosplay, favori bir karakterinizi giymek ve onun gibi
davranmaya calismakti. Tabii ki bu sadece kisa versiyonu.
Bircok insan icin bir hobiden fazlasi olmaya baslayan
cosplay, dogal olarak ekonomiyi de etkileyen detaylar-
dan biri haline geldi. Mesela etkinliklerde calisanlarin
yaninda cosplayerlar da yer almaya basladi ve dogal
olarak onlarin fiyatlar, stantlarin da kalitesini arttirdi. Denk
geldigimiz bircok etkinlik ve fuarda, stantlarda yer alan
cosplayerlara mutlaka denk geliriz. Size efsane bir 6rnek
verecegim. Ingiltere’de bu konuda ciddi rekorlar kirilmis
durumda. 2017’nin Mayis ayinda Londra’daki MCM
Comic Con etkinligine 133 binden fazla cosplayer katild:.
Biletlerin kisi basi fiyat 20 pound (107 TL). Bize gére tuzlu
da olsa Londra ekonomisini ciddi anlamda etkileyen bir
rakam bu. 133 bin kisi sadece katilmakla kalmiyor. Katilimei
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cosplayerlar sadece bilete degil, kostimlerine
de biyik miktarda harcama yapiyorlar. Cesitli
malzeme, boya ve demirbaslara da en az 200
pound yani 1,078 TL harcama yapiyorlar. Bize
cok para gibi gézikse bile aslinda Londra'da
bu harcama cok normal. Bizim icin cok ciinkii
pound yani Ingiliz sterlini ben bu yaziyi yazar-

ken 5.40 TL civarinda gezinmekteydi. Cok para.

Cosplay yiikselisinin zorlu ekonomi dénemleri-
nin bir isareti olup olmadigi konusunda yillardir
tartismalar yasanmistir ve isi olmayan cok fazla
birey, cilgin harcamalar yapabilmistir. Amag
yansmaya katilmak, sadece eglenmek veya
stant gérevlisi olmak olsun fark etmez; cosplay,
bir sekilde hemen hemen her etkinligin parcasi
olmayi basarmistr.

Cosplayde kariyer yapmak

Cosplay ile ilgileniyorsaniz, Jessica Nigri ve
Lindsay Elyse gibi isimleri mutlaka biliyorsunuz-
dur. Ozellikle “fazla acik” kostimleriyle bazila-
nnizin ¢ok sevdigi isimler ancak bazilarinizin da
“bu cosplay degil de baska bir sey olmus sanki”
elestirilerine maruz kaliyorlar. 2012 yilinda
Jessica Nigri, PAX East fuarinda oldukca acik
oldugu séylenen pembe deri bir kostim giymisti.
Kendisine kostimi degistirmesi veya etkinligi
terk etmesi istenmisti. Bir yanda da Svetlana
Quindt (Kamui Cosplay) gibi sik sik cesitli
zirhlarla 6ne cikan bir ablamiz var. Kendisi ayni
zamanda cosplay konusunda &gretici videolar
cekiyor ve kitaplar yayinliyor. Yani kimi zaman
giyilen acik kostimlerle, her zaman sadece acik
giyilen cosplayler arasinda daglar kadar fark
var. Ikisinin de emek oldugunun elbet farkinda-
yim. Cosplayde kariyer yapmak istiyorsaniz,
her seyin fazlasinin zarar oldugunu bilmeniz
dnemlidir. Calismalariniz zamanla basarili
olacaksa, bunu cosplayin adinin hakkini vererek
yapmalisiniz.

Dogru, cosplay hobidir. Ancak cosplayde
kariyer yapmak gibi bir amaciniz varsa ve calis-
malarinizin &ne cikmasini istiyorsaniz, emeginizi
6n plana cikartabilirsiniz. Tabii ki sececeginiz
yola kimse karisamaz, size deger verenler han-

gi yolda olursaniz olun, arkanizda olacaktir.
Ayrica herkes koca koca zirhlar yapamaz
veya yapmak istemez. Kimisi kumas konusunda
harikalar yaratir, kimisi ise makyajda profesyo-
neldir. Cosplayde kariyer yapmak istiyorsaniz,
bircok yol 6niiniizde aciktr.

Secim tamamen size kalmis

Ekonomi ile kariyer konusunda cosplay, cok
ince bir cizgidedir. Eger cosplayi kariyer olarak
disiiniiyorsaniz, ucuz olmayacagini bilmeniz
gerekiyor. Tabii ki ucuz malzemelerle harikalar
yaratmak mimkiin ancak ne kadar dayanikli
olacak veya kac etkinlik o kostim sizinle olabi-
lecek konusu muamma. Bir etkinlige kahldiniz,
kostimiiniz bir firma tarafindan cok begenildi
ve istendi. 2 veya 4 giinliik kosturmaca sonra-
sinda dogal olarak giydiginiz kostim, kalitesini
yavas yavas kaybedecektir. Firmanin sizi o kos-
timle cagirmasi demek, az da olsa hasar géren
kostime tamir yapmak demek. Tamir ve gézden
gecirmek demek, para demek. Gérdiiniz mij2
Her sey zincirleme birbirini takip ediyor.

Psikolojik destek

Cosplay yaphginiz an bir karakter haline
birinirsiniz ve o anin gelmesiyle (yetersiz bir
kostiim bile olsa) insanlar, arkasina siginabile-

cekleri bir figiratif maske takarlar. Bu maske,
onlarin siginagr haline gelir ve sanki alinan
kararlar onlara degil de maskeye aitmis gibi
hissederler. Amerika Birlesik Devletleri'nde klinik
psikolog olan Robin S. Rosenberg, ilginc bir
sekilde cosplayin insanlarin travmatik olaylarla
basa cikmalarina yardimer oldugunu savunu-
yor. Buna ek olarak, hayranlarin benzer ilgi
alanlarini paylasan diger insanlarla baglant
kurmasina da olanak sagladigini ve “standart”
bir sosyal durumda rahatsizlik duyabilecek
kisiler icin giivenli bir ortam sagladigina
inaniyor. Bircok etkinlik, bisyiik gruplar halinde
bir araya gelerek, kendi kostimlerini olusturma
ve deneyimlerini paylasma, topluluk duygusu
verme konusundaki deneyimlerini paylasma
firsati sunmakta. Bu, cok degerli bir kavram.
Kisisel olarak sosyallesme konusunda sikinti
yasayan bireyler, kendilerini inanilmaz bir
diinyada buluyorlar ve bu diinya, onlarin kacis
noktasi haline gelebiliyor. Unutmamak gerek ki
cosplay, herkesin icerisinde alan ancak kariyer
istendiginde biraz tuzlu hale gelen bir hobidir.
Ayrica cosplay giin gectikce o kadar hizl
biyiyor ki onu bir sanat, kapsayici bir hobi,
yaratici bir arayis ve hatta artan sayida insanlar
icin yasam bicimi olarak disiinebilirsiniz.

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

cemsanci@chip.com.ir o Cem_Sanci

BiyusiUz bir Orta Cag da mimkinmis

ectigimiz ay Kingdom Come:
Deliverance’in yapay zeka prob-
lemleri Gizerine konusup video oyun

diinyasindaki yapay zeka yanilgisinin altini
cizerken, bu giizel oyun hakkinda asil séyle-
mek istediklerime yer kalmamisti. Simdi firsat
bulmusken Kingdom Come: Deliverance hak-
kinda da birkac énemli kelam etmek isterim.
Biliyorsunuz, kilic kalkanli Orta Cag temali
oyunlarin daima cok popiiler oldugu bir
video oyun endiistrimiz var. Ustelik bu durum
yeni degil. 1980lerde de insanlar bir uzay
gemisi kaptani olmaktansa ya da gezgenler
arasinda maceralar yasayan bir uzay gezgini
olmaktansa, ellerine kiliclarla kalelere saldirip
soguk celiklerle dismanlarini kitir kitir kesmeyi
hep daha cazip buldular.

Ancak bu oyunlar her zaman bir ekstra ile
geldiler, fantastik geler... Yani biyiler,
sihirler, seytanlar, ejderhalar, mitolojik karak-
terler... Dolayistyla Orta Cag temali bir oyun
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oynamak hepimizin aklinda biyiler yapmak,
fireball’lar firlatmak, saga sola elekirik sarjlar
bosaltmak olarak yankilanmaya basladi. Oyle
ki, icinde biyi olmayan Orta Cag temali bir
oyunu eksik bulacak derece agir yorumlarin
yapildigini gérdi bu gézler.

Kingdom Come: Deliverance piyasaya
cikhginda da agir tepkilerle karsilasmasin-
dan endise ediyordum. Ejderhasiz, biyisiz,
cehennemden gelmis seytansiz oyunlarda kilic
sallamayi sevmeyen yiiz milyonlarin, oyuna
nefret kusmasi cok olasiyd.

Ancak oyun oynamaya basladiktan sonra
gérdik ki, tarihi gerceklik kaygisiyla gelistirilmis
ve icinde fantastik gelerin de olmadigi Orta
Cag temali bir RPG'nin de son derece keyifli
olmasi mimkinmis.

Oyunu heniiz oynamayanlar, oyunun yiksek
donanim ihtiyaci nedeniyle biraz endiseli
olabilirler, haklilar, ne yazik ki, yiksek sistem
isteyen bir oyun olmasi nedeniyle, ne kadar

gicli donaniminiz olursa olsun 16 GB altinda
RAM’i olan bilgisayarlarda oyunun calismasi
biyik bir sorun haline gelebiliyor. Yapimei-
nin da biraz acemi olmasi nedeniyle bellek
kullanimi optimizasyonuna yeterince enerji
harcamadiklarini anladigimiz bu aci gercege
ragmen Kingdom Come: Deliverance, Orta
Cag temasindan yeniden zevk almamizi sag-
layan bir oyun olmus. Oyun dinyasinin kendi
dijzeninde akmasi ve oyuncuyu beklemiyor
olmasi gibi, daha énce baska oyunlarda gé-
rilmemis yeni detaylara da yer veren oyunun
video oyun yapimcilari arasinda &nemli bir
zihin devrimi yaratacagina inaniyorum.

Basit bir demirci ustasinin tifil oglunun biyik
bir savascrya dénismesinin dykisinin anla-
tldigy, Polonya’nin zor bir déneminde gecen
oyun, tarihi gerceklige oyunlara olan ilgiyi
artiracakmis gibi hissediyorum. ileride benzer
oyunlar karsimiza cikarsa, dénip bu yaziy:
hatirlarsiniz. &
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izler Pokemon'u nasil hatirliyorsunuz
S bilmiyorum. Benim hatirladigim izleyen
cocuklarin bazilarinda meydana gelen
kriz ve sonrasinda epileptik etkilerin beyni
nasil etkiledigi ile ilgili ani arashrma cabasi.
Bazen rilyalarimda kendimi oyunda karakter
olarak g&ririm. Bilmiyorum sizlere de olur
mu, bugiine dek kimseye sormadim.
Cogu zaman Beat 'Em Up olur bu. Nedenini
bulamayacagima eminim, kanimca -her ne
kadar bilinmese de- risyalarin genel olarak
yasanan giine dair &zet gérintiler Grettigini
disinirim. Lakin oyun kahramani olmanin
hangi giniin ézetine denk geldigi mechul.
Ortak zihnimiz tarihte hi¢ gérilmedik sekilde
biyik. Milyarlarca kisi olarak kendimize
Mandela Effect diye uyduruk bir sey bile
bulduk. Bu ortak zihne yaziyi
yazdigim giin itibari ile dev
bir midahale yapildigi
ortada. Data hirsizhgr ile
secim sonuclarina mijda-
hale edildigi ve Cambridge
Analytica’nin neler cevirdigi
anlasildi. Epilepsi nébetleri ve 1984 ro-
mani arasinda bir baglanti kurarsam
kizmayin. Kafanizin icindeki etin
gizli, daha &nceden hic tetiklen-
memis o neandertal digme-
sine biri basabilir diyorum
size. Bunun sonucunun
Primal Scream’den kéti
olacagi da acik.
Genel zihin derken internetin Dinya'y
kurtaracagina emin oldugumu da
sdylemeliyim. Birbirimize aslinda ne
kadar benzedigimizin kedili videosu
pek cok kirlmaz bariyeri paramparca
ediyor, inanin. Sizlerle birlikte yapmak
istedigim iki proje var, biri uzay kanun-
larini oturup yazmak, digeri de politikaci
sinifindan kurtulusun ydntemi. Robotun
ismini Cek birinin verdigini bilirsiniz, illa
yazmak, disinmek icin iretebiliyor olmak

Skortil

gerekmiyor. Zihinlerimize vuramayacaklar
zincirler bizleri durduramaz.

Disinmemiz gereken, jenerasyonlar arasi
bilgi aktarimini kayipsiz tasinabilir sekilde
kimlatif olarak gelistirmek olmali. Icimiz-
den kim olursa olsun, nereli olursa olsun,
icimizde ne zihinlerin oldugunu bilmek
dinyayi kiymetli kilarken, en basit ve deger-
siz gérinen fikrin bile nasil bir zincirleme
reaksiyon doguracagini da gérisyoruz.
Artik sararmis eski kiilistir pc’de notepad’e
disilen iki satirla Dinyayr degistirmek mim-
kisndir. Zihinlerinizi doldurunuz, uyurken
bile audiobook, audiolecture dinleyiniz.
ingilizce bilmek zorundasiniz. Bilmeyenle-

rin topalligr ile kaybedilecek zamanlarda
degiliz. Deneysel yeterlikten cok uzak
oldugumuzu, yap-boz ile dgrenecek
imkanlarimizin olmadigini biliyoruz. Ogren-
mek, paylasmak ve bizden gelir dizeyi ne
kadar kat yiksekse, hedef medeniyetten o
kadar kat cok disinmeliyiz. Kasli beyinler
magaraya etle gelen adamdan arhk daha
kiymetli.
Onceki aylarda izerine konustugumuz
R.O.M olayina gelirsek, Steam’den rica-
mizdir. Arhk datanin uzun sire saklanmasi
ve korunmasi 20 yil 8ncesine cok daha ko-
lay oldugundan, oyunculara kariyer puan-
lamasi, kategori, belirli yetenek belirleme
sinavlari, ortak bir grup olarak belirli farkl
islevleri paylashran, her oyuncuya bir inite
yerine bir Gniteye 50 oyuncu atayabilen
sistem yapisi diyebilirim. En azindan
unutmamak adina burada bah-
setmis olayim. ¢
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8se yazisi yazdigim vzun yillar iceri-
Ksinde belli bashkl konulara parmak

basmak icin diizenli olarak benzeri
iceriklere sahip yazilari tekrarliyorum. Etkin-
lik bashgi da ziyadesiyle dnemli buldugum
basliklardan bir tanesi.
Ozellikle Facebook sayesinde artik hemen
her yerde gérmeye asina oldugumuz
“etkinlikler” resmen hayatlarimizin olmaz-
sa olmazi. Hicbir sey yapmiyorsak, eger
bir Facebook hesabiniz varsa, bu hesap
Uzerinden etrafinizda ne gibi etkinlikler
oldugunu rahatlikla takip edebiliyoruz. isin
ilginc ve bir noktada da dogal tarafi, hemen
her baslikla alakali bir etkinlik bulunmast...
Bir zamanlar sadece ev telefonu izerinde
konusup, sinemanin su seansina gidilecek,
surada, su saatte bulusulacak, gecikenler
beklenmeyecek seklide cimleleri sadece 20
yil 8nce kurdugumuzu hatirlatmak isterim.
Nitekim etkinlikler “modern insanin” her
daim hayatinda 8nemli yer tutmus hareket-
lerdir. Farkli miktarlardaki gruplar bir araya
getiren, ilgili bir konu izerine yogunlasma-
miza olanak sunan etkinlikler, bugiin oyun
dinyasinin da kalbinde yer aliyor.
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Etkinlikler

Aslinda baktiginiz zaman oyun
“convention”lar, tim diinyada oldugu gibi,
ilkemizde de oyun camiasinin gelismesine
biyik oranda etki etmistir. Hatta rol yapma
oyunlarinin zirve yaptidr 90’1 yillarin
sonunda acilan Sihir Cafe, resmi acilisini
bir FRP Convention'u ile yapmisti. Bu ekol
gecen yillar icerisinde degismeden devam
etti. Bugiin Amerika’da E3, Almanya’da
da Gamescom olarak bilinen fuarlarin
geldikleri noktaya kadar gecen siirede

o kadar cok irili ufakli etkinlik olmustu ki
anlatmakla bitmez. Fakat buradaki esas
nokta, belirli bir kijltiri tiketen insanlarin,
kendi alanlarina sahip olmalarini istemele-
ridir. Bazi oyun sever insanlar bu durumu
sadece oyun oynayan insanlarla sinirlarlar
ama durum bundan cok daha farklidir.
Ginimizde santyorum bircok farkl sekts-
rin kendi “convention’u” mevcuttur. Fakat
oyun bulusmalarini 8nemli kilan, konunun
sadece oyun degil, kocaman bir alt kijltiri
kapsamasidir. Yani “X" bir is grubunun bir
araya gelmesi ile “oyun camiasinin” bir
araya gelmesi tamamen farkli iki etkinliktir
dersek, saniyorum cok da abartmis olmam.

Ulkemizde bugine kadar bircok irili ufakli
etkinlik dizenlendi. Bu etkinliklerin belki de
en biyik ve dnemlilerinden birisi KON-
TAKT etkinlikleriydi. Fakat ilki 2016 yilinda
diizenlenen GIST etkinligi, Glkemizdeki alt
kisltir ekibini daha &nce olmadigr kadar
iddiali ve bir o kadar da verimli bir sekilde
bir araya getirmeyi basarmisti. Subat
ayinda tciincisi dizenlenen etkinlik, her
yil giderek biyiyor. Tabii bu noktada artik
akademi de bos durmuyor. Yil icerisinde
Bahcesehir ve Bilgi Universiteleri basta
olmak izere, bircok farkli Game Jam
etkinligi yapiliyor. Ayrica bu iki iniversite
de oyunlarla alakali birbirinden farkli
etkinlige imza atiyor. Hali hazirda sektérde
calisan insanlarla, niversitelerin oyun ta-
sarimi bélimiinde ter déken oyunculari bir
araya getiriyor. Her etkinlik yeni insanlar,
yeni fikirler ve yeni yolculuklar anlamina
geliyor. Bu sebepten siz siz olun, etkinlik
deyip gecmeyin. Evet, belki cok yogun
hayatlarimiz var ama géniil verdigimiz sek-
térdeki etkinliklerin pesinden kosmadan da
olmuyor. Belki biraz eglence, belki biraz
daha bilgi, kim bilir...
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Ne icin calisiyoruz?

ontrol edemedigimiz “zaman”, bize
Kgok acimasiz davraniyor. Cocuklugu-

muza dokunan bircok isim giin gectik-
ce yaslaniyor ve bazilar hayatimizdan cok
erken cikiyor. Belki birebir tanimiyoruz ancak
verdikleri dersleri unutmak imkansiz.
Hababam Sinifi'ni kac kere izledik kim bilir
veya Kemal Sunal’in dahil oldugu bircok
komedi filmini. Bu satirlara sigdiramadigim
daha bircok ézel insana veda ettik ve etmeye
de devam ediyoruz. Kabul, 8lim kacinilmaz
ancak asil kafamdaki soru su; biz sldijkten
sonra hahrlanacak miyiz2
Geriye bir seyler birakmak cok 8neml;,
8yle degil mi2 Bence 8yle. Sadece kariyer
yapmak degildir yasamak. Veya calismak
icin yasamayiz aslinda. Peki, calismak icin mi
yastyoruz, yasamak icin mi calisryoruz?2
Mart ayinin en biyik kayiplarindan biri de
hic kuskusuz Stephen Hawking'di. Adam,
imkansizin sekil bulmus hali. Tabii ki Mart
ayinin diger kayiplarini unutmadim: oyuncu
David Ogden Stiers, Andre S. Labarthe,
Oleg Tabakov yaninda tiyatro ve dublaj
sanatcisi Nur Subasi’yr da unutmadik. Daha
fazlasi elbet var. Bu kayiplari tekrar anarak
moral bozmaya calismiyorum. Amacim,
geride birakilan degerlerin farkina varmanizi
saglamak.

"Unutmayin ki her birey
dzeldir. Her birey,
mutloka dzel bir basariya
sahiptir. Bu basar, kimi
zaman yazil, kimi zaman
s6zIi olarak karsimiza
cikar. Nasil cikacagina
karar vermek size kalmis”

Stephen Hawking'in tam olarak sézlik an-
lami su: Prof. Dr. CH CBE FRS, ingiliz fizikgi,
evrenbilimci, astronom, teorisyen ve yazar.
14 Mart giini hayata gézlerini yumdu. Neler
yaph peki Stephen Hawking? 20'li yaslarin-
da ALS (Amyotrofik Lateral Skleroz) hastaligi-
na yakalandi. Buna ragmen evlendi, 3 cocuk
sahibi oldu. 1968'de Hawking, Cambridge
Astronomi Enstitisi‘ne Uye oldu. 1973 yilinda
The Large Scale Structure of Spacetime
(Uzay-Zaman Biyik Olcekli Yapisi) adinda
bir kitap yayimladi. Bu kitap kozmolojinin
klasik teorilerini iceren akademik cevrelerde
biytk yanki uyandirmisti. Ardindan 1978
fizik alaninda en saygin édillerden sayilan
Albert Einstein Odili'nin sahibi oldu.
Bunlarla kalmayan Hawking, evrenbilimi
vzerine koydugu teorileri 40 farkli dile
cevrildi. Hayat hikayesinin kisa bir b&limi
The Theory of Everything (2014) filmine konu
oldu. Onu, hepimiz taniyoruz. Basarilarini

ve fazlasini da biliyoruz. Tabii ki burada cok
inli bir oyuncu olun veya bilim adami olun

demiyorum ancak geride 6zel bir seyler
birakmayi isteyeceginizden eminim. Basarili
bir espor oyuncusu, basarili bir YouTuber, ba-
sanl bir yayinci, basarili bir sunucu, basaril
bir yazar ve cok daha fazlasi. Cok zor ve
stresli gecen son zamanlarda bulundugunuz
sektére bir seyler katin. Sadece kendiniz icin
degil, baskasini da disinin. Basarinin asil
anahtari, kimsenin géremedigini gérmektir.
Eminim bu yaziyi okuyan herkes, icindeki
cevherin heniiz farkinda degildir ancak
unutmayin ki her birey ézeldir. Her birey,
mutlaka 6zel bir basariya sahiptir. Bu basari,
kimi zaman yazili, kimi zaman s6zli olarak
karsimiza cikar. Nasil cikacagina karar
vermek size kalmis. Bu nedenden gelecege
dair plan yaparken, bilgi birikiminizi dikkate
almaniz cok 8nemlidir. Calisirken kendinize
ve en dnemlisi baskasina bir seyler kahn.
Bdylece insanlar, sizin degerli oldugunuzu
dgrensinler. Ne demis Stephen Hawking:
“Ayaklariniz altina degil, yildizlara bakmay:
unutmayin.” &
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Olympia‘da kesilmedik tanri birakmayan Kratos
go6zini kuzeye dikerse...
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NVME SSD 960 PRO/EVO

M.2 form faktériindeki maksimum kapasiteli NVMe PCle 3.0x4 SSD ile performansin glicint deneyimleyin. Samsung SSD 960 PRO ve 960 EVO ile su ana kadar
kullandiginiz tim SSD’lerden daha Ustiin bir performans sizi bekliyor. CrystalDiskMark 5.1.2 ve lometer 1.1.0 testlerine gére belirtilmistir. Bireysel bilgisayar
konfiglirasyonlarina gére sonuclar farklilik gosterebilir. 3500 MB/s sirali okuma hizi e 2 TB kapasite » 1.2 Petabayt yazim garantisi*
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*960 PRO'nun maksimum dederlerini temsil etmektedir.
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