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CLOUD GAMING

Oyuncu olmanin, dilediginiz oyunu dilediginiz platformda
oynamanin cok pahali oldugu zamanlar. Ginimizde bir
ekran kartinin fiyat, iki ic sene énceki ikinci el otomobil
fiyatlarnyla yarisiyor, konsollar izerlerine binen vergiler se-
bebiyle ulasilabilir olmaktan giderek uzaklasiyor ve Steam
haric, oyun fiyatlari da bu duruma pek yardimei olmuyor.
Oyle ki garantisi biten bir bilgisayar parcasi arizalansa,
yerine yenisini koyabilir miyiz diye disinir hale geldik.
Haliyle, bizim gibi ilkelerde cloud gaming’in ciddi bir alter-
natif haline gelmesi, bana gére bir zorunluluk.
Bildiginiz gibi Tirkiye, gectigimiz ay GeForce NOW prog-
ramina dahil oldu. Duyuruldugunda heyecanlandik ama
yalan yok, korktuk da acikcasi. Ardindan ortalik tamamen
karish. Kime kizacagimizi sasirdik, sonunda herkese izil-
disgimizle kaldik. Hizmetin yurt disi fiyahna zam geldigini
gordigimizde ekrana nasil ifadesizce bakhgimizi, sonra
kursat@level.com.tr ) da kalkip cay koydugumuzu tahmin etmissinizdir. Sonucta,
bulut izerinden oyun deneyimi yasayalim derken “iki kah
para niye veriyorum yahu?2” noktasindan “az bile fiyat
@kursatzaman cekmisler déviz bdyleyken” noktasina, 1sik hiziyla geldi
[kursatzaman @ koca sektor. )
Yine de b&yle olmasi gerekmiyor. Ilk duyurudaki fiyatin
hizmeti erisilebilir kilmadigi malum. Hesaplar zorla iceri
tasima kararinin da oyunculari éfkelendirdigi muhakkak.
Ortaligr biraz toparlamak gerek.
Nvidia ve Game+'a dissen gérev de bu hizmeti (yurt disi
fiyatina zam gelmis olsa da) herkesin ulasabilecegi rakama
sunmak. Elbette kimse bu isi hayir icin yapmiyor ancak clo-
ud gaming'in bizim gibi ilkeler icin kacirilmamasi gereken
bir tren oldugunu da tekrar tekrar hatirlatmak istiyorum. Bir
sey yapilacaksa, bana gére tam zamani.

7&2’:’;@6 Zarman

@kursatzaman )
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POPULAR SCIENCE
YOUTUBE KANALI ACILDI!

P>  YouTube.com/PopularScienceTR

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

TIKLA
[ > | > & IZLE


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



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



https://bit.ly/3cdnGxg



https://bit.ly/3cdnGxg
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ASLS Z590 SERISI

CEKIRDEGE GIDEN GUC

Al Hiz Agirtma

Frekans ve voltaji ustalikla ayarlamak igin dahili zekayi kullanarak CPU'nun
tam potansiyelini ortaya ¢ikarir. Hizli ve giivenilir sonuglarla, zahmetli ve
zaman alan ayar sireglerini ortadan kaldirir.

Al Sogutma

Tek bir tiklama ile sisteminizin 1si ve akustik degerlerini dengeler. CPU
sicakliklarini izleyen ve fanlari dinamik olarak optimum hizlara ayarlayan
Tescilli algoritma, gereksiz sistem giriltiislini azaltir.

Al Ag Baglantisi

Uygulama kullanim senaryolarina ve ilgili 5grenme algoritmalarina gore
bant genisligini gergek zamanl olarak dagitarak ag performansini
optimize eder.

intel.

l‘ 1 Wi F'@?
| I I *(zellikler modele gore degiskenlik gosterir.

ki Yonlii Al Giiriiltii Engelleme

Ortamda ve karsidan gelen seste bulunan arka plan guriltiisini
azaltmak igin 500 milyondan fazla 6rnekleme sahip devasa bir derin
ogrenme veritabanindan yararlanir ve sesli gortigmelerde kristal
netliginde iletisim kurmanizi saglar.

V4— =)
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Bu fotoda hicbir
ean i hayvan zarar
kartmok ic la, editc i i
e gormemistir

rge ediyorsHaliyle, na
akli ki, karsimiza ¢ikan

engeller de cogu
do. Yainiz, bu aralar karsimizdoki boss dana ONCE
gorduklerimize benzemiyon Ve derglyl ancak'o istedidl
Zoman bitirip matbaaya yetigtirebillyoruz
Emre ve Elifin minik kizlarl ECE bizi hi¢ calismadigimiz
erden yaka!ad| arkadaslar. Peki ECE, dusmanliarinl

(pizi) alt etmek icin nasil bicmetot olmayan dergiye

fotografin alt kis

soatte uyanlyoﬁ (03:00). Ay boyunca dergi Sont, ay!
besi demeden Korkung bir dizen icerisinde. Bize verdi
makta zorlandigimiz mesaj da basitadsinizl
tamamlayn. berg

BSevgili ECE'Saat UCTE uyandikta
sonra Emre'yi kafadan 45 800t kilitlyorsEnre
olmayinca Kursat da paleti olmayan tank gibi ise ya

amaz hale gellyorssSa
ron Tarkov attyoradon

sikiidigiyla kalip sabana Kars b

ara uyuyakallyor Enmre de butin gund *acaba Ne
Zaman uyonacok2 diye diken ustunde gegiriyorve

ste boyle ECE. Biz KIneler gordukine bosslark
foslara caldikyne oyuniari hasar almadan bitirdik
cen bizin hakkimizdan gelmeyi basarding/a

Bak sen su sevimlilere

"ben Aodik, bu da kaydesim bobdik: Biz sizzin dergly
dan Sinek abimi ¢cagirdik;o bizz€




BANLAYIN SUNLARI
YAHU!

Bozen Blizzard'a kizarken “Ya daha diin
Svilyordun bugiin gémiiyorsun, bi karar ver!
diye elestiri aldigim oluyor. Ben sevdigim hicbir
seyin fanafigi olmam, sevdigim yanlarini yiicelt-
mekten cekinmem, ama batirdiklar noktalarda
da gémmekten korkmam. Basta Emre olmak iize-

re Riot'v cok sevdigimi herkes bilir. Yaptiklar isler

en ince detayina kadar kaliteye bulanmigtir (hem

Turkiye hem de merkez ofis icin konusuyorum).

Ama Tirkiye ofisinde ciddi bir oyuncu raporlarini

sallamama ve kimseyi cezalandirmama soru-

nunun yillar sonra halen devam ettigini gérmek

beni izdi (evet, LoL'e tekrar basladim).

League of Legends oynuyorsaniz deriniz biraz

kalin olacak. Edilen kifirler o kalin deriden

sekecek, karsilik vermeyeceksiniz. Bir nevi ruhani

irade testi gibi diisiiniin. Her oyunda kiifir ve

hakaret var ama o firmalar Riot degil kusura

bakmayin Riot'cugum. Senin gibi biiyik bir firma

bunun 6nlemini alabilmeli, kaldi ki Bati sunucu-

sunda alindigini diisiiniiyorum. Eskiye kiyasla

insanlar kesinlikle daha az saldirgan ciinki

ceza almaktan korkuyorlar. Tirkiye sunucusuysa

kifriin vahsi batsi gibi... Ayda bir raporladigim

kisinin cezalandinldigina dair uyar aliyorum.

Bakin deriniz kalin olacak dedim, 8yle giinlik

ya da oyunlarda duymaya alishgimiz kisfirleri ANTHEM
raporlamiyorum bile artik. Burada &rnegini

degil yazmaya, kulaginiza fisldasam duymaya

utanacaginiz laflan raporluyorum. Ama sonuc? EA, Anthe m ! iNn fi §i n i ;e kti

Yok. Kifir eden adam da banlanmayacagini

1"

bildigini acikca yaziyor. Beni TR sunucusuna u ay Anthem’in kaderinin belirlenecegi projeleri hic olmadigi kadar zorlastirmis.
cagiran arkadasim da “Burada diledigim gibi EA yénetim kurulu toplantisi gerceklesti. Bu yiizden Anthem iptal edilmis. Kismi

kifir edebiliyorum, West'te edemiyorum,” diye- Sonuc olarak kalem kirildi ve Anthem’a yalan. Oyunu elimize yizimize bulastrdik,
rek beni cagirdi. Ben2 Kostiim fiyatlarinin ucuz 8lim cezasi verildi. Malum, heyecanla oyuncularin ilgisini kaybettik ve Anthem’dan
olmasi yiiziinden geldim. bekledigimiz oyun yarim yamalak ¢ikhgi bekledigimiz parayi kazanamiyoruz

Riot. “TR’nin hali bu degistiremeyiz,” diyorsan icin oyuncularin heyecanini hizla tiketmisti. demiyorlar, sucu tamamen gariban virise
yaniliyorsun. Diizgiin bir cezalandirma sistemiyle Ben de zamaninda alip almamak arasin- atiyorlar.

cok sahane degistirirsin. Cezalandirma sistemiyle da teredditte kalmistim ama incelemeleri Evden calismanin bu projeler Gizerinde calis-
oyuncu yani para kaybedersin, dogru. O zaman okuduktan sonra vazgecmistim. lyi ki de mayi zorlastirdigi dogrudur. Ozellikle ufukta
bir cikmazdasin. TR sunucularini para kaybetme gecmisim. bir Dragon Age 4 ve yeni Mass Effect oyu-
ugruna oyuncu dostu bir ortama mi dénistiire- BioWare'in yaphgi aciklamaya gére Co- nu varken kisitl calisma giicing Anthem’e
ceksin ya da bunu halen gérmezden mi gelecek- vid-19 salginindan dolayr evden calismak yénlendirmemeleri normal. Tek dilegim bu
sin@ Ciinki Riot bu degil...  Nurettin Tan zorunda kalmalari, izerinde calistiklan iki oyunda tekrar patlamamalari. ¢
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GEFORCE NOoWy-

Bulut teknolojisinin Turkiye
cikartmasindan notlar

T'Urkiye gibi ekonomisi lunaparktaki gondol
misali inisli cikish olan bir ilkede yasayan
biz, yani tiketicilerin bircok korkulu risyasi var.
Enflasyon, déviz kuru, yatinm ya da is yapma-
ya calisanlarin sirhina binen vergi yikleri ya
da iretim maliyetlerini sirekli arttiran durma-
dan zamlanan faturalar gibi... Eger Steam’de
bir oyunun ilkemizde dagiimcisi varsa
fiyatinin nasil roket gibi firladigini biliyorsunuz.
Hatta bazen dyle bir uzaya gidiyorsunuz ki
ddediginiz fiyat cilgin seviyelere cikabiliyor.
Dagihimaisi olmayan oyunlarinsa Steam’in sa-
bit kuru yiziinden fiyatlar iic asagi bes yukan
belli; misal Mortal Kombat 11 gibi bir oyun
110TL gibi bir fiyattan satisa cikmish.

Bulut teknolojisi izerinden oyun oynamak
hem diisik sisteme sahip oyuncular acisindan,
hem de kelle vergisi verir gibi oyun fiyatlarina
para ddememiz yizinden korkunc avantaili
bir secenek. NVIDIA'nin GeForce NOW
teknolojisi, piyasada zaten rekabetin olma-
digi bir ortamda en sivrilen isim. Peki ya ne
oldu2 NVIDIA Tirkiye'deki sunucularla hizmet
vermek izere Turkcell GAME+la anlast. Yani
Tirkcesi GeForce NOW'in Tirkiye'deki ope-
rasyonunu Turkcell Gstlendi. ik basta haber
sevincle karsilansa da Turkcellin fiyat politi-
kasi aciklandiginda ortalik tepkilerle patlad.
Nikleer boyutta...

GeForce NOW'in Tiirkiye aylik abonelik icreti

75TL olarak belirlenmisti. E, bu da kabaca
10 dolara denk geliyor. En hafif tabiriyle
stkinh burada bashyordu ciinki hizmetin
normal bedeli yurtdisinda “o sirada” 5
dolardi!

Turkiye'ye hos geldiniz. “Beni ilgilendirmez
ben Avrupa izerinden baglanir gene 5%
veririm” diyorsaniz yine yaniliyordunuz
zira hesabiniz da otomatik olarak vatana
irtica ediyordu. Burada diinyadan ve
Turkiye pazarindan bir haber fiyatlandirma
yapan Turkcell’in niyetini anlamak oldukca
gictii ve ortalikta bitin gisn bu konu
konusuldu bir siire. Zaten aldiklari asir
k&t tepkilerden sonra yeni platformlarinin
hic iyi bir reklam baslangici yapamadig
da ortadaydi... Bitin durum neresinden
baksaniz tam bir fiyaskoydu ve anlamakta
zorlandik...

Aylik Gcret gelen tepkilerden sonra “eski
GFNOW aboneleri icin” bir yilligina
50TLl'ye disirildi ama o ginin kuruyla
gene 5%'dan fazla ediyordu. Dolarin

sabit kalmayacagimi bildigimiz icin eninde
sonunda bu 50TL avantaili bir Geret

gibi gérinecekti lakin tepetaklak giden
ekonomiyle beraber hayat her anlamda
pahalilasacagindan o 50TL gene verilmesi
zor bir rakam olacakti. Sonra bir sey oldu
-ishrap daima ortak arar- ve GeForce

NOW!'in yurt dist aylik bedeli de 9.99$'a
yikseltildi. icimizi cektik, cayimizi koyduk,
simdi de yabancilara izildik.

Ne alaka diyeceksiniz ama ben buradan
Riot'u dvecegim. Riot puani fiyatlar uygun
ve dolarin siirekli yikselmesine ragmen
sabit kalmasi gercekten alkislanacak bir
durum. Neden? Ciinkii TL izerinden gelir
elde eden Riot Tirkiye merkez ofise satis-
lari her génderisinde yikselen dolar kuru
yizinden daha az kazang ediyor gibi
goériniyor. Bu noktada her yilin bitcesini
olustururken tahmini sabit bir dolar kuru
belirlenip, fiyatlara zam yapilabilir. Akl
olan, kar etmek isteyen her firma bunu ya-
par. Ama yapmiyorlar ciinkij Riot oyuncu
kitlesini biliyor, Tirkiye sartlarinin farkinda
ve hepsinden dnemlisi Riot, PlayStation
gibi giincel ddviz kurunu ticinci dilnya
ulkelerine kilitleyip kar etme pesinde kos-
mayacak kadar biyik bir firma.

Ayip beyler, bu iilke insaninin sirinda
onca yiik varken Tirkiye'den bu kadar
kopuk yasamak icin fildisi kulelerinizde
oturuyor olmaniz lazim. ilker Karas'in
yaklasik 15 sene énce sdyledigi, benim de
o dénem katilmadigim hatta sinir oldugum
bir s6zi vards; “oyunlar lijks tiketimdir”
demisti. Sene 2021 oldu ve ilker’i haksiz
cikarmadiniz. Tebrikler..¢

LEVEL



HABER

JUSTIGE LEAGUE

Zack Snyder ikinci filmden
Umidini kesmis degil

art ayinin en giizel tecrijbelerinden

birisi Zack Snyder’s: Justice League'ini
izleme firsati bulmam oldu saninm. Hayran-
larin yillar siren istekleri sonucu Warner Bros
hic olmayacak bir hareket yapti ve 70 milyon
dolarlik bir bistceyi Zack’e sunarak, yarim
kalan isini bitirmesine izin verdi.
Snyder halini izledikten sonra Whedon
halinin nasil bir saka oldugunu anladim. DC
hasilat icin Marvel'e benzemeye calisirken
kendi evreninin karanlik genleriyle basari-
siz bir sekilde oynamis ve ortaya palyaco
cikmisti.
Filmi izlerken bunun devaminin olmayacagini
bilerek seyrettik ve ne yalan sdyleyeyim film

bittiginde ikincisinin gelmeyecegini bilmek
icimi burktu. ZS: JL internette muazzam
sekilde olumlu tepki aldi ve bununla beraber
ayni muazzamlikta bir fikir kirliligi de olustu.
Yeni film gelmeyecek, asla olmayacak vs.
falan derken saninm Zack Synder Warner
Bros'a acik kapi birakti (her ne kadar kendisi
siper kahraman filmi cekmekten yoruldugu-
nu sdylese de).

“Olmasi daha muhtemel islerin Gzerine git-
meyi tercih ederim. Warner Bros benden ikin-
ci filmi mi cekmemi isterdi2 Ya da i yasinda
bir filmi orijinal haliyle tekrar diriltmem icin
milyonlarca dolar harcar ve bunu gésterime
mi sokardi2 Bugiin olanlarla kiyasla bence

Sunucular bayag alev aldi!

ayir tonton okuyucu, “alev aldi” derken cok
fazla oyuncu oyuna girdi ve sunucular bunu
kaldiramadi demek istemiyorum. Rust sunucular
gercek manada yandi!
Rust'in yapimcisi Alistair McFarlane olayi éyle
anlatmis. “Aksam yatagima gittim. Oyunun
Avrupa sunucularinda rahatsiz edici bir sorun

10 | LEVEL

vardi ama biyik bir sey degildi. Amerika’daki
Facepunch ekibi bu tiir sorunlar hizla cézer ve
sunucular hemen eski haline cevirirdi” diyor.
Sonra da uyumus zaten. Kalenderlikte Alistair
McFarlane gibi ol...

Lakin Alistair tatl uykusunda bir oradan bir
buraya savrulurken Rust'in 24 sunucusu tavuk

ikinci filmin cekilmesi daha muhtemel derdim.
Bunu g6z éniinde bulundurarak ancak sunu
sdyleyebilirim; gelecek ne getirir bilmiyorum”
diyor Zack Synder.

Batfleck, Flash filmiyle en azindan (simdilik)
tek bir yapimla geri déniyor. Henry Cavill
zaten Warner Bros'la ipleri koparmis gériini-
yor. Cyborg’u oynayan Ray Fisher'in WB ile
Whedon sirimini cekerken papaz oldugu
yillardir biliniyor. Yani ekibin zaten tekrar geri
toplanmasi zor... Ama izleyicilerden gelen
olumlu tepki, Zack Snyder etmeni belki bir
seyleri degistirir diye disiniyorum. Hepsin-
den 8nemlisi Warner Bros para kazanmanin
yolunun bu oldugunu anlarsa her kapi acilir. ¢

gibi kizanyordu. Arkadas nihayetinde sabah
totosunu kaldiryor ve cep telefonunun mesaj
yagmuruna tutuldugunu fark ediyor. OVH veri
merkezinde yangin cikhgini okuyor. “Meh...
veri merkezleri ginimizde ileri teknoloji yangin
séndiriicy sistemleriyle korunuyor” deyip
kahvaltsina baslyor. Adamdaki rahathga bakar
misinize

Arkadas sonunda bilgisayarini aciyor ve aci
gercekle karsilasiyor; veri merkezinin oldugu
bina tamamen kijle dénmis... Firma sunucularn
geri getirmek icin Strasbourg yerine Polonya’da
sunucu kiraliyor. Yerel yedek dosyalari yedek-
ledikleri icin bu basit tasima islemi oyuncularin
sunuculara baglanmasina yetiyor. Tek kéti

bir siirprizle... Oyuncularin bitin gelisimi
yangindan sonra gitti... Alistair yerel ve off-

site yedekleme yaptiklarini lakin oyuncularin
gelisimlerini yedeklemediklerini itiraf efti. Ama
s6z de verdi, bu olaydan ders aldiklarini ve artik
sunucu gelismelerini de yedekleyeceklerini séy-
ledi. Neyse ki Rust, her sey gecici. Disinsenize
WoW'a giriyorsunuz ya da Lol'e, her seyiniz
gitmis. Hayatta oynamam bir daha... ¢




Apple, dava icin Valve’dan
yardim bekliyor!

eyecanla takip ettigim bir dizi gibi her ay

Apple ve Epic’in birbirine girdigi dava
gelismelerini merakla bekler oldum. Buyiik
bir konu oldugu icin burada cikan yangindan
cikan kivileimlarin saga sola sicramamasi
imkansiz gibiydi. Bu yiizden Apple, Epic’in
kendisini haksiz yere sucladigini kanitlamak
icin piyasadaki diger firmalardan érnekler ver-
meye calisarak kendisinin monopol olmadigini
gostermeye calisiyor.
Bu cabanin ilk ayagi Samsung’u bu it dalasina
sokmakh. Apple Samsung’un sahs verilerini
talep ederek bunlar davaya sundu. Ardindan

UzZUCU BiR HABER

g6ziini Gabe'e dikti ve ayni verileri istedi.

Sonuc olarak Valve talep edilen veri listesinin
bir bslimiini yolladi. Ama bu mahkemeye
yetmis gézikmiyor ki Apple, Valve'in bitin
sahs verilerini ve sahs listesini de talep etti. Bu
cikarlmasi muazzam bir envanter oldugunu
bahane ederek verileri vermekten simdilik
kacinmaya calisiyor gibi gériintyor. Hakli
da sayilirlar ciinki istedikleri bilgiler resmen
Valve'in Kozmik Odasl. Lakin mahkemeden
bayle bir emir gelirse Gabe'in boynu kildan
ince olacak.

Oyun firmalarinin Epic tarafini tutarak acikla-

Profesyonel Call of Duty
oyuncusu oldirildi

Mart kadinlar giiniinde bir anne 6ldirildd. Yanlhs hatirlami-

yorsam hemen ertesi giin baska bir anne sokak ortasinda,
cocugunun dniinde kocasi tarafindan vahsice déviildi. Bu ilkenin en
biiyiik sehrinin ismini tastyan uluslararasi bir antlasma olan Istanbul

Sézlesmesi de gece yarnisi yirirlikten kaldirildi.

Tamamen diristce “Bir anne” dedim merhum hanimefendinin ismini
hatirllyormus gibi yapmak icin, ézellikle Google’dan bakmadim.
Ciinkd unutuyoruz, iki giin vah cektikten sonra isimleri de bu haberi
duydugumuz icimizde yikselen 6fkeyi de unutuyoruz. Ne yazik ki
ilkemizde yasanan kadin cinayetlerinin benzerinin sikca yasandig
Brezilya'dan, hem de oyun camiasindan kétii bir haber geldi.

Call of Duty: Mobile’in iilkesinde popiiler olan espor oyuncusu Ing-
rid “Sol” Oliveira, isminin bile anilmasini gerekli bulmadigim baska
bir oyuncu tarafindan éldiirildo. ikili bir sekilde oyunda tanisiyorlar
ve katil cinayeti haftalar 8nceden planlayarak, gencecik, hayatinin
daha baharinda olan Ingrid’i éldiriyor. Aci olayin psikopatca tarafi
bunu yaparken kaydetmesi ve arkadaslaryla paylasmasi. Diger
saldin planlanini gerceklestirilemeden bu pislik yakalaniyor.

Bakin ben kiz babasiyim. Bircogunuz cocuk sahibi olmanin nasil

bir his oldugunu daha bilmiyorsunuz hele konu kadina siddetse kiz
babasi olmak cok daha farkli ve éfkeli hissediyor. Haberi hizla oku-
yup gecmis olabilirsiniz, Ingrid bizden cok uzakia baska bir ilkede
sldirilen yarin hafizanizdan silinecek bir isim olabilir. Diinyanin
neresinde olursa olsun hicbir canliya, kijltiri farkl diye birine ya da
cinsiyete siddet uy-gu-la-na-maz. Hele ki milyonlarca yillik genetik
piyango sonucu daha giicli gelismis ve sansina erkek dogmus birinin
fiziksel olarak daha zayif karsi cinsine siddet uygulamasi acizlikten
baska bir sey degildir. Bunun hakkinda sabaha kadar konusurum

ama anlamanizi istedigim sey su; bir agabeyiniz olarak cogunlugu
gelecegimiz olacak geng bir kitleye hitap ediyoruz. Biri sizi dogur-
mus, biri bir giin esiniz, biri belki de gelecekte diinyalar gizeli kiziniz,

biri belki de tath mi fatl torununuz olacak...

"By kahraman Tirk kadini, sen yerlerde siriklenmeye degil, omuzlar

izerinde géklere yikselmeye layiksin.” - Atatiirk ¢

ma yapmalarini anlanm ¢iinki bu daha fazla
kazanmalarina neden olacak. Fakat dijital
oyun sahs platformlarinin suskun kalmasini
anlayamiyorum keza bu davayi Epic kazanir-
sa hepsinin kazanci azalacak. Biz oyunculara
ne olacak? Hicbir sey, onlar daha fazla
kazanmaya devam ederken biz ayni fiyatlar
ddemeye devam edecegiz emin olun. &
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¢ Vampire the Masquerade ertelendi.
Asker sevgilisinin yolunu gézleyen asiga
déndik.

¢ Henry Cavill’in Gzerini bulanik-
lastirarak gésterdigi yeni projede
Mass Effect yazdigi anlasilinca
icimize zevk dolu garip bir titreme
geldi (Emre &yle dedi!)

& Wizards of the Coast, Magic the
Gathering’i Warhammer 40K ve Lord of
the Rings’le birlestirecekleri bir edisyon
cikaracaklarini duyurdu. Bunu halen
sindirmeye calisiyorum.

¢ Skyrim’in kutu oyunu icin toplu
bagis kampanyasi baslatildi.
Bankadan kredi alarak is baslatma
cag bitti ya da biz salagiz.

4 Crash Bandicoot: On the Run! mobil
cihazlarimiza geldi. Bu istek haber pe-
ceteye Kirsat tarafindan yazilarak elime
sikistirilmistir.

& Oniimizdeki birkac ay icinde
PS3, Vita ve PSP satis dikkéanlari
kapanacak. Saygi durusu, gézler
yash (gozlerim 70 yasinda (igrenc
espri heheh)).

# Halen anlamakta zorluk cektigim
nedenlerden dolayi ve birkac git gelden
sonra Super Seducer 3 nihai olarak
Steam’den kaldirildi. Halbuki kiz tavla-
mayi oradan &greniyordum. Uhg.

¢ Respawn 700’den fazla yiksek
ritbeli oyuncusunu hile yiziinden
ban’ladi. Riot bak béyle olacaksin
bebegim.

¢ Calisanlarin yeniden isten cikarilaca-
g1 gindemdeyken Activision&Blizzard
CEO’su Bobby Kotick 30$ milyonluk
maasina ek olarak 200$ milyon da
bonus aldi. Dinyanin en bos ve en cok
kazanan CEO’su olabilir. Miistahak
Blizzard'a ne diyeyim.

# Star Citizen 2020’de bir rekor
kirarak cikmayan oyun icin destek-
cilerinden ségisledigi paray: 350%
milyona katladi. Bobby Kotick icin
amatdr rakamlari bunlar.

# Netflix yaptigr zamlardan sonra sifre
paylasmanin da kékini kazimaya kararl
goruniyor.

1,

C an
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Sansini simdi de yeni nesil
konsollarda deniyor

arvel’s Avengers, yeni nesil konsol-

larda gelismis gérseller, perfor-
mans gincellemeleri ve yeni iceriklerle
gincellendi. Hawkeye oyuna katildi ve
Black Panther’in gelecegi belli oldu falan
filan. Benim izerine konusmak istedigim
bu degil.
Ha bu arada giincellemelerden sonra
oyunun Steam’deki oyuncu sayisi en
fazla 4000’e cikh ve sonra hizla disme-
ye devam etti. Kiirsat'la konusurken bu
oyunun tutaca@ini sdylemistim ve ne yalan
sdyleyeyim oyunun tek kisilik oyun modu
(yanhs ana kahraman etrafinda dénmesi-
ne ragmen) gayet iyiydi. Seslendirmeler-
den tutun da aksiyon sahnelerine kadar
bence gercekten saglam bir oyun.
Fakat oyunun devamliligini saglayacak ve

Marvel'in para basmasina devam edecek
etmen coklu oyuncu haliydi. Dogru
dizgiin oyun sonu amaci olmayan, ilk
baslarda P2W izerine kurulu ve amac-
sizca “grind” yapt@iniz bir coklu oyuncu
tecriibesi cikti karsimiza, nihayetinde de
oyuncular sikildi ve oyunu birakt.

Bana kalirsa acik ve net bir sekilde bu
oyundan para kazanmak istiyorsaniz
cok énemli bir seye ihtiyaciniz var o da;
oyuncu! Oyuncu sayisini arttirmazlarsa
istedikleri kadar giincelleme cikartsinlar
artik bu yoldan geri dénebileceklerini
sanmiyorum. Oyun F2P olmadigi sirecE
ki Square Enix oyunun su anki édeme sis-
temiyle devam edilecegini séyledi. Bana
kalirsa sonu ya Anthem olacak ya da SE
tikirdigint yalayacak, gérecegiz.



HORIZON FORBIDDEN WEST

ilk oyunu kapak yapma kararini son dakika almistik, bu defa isi siki
tutuyoruz zira “bir klasik yaklasiyor”
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> dogru bakinca, belgesellere olan

) merakimin iki déneme balindiigini
lyorum bazen. Biri ilk gencligim. Tiplii
televizyonumuzun basina oturup “Charlie ile
Balikcilik” ve “Captain Cousteau” izledigim,
ginlerin haftalarca siriyormus gibi uzun oldu-
§u, hic bitmedigi zamanlar. Sonrasi bosluk, ta ki
Emule hayatimiza girene ve bizi Planet Earth ile
tanishrana dek. 2006-2007 civarinda izleyen-
ler hatirlayacaktir, icinde yasadigimiz dinyay:
cok baska sekilde géstermis, ipki Lost'un “dizi
izleyicisi kitle” yaratmasi gibi, “belgesel takip
eden” bir kitlenin olusumuna én ayak olmustu
Planet Earth. O dénemde cok fazla belgesel
izledim (bir ara rilyamda bile dinozorlarn gérii-
yordum) ama bugiin geriye déniip baktigimda
ilk dakikasindan sonuna kadar hatirladigim

tek bir yapim var. Hayir Planet Earth degil.
insanligin bir anda yeryizinden silinmesinden
sonraki dénemi, o kocaman yapilarimizin,
beton sehirlerimizin, evdeki hayvan dostlarimi-
zin ne olacagini son derece dramatik bir sekilde
anlatan Life After People.

iki kez yamilmak

Oyun diinyasi s6z konusu olunca elinizi sallasa-
niz kiyamet sonrasi &ykiilere denk gelmeniz cok
olasi. Nikleer savaslar, hastaliklar, uzayl istilasi
derken, génliin bilim kurgu tirine kaptrmis
birisine on yillarca yetecek malzeme kayniyor
etraf. Iste, 2015 yilinda tanitilan Horizon Zero
Dawn da bu temayi takip eden bir yapimd..
Sony'nin arkasinda kapr gibi durdugu, Guerrilla
Games gibi isinin ehli bir firmanin direksiyonuna
gectigi bir yapimin bos cikma ihtimali takdir
edersiniz ki disik. Yine de kendi adima ayni
dénemde duyurulan Scalebound’dan daha
fazla etkilenmis, ikisinden birisi hit olacaksa bu-
nun Scalebound olacag gibi beyhude bir fikre
kapilmis, insanlarin kafasini sisirmistim. Tabii
bodyle dedik ama sonra masallah dedigimiz iic
gin yasamad, birfakim ertelemelerin ardindan
Scalebound iptal edildi, cdpe atildi.

Horizon Zero Dawn ciktiginda da iyi bir oyun
olacagindan yana pek siphemiz yoktu lakin

bir klasik bekliyor muydunuz derseniz, size bir
hikaye anlatayim derim. Efendim, biz 2016

, PS5

021 son ceyrek

“Insandan sonra, kiyametten énce...

yilinin Gamescom’unda For Honor'i deneyim-
ledikten sonra aklimizi yitirmistik. Biitin Tork
oyun basini ve yayincilar tuvalet molalarinda,
fuar sonrasi beraberce vakit gecirilen barlarda
falan For Honor konusuyor, oyunun cikacagi
gund ritiel yaparak bekliyordu. Haliyle, bize
sorarsaniz For Honor'in cikhd ay kapagimiz-
da baska bir oyunun olmasi miimkiin degildi.
Tabii hayat insanin karsisina ilging durumlar
cikartiyor arkadaslar. Birincisi, o kutsal ay geldi
cath ve For Honor cok fena patlak cikti. O “her
hamlesi hesaplanarak yapilacak kilic dévisleri”
yerine sdyle bir durum bekliyordu biz salya
torbasi oyun editérlerini; savas basladig gibi tic
kisi bir kisiye dalip esek sudan gelinceye kadar
déviiyor, sonra digerlerine girisiyordu. Takfik
maktik hak getireydi yani. Aylardir “en garanti”
g6rdigimiiz kapak su almis, bizi disiincelere
gark etmisti.

O sirada ben de Horizon Zero Dawn icin genis
bir inceleme konusu hazirliyordum ve oyunun
ayaklarini yere saglam basan savas mekanik-
leri, kendisini anlatmakta siiper basarili olmasa
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da ilgi cekici hikayesi ve hepsinden daha
basarili olan settingi biyilk begenimi kazanmis-
t. O siralarda Tuna'nin For Honor'da resmen
aci cektigini gérince dedim ki, neden Horizon'i
kapak yapmiyoruz?2

insandan sonra hayat

Horizon Zero Dawn icin yazdigim inceleme
yazisina Kassovitz'in La Haine adli sahane
filminden alinh yaparak baslamistim. Oyun
tam da insanligin -“La Haine” filminde 50 katl
bir binadan diisen adam gibi- “su an her sey
yolunda” diye diye ulashgr kendi felaketini
anlatiyordu bizlere. Horizon Zero Dawn belki
uzak bir gelecekte geciyordu ama insanlik icin

g
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sartlar, binlerce yil 8ncekine cok benzerdi artik.
Medeniyet, insan haklar, niikleer savaslar

gibi seyler aradan cikmis, insanlik kiicik, ilkel
sayilabilecek kabileler halinde, bir avel olarak
yasamak zorunda kalmist. Artik besin zincirinin
en Ustinde degildik ve gézimizin gérdigi her
yer eski, yitik medeniyetimizin izlerini tasryordu.
Tipki Life After People'daki gibi, doga bizden
kalan her seyi geriye almis, beton sehirler dev
ormanlarca kusatilmis, binlerce yilin entelektiiel
birikimi raflarda ciriiyerek yok olmustu. Besin
zinciri konusu var bir de tabii. Oyunun baslarin-
da kim tarafindan, ne tarafindan yaratildiklarini
bulamadigimiz irili ufakl robotlar etrafta cirit
atyordu ortalikta ve ilerledikce daha biyik,

daha acimasiz, zayif noktalarini gizlemeyi
basarmis robotlarla karsilasiyor, kahramanimiz
Aloy‘a eslik ediyorduk.

Horizon Zero Dawn grafiksel acidan gérkemli
oldugu kadar, oyuncuya sundugu 6zgiirlik ve
son derece oturmus savas mekanikleriyle de
“klasik” seviyede bir yapimdi. Her ne kadar
Aloy karakter derinligi acisinda muhtesem bir
yol arkadasi olmasa da kurabildiginiz tuzaklar,
kullanabildigimiz silahlar ve her biri en ince
pikseline kadar disinilmis, zayif noktalarini
saptamaniz gereken robotlar size 80-100 saati
bulabilecek sahane bir deneyim olarak geri
dénisyordu. Gectigimiz aylarda PC platformu-
na sorunlu bir cikis yapan ama kendisini bu
ginlerde toparlamis gézilken oyunu hala oyna-
madiysaniz, platform ayirt etmeksizin oynayin,
kendinizi bu keyiften mahrum etmeyin derim.

Batiya, daha batiya

Forbidden West ismi aslinda oyunu bitirenlere
yabanci degil. Gerek ilk oyunda gerekse karli
buzlu genisleme paketi Frozen Wilds'da bu
bslgenin adini birkag kez duymustuk. Tekinsiz,
korkung yaratiklarla dolu olarak adi gecen

bir bélge Gzerine ikinci oyunu kurgulamak iyi
fikir zira daha adini duydugumuz gibi irkildik,
yalan yok. Hikaye, Forbidden West'de kaldig
yerden devam edecek ve bu defa rotamizin
izerinde California kiyilar, Utah'in corak
tepeleri ve Nevada’nin célleri var. Sehir olarak
da ilk fragmandan gérdigimiz kadaryla San



YENi ROBOTLARA MERHABA DEYIN

Forbidden West'in ne kadar tehlikeli diyarlar oldugunu ilk oyunda birkac yerde duymus,
lafini etmistik hatirlayacaksiniz. Elbette batinin tehlikesi sadece kasirgalardan,
sarmasgik kilikl mantarlardan gelmiyor. Bu bélgeye 6zgi yeni ve cok tehlikeli

robotlar var, bir kismiyla da tanistik bile. Gelin kendilerine bir bakalim.

Bristleback

. Oyunun fragmaninda tanishgimiz
[ . yeni robotlardan birisi ve fena halde
¥ B yaban domuzunu andiriyor. Fragman-
\hft' . da bir kabilenin ona diz ¢éktirdigini
- o - gorsek de tek basimiza da binek
L i : olarak evcillestirebilecegiz kendisini.
Clawstrider

Watcher’larin daha kasli, daha

gicli ve muhtemelen daha zeki olani.
Daha &nce cizgi romanda gérdigi-
miz Clawstrider’larin grup halinde
avlandiklari ve birbirileriyle iletisim
halinde kalarak bize tuzak kurabi-

Sunwing

Kapagimizda da kendisine yer
bulan bu Pterosaurus benzeri makine
kocaman bir kanat acikligina sahip,
kanatlarinin Ustindeki giines panel-
leriyle muhtesem géziikiyor. Evet

lecekleri séyleniyor. Simdiye kadar
anlatilanlar fena halde Velociraptor
davranislar gérdiginiz gibi. Eger
yapay zekasi giizelce kotarilirsa
daha biyik agabeylerinden rol bile
calabilirler.

Shelsnapper

Simdiye kadar tanitilanlar icin benim
tasarimini en cok begendigim robot.
Disiinsenize, nehir kenarinda huzur
icinde yiriyorsunuz ve o ana kadar
bir adacik sandiginiz sey kendisini

kendisini evcillestirip binek olarak
kullanabilecegiz ama ona tuzak
kurmak, yerde hareketsiz birakmak,
“yeniden programlamak” tabii cok
baska bir olay.

Tremortusk

Forbidden West'e dair, simdilik gérdi-
gimiz en heybetli makine. Fragmanda
bir kabile tarafindan “yiriyen kale”
olarak kullanildigini gérdigimiiz
Tremortusk’t bizim binek olarak kullanip

Blaze donanimlar ve sadece ize-
rine gidildiginde tehlikeli olacag:
ydniindeki aciklamalara bakilirsa,
agresif bir rakip olmamasi ve
nispeten kolay evcillestirilebilmesini
bekliyoruz.

buralarin koruyucusu gibi konumlan-
dirmis olan mekanik, dev bir tosbaga
oluyor. Snapper Turtle’dan “evrildi-
ginden” o cenelerin icinde olmanin
anlik 8lim getirecegi kesin gibi.

kullanamayacagimiz heniiz belirsiz.
Diger taraftan “ciplak” hali bile ultra
tehlikeli olan bu robotu bir de Ustiin-
deki taretlerle diisiniin. Cok zor bir

micadele olacag kesin.
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Sularin yikselmesi
Ferry Building’e neler etmis boyle




versiyonu da yeni neslin tim imkanlarini sonuna
kadar kullanacak sekilde tasarlaniyor. Bu nimet-
lerden ilki PS5 versiyonunda hicbir yiikleme
ekraninin olmayacak olmasi. Tipki Spider-Man:
Miles Morales'in bizlere gsterdigi gibi, PS5
ana menisiinden oyuna tiklamaniz ve kendi-
nizi haritada bulmaniz sadece birkag saniye
sirecek. Ayni sekilde diyelim ki oyun icinde
haritanin bir yerinden bir yerine isinlandiniz (fast
travel) veya &ldiiniiz, aradaki gecis kesintisiz
sekilde gerceklesecek. PS5 sahiplerine 6zel
olacak diger ézellikler ise haptik geri bildirim,
adaptif tetikler (Aloy oku gererken ne kadar
muhtesem olur, bir diisinsenize) ve Tempest ses
motoru uyumlulugu. Kisaca, iki oyun da ayni
hikaye ve deneyimi sunsa da bu deneyimin
yogunlugu PS5 sahipleri icin cok daha hissedi-
lebilir olacak.

Elbette yeni nesil demisken grafiklere de degin-
memiz gerekiyor. Guerrilla Game'in kendisini
kanitlamis Decima grafik motoru yeni oyunla
beraber ciddi bir revizyon gecirmis ve “yeni
nesle” uyarlanmis. Decima Engine'in fotorea-
listik ortamlar yaratma konusundaki becerisini
daha 6nce Death Stranding’de gérmistiik. Di-
ger taraftan Horizon Forbidden West cok daha
renkli, hizl bir oyun ve haliyle Decima Engine’in
baska taraflarina yikleniyor. Simdilik Forbid-
den West icin Ray Tracing kullanan herhangi
bir video veya teknoloji demosu géremedik
mesela ve biraz disiinince bu tarz bir oyun
icin performansi yitirmek pahasina kullanma
kararn vermek pek de mantikli olmayabilir gibi
duruyor. Elbette énimizde zaman var ancak
Guerrilla Games gibi bir firmaya bu acidan
6zgirlik saglama taraftaryim kendi adima.
Tum yenilikler elbette yeni nesle 6zel degil.
Aloy bu oyunda su alfini da kesfedebilecek ve

"
e
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o e
Karsinizda meshor: =34 "S-

Palace of FingArts

oyunun gececegi California agirlikl bslgeyi
disiindiginizde bu, oyuna ciddi keyif katabi-
lecek bir detay. Zaten gésterilen fragmanda The
Palace of Fine Arts ve Ferry Building gibi ikonik
binalan coktan suyun altina inmis halde gérdisk.
Bu sadece oyunun yeni ézelliklerine dair bir
“showcase” degil, oyunun uzak gelecekte
gectigi disinildiginde yikselen sularin su an
yasadigimiz dinyamizi nasil degistirecegine
dair bir kehanet ayni zamanda. Daha simdiden
cok etkilendim, oyunda bunu etraflica gérmeyi
merakla bekliyorum.

Ne kadar iyi olacak?

Devam oyunlari her zaman zordur. Yapimei
icin zordur, 8zellikle de ilk oyunlar beklenenin
izerinde bir ilgiyle karsilasip beklenenden de
yiksek puanlar aldiysa. Dagiimer icin zordur
zira mesela Sony &zelinde konusacak olursam
Horizon Zero Dawn ve Days Gone icin cok

daha disiik profilli bir cikis stratejisi benimse-
mislerdi. Simdi, bu yil PS5’e cikmasi beklenen
en biyiik oyunlardan biriyken muhtemelen cil-
gnlar gibi destekleyeceklerdir, peki karsiligini
alabilecekler mi2 Karsilik kisminda da devreye
oyuncular giriyor elbette. Horizon Zero Dawn
ve eklentisi Frozen Wilds damaklarimiza cok
hos bir tat birakip kenara cekilmisti, Forbidden
West bu yiikselen beklentilerimizi ne kadar
karsilayabilecek? Ben simdiye kadar gérdii-
§umiiz seylerin yeni bir klasikle karsilasma
ihtimalimizi yikselttigini disiniyorum. Umu-
yorum bu defa Aloy‘un karakteri, nereden
gelip nereye gittigi gibi detaylar kocaman
diinya icinde kaybolmadan, giizelce anlatilir
bizlere. Yani demek istedigim, umarim hikaye
anlahmi Ubisoft gibi degil de The Last of Us
serisi gibi olur. Yeni maceralar icin fena halde
heyecanliyiz efendim, gelse de oynasak artik.
¢ Kirsat Zaman
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Yapim M1 Studio Dagiim M 11 Studio Tiir Aksiyon, RPG Platform PC Web store.steampowered.com/app,/ 1349830 Cikis Tarihi Erken erisimde

RONIN: Two Souls O

Buram buram Japonya kokan bir Tirk oyunul

ONIN: Two Souls bircogunuzun adini

coktan duydugu, heniiz gelistirme sireci-
nin erken safhalarinda olan bir Tirk oyunu.
Ben de gectigimiz ay erken erisimin izin
verdigi 8lciide oyunu oynama imkani yaka-
ladim. Acikcasi gérdisklerimden ve oyunu
potansiyelinden bir hayli etkilendim. Tabii
erken erisim sirecinde olmasi bosuna degil,
dolayisiyla oyunun bazi sikintilari da var ve
gelecekte bu sikintilarin giderilmesi halinde
potansiyeli gayet yiksek gézikiyor.
R:TS, yer yer Cin motifleri gérsem de temel-
de Japon kiltiri odakli bir yapim. Oyunun
hikayesi, Keniji isimli geng bir samurayin
kendisini biyiten ustasini kaybetmesiyle
bashyor. Bir RPG oyunu olan R:TS'un erken
erisim asamasinda, sadece oyunun ilk b&li-
mini oynayabiliyoruz. Yani oyun bir demo
tadinda.
Kenji oyunun bu ilk baliminin gectigi hari-
tada, kdyiindeki insanlardan cesitli gérevler
aliyor ve isin ucunda kiiciklo biyuklu &dil-
ler var. Oyun diinyasi ise ilk b&lim itibariyla
oldukca canli ve renkli bir temaya sahip.
Gérevlerden ve sagdan soldan buldugunuz
ekipmanlarla saghginizi, zirhinizi ya da
dayanikliiginizi gelistirebiliyorsunuz.
Simdilik oyunun kiicik bir kismini gérdi-
gimiz icin, senaryo anlaminda bir sey
sdylemek zor. Yine de oyunculara sunulan
ilk blimiin sonuna geldiginizde, oyunun
adinin nereden geldigini anlayabiliyoruz.
Diger yandan diyalog secimleri ile insan-
larla iliskilerinizi ydnetebiliyorsunuz ancak
bu secimler oldukca bariz. Kendi adima,
diyaloglarin biraz daha sirpriz sonuclar
dogurmasi belki de daha iyi olacakhr. Bu
tir senaryolar cok orijinal olmasa da genc
gelistiricilerimizin bunu gelecekte nasil
isleyeceklerini merak ediyorum.
R:TS, oyunculara ilginc bir savas sistemi
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sunuyor. Herhangi bir haydut grubu ile
savasa girdiginiz zaman klasik bir aksiyon
bazl savas yapmak yerine oyun Mortal
Kombat ya da Street Fighter oynuyormus-
casina bir diello ekranina geciyor. Burada
katanamiz ile i¢ farkli savas pozisyonu
alabiliyoruz. (Japon kilic sanatlari ile
ilgileniyorsaniz bu duruslar oldukca tanidik
gelecektir.) Gelen saldiny bloklayabiliyor
veya saldir yaparak rakibi indirmeye cali-
siyoruz. Ancak savas sistemi biraz yavan.
Acikcasi durus stillerinin savaslar izerinde
pek bir etkisini géremedim. Diger yandan,
tek bir hamle cesidi olmasi da b&limler
vzadikca sikici hale gelecektir. Bir de, ara
ara kameranin &niine gelen objeler savas-
larin keyfine limon sikiyor. Yani bu kisim
gelisime acik.

R:TS, teknik acidan da simdilik biraz yeter-
siz. Renkli ve cicekli kirlar oldukca giizel
gézikse de dikkatlice bakinca bu kapla-

malarin daha iyiye gitmesi gerekliligi géze
carpiyor. Ozellikle de kayalarin sanki
hicbir kaplamasi yokmus gibi durmasi ra-
hatsiz edici. Bunun yaninda zaman zaman
-6zellikle de daha énce diello yaptigim
bir noktadan gecerken- diiellodan geriye
kalan ve hala gékyizinde cinlayan ses
efektleri de dijzeltilmesi zor olmayacak
hatalardan. Ana karakterin hareket ani-
masyonlar da daha kaliteli hale getirile-
bilir. Ziplama ve kosma esnasinda, sanki
buz pateni yapiyor hissi yerine, karakterin
yere saglam bashg hissi verilecektir diye
disiniyorum.

R:TS, oyun boyunca eglendigim ve deva-
mini merakla bekledigim, potansiyeline
inandigim icin gelisim sirecini yakindan
takip edecegim bir oyun. Oyun bir saheser
olmasa da eger 6zenle gelistirilirse Turk
oyun sektéri adina dnemli bir adim olabi-
lir. ® Enes Ozdemir
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OYUNCULUGUN “BIR GEREGI OLARAK" NICE VAKTIMIZI OYUNLARA HARCIYORUZ.
BUNDAN PISMAN MIYIZ? TABII Ki HAYIR! PEKI, DAHA FAZLASINI ISTIYOR MUSUNUZ?

Selamlor sevgili LEVEL okuru! Nasilsinizg Bu

aralar oynayabilecek bir seyler bulabiliyor

musunuz? Ara sira oyunsuz kaldigimiz dénem-

ler oluyor. Bazen hep beraber ayni oyunlara
distigimiiz zamanlar oluyor. Bazen de iste
bdyle, arada derede kaldigimiz zamanlar
oluyor. Ya déniiyoruz eski oyunlari tekrar el-
den geciriyoruz ya da uygun bir icerik bulana
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kadar oyundan oyuna atliyoruz.

2020’nin hepimizi evlere tikistirdigi dénemde,
cok nadide oyunlarla hasir nesir olduk. Oyun-
larda gecirdigimiz sireler de fazlasiyla artt.
Once bir Fall Guys furyasi basladi, pesine
Among Us cikh geldi. Su aralar Valheim bizleri
epey oyaliyor gibi gézikiyor. Eh, madem
dedik, oyuncular olarak oynayabilecegimiz

icerik bulamiyoruz; neden béyle bir dosya ko-
nusu hazirlamayalim? Hemen fark edeceginiz
gibi, online tarafi agir basan WoW, World of
Tanks, CS:GO gibi oyunlari disarida biraktik,
Aksiyon-RPG-Hayatta Kalma tirindeki,
acik diinya konseptli oyunlara odaklandik.
Buyurun, nice saatimize talip olan, ince eleyip
stk dokudugumuz bir oyun listesi.



TOM CLANCY'S THE DIVISION 2 [ 100+ SAAT]

Rohmeﬂi Tom Clancy’nin ekmegini epeydir
giizelce yiyen Ubisoft'un ilk The Division
duyurusunu hatirliyor musunuz2 Muazzam
grafiklere sahip E3 videosuyla beklentileri Elon
Musk’tan &nce Mars'a yollamislardi ancak
piyasaya cikardiklari iriin baska bir seydi. Ayni
golii bizlere Watch Dogs'ta da atan sevgili Ubi,
"’En azindan sundugumuz aksiyona bir bakin
yahu" diyerek durumu kurtarmaya calismist.
Olmus muydu peki The Division, ne gibi yenilikler
sunuyordu? Oncelikle siper bazl aksiyonu gayet
sikiydi ve Dark Zones adli alanlarda bu aksiyonu

PvP ve PvE ile harmanliyordu. Pacayi bu arfilan
ile kurtaran oyunun devami, her seyi daha da
toparlamis bir sekilde cikh karsimiza. Aci-
masiz diinyasinin her bir kdsesinden aksiyon
firyordu, silahlarimizin namlusu bir an olsun
sogumuyordu. Dark Zones bélgeleri ise arfik
daha genis ve yiksek tansiyon sahibiydi. Ka-
rakter gelisimi ve perk sistemi de cesitlilik adina
guzel isler yapiyordu. Ozellikle oynayabile-
ceginiz arkadaslanniz varsa yiizlerce saatinizi
gdmebileceginiz aksiyon oyunlarindan The
Division 2.  Hakan Orkan

RED DEAD REDEMPTION 2 [ 100+ SAAT]

erginin en yilksek puanlarindan birini
(97) almayi basaran, benim gibi bircok
oyuncunun da gézdesi olan Red Dead

Redemption 2 bu listeye girmeyecek de
nereye girecek. Ciktigi gibi edindigim ve
yaklasik 3 aydan biraz fazla bir sirede

bitirdigim oyundur. Sadace ana hikaye bile
60 saate yakin olunca, geriye yapilacak
o kadar fazla sey kaliyor ki anlat anlat
bitmez. Kaldi ki Online kismini dahil etmi-
yoruz bile!

RDR2, harika bir Western hikaye anlat-
manin yani sira o dénemin muhtesem bir
aynasi olmayi basarmis bir yapim. Ginlik
yasantiya iliskin dogru cikarimlarla oyun-
cuyla bulusuyor bir kere. Oyle ki sadece
kasaba halkinin giinlik rutinlerini izlemek
bile oyun siirenize ekleme yapacaktir.
Bunun haricinde atis yarismalarina katil-
mak, balik tutmak, avlanmak, tren soymak,
posta arabasi kacirmak ve daha onlarca
icerigi sindire sindire halledebilirsiniz. Yan
gérevlerdeki detayciliktan ve karsiniza
cikan rastgele karakterlerin verdigi minik
gorevler de cabasi. ¢ Gzay Sen

DARK SOULS REMASTERED [ 105+ SAAT]

Bir(;ok oyuncuya gére karin agrisi, bagimlilar icinse
ilk g6z agnsi olan Dark Souls, yakin zamanda elden
gecirilip yine bizlerle bulusmustu. Dakikalarca siren, bit-

mek bilmeyen boss savaslar, labirent gibi haritalari ve
farkli zorlayici unsurlariyla birlikte Dark Souls, yiizlerce
saatfinizi size hic fark ettirmeden harcattiracak bir oyun.
Remastered versiyonunun cikmasiyla beraber yeniden
popiiler olan (Gerci ne zaman kaybetti ki popilerli-
gini2) Dark Souls, buzdaginin sadece gériinen kismi.
From Software markasinin olusturdugu evreni alsak
herhalde 1000 saate merdivene dayariz gibi gézi-
kiiyor. Dark Souls 1 sayesinde sinir hastasi olma ihfi-
maliniz yiksek. “Yahu bu oyunlari neden seviyorlar2”
diye sdylenebilirsiniz. Haklisiniz. Ancak o kadar ugras
verdikten sonra, tekrar tekrar ayni bossa éldikten son-
ra onu yenmenin gefirdigi rahatlik saatlerce hamamda
gecirilecek vakitle es degerdedir. Pamuk gibi yapar
insani. ¢ Ozay Sen
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MONSTER HUNTER: WORLD [ 110+ SAAT]

Millo Jovovich ve kil kocasinin sinemada bir
giizel tarumar ettigi Monster Hunter serisi,
PlayStation 2'deki cikisindan beri hayatimizda.
ilk oyun cikiginda herkesi bir sallamis, ’Neler
oluyor?” dedirtmisti. Kendine has oyun dina-
mikleri bu saskinligin bas sorumlusuydu. Dev
yaratiklari tuzaga disirmek, uygun silahlarla
bicmek ve éldirince de kemiklerinden yeni
silahlar yaratmak gibi, taktik kelimesine anlam
katan &zelliklere sahipti Monster Hunter. Avin
izin sirmek, bu esnada toplayicilik da yaparak
birazdan kopacak catismaya daha da hazir
hale gelmek ve sonunda avi taktik yaparak
avlamak inanilmaz keyifliydi. Bu formili tam 5

GRAND THEFT AUTO V[ 110+ SAAT]

Rockstar'ln yathgi yerden paraciklan
saymasinin ve kutularda saklamasinin bas
aktdrlerinden biri GTA V. Gectigimiz sene, cikhg
2013 yilindan daha fazla parayi yapimeisina
kazandirarak cok ilging bir rekora imza atan
GTA V fenomeni sadece hikaye modu ile bu
listeye kolay kolay giremezdi elbette. Coklu bas
karakterleri ile inanilmaz dinamik bir hikaye an-
lahimi sunan oyunun sonunu gérmek 35-40 saati
asmiyor. Tim yan gérevler ve absiirt ekstralarin
hepsini aradiniz, taradiniz diyelim, bu siireyi en
fazla 70-80 saate cekebilirsiniz. Grand Theft
Auto Online ise bu oyunun adeta katalizri gibi.
Cevrimici 6zelligi sayesinde esinizi dostunuzu
yaniniza alip cete kurmak, devasa haritada
sayisiz aksiyona imza atmak baska bir olay.
Ustelik siirekli gelisen, Rockstar'in dokunuslariyla
biyimeye devam eden bir diinya bu.

Oyun ici sayisiz sabit etkinlige, kapismali macla-
ra ve yarslara ek olarak haftalik giincellemeler
geliyor GTA V'e. Bana gére isin biiyiisi biraz da
Rockstar’in ince mizah anlayisina bagli. Benzer
boyutta, icerikte baska oyunlar sayabiliriz ama
bunca yil boyunca ayni ilgiyi cekemediklerini
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ana oyun boyunca siirdiirdii Capcom.

2018 yilinda cikan Monster Hunter: World
ise serinin bana gére en iyi oyunu. Formil
genel olarak ayni, evet. Gene kokusunu aldi-
gimiz veya inceden yaraladigimiz yaratikla-
rin izini sirbyor, toplayicilik yapiyor, pacayi
yirtarsak takibe devam ediyor ve sonunda
biyik ana ulastyoruz. Peki nedir Monster
Hunter: World's bu kadar ézel kilan? Once-
likle acik diinyasi gercekten “acik’. Onceki
oyunlarda her bélge degisiminde sikici
yikleme ekranlari cikardi karsimiza, burada
ise kaymaksiz bir diinya var, akiyor gidiyor.
Diger bir artisi ise yaratiklarin gelismis yapay

de gérmek zor degil. GTA V'te ise sacmaliklar
gindelik hayatin normal bir 6gesi adeta. Sanki
bilincli bir sekilde sagmalayan NPC’lerin sizi
gildirmeme ihtimali yok. Fizik kanunlarina
aykiri pek cok olay da basiniza geldigi gibi
sinirden cok beslik simit gibi giilme istegi
uyandinyor bence. Oyuncularin hizmetindeki

zekasi. Her catismada ne dissindiklerini
kestirmeniz, ona gére taktiginizi degistirip
gelistirmeniz gerekebiliyor. Zaten tam da bu
dzellik World's yiizlerce saat oynamaniza
yol aciyor. Online destegi sayesinde bu
avlara arkadaslarinizi da davet edebiliyor-
sunuz ki bu da pastanin istiindeki kiraz gibi.
Kendisine rakip olacak baska bir oyun yok.
Neticede farkli ve zorlayici bir oyun dene-
yimi isteyenlerin son yillardaki en énemli
adreslerinden biri Monster Hunter: World.
Nintendo Switch sahipleri simdiden gézlerini
Monster Hunter Rise’a cevirdiler, bekliyorlar.
¢ Hakan Orkan

Yaratim Modu da GTA Online’in ““sonsuz”* bir
mod olmasina yardimei oluyor. Ucuk kacik yaris
pistleri, eglenceli Deathmatch modlari oyunun
sayisiz bir icerikle surekli genislemesini sagliyor.
Rockstar’in ayni formiili Red Dead Redemption
2'de de denedigini ancak benzer bir etkiyi heniiz
yaratamadigini da ekleyelim. ¢ Hakan Orkan



KINGDOM COME: DELIVERANCE [ 120+ SAAT]

Or’ro Cag'da gercekten nasil yasaniyordu

acaba? sorusunun herhalde en giizel karsi-

ligidir Kingdom Come: Deliverance. Kickstar-

ter ve arkasina aldigi bir milyarderin destekleri
sayesinde giin yiizi géren oyunumuz 15. yy'in

baslarini mesken tutuyor ve bizleri Bohemya
topraklarina gétiriyor. Bir demircinin oglu

olan Henry'nin géniilsizce kahramana dénis-

tigi oyunda, gercekgiligi 6n plana alarak
farkli bir oyun deneyimi sunmayi hedeflemisti
yapim ekibi. Abartili ve fantastik geleri ta-
mamen disarida birakan oynanabilirlik cogu
oyuncuya ilk baslarda keyifsiz gelmis olabilir
ancak kendinizi Henry’nin pabuclari icinde
disindiginizde mantikli aksiyonlar alarak
aslinda Kingdom Come’in neler sunmak

istedigini net bir sekilde anliyordunuz.
Cizgisel olmayan, acik diinya bir RYO oyunu
bu. Kendine has kilic-kalkan dinamikleri en
cok aliskanlik isteyen seylerden biri belki de.
Rakibin saldiracagdi veya savunma yapacag
yéne gore kendi saldiri ve savunma hamlenizi
seri bir sekilde yapmaniz gerekiyor. Buna bir
de stamina bari destegini ekleyince boncuk
terler beliriveriyor anlinizda hizlica. Aksiyon
disinda giindelik hayata dair pek cok seyi
yaparak da yasayabiliyorsunuz. Henry'nin
bu uzun yolculugunda cizecegi yén tamamen
sizin elinizde kisacasi. Ayrica oyuncuyu zor-
layabilen bir ihtiyac sistemine sahip kendisi;
uyumak, yemek yemek, ytkanmak gibi isleri
aksatmadan yapmak zorundasiniz. Alisma
meselesi, g6z korkutmasin sakin.

isin 6zi; siz o dénemde yasayan basit bir
fani olsaniz, yasamak icin yapmaniz gereken
cogu seyi istiyor sizden oyun. Sonradan
eklenen pek sik eklentilerle sanki cok kisaymis
gibi davranan siresini iyice uzatan Kingdom
Come: Deliverance, cok farkli ama ayaklari
tas gibi saglam yere basan bir RPG. Géniil
rahath@ryla emsin saatlerinizi, serbest birakin
kendinizi. ¢ Hakan Orkan

ASSASSIN'S CREED: ODYSSEY [ 130+ SAAT]

U(;Uncii oyunla birlikte pazar yerine dalmak
izere olan freni patlak kamyon gibi yokus
asagi ivmelenen Assassin’s Creed serisi (Black
Sails’i ayri tutuyorum, onun yeri ayr), Ody-
ssey ile bir anda yén degistirmis ve “’inanin
Hashasiler, giizel giinler gérecegiz, ginesli
ginler’” nakaratini sdyletmeyi basarmist.
Antik Yunan'i harika bir sekilde hayata
gecirmisti oyun. Onlarca aday: kesfetmek,
izerlerinde hayat bulan mimariye dalip
gitmek bile saatlerinizi kolayca yemeye yeti-
yordu. Hikaye ve yan gérevlere daldiginizda
ise baska bir dipsiz kuyu bekliyordu sizi. Ger-
cekten bitmek bilmiyordu Odyssey, yiz saati
kolayca astyor, sirekli giincellenen kontratlar
ve DLC paketleriyle iki yizi, iic yizi de ko-

valiyordu kolayca. Serinin RPG &gelerine en
cok odaklanan oyunu da Odyssey bu ara-
da; gelisim sistemi gayet detayli, birbirine
baglanan gérev yapisi etkileyici, hikayeye
pek etki edemeyen diyaloglar ise tatli bir
dokunus sadece. Coklu final olayinda da
tim sonlari gérmek neredeyse imkansiz,
ikinci bir turu atacak dmriiniz veya isteginiz
olur mu, bilemiyorum.

Serinin en cok elestirilen yani aksiyon
dinamikleri olmustur. Sirekli yeni bir seyler
deneyen Ubi, bu denemelerin ilk meyvesini
Origins'te almish hatrlarsaniz. Iste bu dévis
mekanikleri daha da giizellesmis haliyle
karsimiza cikiyor Odyssey'de. Uzun siireler
boyunca oyunun sizi sikmamasini saglayan
yapistirici faktérlerin basinda da bu geliyor
zaten. Notumuzu dismezsek icimiz siser; en
son AC olan Valhalla da bu devasa ruh ha-
line sahip, hatta belki de daha biyik. Tam
tim haritalari achm dediginiz anda karsimi-
za cikan yeni bélgeleri gériince sasirhyor,
bitmeyen oyun yapmislar dedirtiyor. Daha
ciddi tonuyla da farkl bir yéne gidiyor seri-
de Valhalla. Bir giin 6lim désegimizdeyken
“hayatinda ne yaptin2” diye sorsalar AC
oynadim diyecegiz herhalde.

¢ Hakan Orkan
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MOUNT & BLADE II:
BANNERLORD [ 140+ SAAT]

ecen yil, tam da bu zamanlarda herkes

Mount and Blade II: Bannerlord konusu-
yordu. Cinki yillardir merakla bekledigimiz
Bannerlord, Erken Erisim bile olsa sonunda
bizlerle bulusmustu. ilk oyunda degil saat-
lerini, haftalarini, aylarini harcayan ben,
Bannerlord'v da heyecanla bekliyordum.
Sancili bir siireci olsa da Bannerlord'da
yapabilecekleriniz, ilk oyunlara gére daha
fazla. Haliyle cok, hatta bizim yazdigimiz-
dan da uzun sirelerde Kalradya toprakla-
rinda maceraya atlabilirsiniz.
Bannerlord, ilk oyunda sunduklarinin
izerine yepyeni bir oyun insa etmiyor. Bunu
kabul edelim. En azindan Erken Erisim siire-
cinde gordigimiz bu. Ote yandan Stratei,
Aksiyon ve RYO elementlerini harmanla-
yarak o kadar giizel bir sekilde sunuyor kil
Ah, gercekten o Kalradya topraklarinin bir
parcasi oldugunuzu hissediyorsunuz. Diler-

FALLOUT: NEW VEGAS [ 140+ SAAT]

Eski dostum Fallout. Asla vazgeceme-

yecegim oyunlardan biri olan Fallout.
Bu giizel derginin sayfalarinda bana yer
acilmasini saglayacak killiyahni yedigim
bitirdigim Fallout. Ben umarsiz bir Fallout
hayrani olaraktan, tim seriyi bastan sona
kag kez bitirdigimi pek hatirlamamakla

birlikte, benim gibi bircok oyuncunun da
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seniz bir kralligin yolunda

ilerleyin, dilerseniz kendiniz

hikmedin, Bannerlord’daki

hassas dengeleri kurabilmek

adina gecirdiginiz her saat

kiymetli oluyor.

Bir 6nceki paragraf Banner-

lord icin anlatilabilecek en

yizeysel anlahm olabilir bu arada. Hi¢ po-
litik oyunlara karismayip ekonomiyle ilgile-
nebilir, ticaret yaparak zengin olabilir, bir
lordun kiziyla evlenip ufak bir kdyin agasi
haline gelebilirsiniz. Biyik carpismalarda
g6zi olmayan oyuncularin da kendilerince
bulabilecekleri icerik var. Ote yandan tam
bir Derebeyi olmay1 amacliyorsaniz, kale
kusatmalari, meydan savaslar ve politik
oyunlarla kendi destaninizi yazabilirsiniz.
Bannerlord'un en giizel 6zelliklerinden biri
de mod destegine acik olmasi. Hosunu-

oldugunu biliyorum. Ama seri icerisinde
bir oyun var ki... Of aman diyorum.

Fallout 3 pesine Obsidian Entertainment’a
siparis olarak hazirlanan New Vegas, has
Fallout ruhunu en iyi sekilde tasiyan oyun
olabilir. Sonrasinda gelecek yapimlarda o
tadi, o radyoaktif kokuyu bulamadim. Ken-
dimi tedirgin hissedemedim. Kendimi bi-

za gitmeyen detaylari degistirmek icin
yine kullanicilar tarafindan olusturulmus
atélyeye dalabilirsiniz. Mekanikleri
iyilestirmekten tutun, macera hissiyatini de-
Jistirecek biyik iceriklere kadar yizlerce
secenek var. Haliyle oyun sizin icin tam
bitti derken, izerine birkac yiz saat daha
ekleyebilirsiniz. Bakmayin siz bizim 140
saatin izerinde oynama siresi tanidigini
sdyledigimize. Aranizda bu siireyi daha ilk
haftasinda asan oyuncular var, biliyoruz.
¢ Ozay Sen

yik bir planin parcasi haline getiremedim.
New Vegas'in yeri her Fallout oyuncusunda
ayridir diye diistiniyorum.

Fallout: New Vegas, hikayeyi Nevada
Coli'ne tastyan ve cevresinde gelisen
olaylarin insanlari nasil etkiledigini anlatan
muazzam bir yapimdi. Ana gérevinin
vzunlugunun yani sira yan gérevlere dalip
zamanin nasil gectigini anlamiyordunuz.
Yaniniza alacaginiz yoldaslarinizin da
kendilerince hikayelerinin olmasi, onlarin da
maceralarindan pay almaniza neden olu-
yordu. Tabii bir de hepsi birbirinden lezzetli
ek paketleriyle New Vegas'ta gecireceginiz
siirenin sonunda bol bol iyot tiketmeniz
gerekecektir. ¢ Ozay Sen



THE LONG DARK [ 140+ SAAT]

Dosyo konusunda en ilginc hikayeye
sahip oyun The Long Dark olabilir. Tam
olarak bir acik dinya diyemeyiz ancak
hayatta kalma ve aksiyon égelerini, RYO
tatlandiricilariyla harmanlamis leziz mi
leziz bir oyun.

Yasanan jeomanyetik bir felaket sonucunda
dinya buzlarla kaplanmistir. Oyuncular
olarak miizikleriyle, gérselligiyle, anlatim
bicimiyle muazzam bir is cikartan The Long
Dark’ta, buzullarin ve kar tabakasinin
altindan cikip hayatta kalmaya calisiyo-

ruz. Hikaye modunun uzunlugunun yani
sira hayatta kalma modunun da sahane
oldugundan bahsetmem gerek.

Uc yillik Erken Erisim siireci boyunca
100’den fazla giincelleme ile biyiyen
The Long Dark, sevgili @pintipanda’nin
da katkilaryla tlkemiz oyuncularinin
bagirlarina basti@i bir oyun. Genelde ha-
yatta kalma oyunlarinda aranan Co-Op
modunun The Long Dark’ta bulunmuyor
olusu da -bence- biyik bir arti. O yalniz-
lik hissini ve her adimda dikkat edilmesi
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gereken degiskenleri takip etmek muazzam
bir haz veriyor.

Hatta sdyle anlatayim: Oyunun haritasi
yaklasik 50 kilometrelik bir alani kapsiyor.
Her oynayisinizda farkli bir yéntem ile
hayatta kalmayi deneyebilirsiniz. Onlarca
kaynak, cesit cesit ekipmanla zenginlestiril-
mis bir siirec ortaya konulmus. Balik tutayim,
karnimi doyurayim diye ava cikhginizda
beklenmedik bir ay saldirisindan Revenant
misali kurtulmayi basardiginizda, evde zafer
turlar atmaya baslayabilirsiniz. ¢ &zay Sen

THE WITCHER 3: WILD HUNT [ 150+ SAAT]

Andrze] Sapkowski’nin CD Projekt Red
sayesinde kiiresel bir fenomene déniisen
roman karakteri Riviali Geralt, serinin iiciinci
oyunu ile oyun diinyasina da en biyiik
imzasini atmis oldu. Coklu oyuncu modu
olmayan ve sirtini sadece saglam hikayesine
yaslayarak kendini yiizlerce saat oynatan ve
hatta bitirdikten ¢ bes ay sonra bir bosluk
hissedip bastan baslamanizi saglayan kag
tane oyun sayabilirsiniz2 Bu zor soruya en
kolay verilecek yanitlardan biri The Witcher
3: Wild Hunt olmali.

insanlara mesafeli efsungerimiz Geralt'in
karanlik karakteri kadar, Orta Cag Avrupasi

esintilerini de yogun bir sekilde hissettiriyor
Wild Hunt. CD Projekt'in buradaki en biyik
basarisi da bu zaten. Kolayca diinyasi-

na aliyor sizi ve saatlerce gercek olana
dénmenize izin vermiyor oyunumuz. Siki
RYO dinamikleri aksiyondaki bazi kusurlari
kolayca unutturuyor bize ve harika gérseller
esliginde unutulmaz bir oyun tecribesi
yasatiyor.

Ana oyunu aratmayacak iki leziz DLC'yi de
unuttuk sanmayin. Hearts of Stone ve Blood
and Wine isimli iki paketin de oyun siireleri
oldukca uzun ve Wild Hunt'a nefes istiine
nefes katiyor. Oyunun giiciini sdyle dzetle-

mek de miimkiin; Netflix'in The Witcher projesi
kitaplari temel alir ama karaktere baktigimizda
oyundaki Geralt'i gériiriz. Bunun sebebi oyu-
nun basrol oyuncusu Henry Cavilli cok etkile-
mis olmasidr, ister istemez rolinii oyuna gére
sekillendirmistir. CD Projekt, Cyberpunk 2077
ile yasadigi travmay: atlatabilir mi, finansal bir
kriz yasamadan kurtulur mu, bilemiyoruz ama
g6zimiiz kulagimiz heniiz duyurulmayan ve
belki de hi¢ duyurulmayacak olan The Witcher
4'te. Umarsizca bir oyuna gémecegimiz 200
(150 saat cok naif bir ortalama bu arada)
saatimiz varsa, bunu hak eden ilk oyun olacak
kendisi. ¢ Hakan Orkan
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THE LEGEND OF ZELDA:

BREATH OF THE WILD [ 180+ SAAT]

onsol fikrini halen devam eftirebilen yegane

firma Nintendo olsa gerek. Siki takipgisinin
hosuna gidecek noktalara basmay: o kadar
iyi biliyor ki yillardir ayakta kalmasinin yegane
sebeplerinden biri bu. Zelda serisi nasil eskimi-
yor, aklim almiyor. Tam diyorum, unutuldu gitti.
Nintendo miithis bir yapimla cikageliyor ve asla
kendisini tekrar etmiyor. Bu lafim tabii sadece
Zelda serisi icin degil. Elindeki bircok marka icin
ayni durum gecerli.
insanlara pandemi déneminde Nintendo Switch
aldiran iki yapim varms. Biri bu, digeri de listenin
Ust siralarinda géreceginiz baska bir Nintendo

yapimi. insan bir disiiniyor, “Tek bir oyun icin
Switch alinir mi2” diye. Alinir arkadasim, alinir.
Ne yapilir, edilir Switch alinir ve Breath of the
Wild'in o biyili diinyasina atlanilir.

Breath of the Wild, acik diinya konusunu

cok iyi anlamis bir oyun. Hic Zelda serisiyle
alakasi olmayan oyuncuyu bile alip kendisine
bagimli hale getirebilecek bir yapisi var. Yahu,
oyunun tasarim asamasinda cografi sekillerin
diizgiin yansitilabilmesi adina fopografya
alaninda uzman kisilerle beraber calismislar.
Tamam oyun biiyiili, oyun fantastik ama
bakan insana cezbedici zellik katmasi adina

muazzam bir detaycilik kasilmis. Zaten bu ve
buna benzer etmenler yiiziinden, su uzakta
parlayan sey ne, buradaki plato nereye ciki-
yor, dagin arkasinda ne var gibi kesfetmeye
yonlendiren bir yapisi var.

Listedeki en eski oyunlardan biri degil ama
2017 yilinda ¢ikip bu kadar biyik basar
yakalamasina ragmen Nintendo, devam
oyunu icin hic acele etmiyor. Ciinki biliyor ki
insanlarin Breath of the Wild'a gémebilecek-
leri daha yiizlerce saatleri var. Hic da yanlis
dissinmiyorlar. Yapin sevgili Nintendo, biz
arkanizdayiz. ¢ Gzay Sen

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM [ 200+ SAAT]

u oyun bir hastalik, bu oyun bir bagimlilik.

D&nem dénem acilip farkli irklarla oynanip
bambaska hissiyatlar yasatabilecek bir oyun.
icerdigi géz yoran hatalara, hantal grafik
motoruna ragmen &ylesine dolu bir oyun ki
yazdigimiz 200 saat, sanki onunla alay eder-
miscesine kalmis &yle.
Burada siz sevgili okurlara sormak istedigim
bir soru var. Kaciniz Skyrim’in ana hikayesini
sonuna kadar gelmeyi basardi2 Kaciniz final
savasini net olarak hatirliyor? Pek cogumuz bu
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soruya beklenen cevabi vermeyecektir. Co-
Jumuz gérevler arasinda savrularak yolunu
bulmaya calisan maceracilan canlandirdik.
Whiterun'da evim olsun diye para birikfir-
meye kalkishgim yolculugumda, binsem mi
binmesem mi diye diisindigim bir tekne
beni Raven Rock’a gétirmisti. Sonra bir
bakmisim Hermaeus Mora’nin ta kendisiyle
anlasma yapiyorum.

Skyrim oyuncularinin buna benzer cok fazla
hikayesi olmustur diye disiniyorum. Bu

ve buna benzer yénlendirmeler sayesinde
zaten Skyrim'de harcayabileceginiz zaman
fazlasiyla artiyordu. Uc ek paket icerisinde
oynama siiresi en kisa olan Dragonborn’da
(Hermaeus Mora burada cikiyor iste) bile
Raven Rock ve cevresini arastirirken yepyeni
bir diyara adim atmis gibi hissediyordunuz.
Oyunun bir baska ilgi cekici 6zelligi ve
saatlerin Gizerine saatler ekleyen mekanigiy-
se level sistemine farkli bir yaklasim getirmis
olmalariydi. Oyunda sinif secme mantig

yoktu. Uc ana beceri kolundan puan dagitirken,
cesit cesit yetenekleri gelistirmeye odaklaniyor-
duk. Bir yetenek 100 oldugunda, Legendary
klasmanina giriyordu. Béylece oyunun orta-
sinda bir anda hoop, cift el balta ile déviisen
bir Nord'tan, saga sola alevler sacan biyici
Nord'a evrilebiliyorduk. RYO konusunda
tanidigi 8zgiirligu yakalayabilen cok az oyun
olmustur. Iste bu yiizdendir, gelecek olan yeni
Elder Scrolls oyununu da merakla bekliyoruz.
¢ Ozay Sen



ANIMAL CROSSING: NEW HORIZONS [ 250+ SAAT ]

Kog tane Animal Crossing oyunu var, 63
yasimdayken saymayi biraktim ama her
seferinde ayni kaliteyi tutturmak da ancak Nin-
tendo gibi bir firmadan beklenirdi zaten. Dosya
konumuza tiim seri girmeyi hak ediyor zaten
ancak biz 6zellikle New Horizons'a bakacagiz
ciinki cita iyice yukseldi artik.

Serinin gedikli karakteri Tom Nook'tan aldig-

miz paket sonrasi issiz bir adaya yol aliyoruz.
Sifirdan yarathgimiz karakter gibi adaya da
sekil vermek, hayat getirmek bizim elimizde.
Buraya kadar her sey ayni, degil mi¢ Haksiz
degilsiniz, New Horizons serinin temel dina-
miklerine yasliyor hala sirtini. Karakterimizi
ve ardindan evimizi yaratmak, adaya hayat
getirmek, bunu yaparken tarim ve availik gibi

MINECRAFT [ 300+ SAAT]

Bunun gelecegini hissetmeliydiniz. Yizlerce
saat oynanabilen acik diinya konseptli
oyunlar denildiginde Minecraft'in st siralar
isgal edecegini; hatta en basta olacagini
bilmeliydiniz! Biraz fazla yiikseldim ama
konu Minecraft olunca yumusak gébegini
sevdirmek icin acan ama sonra sevilince de
pati atan kediye dénmiis gibi oldum (Bu nasil
bir benzetme?). Oyunu 1.2 sisriminden beri
takip eden biri olarak sdyleyebilirim ki oyun-
culuk hayatimda en fazla saatimi harcadigim
oyun Minecraft olabilir.

ik basladigimizda gecemizi, gindizimize
kathgimiz, cogu 6nemli bulusmayi kacirdi-
gim hatta dersleri asmama (Siz yapmayin
dyle seyler, sakin) neden olan oyunlarin ba-
sindadir. Ciinki yapilabilecekler konusunda
tanidigi 6zgirligi baska yerde bulamadim
dersem yalan séylememis olurum.

Burada Skyrim, The Witcher 3 gibi oyunlarin
ne denli 6zgiin oldugunu, &zgirlik hissiyat-
ni ne kadar coskulu verdigini séyledik. Fakat
onlar isin Aksiyon-RYO kisminda. Minecraft,
acik dinya ile 8ylesine 6zdeslesmis durum-

islerle ugrasmak ana gérevlerimizin basinda
geliyor. Nintendo’nun sihri burada devrede, bir
sekilde bu formil inanilmaz cekici ve gecirdigi-
niz saatleri anlamiyorsunuz bile. Hi¢ mi yenilik
yok peki New Horizons'da? Elbette var. En
dnemli yenilik cevrimici ve lokal coklu oyuncu
ozelligi.

Dodo Airlines ile yeni bir adaya ucarak ekip
halinde calismaniza, hayata yén vermenize
izin veriyor oyun. Pandemi déneminde New
Horizons'in daha da fazla cilgin atmasini
saglayan ézellik tam da bu zaten. Daha

dnce seride gérmedigimiz iretim 6zelligi de
oyuna renk katiyor ve sikilmanizi engelliyor.
Dikkanlarda satin alacaginiz trinler mi bittig
Hemen toplayiciliginizi konusturun ve ardindan
istediginiz nesneleri Uretin. Cep telefonu uygu-
lamasi sayesinde neleri yaparsaniz daha cok
basar puani elde edeceginizi de gérebilirsiniz.
Gérdiginiz gibi; dért késeden sizi sikistirip
caktirmadan hayatiniza giriyor bu sirin iblis.
Serinin 8ziindeki dinamikler ve eklenen yeni-
liklerle birlikte bir miir oynayabileceginiz bir
oyuna dénistiyor Animal Crossing: New Ho-
rizons, tek basina Nintendo Switch aldiracak
kadar giicli bir yapim bu. ¢ Hakan Orkan

da ki bazen onun bir hayatta kalma oyunu
oldugunu unutuyorum.

Yiizlerce mod, binlerce eklenti ve yiiz
binlerce oyun server arasindan sec begen
al. Hicbiri hosuna gitmiyorsa, kendi serverini
kur; topla arkadaslarini iceriye, giinlerce
yap-boz kafasinda istedigini yap. Birebir
kopyalanmis sehir mi yaparsin, Minas Tirith
mi insa edersin yoksa Ege’de almak iste-
digin araziye yapacagin kulibeyi mi insa
edersin, arhk orasi sana kalmis.

¢ Ozay Sen
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Kim derdi ki gegen ayki Far Cry 2’den gok da
Yanlig anlamayin, Gothic gintmizde hikaye
rahatsizlar (Mesela ben) ve eski glinleri yad etm

ha antika bir oyunda huzuru bulacagim?
yi sirayla gormeyi takintl haline getirmis
ek isteyenler diginda kimseye hitap

edebilecek durumda degil. Diger taraftan, negatif yonlerine razl halde bilgisayarin

basgina oturdugunuzda size

Qikig Tarihi: Ekim 2001
Yapim: Piranha Bytes
Platform: PC

LEVEL Notu: 75 / Subat 2002

Bu oyunun bagina otururken
anilarim hala tazeydi. Hayir,
oyunun Gikt1g1 giinlerde Gothic
oynama gansim olmamigtl, O
giralarda “konsol koyliisii” olarak
takiliyordum ve benim PC coktan
tarihi eser sinifina girmigti.
Lakin, 2004 sonunda modern bir
bilgisayar topladigimada oynadi-
gim. ilk oyunlardan birisi oldu
Gothic. Kegke o MSN konugma-
sinin bir fotografini gekip size
iletebilseydim ama “ngg1l?” diye
soran arkadagima verdigim cevap
tam olarak suydu: “Sanki lg degil
de on yaginda bir oyun gibi”
Buraya Gothic’i yermeye gelme-
dim tabii, aksine o gunleri hatir-
lamak i¢in bu oyunu secmigtim.
Gothic ciktig1 gin de duzgln gra-
fikler ve ozgirlik diginda higbir
teknik tstinliuk vadetmiyordu
aslinda. Bizi baginda tutan gey de
zaten o dzgurlik ve merak uyan-
diran hikayeden bagkasl degildi.

Myrtana adli bir tilkede geciyordu
oyunumuz. Nice savagtan, politik
gekigmelerden, salginlardan
sonra ulke nihayet barig iginde
yagamanin egigine gelmigti. Gel-
migti diyorum cinki bizim kral
II. Rhotbar, kalic1 barigl saglama-
nin yolunun bitmek bilmez ork
akinlarini kesmekten geldiginin
farkindaydi, bunu kesinlegtirmek
adina da Goebbels'in Ikinci Diin-
ya Savagi'nda caresizlik iginde
uyguladigl sisteme gecti: Topye-
kun Savas. Hayirl isler. gu karar
cikt1g1 andan itibaren daha cok
ore (efsunlu silahlarin orklari
yenmek icin tek secenek oldu-
gunu dﬁ§ﬁnmﬁ§1erdi), daha ok
silah, daha cok kalkan derken
koca bir tlkeyi Gulag’a gevirmek-
to tereddiit etmemigti. Once asker
olmayip eli kolu kazma tutabilen-
ler caligmaya gonderildi, sonra
sesi fazla ylikselenler, igler daha
kotiiye gidince de sugu neé olursa

gercekten iyi vakit gecgirtiyor.

olsun mahkumlar.

Biliyorum “aha igler kontrol-
den cikiyor” dediniz su an am.a
II.Rhotbar gayet rahat bir kararla
on iki buytcuye “mahkumlarin
kagmasinl engelleyecek” bir glc
alani olugturma gorevi verdi.
isler sarpa sarinca da glic alant
sadece ore madenlerini degil,
iilkeyi de gevresine alacak gekilde
genigledi. Arada mahkumlar
isyan etti ve bir iki kritik nokta-
y1 ele gegirdikten sonra “bizim
olmadigimiz masa yok” demeye
basgladilar, muhatap alindilar.
Bir de, diigiiniin ki bir gug alanl
var ve digari gikmanizl engelli-
yor. Digaridan her tiirli bortl
bocegin, kadim iplislerin, yarati-
gin girmesi ise serbest. Buyurun
buradan yakin.

Hikayemiz de “bir hig kimse”
olarak, bize iletilen notu ateg bl-
ylictilerinden birisine gotirmeyi
kabul etmemizle pa,%hyordu.




Ozglirliik hissi
Gothic’in ilk oyunu kesinlikle tek-
nik bir gaheser degil demigtik ama
aradiginiz gey pzglirlikse sizi bunu
eldeki imkanlar dahilinde saglamayl
bagariyordu. Acik diinya oynanisa
sahip olan oyun, daha baglarinda
size i¢ kamptan birisine katilma
imkani veriliyor, hikaye bir yerde
birlegene kadar sectiginiz kamptan
aldiginiz gorevleri yapiyordunuz.
Gorevier muhtegem yaraticl olmasa
da yeterince cesitliydi, haritanin size
hicbir yardiumda pulunmamasi da
kegif hissini korikliyordu. (Yalan,
her kayboldugumda kufir etmekten
agzim yamulmustu)

insanin iktidar hirsi

Gothic bir edebi metin sayillmasa da gayet ilgi gekicl
geyler gordikee ve
nlar: dinledikge kendimi II.Rhotbar’in
“ne yapardim?” diye dugiindtgimi

et aciktl ki orklarla masaya oturmak
stirm.emi-

bir hikayeye sahipti. Oyunda bir
gecm.igte ola
yerine koyup
hatirliyorum. Gay

olmazdi. Peki, igler mahkumlar: bile sahaya

;3 ::;r/)v?:c givFg mekfmikleri

L omugunén })u ko§enin sonraki hedeflerinden
s eltubg dsoylemlg. miydim? Iste Gothic’in
allix besiat seragimieBllslont o are n B

Ty b eri. Ya, arkad

2:1{2;9:2 I‘lﬁ;’tdov% sistemiydi oyle? Bilmey:fl’l;)r
2 em.:iginiz ayim. Efendim, oyunu agar agmaz ilk
e tje};{/.fare tu§1avr1na basti8inizda silahi-
Ho pki verrgedigi olacak. Sonra, tuslara
o x;e 11 1h, ylne bir hareket yok. Yapma-
Sty ybgﬁ ndendlrme tusglar: ve fare tuglarina
g hamg €- ayni anda basmak. Yani ileri
synisins gorlye Qo yaptpumusda e pewnie
gelen saldiridan koruyorsunu;z. Taéx(i;el;:: 553;2131

Oyunun bagina
oturup iki saat ici
sebebi muhtemelen budur Srdedakariang

zin gerekecegi noktaya nasil gelmisti? Biiyl yapip bir

gug alanl yaratmak kot
bir geyler miters gitmigt
icin mahkumlarla anlagma yapma
kral anarsiyl yenip {ilkeye nasil ha

pir fikir miydi, yoksa sadece
i? Ve tabii, iktidarda kalmak
k zorunda kalan bir
kim olacakti?

SONUC

MODLAMADAN CYNAMAYIN

de problemsiz olarak galigiyor.
Diger taraftan UnPatch 0.8
adinda, resmi olmayan bir yama
da mevcut ve oyunun bilinen
problemleri yaninda icerigine de
oldukeca keyifli dokunuslar ya-
piyor. Ben oyunu 0.8 UnPatch
ile bitirdim ve 1.08k iizerinde
ilerlem.e sansim olmadi. Ayrica
kaplamalar: daha glizel gozl-
kenlerle degigtirmek istiyorsa-
niz moddb tizerinde gok fazla
segenek var.

Gothic’in giincel versiyonu
1.08k ve son yapllan yama saye-
sinde neredeyse tim sistemler-

Gothic kéti;
U yaglanmis bi
o § bir o
gua?"nhr ancak hikayesi ve suyr?(;l
0zgurli »
Veresgurluk sayesinde hala siz
i ilecegi bir seyler var. Ty '('9
§ . Tir
1yorsaniz ve bos vaktiniz valrls
a,

Gothic R

emake dncesj biti
- si
isteyebilirsiniz. bitirmek

Hikaye: 4/5

Teknik: 2/5
Oynanabilirlik: 3 /5

R021 PUANT: 55

LEVEL | 31




DOSYA KONUSU

ERKEN ERISIMDEN BIR TURL(

32 | LEVEL

yun diinyasi her ne kadar piyasa-

ya cikmis yizlerce efsane yapim
olsa da diger bir taraftan da zaman
icerisinde karsimiza cikan felaketler
vardir. Duke Nukem'in yeni oyununun
beklendigi 2000’ler ve oyun piyasaya
cikhginda yasanan hissrani saniyorum
hicbir oyuncu unutmayacaktir. Tabii fela-
ketlerin sonucu olarak kimi firmalar yitip
giderken, kimi firmalar da killerinden
yeniden dogar. Oyun tarihine bakhgi-
mizda bu konuya verilebilecek bircok
érnek bulmak mmkiindir. Fakat gelisen
ve degisen zaman ile birlikte, hem oyun
uretimi hem de tilketiminde muazzam
degisiklikler yasand..
Ozellikle C# ve Unity oyun motorunun
birlikteligi sonucunda, oyun tasarim ve
gelistirme sireleri bir hayli hizlandig
gibi, kiicik bitceli, kendi kendisine ye-
tebilen Indie oyunlar ortaya cikti. Oyun
dagitimi fizikiden dijitale gecti ve tek bir

CIKAMAYANLAR

“tik” ile elimizdeki oyunu tim diinya ile
paylasabilir hale geldik. Pek tabii her

ne kadar baslangicta bu “muazzam”

bir gelisme gibi gézikse de gecen yillar
icerisinde bir anlamda kontrolden cikmis,
takibi neredeyse imkansiz hale gelmis
bir “oyun ¢épligi” yarath. Toketim kil-
tirinin belki de en hizli ve en acimasiz
noktasina gelmis olan oyun sektéri
dzellikle bir dénemler sadece basina
dzel sekilde sunulan “erken erisimin”
arhk herkes tarafindan tiiketilebilmesine
imkan sundu.

Kimileri bilerek bu durumu su istimal
ederken, kimileri de bircok farkli sikinti yii-
ziinden bir tirli piyasaya cikamad. Ben
de sizler icin uzun siredir yapim asama-
sinda olmasina ragmen bir tiirli piyasaya
ctkamamis, dnemli oldugunu disindigim
oyunlan bir araya getirdim. Gelin bakin,
cikh cikiyor vaatleri ile halen bekledigimiz
oyunlar hangileri ve ne durumdalar?




Yapim Battlestate Games Dagjitim Battlestate Games Tiir FPS Platform PC
Web www.escapefromtarkov.com Cikis Tarihi Bilinmiyor

ESCAPE FROM TARKOV (2017)

Ik oyunumuz 6zellikle FPS severlerin uzun yil-
lardir bekledigi, Escape from Tarkov. Oyunu-
muz 4 Agustos 2016 yilinda kapali alfa testi ile
yoluna baslamis olsa da esasen Haziran 2017
yilinda kapali Beta siirecine girdi. Oyun temel-
de olabildigince “gercekei” ve zorlayici bir
savas similasyonu olacag iddia edilir sekilde
pazarlandt. icerisinde online PMC raid, Scav
Raid ve offline antreman modu bulunan yapim-
da, 6zellikle Raid'ler esnasinda tek basimiza ya
da bir grup ile oyunu deneyim etme opsiyonu
bulunuyor. Raid’ler esnasinda &len oyuncularin
sahip olduklar tim techizatlarini kaybettigi

yapimda ancak cesedimiz baska oyuncular
tarafindan yagmalanmadigi taktirde (ve sigor-
taliysa) esyalarina yeniden ulasmalan mimkin.
Raid'lerse 14 oyuncunun bir arada bulundugu
ve 15 ile 45 dakika arasinda siiren maceralar.
Ozellikle ARMA serisini bilenlerin kisa sirede
alisabilecegi bir yapi iizerine kurulan oyunda,
silahlar bircok manada modifiye edilebiliyor.
ilgin olansa oyuncularin elde ettikleri esyalar:
NPC ve gercek oyuncular ile takas edebilmeleri
ki Escape from Tarkov'un bugiine kadar beta-
dan ckamamasindaki en biyiik sebeplerden
birisi de iste bu mekanik. Bircok defa hacklenen

oyun, ayni zamanda gercek para ile alim satim
yapan oyuncular yiizinden bircok hukuki sorun
ile karsilash. Kulaga kisa sirede cézilebilecek
bir sorunmus gibi gelse de bu olayin etkileri
siriyor. Her ne kadar an itibariyla binlerce
oyuncusu olsa da maglarin kurulmasinin
5-7dk’y1 bulmasi sikintilarin basinda yer aliyor.
Oyunun son yayimlanan videolarina gére
kendisini bisyik lciide gelistirmis gibi gériinse
de aksiyon sahneleri yerine sadece sehirde ufak
bir gezinti gérmek beni biraz korkutmadi degil
(Korkma, oyun cok gelisti — Kirsat)... Bakalim
bu sene piyasaya cikabilecek mi2 &

Yapim Cloud Imperium Games Dagjitim Cloud Imperium Games

Tiir FPS, MMO Platform PC Web robertsspaceindustries.com
Cikis Tarihi Bilinmiyor

STARCITIZEN (2015)

Somyorum adini gérdigiiniz anda
ufak bir giilme tutuyordur degil mi2
Gercekten de cikh cikacak diye diye
8ldik geberdik arkadas... Tabii bir
firma kalkip da size “Uzayda alisveris
yapilabilecek, savas simiilasyonuna
sahip multiplayer bir oyun yapaca-
giz" deyince, insanda ister istemez bir
hareketlenme oluyor. Ozellikle 2003
yilinda Uretilen Freelancer isimli oyunu
bilenlerde fazladan bir oynama oldu-
gunu da unutmamak lazim... Efendim
oyunumuz 2012 yilinda muazzam bir
Kickstarter sireci gecirdi ve 2 milyon
dolardan fazla destek aldi. Aradan
gecen siire icerisinde bircok destek-

ci paralarini geri almak istedi zira
oyunun cikis tarihine dair hicbir bilgi
verilmiyordu. Nihayet bu gidisata bir
dur demek isteyen Cloud Imperium
Games, 2013 yilinda oyunu modiiller
halinde piyasaya cikarma karari verdi.

Bugiine kadar iretilen en kapsamli ve
son modiil ise 2015 yilinda erken eri-
simde oyunu satin alanlarin begenisine
sunulan “Persistent Universe” oldu.
isin ilging yanu, urefici firma Kickstar-
ter projesi ile yetinmeyip, gecen sire
icerisinde oyun ici riin sahsi yaparak
kendisini fonlamaya devam etti ve

bu baglamda topladigi 300 milyon
dolardan fazla bitce ile en cok destek
géren oyun olma 8zelligine sahip.
Pek tabii bu meblag da bircok hukuki
sorunu birlikte getirmis olsa da Mart
ayinda aldigi 63.25 milyon dolarlk
harici dis destek, oyunun bir sekilde
“COK sevildigini” gésteriyor. An iti-
bariyle dért farkli oyun moduna sahip
olan Star Citizen, Uzay Similasyonu,
FPS ve MMO mekaniklerini bir arada
bulunduran, kendisine ait kocaman bir
diinyada, diinya icinde bulunan farkl
hikayelere sahip bir oyun.
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Gelelim benim gibi eski toprak oyun
severlerin déniip dolasip geldigi yere...
Quake! Bildiginiz izere oyun diinyasinda
Doom ve Quake'in yapimcisi id Software’in
yeri bambaskadir. 90’li yillardan bu zamana
kadar halen &tesine gecemedigimiz bir

oyun tirint (FPS) gelistirmelerinin yani sira
ayni zamanda drettikleri modlar, bugiiniin
Battle Royale tiiri basta olmak iizere halen
bircok basligin kullandigi yapilar halindedir.
Quake serisi ise dzellikle iciinci oyunu

olan Quake IIl Arena ile kendisinden bir
hayli bahsettirmisti. Hizli oyun yapisi, farkli
silahlar, toplanabilir esyalar ve bir yandan
oyunu oynarken bir yandan ne zaman
nerede hangi esyalarin yeniden cikaca-

gini hesaplamak zorunda kaldigimiz bu
muazzam oyun, zaman icerisinde kaybolup
gitti. Fakat 2017 yilinda benim de cumbur-

Yapimid Software Dagitim Bethesda Softworks Tiir FPS Platform PC

QUAKECHAMPIONS 2017) 22

lop daldigim muazzam bir erken erisim ile
kendisini gésteren Quake Champions, bir
tirl aradigini bulamadi. Bulamadi derken
bir tirli piyasaya tam anlamiyla cikamadi!
Uzun siiredir erken erisimde bulunan yapim,
icerisinde bircok farkl karakteri barindirryor
ve Quake IIl Arena gibi cok hizli bir oyun
modeli sunuyor. Bilindigi kadar ile oyun
free to play deneyim de sunacak ama
isteyen oyuncular para vererek farkli bir
oyun deneyimi yasayabilecekler. Yapilan
son aciklamalara géreyse oyuna free to
play deneme siirecinde kayit olan herkes,
piyasaya ciktiktan sonra da icretsiz sekilde
deneyim etmeye devam edebilecek. Ayrica
loot box ve battle pass gibi artik gérmeye
alishgimiz basliklar da oyuna kendisine

yer bulacak. FAKAT NE ZAMANE [ste onu
halen bilmiyoruz! &

DARK AND LIGHT (2017)

BU ismi gériince insan ister istemez 2006
yilinda tretilen oyunu hatirliyor. Aslinda
bazilarimiz da pek hatirlamiyor zira hatirla-
masina yetecek kadar siire aktif kalamad....
2006 yilinda sessiz sedasiz piyasaya cikan
oyun, kisa siire icerisinde karsilashgr hukuki
sorunlar sonucunda, 2008 yili itibariyle
sunucularini kapatmish. Belki de oyun en-
distrisinin kendi basina usulca baslayip biten
en ilginc hikayelerinden birisi de bu iki yillik
macera olabilir. Nitekim oyunun haklarini
satin alan Snail Games, gecen zamani iyi

degerlendirip bir MMO proje iizerinde calish
ve bu oyun da 2017 yilinda, yine ayni isimle,
Dark and Light olarak karsimiza cikh. Cikh
ama 2017 yilinda girdigi erken erisimden bir
tirli ctkamadi! Her ne kadar ilk oyunu biyik
bir hisran olsa da MMO versiyonla birlikte
bircok yenilik de halihazirda kendisini géste-
riyor. Oyun icerisinde bolca etkinlik mevcut.
Gérevler ve karakter gelisimi ise herhangi

bir MMO deneyim ettiyseniz kisa sirede
alisacaginiz tarz ve zenginlikte. Fakat halen
dzel sunucu ve sunucular arasi PvP gibi des-

Yapim Snail Games USA Dagjitim Snail Games USA Tiir MMOR
PG Platform PC
Web www.playdnl.com Cikas Tarihi Bilinmiyor
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tekleri bulunmuyor. Diger taraftan, yaratilan
diinya ve karsimiza cikan birimler gercekten
de oyuncuyu kisa siirede kendisine cekecek
tarzda. Erken erisim dramasindaysa &zellikle
uzun siren yiikleme ekranlari, oyun icerisin-
deki glitch ve buglar bisyiik hiisran yarahyor.
En biyiik sorunsa efendi efendi oyunumuzu
oynarken bir anda sunucudan atilmak... Yani
oyun ne zaman ¢ikacak bilmiyorum ama
final sirimi icin yapilmasi gereken cok sey
var en sevdigim okur insan... Yani cok da
s'‘aapmamak lazim. &




GLORIAVICTIS

e karsinizda, agik dinya MMORPG
V’remasml -kuvvetle muhtemel- en iyi ve-
rebilecek olan oyun! Gloria Victis! Efendiler,
bu oyun bugiine kadar vadedilen o ucsuz
bucaksiz, sonu gelmeyen online oyun deneyi-
minin ta kendisil Icerisinde ates toplarinin
atilmadigi, tamamen orta cag temasi ve belki
de biraz daha orta cag mitolojisi ile harman-
lanmis ve 2016 yilindan beri erken erisimde
olan bir oyun! Her yil dé6nem dénem bakip
“E CIK ARTIK!” dedigim nadir yapimlardan
olan Gloria Victis, gercekten de benzersiz
bir &zgiirlik temasina sahip. Oncelikle bu
oyunda yapilabilecekler, orta cag dinyasin-
da gercekten yapilabilmis olanlara bir hayli

Yapim Black Eye Games Dagjitim Black Eye Games Tilr MMORPG Platform PC
Web www.gloriavictisgame.com Cikis Tarihi Bilinmiyor

(2016)

benziyor. (Bu da béyle bir cimle!) Toplamda
dért farkl dénemi ele alan bir hikaye anlatisi
var. Oyuncular hangi tarafta var olacagini
en basta seciyor. Savaslar tipki Mount &
Blade'de oldugu gibi hedefe odaklanmadan,
silahin ve karakterin giici dogrultusunda
gerceklesiyor. Hatta oyunu ilk gérdiginizde
M&B’e bir hayli benzeteceksiniz. Craft sistemi
basli basina bir olay. Ozellikle ahsap isciligi
ile yapilabilecek envaicesit irin bulunuyor.
Tabii biz ilerledikce yeni tarifler bulmak isten
bile degil. Bircok MMO’da oldugu gibi lonca
sistemi izerinde yilkselen yapimda, yizlerce
kisi tek bir bayrak altinda oradan oraya sal-
dirabiliyoruz. Her an acik olan PvP opsiyonu

BEAMNG.DRIVE (2015)

Agk diinya yaris oyunu olur mu deme-

yin! Forza Horizon bunu zaten basardi
bildiginiz gibi. BeamNG.drive da neredeyse
oluyor! Yani pisti pisecek! Bugiine kadar baz
yaris oyunlari gercekci hasar alma meka-
niklerini umutsuzca denedi ama pek basarili
olamadilar. Nitekim bundan uzun siire énce,
ta 2015 yilinda erken erisime giren Be-
amNG.drive konu hakkinda muazzam bir is
citkarmak icin 8nemli bir adim atti. Soft-body
physic denilen, objeler izerindeki defor-
masyonu belki de en iyi sekilde veren yapi
izerine kurulu olan oyun, “gerceklik” hissi
konusunda gercekten de iyi bir is cikaryor
diyebiliriz. Rigs of Rods isimli oyunun gelis-
tiricilerinin bir araya gelerek olusturduklari
oyunumuzda, time frial ve senaryoya bagl
campaignler bulunmakta. Hemen her tirli
obije ile arabalarimizi gelistirebiliyor olmamiz
ve diger araclarla bir anlamda savasiyor
olmamiz da BeamNG.drive'in bir diger
ilginc yani. An itibariyle oyunda kocaman bir

diinya ve kullanilabilecek onlarca farkli arag
bulunuyor. Fizik motorunun ne kadar detayl
oldugunu gérmek icinse kesinlikle birkag
video izlemenizi tavsiye ediyorum. Yani arag-
larin sispansiyon sistemlerinden atesleme
mekaniklerine kadar giden o kadar farkl
detay var ki buradan yazarak anlatmam ye-
terli olmayacaktir. 2018 yilinda Tycoon oyunu
Automation’un yarahcilari ile ortak olduklarini
aciklayan BeamNG ekibi, son alti yildir bizi
sasirtmayi sirdiriyor. Oyunun neden halen
tam sirime gecmedigi hakkinda net bir bilgi
olmadigr gibi, iretici firma halinden memnun
gibi géziikilyor. Her ne kadar bazi buglar
s6z konusu olsa da sanki isteseler oyunu
cikartirlarmis da cok da sorumluluk almak
istemiyorlarmis gibi bir hava sezdim. Bakalim
sonuc ne olacak... ¢

Yapim BeamNG Dagitim BeamNG Tiir Yaris
Platform PC Web www.beamng.com
Gikas Tarihi Bilinmiyor

sayesinde sirekli diken Ustinde yasamak bir
hayli zor fakat kendisine giivenen oyuncular
icin bircok bélim sonu canavarinin oldugu
maceralar da s6z konusu. Her ne kadar iceri-
sinde bircok ilginc detay barindirsa da halen
acik dinya konsepti icin gelistirilen denizcilik
ve deniz savaslar oyuna dahil edilemedi. At
istinde savas mekaniginden de hala eser
yok. Orta Cag temasinin olmazsa olmazi
Manciniklar da heniiz oyuna dahil olmus
degil. Tabii en dnemlisi bitmeyen, bitemeyen
Glich ve buglarin varligi... Eger MMORPG
ve acik diinya konsepti pesindeyseniz, Gloria
Victis cikis tarihi bekleme etkinliklerimize siz
de katilabilirsiniz!
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7DAYSTODIE

Bence bu oyunu unuttular! Konsolda coktan
cikisini yapan bu oyunun PC sirimi icin
birisinin “Tam sirime gec” tusuna basmasi
lazimdi. Gereken zamanda basilmadi, sonra
da foyalan ortaya cikmasin diye sanki halen
erken erisimdeymis gibi yapiyorlar... Yahu
2013 yilinda erken erisime giren oyun 2021
yilinda nasil ckmaz2 Isin ilging yan, erken eri-
sime girdigi andan itibaren muazzam yorumlar
aliyor olmasi. Ik olarak Alpha 1.0 ile karsimiza
cikan yapim, en son 27 Haziran 2020 tarihin-
de Alpha 19 ile kendisini gésterdi. Son gelen

Yapim The Fun Pimps Dagitim The Fun Pimps Tii

ps Tiir Hayatta Kalma
Platform PC, PS4, XONE Web Tdaystodie.com
Cikis Tarihi PC (Bilinmiyor), PS4, XONE (Cikti)

(2013)

giincellemedeyse oyuna yeni yagmalama
sistemi, yeni silahlar, arac gerecler, tamamen
yenilenen critical hit sistemi ve zombiler icin
bastan asagi yenilenen kaplamalar getirildi.
Yani disiiniin, resmen oyunun bircok noktasi
giincellendil Ozellikle Telltale Games'in bat-
masi ile bir anda ne oldugunu sasiran yapimei
ekip, kisa siire icerisinde konsol icin yayim
haklarini alip, PS4 ve Xbox One icin resmi
cikislarini yapabildi. Fakat konsol versiyonu icin
yapilan yorumlar gercekten de can sikici oldu.
Bu sebepten gézler yine PC tarafina déndi. An

MY SUMMER CAR (2016)

ir diger arac temali oyunumuz da My

Summer Car. Kendisi 2016 yilindan beri
erken erisimde ve yapimcinin o yil yazdig
notta “Oyunun biyik kismi tamamland.
Bir yil icerisinde kalan detaylar halledip
tam sirime dénisecegiz.” yaziyordu... Bir
yil demis! Abi 2021 oldu! Ne yasiyorlar
acaba? Neyse efendim My Summer Car
da garip bir sekilde Open World tiirinde.
Farkindaysaniz, Open World isine giren
girdigi ile kaliyor. Bu arada tam sijrime
ctkan Open World oyunlardan da kac
tanesi gercekten oynanabilir halde onu da
tartismak lazim... Efendim Finli ekip Amistech
Games tarafindan gelistirilen oyunda, uzun
siire sadece iki kisi ter dokti. 1995 yilinda
gecen yapimda, ailemiz tatildeyken bize bi-
rakilan araci, garajimizda bulunan parcalari
kullanarak tamir etmeye calisiyoruz. iste tam
da bu noktada, oyunun ne kadar detayli
oldugunu gérmeye baslyoruz. Araclar iize-
rinde yapilabilecek envaicesit modifikasyon
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bulunuyor. Esas énemli olan noktaysa, cogu
zaman araclari sifirdan adim adim kurmami-
zin gerekmesi. Yani sadece oyun oynamanin
dtesinde bir mihendislik deneyimi de sunan
My Summer Car, ayni zamanda hayatta
kalma temali oyunlarda bulunan aclik,
susuzluk ve yorgunluk gibi mekanikleri de
beraberinde getiriyor. Bunlarin haricinde bir
de alisik olmadigimiz, tuvalete cikma, stres
atma ve temizlik gibi oyuna bircok anlamda
“renk” katan mekanikler s6z konusu. Oyu-
nun biyik bir kismi disik ya da orta kesim
insanlarin barindigr bir topluluk diinyasinda
geciyor ve garip bir sekilde ickili araba
kullanmak serbest... Yapilan son aciklamaya
gére 2021 yilinin ilk aylarinda piyasada
olacakt ama Nisan oldu, halen kendisine
kavusamadik. ¢

Yapim Amistech Games Dagitim Amistech Games
Tiir Simiilasyon, Hayatta Kalma Platform PC
Web www.amistech.com Cikis Tarihi 2021

itibariyle oyunun resmi cikisi icin bir engel olup
olmadigini bilmiyoruz ama son gelen giincelle-
meler ile bir tusa basilsa piyasaya cikabilecek
kadar tamamlanmis durumda. Ozellikle Zombi
temasi ve hayatta kalma mekanikleri izerine
insa edilmis bir yapim ariyorsaniz, an itibariyle
TL olarak da cok iyi bir fiyata sahip olan 7
Days to Die'a bakmadan gegmeyin derim.
Hele bir de oynayacak baska arkadaslariniz
varsa, degmeyin keyfinize! Erken erisim yazi-
yor ama birkac optimizasyon sorunu haricinde
her sey tikirinda. ¢




THE ISLE (2015)

Gegmi§te kalanlar listemize bir
tane daha Open World oyun

eklemeye hazir miyiz2 O zaman, karsi-
nizdaaaaaaaa The Isle! Evet, 2015
yilindan beri erken erisimde olan oyun,
halen gelismekte. Fakat saka bir yana,
bu oyun gercekten de gézle gérilir
sekilde degismeye ve gelismeye de-
vam ediyor. Pek cok tamamlanamamis
oyun gibi, The Isle’da da acik diinya
ve “farkhi” olma cabasinin zirvede
oldugunu gérilyoruz. Bu oyunda sece-
cegimiz bir dinozoru kontrol ediyoruz.
Tamamen hayatta kalma mekanikleri
Uzerinde yiikselen oyunda, ilk olarak
ufak bir dinozor olarak ise baslyoruz.
Hedefimiz, bir yandan hizlica gelisir-
ken bir yandan da élmemek! Olmemek

vamizi kurmaya haziriz ve bir sonraki
adimda neslimizin devami icin ugra-
styor olacagiz. Tabii gerginligi daha
aza indirmek ve baska oyunculara
yem olmamak icin de sadece Sandbox
modunu deneyim etmek mimkin.
Heniiz oyunda bulunmasa da tam si-
rimde insan da kontrol edebilecegimiz
verilen bilgiler arasinda yer aliyor. Tam
sirimde oyuna eklenecek &zellikler
arasindaysa deniz ve havada bulunan
dinozorlar, bazi dinozorlarin daha
evrilmis halleri, daha gercekei bir dino-
zor yapay zekasi, farkli ve degiskenlik
gésterebilen gérevler, bolca yerelles-
tirmenin yani sira Steam basarimlari

ve Steam Workshop mod destegi yer
aliyor. Piyasadaki “Esas Dinozor

oyunu” olmak icin cabalayan The Isle,
dyle gériniyor ki piyasaya cikhiginda
bizi sasirtmayi basaracak. ¢

dedigim de yani su haritadaki diger
oyunculara yem olmamak! Oyunun

Yapim Afterthought LLC Dagitim Afterthought LLC Tiir Aksiyon sl leperia elalsima S

Platform PC Web findtheisle.com Cikis Tarihi Bilinmiyor

PROJECT ZOMBOID (2013)

Bu oyunun da Open World olduguna sasir-
madiniz degil mi? Yani sasirdiysaniz ben de
size sasiracagim! Arkadaslar Open World zor
is. Bakin ka¢ oyundan bahsettik, cogu Open
World. Evet, iyi fikir ama ¢ok para lazim ya!
Fakat merak etmeyin, 2013 yilinda yola cikan
Project Zomboid, geride kalan yillar icerisinde
Steam komdnitesi tarafindan acayip destek
g6rdii. Hatta kendi capinda halen erken esim
asamasinda olup da bu kadar giincellenen
ender isimlerden birisi. Bir kere her hafta yayin-
lanan “Thursdoids” isimli bilgilendirme notlar
ile oyunculari ile diizenli olarak iletisim halinde

diger isimlerde de oldugu gibi can sikici bazi
buglarla karsilasmak isten bile degil. Ayrica
halen vahsi yasam oyuna entegre edilmemis
durumda. Yani ormanlar &ylesine yesillikler
olarak duruyor. Anlatinin ilerlemesi icin de baz
NPC'ler gerekiyor ki zaten yapimci ekip bu

isin pesinde. Hedeflerinden bir tanesi oyuna
NPC'ler ekleyerek ana gidisat sekillendirmek.
Oyunu ilk gérdigiinizde yeterince cekici
gelmeyebilir ama Project Zomboid'in oyuncu-
yu kendisine baglayan bambaska bir yapisi
bulunuyor. Mekaniklere bir kere alistiktan sonra
devasaya haritada oradan oraya kosarak ba-
zen av, bazen de avci olacaksiniz. Halen erken
erisimde ama inaniyorum ki birkac yil icerisinde
tamamlanacaktir. ¢

kalabilen bir yapimcidan bahsediyoruz. Ayrica
oyunun erken erisim asmasinda bile bircok farkl
detay bulunuyor. Misal, dért kisi split screen
yapabiliyoruz. Persistent player mekanikleri
tam anlamiyla calisiyor. Araclarin fizik motorlan
gayet tikinnda ve iretilebilecek onlarca farkh
esya bulunuyor. Oyun icerisinde yaptiklarimiza
gére gelisen yetenek sistemimiz de bir harika.
Zombilerin yiiriyen ya da kosan model olma-
sini kendimiz ayarlayabiliyoruz ki bu da oyuna
bambaska bir tat katiyor... Izometrik kamera
acisindan deneyim edilen oyunda gercekten
de yapilabilecek bircok sey olmasina ragmen,

Yapim The Indie Stone Dagitim The Indie Stone
Tiir Hayatta Kalma Platform PC
Web projectzomboid.com Cikis Tarihi Bilinmiyor
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PULSAR: LOST COLONY (2015)

015 yilinda kendisini gésterdiginden beri en

cok heyecanlandigim yapimlardan birisi de
Pulsar: Lost Colony‘dir. Devasa uzayda aras-
tirma yapmaya odakli bu oyun, esasen 2013
yilinda Steam Greenlight ile kendisini g&stermisti.
Akabinde gerceklesen Kickstarter kampanyasi
ile de hatiri sayilir miktarda para toplayan ya-
pim, 2014 yilinda da Alpha olarak kullanicilara
ulasti. An itibariyle bes kisinin Co-Op Online ya
da LAN oyun deneyimine izin veren yapimda,
dileyenler yapay zekanin oldugu tek kisilik bir
oyun da oynayabiliyor. Toplamda dért farkl

fraksiyon ve bes farkli sinif sz konusu. Oyunda-
ki esas amacimizsa, bir yandan gérev yaparken
bir yandan da galaksiyi kesfetmek... Kaptan, Pi-
lot, Bilim insani ve Silah Uzmani olarak karsimi-
za cikan dért farkl sinifin da oyuna farkl etkileri
bulunuyor. Hatta birisi olmadan ilerlemek pek
miimkin degil. Yapimailarin séylediklerine gére
oyun bir siire daha tam sirim olamayacak zira
halen bazi bug sorunlari bulunuyor. En biyik
korkumsa simdiden “eski” gézikmeye baslayan
kullanicr arabirimi ve grafikleri. Umuyorum kisa
sirede aramiza katlabilir. ¢

Yapim Leafy Games Dagitim Leafy Games Tiir Macera
Platform PC Web www.pulsarthegame.com
Cikig Tarihi Bilinmiyor

STRANDED DEEP (2015)

cak kazasindan kurtulmussunuz ama

distiginiz yer Pasifik Okyanusu.
Etrafinizda képek baliklari basta olmak izere
sizi yok etmek icin gezinen bircok arkadas
var. Tabii hayatta kalmaniz icin gereken diger
basliklardan bahsetmiyorum bile... 2015 yi-
linda ilk defa géz géze geldigimiz Stranded
Deep, sadece yeme icme degil, zehirflenme
ve kemiklerimizin kinlmasina kadar giden
bircok sikinhy1 beraberinde getiriyor. Hayatta
kalmak zor ama imkansiz degil. Ozellikle di-
namik hava olaylari sayesinde okyanusta tek
basina olma hissiyatini en Ust seviyede hisset-
tirmeyi planlayan yapimda, tropik okyanusun
nimetlerinden yararlanarak hayatta kalmaya

OSIRIS: NEW DAWN (2016)

ahminleri alalim@ Osiris: New Dawn sizce
Open World mii2 Evetttttitttte BAMI Tabii ki
Open World! Fakat dosya konumuzu buraya
kadar okuyanlar icin sunu belirtmeliyim ki irefici
olarak Open World konusunda acik ara en
“iddiali” olan yapim da bu. Yani digerlerin-
den daha iyi oldugu icin degil de Urefici &yle

38 | LEVEL

dedigi icin diyorum... Efendim 2078 yilinda
gecen, acik diinya konseptli bir yapim ile karsi
karsiyayiz. Uzay gemimize atlayip devasa
galakside gezinerek, farkli gezegenleri ziyaret
edebiliyor, buradaki “farkli” yasam ile etkilesime
gecebiliyoruz. Oyunumuzda hem tek kisilik hem
de multiplayer opsiyonlar bulunuyor. Yiksek
kalibre grafiklerin kullanilacagi (En azindan
2016'da dyleydi kabul ediyorum.) yapimda,
basta 1siklandirma olmak iizere animasyonlar
hakkinda epeyce calisilmis. Bir manada “Mars-
Ii” filmindeki gibi farkh gezegenlerde hayatta
kalmak icin topladigimiz kaynaklar ile bircok
bina yapabilecegiz ki aralarinda en cok da bes-
lenmemize yardimei olacak binalar is yapacak
gibi duruyor. Oyunun en bijyiik albenilerinden
birisi de diger oyuncularla birlikte bir koloni insa
etmek. Cikis tarihi icin “Bitince cikar” tarzi bir

calisiyoruz. Pek tabii bircok hayatta kalma
oyununda oldugu gibi esya iretebiliyor, farkl:
binalar insa edebiliyoruz. Oyunun en biyik
iddiasi ise acik denizde karsimiza cikacak
hicbir adanin birbirine benzemeyecek olusu.
An itibariyle 2021 yili Nisan'ninda piyasa-
ya cikmasi beklenen yapimin son rétuslar
arasinda, daha fazla vahsi yasam, adalarin
icerdigi cesitlilik, oyunun bir anlamda bitme-
sine saglayacak ana senaryo ve performans
optimizasyonlar yer aliyor.

Yapim Beam Team Games Dagitim Beam Team Pty Ltd
Tiir Hayatta Kalma Platform PC
Web www.beamteamgames.com Cikis Tarihi Nisan 2021

yaklasimi olan yapimei ekip, Mart ayinda PC
Gamer farafindan aciklanan bir bilgiye gére,
oyuncularin talep ettigi icerigin %85inin halen
oyuna dahil edilmedigini sdyliyor. ¢

Yapim Fenix Fire Entertainment
Dagitim Fenix Fire Entertainment Tiir MMO Platform PC
Web www.osirisnewdawn.com Gikas Tarihi Bilinmiyor



GRAV (2015)

ir manada Osiris’e benzeyen bir yapim

diyebiliriz. TPS kamera acisinin kullanil-
digi, acik diinya konseptine sirtini dayayan
ve farkli gezegenleri ziyaret edebildigimiz
GRAV, 2015 yilinda beri erken erisimde.
Oyunun en iddiali oldugu nokta, bitmeyen
diinyalara sahip olmasi. Fakat 6nceki oyun-
lara da bakhiginizda, benzeri bir iddianin
hemen herkes tarafindan ortaya atildigini gé-
riyoruz. Yakin ve menzilli savasin bir arada
oldugu oyunda, savaslarin birazcik zorlayic
oldugunu séylemem gerekiyor. PvP ise her an
farkl bir oyuncu ile karsilasip, planlanmamis
bir savasa girmenizi sagliyor. Bina insa etme
mekanigi acisindan benzerlerinden birazcik
farklihk gésteren GRAV'da, kisa sirede ufak
binalar insa edebildigimiz gibi, gerektiginde
daha genis capli yerler insa etmemiz de

Yapim Zero Point Software Dagitim Zero Point Software

Tiir Aksiyon, FPS Platform PC Web www.zernpointsoft.gum
Cikis Tarihi Bilinmiyor

STARSECTOR (2013)

Gegmig;fen gelen ve bir sekilde gelme-

ye devam eden isimlerden bir digeri

de Starsector. 2011 yilinda temelleri atilan

ve 2013 yilinda erken erisime giren yapim,
deneyim edenler tarafindan bir nevi “Uzayda
gecen Mount & Blade: Warband” seklinde
konumlandiriliyor. Acik diinya temasina sahip
tek kisilik bir oyun olan Starsector'da, oyun-
cular yedi farkli fraksiyondan birisine katiliyor
ya da kendi baslarina, bambaska bir deneyim
yasamayi tercih edebiliyorlar. Oyunun hemen
basinda deneyim ettigimiz kisa bir “6grenme”
bslimintn ardindan bir anlamda diinyaya
saliveriliyoruz. Silahli askerler yerine uzay
gemileri kiralayarak filolar olusturmak bu oyu-
nun en keyifli noktalarindan bir tanesi. Savas
basladigr andaysa oyuncu olarak filomuzdaki

mimkin. Daldigimiz her gezegende sadece
farklh yasamlar degil, farkli gérevlerin de
bizleri bekledigi bilinen detaylar arasinda yer
aliyor. Her ne kadar yapimer ekip komini-
teden gelecek olumlu yorumlar sonucunda
oyunu bitirecegini beyan etmis olsa da 6yle
gérintyor ki insanlar bu oyundan birazcik
bikmis durumda. Hatta bircok yorumda,
gelistiricinin oyundan imidini kestigi konu-
suluyor. Anlayacaginiz “Erken Erisimden
Cikamayanlar” listemize giren ve sanki hicbir
zaman piyasaya tam tesekkil cikamayacak
tek oyun GRAV gibi duruyor. Umuyorum ben
yaniliyorumdur...

Yapim BitMonster, Inc. Dagitim BitMonster, Inc.
Tiir Hayatta Kalma Platform PC
Web bitmonstergames.com Cikis Tarihi Bilinmiyor

INTERSTELLAR MARINES (2013)

Eve’r, geldik bir diger “Bu oyun erken erisime
cikhiginda Istanbul Bizans topragiyd:”
kadar eski bir gecmiste kendisini géstermis
Marines isimli oyuna. Zero Point isimli Indie
oyun gelistirici ekip tarafindan gelistirilen
Interstellar Marines, temelde bilim kurgu ve
FPS'nin bir araya geldigi, kendince farkli bir
oyun diyebiliriz. Taktik savas ve similasyon tir-
lerinin tek potada eritilmeye calisildigi yapimin,
bolca Aliens, Starship Troopers gibi filmlerden
ve Half-Life, Rainbow Six Siege ve Deus Ex
gibi efsane oyunlardan etkilendigini séyleye-
biliriz. Yapimei ekibin amaciysa bilim kurgu

gemilerden birisinin kontrolini aliyoruz. Diger
yandan baska gemilere de komuta edebili-
yoruz. Ocak 2021 itibariyle oyunda toplam
14 bslim, ¢ savas tutorial’i, siirekli giincel-
lenen ana senaryo, kesfetme ve yagmalama,
fraksiyonlar izerinde in kazanma gibi bircok
farkli icerik bulunuyor. Oyunun ne zaman

tamamlanacagr hakkindaysa herhangi bir bilgi

bulunmuyor. Isin daha ilginc yaniysa, erken
erisimde olmasina ragmen Steam platfor-
munda an itibariyle bulunmuyor olmasi. Time

etkilesimi kendi sitesi Gizerinden yapan yapimci

ekip, bence cok ama cok zorlayici bir topa
girmis durumda. Tipki Interstellar Marines’de
oldugu gibi, Starsector’in de bitmis bir oyun
olarak piyasaya cikacagr giini gérebilecegi-
mizi pek zannetmiyorum. ¢

temasi ile rol yapma oyun temasini bir araya
getirmek. Tém bunlar yaparken de olabildi-
Jince gercekgi bir askeri deneyim sunmak. An
itibariyle hala Alfa asamasinda olan yapimda,
dért farkl zorluk seviyesi, bes farkli gérev
modeli, dokuz multiplayer harita, iic PvP oyun
modu gibi kullaniciy kendisine cekebilecek
birtakim &zellikler mevcut. Nitekim oyun 2013
yilindan beri Alfa asamasinda ve son yillardaki
gincellemelere bakhgimizda bir anlamda terk
edilmis durumda diyebilirim. Zaman ne getirir
bilemem ama Interstellar Marines icin cok da
Umitli olmamakta fayda var gibi duruyor. ¢

Yapim Fractal Softworks Dagitim Fractal Softworks
Tiir Simiilasyon Platform PC _.__
Weh fractalsoftworks.com Gikis Tarihi Bilinmiyor
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HOW IT
WORKS

MERAKLI ZIHINLERIN EFSANE DERGISI

TEKNOLOJI

Modern muhendisligin
sundugu en harika
olanaklar ve icatlar

BILIM
Cagdas dinyanin

dikkat ceken bilimsel
uygulamalari

UZAY

Gunes sistemi igindeki
kesiflerden derin uzaya...

CEVRE

Gezegenimizin dogasi
mercek altinda

ULASIM

Kara, hava ve deniz
yolculuklarindaki
en yeni gelismeler

TARIH

Gecmiste yasanan
pek cok gizeme
dair cevaplar

BILIMVE TEKNOLOJININ
DUNU, BUGUNU VE GELECEGI

TAKIP EDIN howitworks.com.tr § howitworksturkiye & @howitworksturkiye

Dergilerimizi agagidaki sitelerden bedava kargo firsatiyla satin alabilirsiniz: R
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YAKUZA 7: LIKE A DRAGON

Gecmisi 15 yila varan bir seriyi JRPG'ye cevirmek mi2 Bakalim Kaan sevmis mi2
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Yapim Omega Force
Dagitim Atlus

Tir Aksiyon

Platform PC, PS4, Switch
Web www.atlus.com/pSs

PERSONA 5
STRIKERS

JRPG sevmeyip Persona serisini deneyim

etmek isteyenler bir adim éne...

Yaphglmlz isin en hos taraflarindan birisi
seneler gectikten sonra bile her giin
sasirabiliyor olmamiz. Bakin ciddi olmaya
calisacagim ama son bes senede Omega
Force adini her duydugumda kahkahay:
basan bir adamim ben. Kaan sahittir, “bir
LEVEL'in musou oyununu yapmadilar” diye
diye her firsatta dalga gectim bu firmayla.
Bana gére hakli sebeplerim de var. Ayni
oyun motorunu, ayni efekileri ve iic asag
bes yukari ayni mekanikleri kullanarak

son senede -tek tek saydim- 41 tane oyun
spamlayan bir firma, Persona gibi adini
duydugumda éniimi ilikledigim bir seriye
spin-off yapmaya koyulursa elbette siiphe ile
yaklasirm. Haliyle, Atlus’un tim etkisine ve
serinin saglam temellerine ragmen oyundan
-ne yalan sdyleyeyim- hic umudum yoktu.
Neyse ki gecen ay, oyun sektériiniin o giizel
surprizlerinden birisiyle karsilastik.,

Persona serisini bilirsiniz, yani eminim PsOne
ginlerinden beri en azindan bir iki oyununa
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ya denk gelmis ya da oynamissinizdir.
Giinlik hayatin basit rutinlerini cehennem-
den cikma senaryolar ile birlestirebilen,
hic acelesi olmadan yavas yavas islenen,
doyurucu, tas gibi bir JRPG serisidir. Perso-
na giinimiize kadar popilerligini artirarak
gelirken geride de Atlus’un elinden cikan
Persona 5 gibi temelleri cok saglam bir
yapim birakmisti gectigimiz yil. Persona

5, bu “acele etmeme” koncertosunu alip
baska boyutlara tasimis, oyunun alistirma
bslimi bile saatler siren bir deneyime
dénismisti.

Burada Koei Tecmo’nun Persona ismini
kullanarak seviyesi 60-70 puan arasinda
gidip gelen zibil tane musou oyununa bir
hareket kazandirmak istemesi, finansal
acidan elbette anlasilabilir bir hareketti
ama sonucun iyi olmasini bekleyen kac
kisi vardi, emin degilim. Simdi, incelemeye
baslamadan énce rahatlikla séyleyebilirim
ki Persona 5 Strikers simdiye dek Omega
Force’un elinden cikan -bence acik ara- en
iyi sey olmus.

Kisaca Persona 5 Strikers iki acidan Per-
sona serisinde ilkleri temsil eden bir oyun.
ilk olarak seri (sonradan cikartilan Persona
4 Golden'i saymazsak) ilk kez PlayStation
disinda platformlara, PS ile ayni anda
ctkiyor. PlayStation 4 disinda, dilerseniz
PC veya Switch izerinden de oyunu satin
alabiliyorsunuz. Diger biyik degisiklik
ise, Persona 5 Strikers'in tam bir musou /
aksiyon oyunu olmasi. Bu tiiri Tirkcemize
“on bes kisiye saldirdim, vurdum vurdum
saymadim” diye cevirmek de gayet miim-
kin. Yani JRPG bekliyorsaniz, adresiniz
diger Persona oyunlari olmali, bu oyun
alisilageldik bir Persona oyunu degil.

Spin-off diye hikayeden kopmasi ge-
rekmiyor elbette. Bizim bitirim hirsizlar
(Kendilerine Phantom Thieves diyorlar)
Persona 5'te olan biteni sindirdikten sonra
ufak bir dinlenip 6zlesiyor ve bulusmaya
karar veriyorlar. Ekip tanidik, konusan kedi
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Morgana dahil sekiz kisiyiz ve daha sonra
aramiza yeni karakterler de katlacak. Cafe
LeBlanc'ta ekiple tekrar bulusuyoruz, Joker
ve dik kafali dostumuz Ryuiji de istlerine
baslarina bir sey bakmak icin carsiya
ctkiyorlar. Burada halkin taptig bir idolden
(Japonya'da fenafillah mertebesindesin-
de, cok sevilen kadin influencer diyelim)
aldigimiz hediye bizim icin cehenneme yani

A

PERFORMANS TABLOSU

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

Ortalama FPS: 60
1080p, 60fps, Vsync On

Bir kere su FPS kilidi benim cok canimi
sikiyor. Konsoldan PC'ye gecen oyunlarin
FPS seviyesini serbest birakmasi gerekli artik.
Diger taraftan oyun bir iki saniyeligine bile
60fps altinda kalmadi test makinemizde,
teknik problemler yasadiysak da yazidan
anlathgimiz gibi c6zmek mimkiin

oldu. Ozellikle savas-

lar sirasindaki efekt

bolluguna ragmen

stabil kalabilmesi

takdire sayan.
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metaverse'e giris bileti oluyor.

Muhabbet de cok tanidik zira oyunun ak-
siyona dénmesi, Persona’nin o ¢cok sevilen
ginlik rutin kosusturmacasinin éniine gece-
memis. Oyunun biyik bir kismi diyalogla,
sehirde gezerek ve karakterler arasinda si-
nerji yaratmaya calisarak geciyor. Bu defa
iliskilerde mikro yerine makro yaklasim

var. Bir futbol takimi gibi grubun sinerjisini
yikseltmeye calisiyor ve bunu yaptikca da
yeni yetenekler kazaniyorsunuz. Herkes
sevmeyebilir belki ama benim oyuna

daha fazla odaklanmami sagladi. Ayrica
-yine spor oyunlarindan &rnek verecegim
ama- beni fena halde sikan “action point”
benzeri zaman kontroli olayi da Persona
5 Strikers'da tercih edilmemis. Bu sayede
neye ne kadar zaman ayirmak istiyorsa-
niz “eyvah muhabbeti kacirdim” duygusu
yasamadan bunu yapabilirsiniz.

Tabii ginlik hayat isin bir boyutu, diger
tarafi da metaverse dedigimiz alternatif,
tekinsiz zindan. Burada da acik diinya me-
kanikleri, sinirl da olsa mevcut. Dért kisilik
bir takim secip buralar temizleyebiliyoruz.
Savaslar da alisilageldik Koei Tecmo mu-
sou oyunlari formatinda ilerliyor. inanilmaz
kombolar atan karakterler, hangi shadow’a
kac tane koydugunun belli olmadigi bir
efekt séleni ve yiksek dizeyde eglence.
Omega Force bu oyunda “on bes kisiye
saldirdim” mekaniklerine ciddi zaman har-
camis ve sonuc da cok basarili. Dévisler
asla tekrara girmis gibi hissettirmiyor, zor-
luk seviyesi (normal icin konusuyorum) cok
tadinda ve bize eslik eden ¢ yapay zeka
arkadasimiz da dogru zamanlarda dogru
hamleleri yapmakla mesgul.

Oyun baslarda 2 saate yaklasan bir
tutorial géreviyle size kombolardan, ha-
reketlerden, yeteneklerden bahsediyor.
Bu da yetmiyormus gibi tim ekranda
onlarca tus kombinasyon uyarisiyla
karsilastyorsunuz. Yani, “distinerek
savasmaniz icin her sey disinilmis.”
Baslardaki savaslar cerez tadinda olsa
dailk bosslar ile beraber isleri dizene
sokmaniz gerektigini hissediyor, neyi na-
sil ve nerede kullanacaginizi égreniyor-
sunuz. Elbette 6zel saldirlar veya destek
icin hazir bekleyen personalar ile karsi-
mizdaki yiz dismani bicmemiz mimkiin
degil, kullanimlari sinirli. Burada da is
kombolardaki performansimiza bakiyor,
g6zimiz kesmezse savasa girmeden
yukaridan yukaridan, elektrik direginden
elektrik diregine atlaya atlaya oradan
vzaklasmamiz veya kendimizi unutturup
dismanlarin tepesine 6zel saldir yap-
mamiz mimkiin. Bu arada ekibin lideri
gibi takilmasina ragmen Joker'in 6zel
yetenekleri ve personasi -en azindan
baslarda- takim arkadaslarindan zayif
gibi geldi bana. Mesela Joker bir taban-
ca kullaniyor, baslarda evlere senlik.
“Mermi bittiginde verdigim hasari bir
tokatta verirdim Gzerine gitsem” diye
disiiniyor insan. Neyse ki Persona de-
mek sabir demek, Strikers’da da durum
farkli degil. Joker'in bu yetenekleri de
oyun ilerledikce cok baska seviyelere
biriniyor.

Oyun aksiyona déniince déviis sistemi
de komple degismis tabii. Eski JRPG
oynanis gitmis yerine musou tipi aksiyon



sahneleri gelmis. Ben oyunun bu dévis-
lerinden, efekt kalitesinden, optimizasyo-
nundan ve zaman zaman gelen kaliteli ara
sahnelerden cok keyif aldim.

Hikayeden cok fazla bahsetmeyi sevmedi-
gimi biliyorsunuzdur. Sunu séyleyebilirim,
bir Persona oyunundan bekleyebileceginiz
kaliteyi &yle veya bdyle tutturmayi basar-
mis yapimci ekip. Sirekli merak ediyor, ara
sira ginlik rutinin pesinde rahatlayip huzur
buluyor, bos yaparak keyif catiyorsunuz.
Savaslar ise yogun, kisa ve yorucu gegi-
yor. Ekrandaki efekt bollugu, hangi tusa
hangi zamanda bakacagim derken takim
arkadaslarinizin o sirada ne yaptigina -géz
ucuyla dahil olsa- pek dikkat kesilemiyorsu-
nuz. Ana hikayeyi cok geze geze 50 saat
civarinda bitirmek mimkin, yani oyunun
vzunlugu 100 saati her tirli deviren
Persona 5'e gére ciddi anlamda kisa, bana
sorarsaniz gayet tadinda bir yerde bitiyor.

Ben oyunu PC'de deneyim ettim ve ilk sa-
atlerim sirekli olarak masaistine atilmakla
gecti. Ekran karti siiriici giincellemesi ve bir
tirld ¢6ziim bulamadiktan sonra oyunun full
screen modudayken bu sorunu cikarthgini
fark ettim. Ne Windowed modda, ne de
borderless window modunda oyun bir defa
bile yiizimi kara cikartmadi. Buralarda

bir yerlerdeki performans kutusunda da
gorebileceginiz gibi optimizasyonu gayet
tadindaydi. Hemen belirtmek isterim,
oyunda FPS cap var, tipki konsoldaki gibi
30 ve 60fps arasinda gecis yapabiliyor-
sunuz ancak.

Bir diger sorun oyunun tipki konsol gibi
belli yerlerde kaydedilebilir olmasi. Oyun
baslarda beni mitemadiyen athgindan,
daha kaydetme noktasina gelemeden

20 kere yeniden baslamis oldum. Neden
diyeceksiniz, ince hesaplamama gére ilk
kayit noktasi baslangictan tam 23 dakika
sonra geliyor. Bu arada oyunu kaydede-
miyorsunuz, bir sey olursa veya cikarsa-
niz, hayirli isler.

Cel-shaded grafikler ve efekilerin kalitesi-
ni cok begensem de oyunun AA perfor-
mansi pek vasat. Karakterler kot dekupe
edilmis gibi gézikiyorlar zira merdiven
efekti pek yaman. Mizikler ise bir kez
daha, saheser. Her duruma, her sahneye
uygun harika bir parca mevcut ve sizi tam
yerinde, tam zamaninda yakaliyor.

Bu tiir oyunlarda standart hale geldigi
izere, dublaj konusunda Japonca sece-
nedi de mevcut. Baska dilde oynayanlar
ocak disidir, zaten yakismiyor da bu
tiplere ingilizce konusmak. Bir diger detay,
oyun gamepad ile oynamaya optimize
edilmis, eger PC'de oynuyorsaniz &ne-
rimdir.

Persona sevmeyenler icin Persona oyunu
nasil olurdu diye sorsaniz, cevabi muh-
temelen P5 Strikers olurdu. Hikayeden
kopmadan, onu ilerleterek (her acidan
degil, bazi kopukluklar var) yeni kitlelere
ulasmak bu oyunla hayli mimkin hale
gelmis. Diyebilirim ki sadece JRPG ve Ak-
siyon hayranlar degil, Persona hayranlari
da bu oyunu deneyimlemek isteyecekler-
dir. © Kirsat Zaman

OYUN SURESI
ilk1saateeeee

ilk bir saat cok fena tutorial modunda, aranizda

bayilanlar olabilir zira daha bir saatiniz var.

il haftas ¢ e e e
iste oyunun burada zirve yapiyor. Artik tim
mekaniklere hakimsiniz, tadini cikartin.

ilkayeee
Persona 5 olsa daha yolunuz
var derdim ama Strikers simdilerde
sona ermis olmali.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?
%40 Sohbet, muhabbet, geyik ve tirevleri.
%30 Sehirlerde bos bos geziyoruz.

%30 Metaverse’'de kiran kirana

dévisiyoruz.

o9

ARTI

+ Gayet sahane cel-shaded grafikler
+ Muhtesem mizikler
+{lgi cekici hikaye, lore’a uygun davranmasi
+ Aksiyon tiriine gizel bir gecis olmus

EKSi

- PC versiyonunda kimi teknik problemler
s6z konusu
- Muhabbetlerin bazisi hakikaten bayiyor
- Ulkemizde cok pahaliya patliyor

SON KARAR
Bu oyun yoklugunda sirtini sahane bir
seriye yaslamis bir hack & slash ariyorsaniz

tam size gére. Bir Persona 5 degil ama
dyle bir amaci da yok, kendi basina ayakta
durmayi basariyor.
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Breathedge ¢

"Biz gencken oksijeni kuponla dagitiyorlard”

izlere ufak bir tarih dersi vererek, yeni

bir incelemeye giris yapmak istiyorum.
Tarihlerimiz Ocak 2019'y gésterirken raflardaki
yerini alan enfes dergimizin #264 sayisinda
Breathedge'in ilk bakis yazisini ben hazirla-
mishm. O zamanki bilgimle, oyunun en fazla
bir yil icerisinde cikacagini sdylemistim. Ancak
fazlasiyla yanilmisim. Breathedge, cok uzun
zamandir erken erisimdeydi. Hatta o kadar
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uzun zaman gecti ki birkac ay éncesinde Kirsat
ile konusurken “Aa béyle bir oyun vardi2 E, bu
ctkmamis daha!”
Neyse efendim, artik Breathedge'in tam siri-
mine kavustuk ve size anlatacaklarim var.
Breathedge, nev-i sahsina miinhasir bir hayatta
kalma oyunu. Ancak benzerlerinden farklar

diye serzeniste bulunmustuk.

var. Nerede hayatta kalma tirinde bir oyun
gérsek, bir yerine mutlaka Co-Op ya da Online

destek sikistinyorlar. Bu onlardan degil. Tama-
men tek kisilik hikaye moduna yénelmis, kendi
keyfinize doya doya oynayacaginiz bir oyun
tasarlanmis. Bu durum bazi sorunlar ortaya ¢i-
kartyor ki, yazinin ilerleyen kisimlarinda ondan
da bahsedecegim.

Efendim, oyunumuz uzayda geciyor. Ancak
internette gérdiginiz “Subnautica’nin uzayda
gecenil” basliklarina pek givenmeyin. G&-
rintide 8yle olsa da Breathedge yapi olarak
cok daha farkli bir yerde duruyor. Hem kuvvetli
hikaye anlatimi hem de kendine has espri
tarziyla sizi kendisine alistriyor ve bagimlisi
haline gefiriyor.

Oyunda, rahmetli dedemizin naasini gétir-
mek izere bir uzay yolculugundayiz. Ancak
beklenmedik devasa bir kaza sonucunda tim
isler ters gidiyor. Bulundugumuz alandaki sinirli
sayida ekipmanla ile uzayin derin boslugunda
yolculuk edip kendimizi kurtarmaya calisiyo-
ruz. Ciinki génderdigimiz yardim sinyalinin
sonucunda bizi 4000 kiisur yil sonra kurtara-
bileceklerini dgreniyoruz. Is basa disiyor ve
kollar siviyoruz. Gerci kol sivamak uzayin bol
vakumlu, radyasyonlu ve deli sogugunda pek
tavsiye etmedigimiz bir sey. Siz iyisi mi bunu
deyim olarak kabul edin.




Cer-c6p toplayarak hayatta kalma
Gelistirici ekip oyunu tasarlarken, hayatta kal-
ma oyunlarina da iyi calismis gibi gézikiyor.
Ciinki bu tarz oyunlarda, belli bir noktadan
sonra ihtiyacinizdan fazla kaynaga sahip
olursunuz. Artik nereye koyacaginizi sasirirsiniz.
Ayni durum Breathedge’de de gecerli. Oyunun
bir yerinde esyalarinizi koyacak yer bulami-
yorsaniz, yere atn gitsin gibisinden bir ibare
bile var. Bu da zaten hayati islemlerimizi yerine
getirmeye calishgimiz ufak kamaramizi 8grenci
evinden hallice bir duruma sokuyor.

Adim adim uzayda siizillerek etraftaki buz,
plastik, kablo, aliminyum, metal gibi parcalar
toplayarak salak sagma ekipmanlar yapiyor
ve daha da fazlasina ulasmaya baslyo-

ruz. Oyunun kendine has esprili bir anlahim
var demistim. Bunu oyunun tasarminda da
gorebiliyorsunuz. Sovyet retrofitiristik (Oyle
bir tarz var mi emin degilim ama oyun &yle
iste) temasinda bantla birbirine tutturdugumuz
alet edevatla bir adim, bir adim diyerek kaza
alanindan uzaklasmaya baslyoruz.
Breathedge, bir acik diinya oyunu olarak ya
da rastgele yasanan olaylarla tasarlanmamis.
ilk basta size garip gelebilir. Lineer denilen,
tekdiize bir anlatim icerisinde yari-acik diinya
icerisinde hareket ediyorsunuz. Yani siz ilerle-
dikce, oyunun size sunacaklar artiyor. Bu, bir
eksi yan olarak gérilebilir fakat acik-dinyay:
bize basip icini doldurmayan o kadar cok oyun
gordiik ki boylelerine hasret kalmisiz. Sonucta
Breathedge, bize bir hikaye anlatmaya calisiyor
ve bizim de onun bir parcasi olmamizi istiyor.
Bu hikaye &rgiisi ve oynanabilirlik, sizi oyunda
tutmayi basaran baslica noktalar.

Hikayeyi bu kadar 8vmisken, onu da biraz
acmak isterim. Bir kaza oluyor demistim ya.
Hah, iste onun arkasindaki asil olayr oyunda
ilerledikce cdzmeye basliyorsunuz. Dedemizin
naasini yerlestirdigimiz ultra teknolojik tabut-
lar ele gecirmeye calisan bir robot érgiit var.
Kazanin arkasinda onlarin parmaginin olmasi,
ortaya absird bir hikaye cikariyor. Zaten oyu-
nun baslangicinda da bu &rgitin basiyla bir
konusmamiz gerceklesiyor ve bize, basimizdan

gecen olaylari anlatmamizi istiyor. Oyunun bir
yerinde &lirsek de tekrar kendimiz o konusmanin
icinde buluyor ve “Hayir, yalan sdyleme. Burada
olduguna gére 8lmis olmazsin” gibisinden bir
konusmayla karsilasiyoruz. Bu tarz dérdiinci
duvari yikan, oyuncuyla ve oyunun kendisiyle
alay eden o kadar cok detay var kil Kirsat bana
bunun icin Dosya Konusu hazirla dese, o kadar
sayfayr dolduracak icerik bulabilirim.

Hayattayim ama ne pahasina?

Geek kiltirine ve 9GAG basta olmak izere
benzer platformlardaki Mim Kiltirine bolca
génderme bulunduran Breathedge’e alistiktan
sonra, oyunun biraz yavasladigini fark edecek-
siniz. Ik 1-2 saatlik kisim zaten ana mekanikleri
cézmek ve bulundugumuz durumdan nasil
cikacagimizi cézmekle geciyor. Sonrasinda ge-
lecek saatlerde A noktasi ve B noktasi arasinda
seyahat etmek biraz zulim ciinki hem oksijen
hem radyasyon seviyesine dikkat etmelisiniz.
Bunlarin izerine bir de uzay boslugunda
donmadan ilerlememiz gerekiyor. Yani daha

iyi ekipman yapana kadar oyun bizi biraz
oldugumuz yerde oyaliyor. Ha, bana kalirsa
oyuna alismak icin iyi bir siire harcahyor. Ancak
belli yerlerde sanki oyunun siiresini uzatmak icin
konulmus gibi de hissettiriyor.

Cok ilginctir, oyun final kismina girdigine bir
anda tir degistiriyor. Bu bahsettigim robot
érgitiyle olan minakasamizda sona gelirken,
Breathedge bir anda hayatta kalma tirinden,
gezme similasyonu gibi bir hale biriniyor.
Dogru ipuclarini bulup kapilan acmak ya da
engelleri gecmek gibi eklentiler cikiyor. Acaba
son kismi nasil yapacaklarina karar veremedik-
leri mi icin bayle bir degisiklige gidilmis, yoksa
baska bir sebep mi var; acikcasi bilemedim.

Sonuc

Breathedge, kesif duygusunu buram buram
hissettiren keyifli bir bagimsiz yapim. Oyundaki
cevre tasarimlari, “orada olmasi” icin yapilma-
mis. Gidip bakhginizda bir seyler kesfediyor
ve oyunun evreniyle alakali daha cok bilgiye
ulasiyorsunuz. Ogreneceginiz yeni ekipman
sablonlari ya da esprili notlar da cabasi. Bu
acidan beni doyurdugunu séylemem gerek.
Ote yandan oyunun acilmasi, yani sizi kendine
baglam siresi bir hayli uzun. Klasik bir hayatta
kalma oyunu gibi bakip cok ufak adimlar ata-
rak her seyi yakininiza toplama fikriyle oynar-
saniz, Uzilirsiniz. Ciinky Breathedge, hikayesi
itibariyle bir noktada kalmamaniz gerektigini
soylisyor. Yahu, yardim sinyali atiyorsun, “tah-
mini 4000 kisur yil sonra geliriz” diye cevap
geliyor. Yani sabit kalmamali, kendi kendimizin
kurtarani olmaliyiz.

Tirkce dil destegini oldukca basarili buldugum
(Typolar ve fonttan kaynakl eksiklikler var
sadece) Breathedge, Steam iizerinden 40 TL
fiyatla satiliyor. Bu fiyata sunduklar da bir hayli
fazla. Beklentilerimizi fazlasiyla karsilayan,
kuvvetli hikaye anlaticiigina sahip uygun fiyatl:
sahane bir oyun olmus iste. Daha ne olsun?

# Ozay Sen

KARAR

ARTI Gorsellik, tasarim ve
mizikler. Esprili bir tarzi var.
Hikaye anlaticihigi kuvvetli.
EKSi Baslangic kismi biraz sikici olabilir,
oyun biraz yavas aciliyor.
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Stronghold: Warlords ¢

Asya kitasinda gecen takiik strateji arayanlaral

i 2001, strateji tirinin zirvesindeyiz.

Geride kalan son alti yilda ¢ikan RTS
temali oyunlarin her biri birbirinden iyi ve
sirekli daha iyisinin pesinden kosuyoruz.
Tabii zaman icinde RTS oyunlar da birbirini
tekrarlar hale gelmis... Ozellikle Orta Cag
temasiin bircok manada biyik ilgi cektigi
bir dénem. (Hos bu déneme olan ilgi asla
azalmayacak galiba...) Iste tam bu esna-
da, Stronghold piyasaya cikiyor. Bu zama-
na kadar deneyim ettigimiz bircok RTS'ye
benziyor ama kendisine has bir oyun
mekanigi de var. Agir zirhli sévalyeler, dev
kaleler ve fezadan atilan oklarla dolu bir
oyun ile karsilastyoruz. Agir zirhli séval-
yeler 8lmek bilmezken, kale duvarlarinin
ne kadar ayakta kalacagini disinerek
kendimizi tam da aradigimiz orta cag te-
masi icerisinde buluyoruz. Hatirlayanlarin
cok iyi bilecegi iizere Stronghold piyasaya
ciktigi andan itibaren biyik ses getirmis bir
yapimdi. Aradan gecen yillar icerisindeyse
bircok farkl Stronghold oyunu iretildi.
Popilerligi 6zellikle 2000 ile 2014 yillan
arasinda zirve yapan serinin ilk oyunu,
2013 yilinda HD versiyonu ile son kullani-
cinin begenisine sunulmustu. Yaklasik yedi
yildir yeni oyunu ile karsilasmadigimiz seri,
nihayet sessizligini bozdu ve Stronghold:
Warlords ile kendisini g&sterdi.

Bu sefer Asya’da bur¢ dévisyoruz!
Evet, bu sefer kameralarimiz Asya kitasina
déniyor en sevdigim okur. Bugiine kadar
yedi farkli versiyonu piyasaya cikan
Stronghold serisi, ilk kez Asya temasi
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zerine kurulu bir oyun retti. Genel
olarak Cin ve Japonya bélgelerini baz
alan oyunda, bircok farkli lideri kontrol
ederek, birbirinden farkli maceralara
ahlabiliyoruz. M.O. 200/ler Cin diinya-
sinda baslayan yolculugumuz, Tokugawa
Shogunlugu’na kadar ilerliyor. Ana se-
naryo haricinde 31 tane farkli micadele
gérevi bulunan oyunda, birimleri tanimak
ve dogru sekilde kontrol etmek biyik
dnem arz ediyor. Pek tabii yeni oyun

ile birlikte bircok farkh mekanik de boy
géstermis. Eski Stronghold oyunlarinin
deneyim edenlerin kisa siirede alisacag
yeni mekanikler -&zellikle makro / mikro
deneyimini- yasanan dénemi baz alarak

en iyi sekilde sunmaya calismis diyebili-
rim. Dedigim gibi &nce kaynak tarafina
yiklenmemiz gerekiyor. Oyun icerisinde
piring, sebze, ef, cay ve giyecek olmak
Uzere bes farkli kaynak bulunuyor. Bu
kaynaklar izerinden farkli vergilendirme-
ler yapabiliyoruz. Direk “vergi” olarak
karsimiza cikan baslksa ana gelir kayna-
gimizi olusturuyor. Tek hedefimiz halkimiz
mutlu edip, daha cok ilgi cekmek. Oyun
mekaniklerinde “popilerlik” olarak kulla-
nilan bu kavram, hem calisacak hem de
savasacak birimlerimiz icin ziyadesiyle
dnemli. Popilerligi arttirmak icinse tretim
malzemeleri sayesinde gelen mutlulugu,
ufak ufak vergiye dénistirmek gerekiyor.



Malzemelerimiz tikenmeye yaklastgin-
daysa hemen vergileri kisip, kaynaklari-
mizi biriktirmeye odaklaniyoruz. Kullanici
ara yizinin sag asagr tarafinda bulunan
paneldeki kaynak arttirma ve azaltma tus-
lari sayesinde anlik arz / talep déngisi
degisimine midahale edebiliyor, halkin
mutlulugunu ve dolayisiyla popilerligimizi
hep yukarida tutabiliyoruz. Bu arada,
eger yeterince kaynagimiz yoksa, bazi
noktalarda popilerlik arthrmak icin vergi
almak yerine, halkimiza rijsvet vererek(!)
bizimle kalmalarini sagladigimiz anlar da
oluyor. Popilerligin artmasi icin gerekli
olan bir diger noktaysa ev yaparak nijfusu
artirmak. Oyunda bircok farkli ev tiiri
bulunuyor. Evin kalitesi arttikca mutluluk
artiyor ama masraflar da beraberinde
geliyor. Anlayacaginiz bu iretim / tiketim
dengesini iyi tutturmak sart. Sistem bir
defa dogru calishgindaysa gerisi bir hayli
kolay...

Savasin Lordlar savasin!

Oyuna ismini veren warlordlardan da
bahsetmek lazim. Evet, her fraksiyonun za-
ten bir warlordu var ama bir de haritalarin
etrafinda bulunan diger tarafsiz warlordlar
s6z konusu. Bu arkadaslari ele gecirmenin
“savas” manasinda hicbir avantajini gér-
memis olsam da kaynak anlaminda biyik
fark yarattiklari kesin. Hemen belirteyim,
kale Gzerinde duran warlordlar genelde
tek vurusta bir biriminizi yok edebiliyor. Bu
sebepten etraflarindaki birlikleri temizle-
dikten sonra menzilli saldirilarla canlarini
azaltp &yle yanlarina gitmeniz cok daha
dogru olacaktr. (Menzilli saldir yapinca
sadece “duruyorlar”) Canlar sifira gelse
bile ele gecirmek icin yanlarina ¢cikma-

niz gerekiyor. Warlordlari ele gecirince,
farkli binalarla trettigimiz diplomasi
puanini harcayarak bulunduklar kaleyi

tamir edebiliyor, giclerini artirabiliyor ve
sunduklari kereste, tas ve demir gibi farklh
madenlerden talep edebiliyoruz. Ozellikle
iki farkli warlord kontrolimiizdeyse kaynak
anlaminda biyilk oranda éne gecmis
sayiliyoruz. Tabii dedigim gibi, bu arka-
daslari savasa sokmanin pek imkani yok.
Bu sebepten de sadece kaynak olarak
disinebilirsiniz... Bu arada belirtmekte
fayda var; Gssimizdeki “stockpile” binasi,
Urettigimiz rinleri icerisinde barindirdig
gibi ayni zamanda bir Griin baska rine
cevirebilen bir market gérevi de stleniyor.
Savas kismina geldigimizdeyse, yeterince
altin ve insan giciyle temel yakin déviis
ve temel menzilli birimden iretebiliyoruz.
Hem cok ucuzlar hem de iyi savasiyorlar
fakat bir st kalitedeki birimlerle aralarinda
biyik gic farklar bulunuyor. Bir st seviye
birimlere ulasmak icinse kaliteli ok, silah
ve kalkan yapan binalardan Gretmemiz
gerekiyor. Bu iretim de vakit aldigr icin
ilgili binalardan ikiser tane yapmanizi
tavsiye derim.

Diger tarafta, kale duvarlarini piyadeler ile
yikmak gercekten cok uzun siriyor ama
en ufak mancinik bile duvarlara devasa
zarar verebiliyor. Tabii konu Asya oldugu
vakit barutun da bambaska bir yeri oluyor.
Bu oyunda &zellikle eski Cin'de kullani-
lan bircok farkli barut temelli yikicr silah
bulunuyor. Yarattiklar etkiyse muazzam!
Savaslar basladigi anda menzilli silahlara
dikkat edin derim zira yakin savaslara bile
céténk diye tas firlatabiliyorlar. Genelde
gaddarca sonuclari olan bu saldirilar, bir
anda biyik bir kiyima yol acabiliyor. Sa-
vaslarsa bir hayli hizli gerceklesiyor. Ozel-
likle Gciinci seviyede, demir kullanilarak
iretilmis birimleriniz yoksa, birimlerinizin
hizlica yok olacaginin garantisini verebili-
rim. Bu arada menzilli saldirllar gercekten
cok uzaktan yapilabiliyor. Ozellikle ikinci

kalitedeki yayli birimler, galaksinin diger
ucuna ok atabiliyor ki bu da tim savas
stratejilerini biyik oranda degistiriyor.

Son sézler

Stronghold Warlords bircok acidan RTS
dinamiklerini, kendi yaklasimi ile yorumla-
mis durumda ama bir noktadan sonra tek
dize bir hal aliyor. Ozellikler warlordlarin
oyuna olan etkisizligi beni bir hayli sa-
sirtmis durumda. Hatta RTS dinamiklerinin
bildigimiz Stronghold’dan biraz “fazla”
koparildigini da séylemek gerek. Ha, bu
iyi mi k&td m tartisiir ama kendi 6zini
bir noktada kaybetmis. Birimler gelistikce
gicleniyor ama halen cesitlilik az. Keske
biraz daha farkli birim olsayd...

Bu baglamdaki bir diger sorun da dért
farkli fraksiyon olmasina ragmen herke-
sin benzeri birimleri kullanmasi. Yani, bu
bayagi garip bir durum. En biyik problem
ise optimizasyon sorunlari. Bircok teknik
aksaklik ile karsilasmamin yaninda, bolca
bug deneyim ettim. Misal, diisman kalesi-
nin Uzerine cikip geri gelemeyen birimler
gibi... Ozetlemek gerekirse eski Stronghold
oyunculari icin pek aradiklarini bulama-
yacaklari, RTS asiklari icinse dylesine
oynanacak bir yapim. Kendi icerisinde bir
tutarhligr oldugu kesin ve RTS kithg cekti-
Jimiz bir ddnem olmasi acisindansa bircok
acidan tatmin edici. Yine de cok daha
iyisine ihtiyacimiz var! ¢ Ertugrul Stingt

KARAR

ARTI Makro / mikro acisindan gelisen
oyun yapisi. Hizl savaslar. Tirkce dil
destegi ve ilkeye 6zel fiyat.
EKSI Stronghold ruhundan
vzaklasmasi. Her yerde ayni
birimleri gérmek.
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Fvrenin karmasasina mavi gezegen de dahil oluyor

n sevdigimiz uzay similasyonu X4

Foundations'in uzun zamandir bekledi-
gimiz eklentisi, Cradle of Humanity nihayet
piyasaya cikh. X4'G biliyor olmalisiniz.
LEVEL olarak 20 senedir severek oynadi-
gimiz X serisinin son oyunu X4’ de dve
dve bitiremedigimi de daha énce okumus
olabilirsiniz. Yillar icinde kendini giderek
gelistiren ve siirekli daha iyi olan X serisinin
sonu oyunu, gecen 20 yilda yaphgi bijtin
hatalardan ders cikarmiscasina, biyik bir
basari yakalamish.
X evreninde gecen yeni oyunda, belli frak-
siyonlarla iliskiler kurarak, bilenen evrene
saldiran yapay zekali robotlara karsi verilen
savasta dnemli bir rol aliyorduk. Bu robot
kardeslerimiz, insanlar tarafindan zamanin-
da evrenin acayip acayip késelerine gidip
gezegenleri yasanabilir yerlere cevirsinler
diye yaratilmis bir yapay zekanin parcasi...
Fakat zamanla kendi basina hareket edip
insanlari da dissman olarak géren bir yapiya
dénisiyor ve insa ettigi filolarla dinyaya
saldiriyor.

Tamamen canli, yasayan bir evrene sahip
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olan, X4 Foundations'ta, uzayda kendi
imparatorlugumuzu kurmaya calisirken, bir

ucundan da bu &ykiiniin parcasi oluyorduk.

Hatta, 8ykiye yogun olarak dahil olmamiz
gerekiyordu zira biz o robot kardeslerle
savasmayinca, diger fraksiyonlar cok da
fazla bir varlik gésteremedikleri icin, kisa
slire sonra oyunun gectigi sistemleri yapay
zekali kéti robotlar istila etmeye basliyor-
du.

Cradle of Humanity ile bu éykiye artik
Dinya gezegeni de dahil oluyor. Oykinin
dnceki kisminda Diinya gezegeni uzay-
daki diger bélgelerden kopmus, Jumpgate
sistemi cokmiisti. Tabii, k6t kalpli robotlar
Dinya'ya ulasamasin diye Jumpgate'ler
yok edilince, Dinya’dan uzakta kalan
insanlar Argon Federasyonu olarak ya-
samlarina ve 8limcil savaslarina devam
ederken, bizim simarik Diinya gezegeni,
seytani robot tehlikesi yasamadan, huzurlu
ve refah icinde bir hayat sirmis, ayni za-
manda giicli donanmalar kurmus, kendini
gelistirdikce gelistirmisti. Teorik olarak
dykiintn bu kismini X3 ve &nceki oyunlar-
dan hatirliyoruz. Neyse ki, oyun evreninde
dykinin devamlilig: siregeliyor.

Iste simdi X4'on 6ykisine. Dinya ge-
zegeni ve onun agir silahlari da oyuna
dahil oluyor. Artik Dinya gezegenindeki
baslangic 8ykisini oynayabildiginiz gibi,
Dinya silahlarini, Dinya gemilerini de satin
alip kullanabiliyorsunuz. Dinya teknolojisi
devreye girince, isin rengi degisiyor zira
bunlar gercekten giiclii silahlar. Ancak tabi
bu gelismis uzay gemilerini, savas gemilerini
8yle her 6niine gelene vermiyorlar ve sizin
kendinizi ispatlayarak, Diinya fraksiyonu ile
gizel iliskiler kurarak, givenilir bir konuma
yikselmeniz gerekiyor.

Yeni Cradle of Humanity eklentisi, oyuna ay-
rica, umut verici yeni bir ézellik de katiyor:
Terraforming. Bu 6zellik sayesinde, heniiz
oyundaki gezegenlere inis yapamiyorsunuz
ama yériingeye kurdugunuz 6zel istasyonlar
sayesinde, gezegenleri yasanabilir hale ge-
tirebiliyorsunuz. Bir siire 8nce yasanmaz bir
kaya parcasi olan gezegenin Terraforming
islemi sonrasinda bulutlarla kaplanmasi,
yasama uygun kosullarin olusmasi, insanla-
rin burada kurulan kolonilere yerlesmesi ve
hatta gezegende biyiik sehirler kurulmas,
oyunun yeni bir 6zelligi.



X4, kurdugunuz filolarla, biyik filo savas-
larina girip gemilerinize bir filo komutani
olarak hem harita izerinden hem de o anda
bulundugunuz komuta gemisi icinden komut-
lar verebilme imkani taniyan bir oyun. Bdy-
lece, Battlestar Galactica’daki Kumandan
Adama gibi, cok genis uzay savaslarini dev
kariyer gemilerinizin komuta merkezinden
ydnetebiliyorsunuz. Filonuzdaki gemilere tek
tek emirler verebiliyor veya ayarladiginiz
otomatik komutlar sayesinde yapay zekanin
kendi kendine hareket etmesini de saglaya-
biliyorsunuz.

Ne yazik ki oyunda yillardir ¢cézillemeyen
bir “dost atesi” problemi var ki, oyunun
yapay zekas, dost bir gemiden belli bir
oranda ates aldiginda, dismana dénisebi-
liyor. Bu yiizden de dost fraksiyonlarin yan
yana savashg biyik filo savaslarinda eger
oyuncu savasin oldugu sektdriin icindeyse,
dost fraksiyonlarin dismana déniismesi ka-
cinilmaz oluyor. Ancak eger oyuncu savasin
yasandigr sektérde degilse, oyun bu savasi
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“sanal” olarak simiile ederek, gemilerin
genel giic carpanlarina gére sonuclar
iretiyor. Yani uzayda ucusan mermilerin
gidip nereye carphg@i hesaplanmiyor

ve haliyle dost atesi diye bir sorun da
kalmiyor.

Maalesef yapimei Egosoft, bu dost atesini
tamamen gecersiz kilmak isteyen oyuncu-
larin taleplerine de cevap vermiyor zira
oyuncularin bu sayede oyunda haksiz
ilerlemeler kazanacagini disiniyor. La-
kin, oyun tamamen single player oldugu
icin, oyunda bu sekilde “hile” yapmak
isteyen oyuncunun da ne yaphgi baska
kimseyi ilgilendiren bir durum olmamali.
Umariz yapimei bir gisn bu sorunu da ¢&-
zerse, X serisi, tam anlamiyla bir efsaneye
dénisebilir.

Bu ay, kése yazimda, looter-shooter’lari
oynarken, binlerce saat boyunca bir
oyuna baglanan insanlarin 8ykisine de-
ginmistim. Yeri gelmisken su detayin altini

—_—

—

da cizeyim. X4 o kadar gercekgi, o kadar
etkileyici, o kadar oyuncuyu icine ceken
gucli bir atmosfere sahip oyun ki... Isin
icinde “loot” olmadigi halde, X4'G binlerce
saat oynayan oyuncular var. Bunu da X
serisinin ve Egosoft'un 20 senedir yaratma-
ya calishg etkileyici similasyonun basarisi
olarak yorumlamak lazim. Ama tabi siz
yine de bir oyuna binlerce saat harcama-
maya calisin. Oyunun cok siiper oldugunu
bilin, sevin, oynayin... Ama binlerce saate

de gerek yok. ¢+ Cem Sanai

Olaganisti atmosfer. Giigli
yapay zeka ile yasayan, canli, acik diin-
ya. Aksiyon, ticaret, strateii, kesif, macera,
film gibi oyun. Diinya gezegeni ile gelen

yeni gérevler, yeni maceralar.
Dost atesi. Terraforming
olayinin sonraki yamalarda daha da
gelismesi gerekiyor.

90
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Yapim Four Quarters Dagitim Devolver Digital Tir Roguelike, Idle Platform PC Web loophero.com

Loop Hero ¢

Gecen ayin en biyuk clginligina buyurun!

dle oyunlari ile pek icli disli olmadigim-

dan, Loop Hero adini gérdigim zaman
‘eh, yine yeni bir idle oyunu’ diyerek
kafami cevirmis, ilgilenmemistim bile. Fakat
ilerleyen vakitte, hem sagda solda bolca
évildigini gérip bir de yakin arkadas
cevremin de ‘abi seversin bak, o kadar da
idle degil. Hatta rogue-like!’ diyerek biraz
da oyunun mekaniklerinden bahsetmeleri
Uzerine sdyle bir tek kasi kaldirp “bir
bakalim neymis bu Loop Hero” dedigim o
esnada Kirsat dirttd beni, (anlamiyorum ki
nasil hissediyor? Gerci roguelike’lari bana
kilitlediginden de olabilir bak, disinin-
ce...) ister misin incelemek diye.
Actim Steam’i download'a bastim, ben su
isleri hallederken insin, sonra bakarim diye
disindigim sirada gérdim ki cicik kadar
boyutu olan bir oyun iniyor, aha indi. “O
zaman acayim da bir yarim saat bakayim,
hem mola vermis olurum” diye disiin-
dism. Verdim arkadaslar molayi, oyundan
ciktigimda tam 9 saat gecmisti. Hemen
Kirsat'a mesaj athm, dedim ‘midir bu
oyun cok tehlikeli, cok fena alciya aliyor
adami!. Lanet olsun bu nasil bir oyunmus
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arkadas, gercekten bu kadar saracagini
hic disinmemistim (Bir yandan bu satirlan
yazarken bir yandan da oyunu oynamaya
devam ediyorum). Aslinda hata bende,
Devolver Digital tarafindan yayimlanan
oyunlara direkt olarak diistigimi disintr-
sek, bunu tahmin etmem gerekiyordu.

Nedir bu cilginlik béyle!

Bu uzun girisin ardindan oyunu anlatmaya
baslasam iyi olacak. Oncelikle biraz oyu-
nun hikayesinden bahsetmek ve loop, yani
déngi manhgini nasil da giizel yedirdik-
lerini dile getirmek istiyorum. Ama tabii ki
her zaman oldugu gibi spoiler vermeden.
Neredeyse yok edilmis ve karanliga gé-
milmis bir dinyada, hafizasini kaybetmis
bir kahramani canlandiriyoruz. Sonsuz bir
déngiide yasanan bu macerada, déngiyi
destekleyen kisim ise biraz &nce séyledi-
gim karakterimizin hatirlamama durumu.
Yani kahramanimiz macerasinda ilerlerken
karsisina cikan her yeni diisman ve bélgeyi
aslinda yeniden hatirliyor desem yeridir.
Bunu da sectigimiz ve haritaya yerlestirdi-
gimiz kartlar ile gerceklestiriyoruz, bunun

detayina birazdan gelecegim.

Bizim maceraci, giivenli bélgeye her
déndiginde basindan gecen olaylari ve
bir nceki sefer hatirladigi mekanlari yine
unutuyor ve déngii bastan basliyor. Déngi
icerisinde gecen maceramizda az énce
bahsettigim gibi, yolumuz iizerine -ve tabii
ki etrafina- bircok farkl kart yerlestiriyo-
ruz. Bu kartlar alanlara dénisiyor. Kimisi
bizi giiclendiren ve diissmanlar zayiflatan
alanlar olustururken, kimisi ise herkesi
zayiflatabilecek hatta giiclendirebilecek
alanlar olabiliyor. Yol izerinde cesitli dis-
manlar, hazine sandiklari ya da kasabalar
gibi -hatta vampir késklerinden tutun da
yikintilara kadar- bir ton kart arasindan
sectiklerimiz ile kendi maceramizi olustu-
ruyoruz.

Kartlar elimizde, deste belimizde
Harita capinda degisiklikler yapmak icin
de kartlar emrimizde. Bu kartlar arasinda
da daglar, ormanlar, dereler gibi bolca
cesit yer aliyor. Bitin bu alan kartlar
diger kartlar ile yan yana dizildiklerinde
farkli alanlar haline gelip daha biyik



faydalar sagliyorlar. Ornegin dag ve kaya
kartlarini dokuz kare olarak birbirlerine
temas edecek sekilde dizersek (yani bisyik
bir kare olacak sekilde) koca bir dag
olusturabiliyoruz. Tabii bu alanlar bize
bolca malzeme toplama imkani saglarken
farkli dismanlarin da oyuna dahil olmasi
icin kapr acryor.

Her alan belirli bir sayida yerlestirildikten
sonra da bir etki yaratiyor, érnegin her iki
kasabada bir -rastgele olacak sekilde- bir
kasabanin yaninda bandit kampi cikiyor.
Ayni sekilde belirli bir sayida dag ya da
kaya yerlestirince de yol kenarinda bir
goblin kampi beliriyor. Bu da her déngi-
niin bir 6ncekinden cok daha farkli olma-
sini sagliyor. Kartlar maceramiz esnasinda
dismanlardan disiiyor ancak bu kartlarin
neler olacagini déngiiye cikmadan &nce
hazirladigimiz bir deste ile nceden belir-
liyoruz. Deste icerisine eklenebilecek yeni
kartlari ise gelistirmeler sonucunda elde
ediyoruz.

Oyunda mevzu sadece dizdigimiz kart-
larda bitmiyor, bir de kasabamiz var. Isin
kasaba kismi ufak bir SimCity diyebilirim.
Kasaba icerisine birbirinden farkl cesitli
alanlar insa edebiliyoruz. Tahmin ettiginiz
gibi, her birinin kendine 6zgi 8zellik-

leri yani bonuslari var. Kimisi crafting,
kimisi yeni kahraman sinifi -kahramanlar
arasinda warrior, rogue ve necromancer
yer aliyor- kimisi ise yeni kartlar aciyor.
Bu kisim sizin oynarken nasil bir strateji
kuracaginiza gére degismekte. Kampi-
miz genisleyip bir kasabaya dénistikce,
oyundaki icerikler de es degerde genisle-

meye devam ediyor. Baslarda sadece dag,
tas ve cali cirpi yerlestirirken isin icerisine
céller, nehirler gibi bolca secim eklenmeye
devam ediyor.

Loop Hero’'da her bir déngii dismanlara
seviye atlatiyor. Dismanlardan diisen ekip-
manlar da bu seviyede ya da daha istiin-
de oluyor. Savas kisminda idle kaliyoruz,
bu sebeple bazen kahramanimiz en son
saldirmasi gereken dissmana ilk olarak sal-
diryor, bu da islerin karismasina ve hatta
5lime sebep olabiliyor. Idle oyunlar pek
sevmeme sebebim de budur zaten. K&y
alanlarindan gecerken gérevler aliyoruz,
bu gérevleri tamamlayarak topladigimiz
XP bari her doldugunda bir trait yani pasif
yetenek seciyoruz. Bunlar her sinifa ézel
ve ortak traitler olarak belirlenmis. Usti-
mize giydigimiz ekipmani yenisi degistir-
digimizde eskisi yok oluyor, dikkatli karar
verin. Cantaniz dolu ise yenileri gelince
eskileri de patliyor ama bosa gitmiyor,
Scrap Metal’e dénisiyorlar.

icerik de doyuruyor

Toplamda dért b&lim var, her bélimde
bir boss ile karsilasiyoruz. Bu arkadaslar
ile kapismadan énce hazir oldugunuzdan
emin olun. Ciinki boss fazina gelene
kadar gelistirmeler ve yeni binalarin
kurulmasi icin bolca malzeme toplamis
olacaksiniz. Oyunda herhangi bir sekilde
lirseniz ya da kamp atesiniz disinda bir
alanda ‘cikayim bu déngiiden’ derseniz
cezasi var, topladiklarinizin biyik bir
kismini kaybediyorsunuz. Boss ne zaman,
nasil geliyor?2 Déngi boyunca yerlestir-

digimiz her alan sol ist késedeki Boss bar
dolduruyor, doldugu zaman kamp atesimi-
zin yaninda Boss mekani olusuyor. Burada
hemen bir ipucu sikishrayim; boss ile savas
baslamadan énce kamp atesinde durmus
olun (ayarlardan her kampa giriste oyunu
otomatik durdur secenegini secin bence)
ve durum degerlendirmesi yapin. Risk cok
fazla ise cikin, sonucta boss cagirmak cok
da zor degil. Kisacasi Loop’larinizi loot icin
mi yoksa act gecmek icin mi yapacaginiza
énceden karar vermis olun.

Gorsel, mizik ve ses efektleri acisindan da
C64/Amiga dénemlerinin minik, simdinin
ak sakalli oyuncularina tam bir nostalji
yaratiyor Loop Hero. O dénemin oyunlarini
zamaninda yakalayamamis fakat ilgisini
ceken oyuncular icin ise oldukca keyifli bir
deneyim sunacagini dissindigim bir oyun
olmus.

Basta da dile getirdigim gibi, idle oyunlar
pek ilgi alanim olmasa da bu tir son dé-
nemlerde bu kadar iyi bir oyun gérmemisti.
Haliyle, eger tiri seviyorsaniz kacirmayin.
¢ Sonat Samir

KARAR

ARTI Disleksi rahatsizligr olan oyuncular
icin daha rahat okunabilir font destegi
icermesi biyuk bir arti. Tirleri cok giizel
harmanlamis durumda. Her bir déngiiniin
dncekine gére farkli olmasi tekrar oyna-
nabilirligi artiryor.

EKSI Idle savas sistemi sac bas
yoldurabiliyor.
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Doom Eternal:
The Ancient Gods - Part Two

"Her sey daha yeni basliyor sanmistim, en azindan bir siire icin. Megerse son,
bekledigimden de yakinmis. Hayat da béyle degil midir aslinda?”

he Ancient Gods — Part Two, adeta

Cennetten bir kése diye tabir edebilece-
gimiz “The World Spear” bélimiyle kontroli
oyunculara birakiyor. ilk saniyeler 6yle ilging
geldi ki bana, etraftan gelen kus sesleri bile
vardi. “Bir saniye” dedim kendi kendime. “Bu
bir Doom oyunu ve etraf fazla sakin, Ustelik
kus sesleri bile var. Ne oluyor yahu?2” der
demez iblisler karsiladi beni. Ben de &ldir-
meye basladim.
ikinci b&lim, yani “Reclaimed Earth”,
“Diinya’da gecen daha fazla b&lim olmal”
istegimin bir karsihg gibi adeta. Doga,
insanlarin yénetimden cekildigini anlar anla-
maz yesil dokusunu 8rmeye baslamis. Pek de
dogal olmayan kisim ise, haliyle yaratiklar.
Cehennemin en eski noktasina erismek icin
de onlari ortadan kaldirmali ve kapiyr arala-
maliyiz. B&ylece Immora Sehri'ne gidebiliriz.
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The Betrayer’in cekici artik bizim!
Oyun, ilk DLC gibi aksiyon diizeyi yiksek
bslim tasarimlarina sahip. Etrafi izlerken
bazen kendimi The Elder Scrolls evrenin-

de hissettigim oldu. Arhk kutup 1siklarini
seyretmenin bir yolu da Doom’dan geciyor.
Direnis kuvvetleri, Titanlar, devasa robotlar
ve hatta ejderhalar... Part Two'da pek cok
seyden biraz var. Yapimcilar, daha evvel

de ifade ettikleri gibi Doom evreninde esine
rastlanilmamis farkhilikta bélimler tasarlama-
yi sirdiriyor. Miicadelelerdeki dinamizmi
taze tutmak icin yeni platform &geleri ve yeni
tipte yaratiklar da eklemis. (Simdiye kadar
anlattiklarin Serious Sam gibi sanki - Kiirsat)
Giicli bir zirha sahip Armored Baron'u
ortadan kaldirmak icin elindeki topuzun yesil
yanmasini bekleyip ates etmelisiniz. Yeterin-
ce hizli olmazsaniz, zirhini yenileyebiliyor.

Screecherlara ates etmeyin zira bu bir
tuzak. Ates ederseniz, yakinindaki yaratik-
larin giclerini artiryor. Stone Imp’ler ise,
deyim yerindeyse tas gibi ve dldirmek icin
testere kullanabilir ya da pompali tifegini-
zin otomatik ates modunu kullanabilirsiniz.
Bir de Cursed Prowler var ki bence yeni
yaratiklar arasinda en belalisi bu. Bu
arkadas, size dokunur dokunmaz hastalik
bulastiryor ve yavas yavas dlmeye basli-
yorsunuz. Ona ates etseniz de etki etmiyor.
Enfeksiyonu durdurmak icin Cursed
Prowler'a giicli bir yumruk (Blood Punch)
isabet ettirmelisiniz. Acikcasi bu yarahgin
Covid-19'dan yola cikilarak hazirlandigini
distiniyorum.

Oyunun Yaratici Yénetmeni Hugo Martin,
bu DLC'yle birlikte 6zel bir silahi da kulla-
nabilecegimizi duyurmustu. The Betrayer



olarak da anilan Komutan Valen, gicli bir
cekice sahipti ve o arhk bizim. Crucible
kiliciyla kiyasladigimizda, tabii ki farklar
var. Crucible ile tek hamlede hemen her
dissmani ortadan kaldirabiliyorduk. Bu
cekic ise, tek hamleyle birden fazla yara-
hgi sersemletip kaynak toplamamizin ve
onlari daha kolay &ldirebilmemizin yolunu
agryor.

Fragman, The Avengers gibiydi.
Peki, oyun da éyle mi?

Maalesef hayir, &yle degil. Finale giderken
acik bir arazide, Cehennem giicleriile
direnis giclerinin kana kan micadele-

sini hissetmek isterdim. The Avengers'a
benzer sahneler ya da Yiziklerin Efendisi
Uclemesindeki savas sahneleri gibi. Oysa
genellikle belli yollari takip ediyor ve daha
ufak lcekte miscadelelere girisiyorsunuz.
Bu sirada bazi sahnelerle dikkatiniz cekili-
yor ve arka planda da savasin sirdigini
anliyorsunuz.

Peki, neden biyik &lcekli hareket edilmedi?
Bunun pek cok sebebi olabilir. En basta,

bu tip calismalar icin genis zaman dilimi ve
ciddi masraflar sart. Bunun bir DLC oldugu-
nu géz 8niine alirsak, yapimeilar acisin-
dan mantikli gérinmiyor. Yine de koca

hikayenin sonlandirldigr bir DLC oldugunu
da unutmamak lazim. Boss déviisiniin
daha gérkemli, haliyle final sekansinin da
sinematik detaylarla destekli daha zengin
bir sunuma sahip olmasini beklerdim.

“Her sey nasil basladiysa éyle
biter.” - Yavuz Cetin

The Ancient Gods — Part Two, bir tane-
sinde boss déviisi olmak izere toplamda
dért bslimden olusuyor. Etrafi inceleyerek
hareket ederseniz, yaklasik 3 saatlik oyun
siresi var. Eger yalnizca 8ldirmeye odakh
hareket ederseniz, 2 saat gibi sirede de
tamamlayabilirsiniz.

Aslina bakarsaniz DLC’nin sonunda ne
olacagini az cok tahmin ediyordum ve bek-
ledigim gibi de oldu. Belki de bu sebepten-
dir, aklimda rahmetli Yavuz Cetin’in “Her
Sey Biter” sarkisi calmaya baslad:.

Yine de hala cevaplanmamis pek cok

soru var.

Simdi ne olacak? Doom serisi de-
vam edecek mi?

Evet, devam edecek. Hugo Martin, kisa
siire dnce Polygon’a verdigi réportajda,
serinin geleceg@ine de 1sik tuttu:

“Doom 2016 ile baslayan hikéye, bu DLC
ile sona eriyor olsa da giicli bir temel
olusturduk. Su bir gercek ki Doom Slayer
ile ilgili anlatlacak daha cok hikéye var.
Bu DLC'yi oynayarak gelecekte yapabi-
lecegimiz islerimize dair pek cok isaret
gérebilirsiniz. Zaman kavramindan ba-
§imsiz bir karakterimiz var, tam anlamiyla
6limsiiz bir karakter. Bu sebeple de farkh
hikéyeler anlatabiliriz. Farz edelim ki The
Evil Dead’in devami icin Sam Raimi‘ye
Transformers bitcesi verildi. iste Doom,
bize aynen béyle hissettiriyor.”

Martin, birkac sene &nce verdigi bir
réportajinda da Doom markasini bir oyun

hamuruna benzetmis ve ona pek cok farkl
seklin verilebilecegini ifade etmisti. Tabii ki
temel unsurlari koruyarak.

Beni cok heyecanlandiran bir aciklamasi ise
su: “Heniiz en iyi Doom oyunumuzu yapma-
dik.” Bu aciklamayi yakin zamanda yapmisti.
Belki de simdi “O oyun” icin calismaya
baslyorlardir, olamaz mi2 Ama...

Doom Eternal icin taniilan, ama hélé cikma-
yan Invasion modunu da unuttuk sanmasin-
lar. Bu mod, farkli oyuncularin campaign,
yani tek kisilik senaryo serivenlerine yaratik
olarak dalmamiza imkéan sunacakh. Maale-
sef heniiz cikis tarihi belli degil.

Icon of Sin, 2022’de Tirkiye’ye
gelebilir!

John Romero, profesyonel hayatta hem
biyik basarilar hem de basarisizhig gérmiss
isimlerden. Son yillarda video oyunlariyla
ilgili pek cok etkinlige katilan ve sunumlar
yapan Romero, énimizdeki yil da Istanbul’a
ugrayabilir. Aslinda kendisine 2020 icin
teklif gstirmek ve taleplerini 8grenmek
istiyorduk, lakin hem takvim yogunlugu hem
de koronaviris salgini sebebiyle mimkiin ol-
madi. Bu nedenle éniimizdeki yil icin tekrar
konusacagiz. Biyik bir niversitede, Romero
ydnetiminde birkac gin sirecek oyun atélye-
sine ne dersiniz2 Bence kulaga cok heyecan
verici geliyor. Umarim 2022'de gerceklesir.
Takipte kalin! ¢ Mahmut Saral

— KARAR

ARTI Oynanis sistemi biraz daha gelisti-
rilmis, adeta ucabiliyoruz. Gérsel kalite.
Oynanabilirligi yiksek bslim tasarimlar
EKSIi Bazen oynanisi olumsuz yénde
etkileyecek teknik hatalarla karsilasabili-
yoruz. Final, beklenildigi kadar
goérkemli olmadi

LEVEL | 55



iNCELEME

Yapim Ryu Ga Gotoku Studio Dagrtim SEGA Tir JRPG Platform PC, PS4, PS5, XS Web likeadragon.sega.com

+» Yakuza 7 like a Dragon

Yeni bir ana karakter, yeni mekanikler ama hala ayni ru

Dile kolay, ilk Yakuza oyunu cikiiginda
takvimler 2006 yilini gésteriyordu. Tam
15 sene sonra kim derdi ki yedinci oyunu
oynayacagiz? Cinkd ister istemez her seri
eskir ve insanlar yeni seylere yonelir, eskiler
unutulup giderler. Gelgelelim, Yakuza serisi
daima dinamikligini korudu ve gerek hikayesi
gerek karakterleri ile hep ilgi cekici oldu.
Ustelik yedinci oyunla beraber kicik capls
da bir devrim gerceklestirdiler. Oyunun klasik
aksiyon — macera olan tirini JRPG olarak
degistirdiler ve gercek zamanli dévisler de
yerini sira tabanli dévislere birakh. Birazdan
etraflica deginecegim ama sunu belirtmek is-
terim; oyuna baslamadan énce benim en cok
cekindigim noktaydi déviis mekanikleri fakat
gordim ki cekinecek hicbir sey yokmus.
Yedinci oyunla beraber yepisyeni bir ana
karakterimiz var: Ichiban Kasuga! (Yav, bu
adam bildigin Robin Lopez? - Kirsat) Boylu
poslu, yapil, kafasi pek calismayan ama iyi
niyetiyle tam anime evreninden cikma bir
karakter. Ichiban’la basladigimiz macerami-
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za cok gecmeden yeni arkadaslar edinerek
devam ediyoruz ve klasik JRPG'lerdeki gibi
ekibimizi kurarak genisliyoruz. Oyunda iler-
ledikce dort kisilik cekirdek ekibimizi kursak
da daha sonradan dahil edebilecegimiz iic
kisiyle beraber oynanabilir karakter sayisi
yediye cikiyor. Dedigim gibi sira tabanli bir
d8vis sistemi meveut oldugundan her birini
kontrol edebiliyoruz ve her birinin 6zellikleri
farklilk gésteriyor.

Ayni seyler orijinal Yakuza’da da
olmamis miydi?

Gelelim oyunumuzun hikayesine. Yedinci
oyunda, Ichiban’nin basindan neler geciyor?
Nereden geliyor ve nereye gidiyor bu bonus
kafa? (Washington Wizards'taydi en son —
Kirsat) Soyle ki, olaylar basladiginda sene
2000'dir ve 2001 yilina girilmek izeredir. Bu
yillarda Yakuza serisinin esas oglani Kazuma
Kiryu da hapishanededir ve cikmasina

daha bes sene vardir. Bizim Ichiban ise Tojo
Klani’na bagli Arakawa ailesinin bir elema-

nidir. Arakawa ailesi diger ailelere nazaran
ufak bir yapilanmadir ama bu Ichiban’nin ¢cok
umurunda degildir. 23 yasinda olan Ichiban,
ailenin patronu Masumi Arakawa'yr adeta
hic gérmedigi babasi yerine koymaktadir.
Evet, Ichiban bir yetimdir ve annesi banyo evi
denilen genelevlerde hamile kalinca genelev-
deki kadinlar tarafindan belirli bir yasa kadar
biyitilmis ve ardindan Arakawa ailesine
katilarak yakuza olmustur. Yeni yilin ilk sabahi
ailenin kaptani (ikinci kisisi) konumundaki
Sawashiro yiiksek riitbeli baska bir yakuzay
8ldurir. Arakawa da sucu Ustlenmesi icin
Ichiban’a deyim yerindeyse boyun eger.
Dedigim gibi Arakawa, Ichiban icin baba
figiridir ve tereddiitsiiz kabul eder. Ichiban
iceri girer ve fam 18 sene cinayetten iceride
yatar. Olsun der garibim ciinkii cikhginda onu
Arakawa almaya gelecektir. Sene olur 2019
ve Ichiban Kasuga nihayet 6zgiir kalir lakin
ne Arakawa’dan bir iz vardir ne de baska
birinden. Ichiban’t Adachi adindaki eski

polis karsilar ve olan biteni anlatir. Arakawa



ailesinin patronu Masumi Arakawa Tojo
Klani'na ihanet etmis ve Kansai merkezli Omi
ittifaki'na bilgi satmis, klanin parcalanmasi-
na vesile olmustur. Ichiban elbette bunlara
inanmaz ve ne yapar ne eder, Arakawa’nin
karsisina cikar ama isler umdugu gibi gitmez.
Ichiban babasi yerine koydugu adamdan
kursunu yer ve gzlerini Yokohama'nin
Isezaki ljinchou adli bélgesinde, bir coplikte
acar. Yarasi, ¢dpligin hemen yani basinda
yasayan Yu Nanba tarafindan iyilestirilmistir.
Ichiban caresiz durumdadir ama pes etme-
mistir. Once kendisine cekidizen verecek ve
ginin birinde Kamurocho'ya déniip hesap
soracakhr.

Roman gibi hikaye, degil mi?
Yukarida anlathigim oyunun alistirma
(tutorial) tadinda olan ilk ¢ béliminden.
Ancak iciinci bslimden sonra dizginleri
tamamen elimize almaya basliyor ve sehirde
daha serbest takilabiliyoruz. Ufaktan yan
gorevler basliyor, gidebilecegimiz yerler ve
diskkanlar karsimiza cikiyor. Derken bir bak-
missiniz, ana hikayeyi birakmis karaokede
“Baka Mitai” sdyliyorsunuz. Bu arada, ilk
oyunu oynayanlara senaryo tanidik gelmis
olabilir. ik oyunda da Kiryu islemedigi bir
su¢ yiziinden hapse giriyordu ve 10 sene
sonra cikiyordu. Tabii ortalik yine duman bir
vaziyetteyken ki zaten Tojo Klani'nin belini
dogrulttugunu gérdigimiiz giin seri son bu-
lacakir. Saka bir yana, “peki Kiryu nerede?”
sorusunu duyar gibiyim. Evet, efsane adam
Kazuma Kiryu nerede2 Neden Tojoya sahip

cikmamis2 Yedinci oyunda Kiryu'yu gérecek
miyiz2 Iste bu sorunun cevabini bulabilmek
icin oyunu oynamalisiniz arkadaslar.

Kamurocho Oldi, yasasin Isezaki
liinchou!

ipleri tamamen elimize aldigimizda Isezaki
liinchou adli bir yerde oldugumuzdan
bahsetmistim. Evet, oyunun basinda meshur
Kamurocho’da gezinsek de hapisten ciktik-
tan sonra vaktimizin cogunlugunu Isezaki
liinchou’da geciriyoruz. Kamurocho gibi

isil 11l tabelalar ve insan dolu sokaklar yok
ama Isezaki'nin de kendine has bir cekiciligi
oldugunu da itiraf etmek isterim. Sahil boyu
barlar, kirmizi isikl bélgesi, evsizlerin parki,

MAHSERIN DORT UZAK DOGULUSU

dar sokaklar ile hos ve gezilecek tarafi bol

olan bir harita olusturulmus. Isezaki'ye daha
dnce tehlikeli Cin Mahallesi ziyaretleri icin
birkac oyunda ugramistk ama gezdigimiz
alan sadece Cin Mahallesi ile sinirli kalmist.
Bu sefer ise bahsettigim gibi en az Kamuroc-
ho kadar biyik bir harita var karsimizda. Bu
arada dikkat edin araba carpmasin. Evet,
bu oyunda karsidan karsiya gecerken size
araba carpabilir ve enerjiniz azalabilir. Yani
dikkatli olun. Kisisel fikrimi soracak olursaniz
tercih hakkim olsa Kamurocho'yu secerdim
ciinki her kanisini artik ezberlemis durum-
dayim fakat tipki déviis sisteminde oldugu
gibi haritada da bir farklilik iyi olmus. Ne
demisler? Tebdilimekanda ferahlik vardir!

Ichiban Kasuga
Yakuza 7'nin ana karakteri dedi-
gim gibi Ichiban Kasuga. ilk kez
kontrol ettigimizde 23 yasinda ve
daha sonradan 42 yasindaki ha-

lini kontrol ediyoruz. Sopalarla
arasi iyi ve dayanikl bir arkadas.
Kafasi cok calismiyor olabilir
ama bu eksikligini cesareti ile
yeterince telafi ediyor. Tabii ne
zaman kagmasi gerektiginin
arkinda.

Yu Nanba
Ekibe dahil olan ve kontrol
etme firsah buldugumiz ikinci
karakter Yu Nanba. Kendisi
eski bir saglk gérevlisi ve
evsiz oldugundan sokakta
yasamakta. Ichiban’i “c&p-
ten” bulduktan sonra tekrar
hayata déndirir ve dostluklar
baslamis olur. Biraz mizmiz bir
yapiya sahip olsa da ekibe
ayak uydurmasini da bilir.

Koichi Adachi
Kendisini Nanba’dan &nce
tanima firsati bulsak da Giciinci
kontrol edilebilir karakteri-
miz eski bir polis olan Koichi
Adachi’dir. Eski bir polis
olmasina karsin polislik dijrti-
lerinden asla vazgecmemistir
ve daima gercegin pesindedir.
Ekibin abisi konumunda olsa
da bazen ekibin ufaklig gibi

davranabilmektedir.

Saeko Mukouda
Oyunun ilerleyen bélimlerde
ekibe dahil olan dérdiinci
karakterimiz bir hanimefendi
olan Saeko Mukouda. Aslinda
ikiz kardesi ile ilgili bir vakada
calisan Gclimizden haberdar
olduktan sonra yanlarina gelerek
ekibe dahil olur. Hanim hanim-
cik durduguna bakmayin sakin.
Saeko-chan da gerektiginde
8limcil olabiliyor.

LEVEL | 57
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KAAN’A DEV ODUL!

LEVEL'in gecen ayki sayisi icin kocaman bir
Yakuza dosya konusu hazirlamishm. Eger
okuduysaniz, yazinin sonunda bir nijshasini
Sega'ya yollayacagimizdan bahsetmistik.
Yazimiz Sega’nin CEO’su Haruki Satomi’nin
eline gecmis(!) ve kendisi gzyaslarina
hakim olamamis. Pandemi falan dinleme-
yen Sayin Satomi-san Turkiye'ye gelip beni
buldu ve hosca vakit gecirdik. Bolca Yakuza
izerine konustuk, seriyi nasil gelistirebiliriz
tartistk ve dondurma yedik. Ayrica kendileri
iilkesi Japonya'ya dénmeden énce de
bana Yakuza Tirkiye Temsilcisi plaketini ver-
meyi uygun gdrerek beni onurlandirdi. Ha,
bir de Yakuza: Like a Dragon, nami-diger
Yakuza 7 oyununun da bir kopyasini ver-
meyi ihmal etmedi. Dolayisiyla kendilerine
tesekkir eder ve en kisa siirede kendile-

rini ziyarete gelecegimi belirtmek isterim.
Aranizda inanmayanlar elbette cikabilir.
Ahanda fotografimiz.
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Vurma sirasi kimdeydi?

Ve geldi sira o meshur dévis sistemi degisikli-
gine... Gercek zamanli bir aksiyon — macera
oyunu nasil olur da JRPG'ye déniisiir? Oncelik-
le bu cesaret gerektiren karar icin Ryu Ga Go-
toku Stiidyosunu tebrik ederim. Sahsim olarak
dzellikle sira tabanli olan JRPG oyunlarini cok
severim. Fakat Yakuza bu yahu2 Bodoslama
dalip adam dévdiigimiz bir oyun. Dolayisiyla
dile getirdigim gibi cekincelerim vardi ama
clinct — dérdiinct karsilasmama gelince bu
cekincelerimden tamamen arindim ve biiyik bir
zevkle yeni sistemin tadini cikarmaya basladim.
Soyle ki, diger oyunlarda oldugu gibi dis-
manlara yaklastginizda herkes hemen yerini
aliyor ve beklemeden déviise geciyorsunuz.
Hamlenizi belirliyor, gerceklestiriyor ve siradaki
ile devam ediyorsunuz. Oyunun akiciligr hicbir
sekilde etkilenmiyor ve hem bulundugunuz
alanla hem de karakterlerle gayet uyumlu bir
sekilde déviisi gerceklestiriyorsunuz. Kazanin-
ca da kisa bir klasik EXP kazanma ekranindan
sonra kaldiginiz yerden yirimeye devam
ediyorsunuz.

Oyunun JRPG olmasi konusunda oyunun da
kendisini “tiye” almasi hos bir ayrinti. Hatta
Ichiban’nin en sevdigi oyun dedigine gére
Dragon Quest ve oyundaki dévis basladigin-
da giya Ichiban’in géziinde dissmanlar biraz
degisim gosteriyor. Nasil mi2 Mesela dissman
yakuza eline ¢ép kovasi kapagindan kalkan
ve demirden kilic yapabiliyor. Ayni sekilde
bizim Nanba da mesela ates cikartabiliyor

ama dedigim gibi bunlar hepsi Ichiban’nin
hayal giiciymis. Hatta bir yerde kendisi de
diyor, yoksa bir RPG icerisinde miyiz diye.
Nanba’nin ates atmasina hazir deginmis-
ken; her karakterin kendine has 6zellikleri
bulunmakta. Nanba’nin ates atabilmesi
yahut Saeko-chan’nin bizimkilerin vurma
gictini arthrip rakibinkini disirebilmesi
gibi. Bunun disinda standart atak, 6zel ye-
tenek kullanimi, esya kullanimi veya kacma
gibi secenekler mevcut. Anlayacaginiz tam
bir RPG. Tabii dévislerden alnimizin akiyla
cikinca ne yapiyoruz? Level atliyoruz. Level
atlayinca karakterlerimiz giicleniyor ve yeni
yetenekler elde ediyor. Lakin yetenek agaci
gibi bir sistem maalesef es gecilmis. Oysa
her level atladigimizda neremizi gelistirmek
istedigimizi secebilmek hos olurdu. Bu,
tamamen oyunun inisiyatifinde. Saglik olsun
diyelim, en azindan olani iyi kotarmislar.

Adim atsak olay

Isezaki ljinchou, Kamurocho'yu aratmi-
yor demistim. Ana hikayede ilerledikce
gercekten garip ama garip oldugu kadar
eglenceli yan hikayeler/gérevler ile
karsilasacaksiniz. Bu hikayeler haritada
konusma baloncugu seklinde gériniyor.
Kendi adima, ne zaman bir tane gérsem
isi gict birakir, yan hikayeye kosarim.
Niye mi2 Dedigim gibi eglenceliler ve
bunlar sayesinde hem para hem de EXP
yani deneyim kasiyoruz. Yalniz oyundaki



bazi olaylar fantastik oldugu kadar bazilar
da gercekci. Fantastik ¢iinkii Robocook adli
yemek yapmaya programlanmis bir robotun
filmini izlemeye gidiyor ve izlerken uykucu
kecinin bizi uyutmasini engellemeye calisi-
yoruz. Gercekei ciinki bildiginiz Iskur — Is ve
isci Bulma Kurumu gibi bir yere gidip is aryor,
sokaklardan teneke kutular toplayarak ekmek
parasi cikartmaya calisiyor, bir adamin bir is-
takoz ile kurdugu baga tanik oluyoruz. Daha
saymami ister misiniz?

Oyunda eski olarak tanimlayabilecegim, acik
acik begenmedigim tek nokta olarak envanter
sistemini gsterebilirim. Bakin, oyunda
yetenek agaci yok demistim ama icerigi cok
da etkilemedigini dile getirmistim. Oyundaki
envanter sistemi ise size destek olacagina
kostek oluyor. Nasil mi2 Diyelim bir déviisten
alminizin akiyla ciktiniz. Kazandiginiz puanlar,
deneyimler para falan sizlere sunulurken altta
da kazandiginiz esyalar gérisyorsunuz. Prob-
lem de tam olarak burada basliyor. Mesela
drnek vereyim, “kitik” diyor. Bu kitik ne ise
yariyor? Yenilen bir sey mi, giyilen bir sey mi
yahut satilan bir sey mi2 Bir bakiyorum ki bu
kitogu Adachi silah olarak kullanabiliyormus.
Ne demek istedigimi az bucuk anlamissinizdir.
Oyunda kazanilan hangi esya ne ise yariyor
diye size bilgi verilmiyor. Hadi bunu gectim,
genelde envanterde yeni bir esya oldugunda
gireriz envantere ve yaninda “New” yazar, ne
bileyim parlar degil mi2 Bu kazandigimiz Ki-
tik sanki oyunun CD'sini konsola takhgimdan
beri benimleymis gibi envanterde takiliyor.
Dévisi bitirdikten sonra hangi esyalar aldiniz
dikkat etmediyseniz gecmis olsun. Envanter-
deki diger esyalarin arasina coktan karishlar
bile. Dolayisiyla benim size énerim; arada
sirada girin envantere ve ézellikle giyilebilir
esyalara géz atarak bir bakin yeni bir sey var
mi diye. Gecen ben bir baktim kislik mont var
envanterde, hemen Nanba'ya giydirdim ve
adamcagizin savunmasi artt.

Isezaki ljinchou
sokaklarindan bir selfi

Karizmatik bir Ichiban mi?

Yakuza 7'de ilk bakista 6nemsiz duran ama
daha sonradan anlayacaginiz iizere bazi
olaylar/hikayeler icin gerekli olan bir de-
tay daha var: Ichiban'nin ézel yetenekleri.
Yetenekten ziyade &zellik aslinda. Neler
mi var? Tutku, 6zgiiven, karizma, nezaket,
zeka ve stil. Bu 8zellikler sadece Ichiban’a
ait ve bazi yerlere giris yapabilmek icin
belirli seviyede olmalari gerekiyor. Mesela
dere boyunda bir yerde iki adam nébet
tutuyor ve Ichiban merak edip ilerlemek
istediginde &niini kesiyorlar. Ozgiiveniniz
4. seviyenin zerindeyse giris yapabiliyor-
sunuz ama degilse baska zamana diyerek
oradan uzaklasiyorsunuz. Bu ézellikler
gerek diyaloglarda vereceginiz cevaplarla
gerekse secimlerle gelismekte. Bir de sinav-
lara girip testi gecerseniz. Benden tavsiye:
Sinavdan 8nce oyunu kaydedin. Sinavdan
cakarsaniz oyunu yeniden yikleyip tekrar
denersiniz. Keske gercek hayatta da béyle
olsa, degil mi ama?

Bitmeyen seri...

Yakuza: Like a Dragon'u belki cikh@r gibi
oynayip inceleyemedim ama gec olsun giic
olmasin deyimi var ya hani, iste buraya
cuk oturuyor. Sabrettim, Ichibannin o sari
ambalaijina hep uzaktan baktim, spoiler
yememeye calistim ve derken kendimi deli
gibi Yakuza oynarken buldum. Hatta benim
de Ichiban gibi bordro renkli bir ceketim

ve sopam var, evde bunlarla gezmeye

bile basladim. Belki gérmiissinizdir. Son
s6z olarak yedinci Yakuza oyunu icin en
aykiri oyun diyebilirim. Ichiban zaten ayri
bir diinya. Déviis mekaniklerindeki devrim
ve daha fantastik ilerleyen hikayesi ile

dolu dolu bir Yakuza oyunu. Devami gelir
mi2 Ha yedi olmus ha sekiz ha on. Ben bu
seriyi sonsuza kadar oynarim ve incelerim.
# Rafet Kaan Moral

OYUN SURESI
ilk1saateeeee

Giris videolarini izliyor ve karakterleri
ve mekanikleri taniyoruz.

ilk haftas ¢ ¢ ¢
Yeni mekanikleri 8greniyor ve ilk
gérevlerimizi yapip oyuna alismaya
calisiyoruz.

ilkayeeee
Haritalarda gezilmedik kése
birakmamaya calisiyor, bolca yan
gorev yaplyoruz.

OYUNDA NE YAPIYORUZ?

%40 Adam patakliyoruz.
%30 Videolar izliyor ve diyalog okuyoruz.
%30 Sagda solda kosturuyoruz.

o

ARTI

+ Kesfedilecek yeni bir sehir
+ Bolca yan gérev ve karsilasabileceginiz
acayip hikayeler
+ JRPG tiirine basarili bir gecis

EKSi

- Envanter sistemi daha detayli olabilirdi
- Yetenek agaci olmamasi

SON KARAR
Ciretkar bir kararla aksiyon — macera
tirinden JRPG tiriine gecilse de
Yakuza evreni hala canliligini korumakta ve
kendisini oynattirmakta. Gerek yan
gérevleri gerekse ana hikayesi ile seriye
giicli bir katki saglamakta.
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Yapim Obsidian Entertainment Dagitim Private Division Tiir Aksiyon, RPG Platform PC, PS4, XONE - Switch (2021) Web outerworlds.obsidian.net

The Outer Worlds: Murder on Eridanos

Halcyon kolonisini ézgirlestirmek yetmedi, geriye cinayeti cozmesi kaldi!

bisidian Entertainment, bu rol yapma oyu-

nu isini cok giizel beceriyor. Bakin burada
ironi yok. Gercekten de The Outer Worlds ile
ortaya koyduklan o nostaljik rol yapma unsur-
larini gérebiliyorum. Fakat stidyonun ilgisi farkl
yerlere kaymis olsa gerek, The Outer Worlds'e
gereken &nemi verememisler gibi hissediyorum.
Sanki Halcyon Kolonisi ve icerdigi hikayeler
hakkinda daha fazlasi var ama bize anlatmak
istemiyorlar gibi.
Murder on Eridanos ek paketi, yine beni farkls
disinceler icerisine bogdu. Ana oyunun dolu
dolu gecen 25 saatinin izerine, 4-5 saatlik
Peril on Gorgon ile Halcyon'a dénmek giizel-
di. Simdi pesine noir tadinda, adeta Agatha
Christie romanlarindan firlama bir cinayet
cézme ek paketiyle geldiler. Murder on
Eridanos’un The Outer Worlds icin hazirlanan
son eklenti oldugunu da ekleyeyim. Yani Obi-
sidian, yeni bir Outer Worlds yapana kadar
buralara geri ddnmeyecegiz.
Hikayemiz, intergalaktik bir dizinin basrol
oyuncusunun 8ldirilmesiyle aciliyor. Halcyon
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Helen isimli karakter cinayete kurban gidiyor
ve bu olayin arkasindaki gizem perdesini
cézecek kisi olarak da bizi ise aliyorlar. Bu
karakter o kadar meshur ki akirisin de &niine
gecmis durumda. Gercek ismiyle arashrma
yapmak icin soru sordugunuzda “O kim
yahu?” diye cevaplar aliyorsunuz. Evet,
merhum Halycon Helen, koloniye mal olmus
dnemli bir karakter. Herkesin o diziyle ve
karakterle sevdigi bir detay var ancak neden
sldurildigine dair akla gelen, elle tutulur bir
neden yok. Biz de koloninin en meshur, en
pahali oteline gidip bu cinayeti ¢cézimlemeye
baslyoruz.

Ek paket icerisinde bize yardimei olacak yeni
bir ekipmanimiz var. Discrepancy Amplifier
isimli bu teknolojik bisyitec sayesinde, oyun-
daki ipuclarini arastirma imkanimiz oluyor.
Ayni zamanda bir silah islevi de gériyor.
Oldukca ufak olan Eridanos haritasinda
gezinip gdrevleri tamamlamaya calisirken
yeni silahimiz &tiiyor ve bize etrafta bir ipucu
oldugunu belirtiyor.

Ek paketin ilging bir yaniysa, tim olaylarin di-
yalog izerine kurulu olmasi. Daha 8nce Outer
Worlds'te hic yapmadiginiz kadar diyaloga
girebilirsiniz. ilk cephanemi harcayana kadar
oyunda birkac saat gecirdigimi séyleyebilirim.
Sonucta asil amacimiz Helen'i kimin 8ldirdi-
gint bulmak. Otelin komilerinden, danisma
birosuna, VIP katindaki inlilerine ve adli tip-
taki doktora kadar herkesi sorguya cekiyoruz.
Bir baska hosuma giden detay ise, hic kim-
senin suclu gézikmemesi. Yani sucluyu tespit
ederken, oyuncu olarak kendi hislerimize

giivenmemiz gerekiyor. Gérevler, dogrudan
birini suclamiyor. “Herkes suclu olabilir”
yaklasimiyla sorularimizi yéneltmemizi istiyor.
Bu da paketin final kisminda kimi suclamamiz
gerektigini 6zgir bir bicimde bize birakiyor.
Sonrasinda neler oldugunu da deneyimlerken
gorin isterim.

iste giris kisminda da bu yizden Obsidian’in
RYO tiriine yaklagimini sevdigimi belirttim. Her
8rgiyl oyuncunun suratina sokarak, bizi aptal
yerine koymuyor. O masaiisti RYO kurgusu
tadinda 6zgirligu size olabildigince vermeyi
basariyor. Murder on Eridanos’ta da bu mate-
matigi kullanmaya devam ediyorlar.

Ne yazik ki oyun genel anlamiyla oldukca
kisa siriyor. Zaten Eridanos oldukca ufak

bir harita. Bir noktadan bir noktaya giderken
“Fast Travel” secenegiyle sirenizi daha da
kisaltabiliyorsunuz. Silah ve ekipman cesitliligi
olsa da dissman tipleri konusunda pek cesitlilik
getirilmemis. Peril on Gorgon ek paketinde
oldugu gibi &nceki dissmanlarin farkl renkleri
ve saldiri bicimlerine sahip dismanlarla ugra-
styorsunuz. Umuyorum ki Obsidian arayi cok
fazla agmadan Outer Worlds'e geri déniip
yeni seyler dener. ¢ Ozay Sen

KARAR

ARTI Ozgirlik hissi yine basarili.
ilgi cekici hikaye. Renkli karakterler.
EKSi Eklenti de olsa kisa siriyor.
Potansiyel tam anlamiyla
kullanilamamis.
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Yapim Graceful Decay Dagitim Annapurna Interactive Tér Bulmaca Platform PC, PS4, PS5 Web www.maquettegame.com

Maquette ¢

Yaratici bulmacalarla dolu bir ask hikayesi...

eni nesil konsollarin cikisinin &nceki nesil-

lere g&re bir hayli silik oldugu su gétirmez
bir gercek. Bu durumda, halihazirda tim
konsollarin yok satiyor olmasinin etkisi oldukca
biyiik. Microsoft ve Sony “Zaten ne retirsek
sahliyor” diye dissiniiyor olacaklar ki bu nesle
damgasini vuracak bir oyunla hala karsi-
lasmadik. Genel anlamda cok iyi bir durum
olmasa da bu sayede kiyida késede kalmis
oyunlara sans tanima firsatimiz oluyor ki
Magquette benim icin bu oyunlardan birisi. Bu
ay PlayStation Plus ile icretsiz olarak verilen
yapim beni tam anlamiyla ters kése yapmayi
basardi.
Maquette boyutlar arasi gecis ile cesitli
bulmacalar c6zmeye calishgimiz bir yapim.
Boyle sdyleyince bir anlam ifade etmediginin
farkindayim, daha net aciklayacak olursam:
haritanin tam ortasinda haritanin bir maketi
bulunuyor. Bu maketin icerisinde yaphginiz
herhangi bir degisiklik es zamanli ve daha
biyik boyutlu olarak gercek haritaya da etki
ediyor. Ayni zamanda sizin bulundugunuz,
gercek boyutlu harita da aslinda daha biyik
boyuttaki haritanin ortasinda bulunan bir ma-
keti temsil ediyor ve yaphginiz tim degisiklik-
ler, cok daha biyiik boyutlu olarak disaridaki
haritayi da etkiliyor. Yani tém harita aslinda ic
ice gecmis ve birbirini dlceklendirilmis sekilde
takip eden maketlerden olusuyor. En icteki ma-
kete elinizle tasiyabileceginiz bir kiip koydu-
gunuzda, sizin bulundugunuz makette bu kip
bir insan boyuna, bir distaki makette ise bina
boyuna ulasiyor. ilk etapta karisik gézikse de
aslina bakarsaniz ¢cok basit ve iyi kurgulanmis
bu mekanik ile oldukca yaratici bulmacalar
cdzmeye calisiyorsunuz. Bulmacalar zaman
zaman oldukca zorlayici olabiliyor lakin asla
tekdiizelesmiyor ve yaraticiligini koruyor.

Oynanis ve bulmacalar yéniinden oldukca
basarili olan yapimda, bir ciftin tanisma-
larindan baslayarak iliskilerinin gelisimine
tanik oluyoruz. Oyunda bulmacalar ¢ézdi-
§imiz mekanlar ciftin basindan gecenleri
temsil ediyor ve kusursuz seslendirmenin de
yardimiyla hikayenin oyuncuyu icine cekmesi
pek uzun sirmisyor. Ayrica séyle ufak bir

bilgi de vereyim, Maquette'te cifte sesleriyle
hayat veren Bryce Dallas Howard ve Seth
Gabel gercek hayatlarinda da evliler. Belki
de seslendirmenin b&ylesine iyi olmasinda bu
detay etkili olmustur. Bunun disinda oyunun
hikayesi hakkinda bir sey séylemeyecegim
cinki bundan sonrasi ciddi anlamda spoiler
icermek zorunda kalabilir. Oyunun Tirkce
altyazili oldugunu da hesaba katarsak bu
hikayeyi herkesin kendisinin deneyimlemesi
daha iyi olacaktr.

Maquette genel olarak oldukca basarili bir
yapim ama eksikleri de yok degil. Bunlarin
basindaysa zaman zaman sac bas yoldurtan
hatalar geliyor. Oyunun sonlarina dogru bir
kolu cekerek karsinizdaki kapryr agmaniz ge-
rekiyor ve ufak bir bulmacay: cézerek bu kapi-
ya ulasiyorsunuz. Buraya kadar bir sorun yok.
Ne var ki basima gelen bir hata sonucu kolu
cektigimde kapi acilmiyordu. Tabii ki bunun
bir hata oldugundan habersiz, kolu cekme-
den c6zmem gereken bir bulmaca oldugunu
dissinerek tam yarim saat deli danalar gibi
ortalikta kosusturdum. Bu siirecin sonundaysa
pes edip Youtebe'a basvurmaya karar verdim
ki iste tam bu anda basimdan asagiya kaynar
sular dékildi. Cinki benim yaphgim her sey
dogruydu. Haliyle yarim saatim bosa gitmisti,
neyse ki bslimi bastan oynadigimda hata
diizeldi ve oyunu en bastan oynamak zorunda
kalmadim. Hatalarin yaninda oyunun siiresinin

de oldukca kisa oldugunu belirtmekte fayda
var. Maquette, 3 saat gibi kisa bir sirede
ancak agzimiza bir parmak bal calmayi ba-
sarabiliyor. Ne var ki tim bunlar Maquette'in
oldukca basarili bir yapim oldugu gercegini
degistirmeye yetmiyor.  Tolga Yiksel

KARAR ————

ARTI Yaratici bulmacalar. Basarili
hikaye ve anlatim.
EKSI Oyun siiresi kisa. ilerlemenizi
engelleyen cesitli hatalar.
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Harvest Moon: One World

Ciftcilik simulasyonu ve macera bir aradal

iftcilik similasyonunu eger bir tijr olarak
degerlendirecek olursak, bu tiriin en
7

popiler oldugu platformun Nintendo konsol-
lari oldugu su gétirmez bir gercek. Animal
Crossing'in basi cektigi tirde, Story of Sea-
sons, Harvest Moon ve Stardew Valley'in ta-
kibi ayni sekilde siriiyor ve iic oyun da cesitli
yeniliklerle Animal Crossing'in yerini almaya
calisiyor. Bu iic yapimdan Stardew Valley'i
bir kenara koyup Story of Seasons ve Harvest
Moon’a daha yakindan bakarsaniz Story of
Seasons’in, orijinal Harvest Moon'u yapan
ekibin yarath@i bir marka oldugunu géreceksi-

— p — j p— v /

You certainly sre & funny one.
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niz. Bu ekibin ayrilip Story of Seasons serisinin
ilk oyununu piyasaya sirdigi 2014 yilindan
beri Harvest Moon serisi kan kaybetmeye
devam ediyor. Diger oyunlardan farkli sekilde
kesif ve macera dgeleri de iceren Harvest
Moon: One World bu gidisi tersine cevirmeyi
basarabildi mi gelin beraber inceleyelim.
Harvest Moon: One World artik ciftciligin
unutuldugu, hatta tohumlarin ve bitkilerin bir
peri masali olduguna inanilan bir gelecekte
geciyor. Bu peri masallarinin gercek olduguna
inanan bir karakteri yénettigimiz oyunun he-
men basinda bizlere cesitli tohumlar verecek
olan perileri kesfediyoruz ve macera basliyor.
Diger oyunlarin aksine Harvest Moon: One
World'de tohumlari cesitli dikkanlardan
alamiyoruz. Bunun yerine haritada rastgele
yerlerde beliren ve bize rastgele tohumlar
veren perileri bulmamiz gerekiyor. Sonrasi

ise alisilagelmis sekilde isliyor ve topragi
capaliyor, tohumlar ekiyor ve tohumlarin
bitkiye dénismesini bekliyoruz. Kimi zaman
elde ettigimiz Grini satiyor, kimi zaman
cesitli gérevler icin kullaniyor, kimi zamansa
ciftlik hayvanlarimiza veriyoruz. Acikcasi bu
tarafta pek bir yenilik yok ki oyunun bayle bir
iddiasi da yok. Yapimei ekibin bunun yerine
kesif ve macera tarafinin izerinde durdugunu
sdyleyebilirim.

Harvest Moon: One World'iin haritasi bes
farkli bslgeden olusuyor ve her bir bslge-

ye ulasmak icin &ncelikle diger bélgedeki
gérevleri tamamlamak gerekiyor. Temelde

iyi fikir olsa da kullanilan renk paleti disinda
tim balgeler birbirine benziyor ve oyuncuya
gercek anlamda kesif hissi yasatmiyor. Bunun

yaninda her bélgenin farkli bir iklimi bulunu-
yor ve her bélgede iyi yetisen bitkiler farklilik
gésteriyor. Ne var ki hala her tohum her
bslgeye ekilebiliyor. Yanlis bslgeye ekilmis
tohumlar yalnizca yetisme siresini ve sonucta
elde edilecek iriiniin kalitesini etkiliyor.
Ormegin oyuna basladigimiz bolgede ekilen
patlicanlarin t{imi Grin olarak beyaz patlican
veriyor. Bunun disinda tim bélgelerde benzer,
ruhsuz gérevler ve karakterler bizi karsiliyor.
Acikcasi ben bir noktadan sonra diyaloglar
okumay! birakip hizli hizli geciyordum ancak
bunu yaparken de inanilmaz uzun ve anlam-
siz animasyonlar beni rahat birakmiyordu. Her
sabah uyandiginda karakterimizin gerinmesini
izlemek ya da perilerden tohum alisini abartili
sekilde izlemek oldukca sikici ve gereksiz.
Harvest Moon: One World temelde oldukca
iyi fikirler barindiran ancak giiniin sonunda ici
bos, sikici ve istedigini basaramayan bir oyun
olarak karsimiza cikiyor. Birakin tiriin lideri
Animal Crossing’e bir alternatif olmayi, halefi
Story of Season’in dahi yakinina yaklasami-
yor. Uzilerek séyliyorum ki Harvest Moon
serisi bundan sonra tatli bir ani olmaktan &te-
ye gecemeyip, tarihin tozlu sayfalarinda yerini
alacak gibi gézikiiyor.  Tolga Yuksel

KARAR

ARTI Kesfetme fikri her zaman hos.
EKSI Karakterler ve gérevler 6zensiz.
Kesfetme hissi yok. Fikirler oldukca kéti
uygulanmis.
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Pawn of the Dead ¢

Satranci yeniden tanimlayan, yerli ve umut veren bir yopim

on aylarda yerli yapim oyunlar iyisiyle

katisiyle bir anda gindeme damgalarini
vurdular. Son dénemde konusulan iki Tirk
oyunu da gectigimiz ay benim elime gecti.
Sunu pesin pesin belirtmek isterim ki sektériin
daha iyiye gitmesi adina topraklarimizdan
cikan bir oyunun iyisini kétisini acik secik an-
latmak, emin olun ¢ok daha faydali olacaktr.
Ote yandan oyunun hazir bir oyun mu yoksa
hala gelistirme siirecinde bir yapim mi oldugu
konusu, bir oyuna getirecegim elestiri dozunu
belirleyen etkenlerden biri. Son dénemlerde
ses getiren bir Tirk oyunu olarak, tam sirim
olarak piyasadaki yerini alan Pawn of the
Dead'i oynadim ve satranca getirilen bu farkl
bakis acisini analiz ettim.
Satranca lise yillarimda biraz dismistim an-
cak daha sonra istedigim kadar vakit ayirama-
dim acikcast. Bir oyuncu olarak ayni durumu
strateji oyunlari icin de yasiyorum ve eskiden
strateji oyunlarina saatlerce sikilmadan kafa
yoran birisi olarak, bu duruma izilmiyorum
desem yalan olur. Her neyse, konumuz satranc
ve beni son dénemlerde satranca en cok yak-

lashiran sey de Queen’s Gambit olmustu. Bir
anlik gaza gelsem de bunun gecici bir heves
oldugunu bildigimden, onca isimin arasinda
tekrar satranc oynamaya baslamak istemedim.
Ama gelin gériin ki ben kactikca satranc beni
kovaliyor efendim! Nihayetinde Pawn of the
Dead ile -biraz daha farkl bir yapida olsa da-
tekrar satranca déniis yaptim.

Pawn of the Dead, oynanis olarak eglenceli
bir yapim olsa da sinth@i bazi yerler var.
Oncelikle dilerseniz oynanisa bir géz atalim.
PotD, icerisinde ii¢ farkli oyun modunu barindi-
riyor. Oyunun senaryo modunda bir hikayeye
tanik olurken bslim bélim satranc bulmaca-
lan ¢dziiyoruz ama bu bulmacalarda oyunun
kendi kurallari devreye giriyor. Buna daha
sonra gelecegiz. Bir diger mod ise tamamen
klasik bir satranc oyunu oynamanizi saglyor.
Son oyun modunda ise rastgele satranc bul-
macalan olusturuluyor. Isterseniz bu bulmaca-
lari PotD kurallari ile isterseniz klasik satranc
kurallari ile deneyim edebilirsiniz.

PowD kurallarinda taslarin hareket kabiliyet-
leri satranc ile birebir ayni olsa da tas yemek

konusunda bir farklilik var. Siyah taslar oyunun
senaryosu geredi bir zombi ordusu yaratabil-
digi icin, beyaz taslari yemiyor, siyaha ceviri-
yor ve kendi saflarina katiyorlar. Sadece siyah
taslarin sahi, direk olarak beyaz taslar yiyor.
Dolaysiyla sah disinda diger taslar yemlemek
bir anda dezavantaj olabiliyor.

Bir kralin hikayesine sahip oldugumuz senaryo
modunun dért blimi ve her bélimde 15'er
bulmaca yer aliyor. Her bulmaca sonunda
yaziyla ve her bslim sonunda demolarla
senaryoya tanik olsak da etkileyici bir hikaye
olmaktan uzak kaliyor. Ote yandan dublaj

da cok basarili degil ancak oyunun kiicik bir
stidyo tarafindan gelistirildigini distnirseniz,
elbette normal karsilanabilir. Oynanisi cok
eglenceli bir oyun olsa da zamanin gerisin-
deki grafikler, donuk animasyonlar, tamamen
mimiksiz yiz ifadeleri izerinde calisilmasi ge-
rekiyor. Tas hareket ve tas yeme animasyonlari
da daha akici bir yapida olabilirlerdi.

Pawn of the Dead'in iyi niyetle hazirlanms,
yenilik¢i bir oyun olduguna siiphe yok ancak
saydigim sebepler oyunda bazi eksiklikler
oldugunu da acik sekilde gésteriyor. Kolay,
orta ya da zor secenekleri ile satranc tahtasina
dénmek, hem de bunu bu ilging kurallarla
yapmak hostu. Kendimi Harry Potter'da
biyici satranci oynamis gibi disindim ama
oyunun gdrselliginde, seslendirmesinde ve
animasyon kalitesinde cok iddiali olmadigini
da belirtmem gerek. ¢ Enes &zdemir

KARAR

ARTI PowD usuli satrang kurallar
oldukca keyifli. Fiyat cok uygun.
EKSI Grafikler, animasyonlar ve seslen-
dirme kalitesi diistk. Senaryo biraz
basit kalmis.
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"Korku oyunu” dedigimiz tire farkli bir bakis

Lovecroﬂ kitaplarinin hayrani ve takipgi-
siyseniz, korku ve erotik 8gelerin yogun

bir sekilde kullanildigi Lust From Beyond'un
ilginizi cekecegini disiiniyorum. Lovecraftian
denen bu tiir, o evrenden etkilenen oyun, film
ve kitaplar kapsiyor. Lust From Beyond'un
yaraticilar da bu diinyay olustururken H.P.
Lovecraft, H. R. Giger ve Zdzislaw Beksinski
isimli sanatcilardan etkilendiklerinin bilgisini
veriyorlar. Lust From Beyond, 2018 yilinda
cikan Lust For Darkness’in devami niteliginde
ve ayni evrende geciyor. Hem icerigi hem de
kullandiklari gérseller bakimindan Lust From
Beyond +18 bir oyun, yasiniz tutuyorsa bile
rahatsiz edici olabilecek gérintileri gérmek
istemezseniz sansirly icerigi secme imkani
taniniyor.

Oyun, maskeli insanlarin Alien filmlerinden
asina oldugumuz cinste bir yaratikla yaptiklari
ayinle basliyor. Téren gerceklestikten sonra,
ginimiize, normal diinyaya gecis saglyoruz
ve babasinin antika diskkanini isleten karakte-
rimiz Victor Holloway'la tanisiyoruz. Victor'in
misterilerinin istedigi malzemeleri bulmasina
yardim edip, bir iki telefon konusmasi yaptik-
tan sonra aksam kiz arkadasiyla yildénimleri
oldugunu dgreniyoruz ve romantik bir aksam
icin gereken tim hazirliklar tamamliyoruz. Kiz
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arkadasi siirprize seviniyor ve mutlu heyecanli
bir gece gecirirken Victor'un yaptig hata yi-
ziinden tartisiyorlar. Bu esnada Victor'in tim
diizenini bozan uyku problemleri oldugunu
dgreniyoruz. Kiz arkadasi ona Bleakmoor
isimli bir kasabada yasayan, bu tir sorunlar
tedavi eden bir doktordan bahsediyor ve ona
gitmesini istiyor. Asil oyun, dehset anlari ve
kdbus da Bleakmoor'a gittigimizde bash-
yor. Oyunun baslangicinda énerdigi gece
ve kulaklikla oynayin tavsiyesine uymanizi
dnermem ciinki oldukca korku dolu anlar
yasayacaginizi sdyleyebilirim. Kaldigi otelde
kahramanimizin kapisina dayanan, onu
sldirmek isteyen maskeli, kostimli insan-
lardan kacmaya calismak ve arada vykuya
daldiginda gérdiigi korkung evren, giindiz
oynarken bile gerilmeme neden oldu. Victor'i
bu ké&buslardan kurtarabilecek miyiz yoksa
aslinda istedigi o diinyada yasamak mi2
Oyunda ilerleyince kabuslarinda gérdigi
Lusst'ghaa ile Land of Ectasy isimli tarikatin
sapkin sakinlerini taniyoruz ve kafamizdaki
sorulara yanitlar bulmaya basliyoruz.
Karakterimizi cok yetenekli degil, ilerleme
disinda bir de objelerle etkilesime gecebi-
liyor. Sizi 8ldirmek icin pesinizden gelen
kisilerin hic acimasi yok, bir darbeyle sizi

ldirebiliyorlar. Onlarca kursuna ragmen
8lmeyen karakterlere alisik oldugum icin

bu hizli 8lim isi hic hosuma gitmedi. Oyun
koluyla oynamanizi tavsiye edebilirim ¢cinki
kacma bélimlerinde cok hizli olmaniz ve hata
yapmamaniz gerekiyor. Lust from Beyond
toplamda 16 bélimden olusuyor ve 7-10 saat
gibi bir oynama siiresi var. Yer yer rahatsiz
eden, sinirlari zorlayan gérsellerin olmasi
oyundan uzaklasmama sebep olsa da nelerle
karsilasacagimi merak edip her seferinde geri
déndim. Karakterlerin degil ama yaratlan
topik evrenin gérselleri oldukca basarili.
Turkce dil secenegi de olan oyunun dinami-
ginde ve bazi hareketlerde teknik sorunlar var
ama yapilacak giincellemelerle iyilestirilebilir.
Bu tir sevmiyorsaniz yanina bile yaklasma-
maniz gereken bir oyun oldugunu belirtmekte

fayda var. ¢ Nevra ilhan

Yaratilan evren basarili, erotizm ve
korku dozu yeterli

Karakterin hareket animasyonlar

zayif, bolca teknik sorunlar
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Bravely Default I

Octopath Traveler'i seven bunu da sevdil

inal Fantasy ile tamshgimda aklim basim-

dan gitmisti. FF7'den bahsetmiyorum ba-
kin, digme kadar karakterlerle iic karede bir,
bes dakika siren savaslar yaptigimiz ilk oyun
bahsettigim. Bu oyunu oynadigim sirada
ingilizcem yes ve no’dan ibaretti ama bunun
da bir faydasini gdrememistim, o siralarda
secme sansimiz olmadigindan, Japonca bir
maceranin icinde bulmustum zira kendimi. ilk
oyunun grafiklerini bugiin acsaniz kiicimse-
yeceginizden eminim ama o siralarda durum
béyle degildi. Canavar grafikleri, biyi efekt-
leri falan, aman Tanrim, muhtesem geliyordu
gdzime. Gerisi, gerisi maalesef istirapt. Bir
noktaya geliyordum ve karsima cikan her
parti glicimiziin cok Ustindeydi artik, ilerle-
meyi basaramiyordum bir tirli. Neyi yanlis
yaphgimi da hic anlayamadim, haliyle.
Yine de bu “hicbir sey anlayamadigim”
macera, JRPG'lere giden yolu ach benim
icin. SaGa Frontier Il falan derken Bravely
Default serisinin yeni oyununa kadar geldim
boyle. 3DS"teki ilk oyunu cikisindan cok
sonralar deneyim edebilmis, pek begen-
mis, begenmeyenlere de burun bikmustim.
Asano / Takahashi ikilisinin elinden cikan
Octopath Traveler da leziz bir deneyim
olmustu benim icin. Peki, ayni ekibin elinden,
bu kez Switch icin cikan Bravely Default II
neleri vadediyor?
Oncelikle, oyun hem cok tanidik hem de cok
yeni. Aradan gecen yillar grafik ve efekt kali-
tesine ciddi katki yapsa da oyun hem Bravely
Default hem de Octopath Traveler’i cok fazla
andinyor ilk bakista. Bakin yanlis anlamayin,
Astral Chain gibi, Switch'in teknik kapasite-
sini zorlayan bir oyundan bahsetmiyorum.
Aksine, son derece hos, zaman zaman 3D’ye
dénisen sahane arka planlar kullanan
(HD-2D deniliyor), bunun iizerine de orta
karar 3D karakterleri ve makul animasyonlari

giydiren mitevazi bir oyun var karsimizda.
Detaylara gececegiz ama ana mekanikler
de oldukca bilindik. Yaratilan bu muhtesem
HD-2D diinyada dolasiyor, insanlarla konu-
suyor, sagda solda loot yapriyor ve dissman-
lara denk geldiginde ilk FF oyunundan beri
ana hatlarini koruyan sira tabanl bir dévis
sistemine gecis yapiyorsunuz.

Oyunda, eger degistirmezseniz Seth adinda
alelade bir denizciyi canlandiryoruz. Bes
kralliktan olusan Excillant adli bir kitada-

yiz ve gézlerimizi achgimiz yerin adi da
Halcydonia. Halcydonia adeta bir cennet,
dért mevsim ilkbahar yasayan bir yer. Seth’in
gemisi kasirgada parcalanmis ve kendisi de
mucizevi sekilde hayatta kalip kiyrya vurmus.
ik bakista pek bir 6zelligimiz yok ancak

bizi sahilde bulan dostlarimiz hayli ilging
karakterler. Birisi Princess Gloria, kendisi
Musa adli kralligr yikildiktan sonra burayaq,
dost topraklara siginmis, devrik bir prenses.
Yaninda Sir Sloan var. Sir Sloan artk iyice
yaslansa da sz konusu savas oldugunda
kahramanliklari kitadaki her berberde anla-
tilan, oni kilcindan uzun bir asker. Kraliceye
sadik, dosdogru bir adam.

Halycdonia simdiye kadar huzurlu kalmay:
basarabildiyse de bazi kiyamet alametleri
var ki Seth’i kiytya vuran firtina bunlardan
birisi. Ayrica biraz oynadiktan sonra bir ¢l
kasabasi olan Savalon’u da sularin bastigini
dgreniyoruz. Peki bunlar neden oluyor ve
bizim amacimiz ne? Seth’in gérevi, kendileri-
ne katilan Elvis ve Adelle ile beraber Princess
Gloria’nin ilkesinden calinan, dogay: dize-
ne sokup bu kiyamet alametlerini durduracak
dért kristali bulmak. Yol boyunca nice bosslar
ve dismanlar kadar haritada basibos dola-
san canavarlarla da dévisiyorsunuz.
Oyunda karakterler sadece level atlami-
yor, ayni zamanda belli mesleklerde de

vzmanlasabiliyor. Her meslekte atladikca
yeni hamleler ve biyiler de 6greniyorsunuz.
Yani elbette ayni sinifta kalmak avantaj ama
sonunda mecbur da degilsiniz. Brave Point
sistemi de aynen geri dénis yapmis du-
rumda. Bu sistemde saldirmak yerine Brave
deyip toplam i¢ tur beklediginizde cok etkili
saldinlar yapabiliyorsunuz.

Neticede Bravely Default Il en azindan ilki
kadar uzun bir oyun. Dimdiiz gitseniz bile
60 saatin Gzerinde zamaninizi alacaktr.
Ben Switch sahibi olup tiiri seven herkese
dneriyorum. Karakter derinligi ve hikaye
hemen herkesi mutlu edecektir, eh, her giin
béyle bir oyun da cikmiyor karsimiza.

¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Cok giizel bir dinya yaratilmis,
insan bakmaya doyamiyor. Revo’nun
elinden cikan soundtrack harika. Déviis
sistemi tekrara dénse bile sikmiyor.
EKSI Brave sistemi biraz daha
gelistirilebilirdi. Seviye atlamak icin cok
fazla canavar kesmek zorundasiniz,
saglam grind var.
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Tales from the Borderlands -Revisited-

Eski dost geri geldi: dolandinicilik, tercihler ve dostlukla dolu bir hikayel

/1 Tales from the Borderlands serisinin pi-
yasaya sirilmesinin Ustinden yillar gec-
medi mi2 Neden Tales from the Borderlands
incelemesi var ki burada yahu2” diyorsaniz
dncelikle bu durumu aciklayarak baslaya-
yim. 2018 yilinda Telltale Games'in kapatil-
masinin ardindan dagiticisinin destek verdigi
“The Walking Dead”, “Sam and Max” gibi
birkac seri disinda tim Telltale oyunlarinin
resmi sahslar durdurulmustu. Borderlands
sersinin de sahibi olan ve ayni zamanda Ta-
les from the Borderlands serisinin dagihimcisi
konumunda bulunan 2K Games de Tales
from the Borderlands’in sahsinin sirmesini
istemis lakin bunu basaramamish. Oyunun
tim dijital platformlardan kaldirlmasinin
ardindan oyuna yalnizca halihazirda sahip
olan oyuncular erisim saglayabiliyordu.
Gectigimiz ay icerisinde sirpriz bir aciklama
ile tekrar satisa sunulan Tales from the
Borderlands, yeni nesil konsollari ve Switch'i
onurlandirmak icin geri déndi!
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Dirust olmak gerekirse Tales from the Bor-
derlands uzun siredir oynadigim ilk Telltale
serisi olma 6zelligini tasiyor. Bu anlamda ilk
andan itibaren oyuna biraz mesafeli davran-
digimi séyleyebilirim cinki aksiyonu dusiik,
ufak tercihler Gzerine kurulu Point and Click
oyunlarindan ¢cok haz almadigimi séyleye-
bilirim. Lakin Borderlands’e uygun sekilde
cizgi roman benzeri grafikleri sayesinde
oyun hemen beni icine cekmeyi basard.
Tam zamanh bir dolandirici olan Fiona,
Hyperion calisani Rhys ve arkadaslarinin
yollarinin nasil kesistigini ve oldukca biyik
bir meblag: tekrar yerine koymaya calisma-
larini anlatan hikaye yaklasik 90 dakikalik 5
bslimden olusuyor ki 5 aksamda bitirmeye
oldukca misait bir yapim. Borderlands 2 ve
Borderlands 3 arasinda bir zaman diliminde
gecen oyunda ikinci oyundan tanidigimiz
Handsome Jack, ZerO gibi karakterler de
bize eslik ediyorlar.

Oynanis tarafina dénersek: Tales from the

Borderlands boyunca aslina bakarsaniz
oyun namina pek de fazla bir sey yapmiyor-
sunuz. Diyaloglarm ilerleyisini belirliyor ve
oyunun izin verdigi dlcide ortaligi kolacan
edip basit bulmacalar ¢éziyorsunuz. Diya-
loglarin ilerleyisi maalesef oyunun sonunda
olacaklara pek de etki etmiyor. Bunun
yerine neyin nasil olacagini ve karakterlerin
arasindaki iletisimi belirliyor. Ornek vermek
gerekirse: -oyunun hemen basinda oldugu
icin bunu spoiler olarak gérmeyecegim
ancak yine de gérmek istemiyorsaniz dogru-
dan gelecek paragrafa gecebilirsiniz- oyu-
nun heniiz basinda, bize eslik eden bir robot
olan Loader Bot'a kacmasi ya da kendini
patlatmasi emrini vermeniz gerekiyor. Eger
kendisini patlatmasini emrederseniz oyunun
kalaninda Loader Bot, Rhys’e oldukca kéti
davraniyor ve onu itip kakiyor. Ne var ki
bunun asla hikayenin ilerleyisine dogrudan
bir etkisi olmuyor

Tales from the Borderlands genel anlamda
oldukca basarili bir yapim olsa da hikayenin
zaman zaman cok duraganlash@ini ve sikici
bir hal aldigini séyleyebilirim. Bunun disinda
grafiklerin de biraz cilalanmaya ihtiyac
duydugu da bir gercek. Tiri seviyorsaniz

ve Tales from the Borderlands'i bir sekilde

es gectiyseniz bu firsati kacirmayin derim.
Umuyorum bu dénisin ardindan Game of
Thrones, Guardians of the Galaxy gibi diger
Telltale oyunlarini da tekrardan dijital plat-
formlarda gérebiliriz. ¢ Tolga Yiiksel

KARAR

ARTI Eglenceli hikaye.
Iyi kurgulanmis karakterler.
EKSI Secimler etkisiz.
Zaman zaman sikicl.




Discovery'de izledigimiz

Reiecied Game Studios tarafindan 2019
yilinda demosu yayinlanan ve olduk¢a
begenilen Mr. Prepper gectigimiz giinlerde
tam siirimiyle oyunculara sunuldu. Ismin-
den ne oldugu hakkinda ipucu veren oyun
temelde macera, hayatta kalma gibi geler
tasirken; bir yandan da similasyon ve iretim
Ustine kurulu bir yapim diyebiliriz.

Hikayesi ise oldukca garip ve dikkat cekici.
Yeni gelen baskanlik sistemi ile birlikte 6zgiir-
liklerin Ulkesinden olmaktan cikan bir Glkede
yasamaya calisan “Prepper” bir karaktere
can veriyoruz. Ulkenin basindakilere itaat
etmez onlari sevmezsek; garip ve bir o kadar
da korkutucu ajanlar sizi sirekli kontrole
geliyor ve herhangi bir isyan olusumu var

mi diye evinizi kolacan ediyorlar. Ozgirli-
§in tamamen kisitlandigi bu yerden haliyle
kacmaya calisiyoruz. Arada bir bizi kontrole
gelen ajanlar icin evimizin temiz ve dizenli
olmasi gerekiyor. Kacis planlarimizi rtmeli
ve kimseye séylememeliyiz. Bu ilkeden kag-
mak icin ise en dnemlisi zamana, araclara

iNCELEME

Mr.Prepper ¢

"kiyametci” amcalardan biri olma firsat ayaginiza geldil

ve gizlilige ihtiyacimiz var. Mr.Prepper bizi
hikaye yéninden oldukca tatmin ederken,
oynanisiyla da keyif veriyor.

Grafik ve animasyon kalitesi olarak oyun
son derece basarili. Kesinlikle doyurucu bir
canliligi var diyebiliriz. Daha iyi olabilir miy-
die Kime gére? Bence gayet giizel oturmus.
Animasyonlar olsun, renk paletleri ve isiklan-
dirmalar harika. Gézlere senlik diyebiliriz.
Oyunu oynarken aklima This War Of Mine
ve Fallout Shelter geldi zira Mr.Prepper, fena
halde bu iki oyunun bileskesinden olusmus
bir yapim gibi duruyordu. Oyunun mekanik-
leri oldukca basit olmakla beraber, sag-sol
tik yaparak oynuyorsunuz. Hatta sadece
kendi siginaginizda degil, disariya da gidip
gezebiliyor, farkli insanlarla konusup onlarla
birlik olabiliyorsunuz. Her 1 ila 7 giin ara-
sinda bir ajan evinizi ziyaret ediyor. Bunun
sebebi, sizi kontrol etmek. Ajan sizden ne
kadar siphelenirse, o kadar sik gelecektir.
Bunu azaltmanin yolu ise, evinize ceki dizen
verip herhangi bir kacis planini su yizine

cikartmamak. Yoksa yakalanabilirsiniz.
Oyunda aclik, dayaniklilik gibi kavramlar
mevcut. Bunlar yemek yeme ve uyku ile yik-
seltilebiliyor. Bunlardan bahsetmisken, evet,
yemek yapabiliyoruz, bitki yetistirebiliyoruz
hatta raflar, sandalyeler ve mobilyalar ya-
pip bunlari ticcarlara sahp para kazanabi-
liyoruz. Oyun gayet genis bu konuda.
Déviis mekanikleri pek yok gibi, kurtlarla
savasip, ceylan vb. gibi hayvanlar avlaya-
biliyorsunuz ancak déviis mekanikleri cok
gelistiriimemis ya da basit tutulmaya calisil-
mis gibiydi. Kesinlikle daha iyi olabilirdi.
Sesler oyunun en sevmedigim b&limiydi.
Oyunu oynarken arkadan calan mijzikler ve
anlik sesler gercekten ic acici degildi. Sanki
oyun degil de Youtube'da birinin vlogunu
izliyormusum gibi bir ses/mizik koymuslar-
di. Bu oyun bu kadar genis bir mekanige ve
oynanisa sahipken ses ve miizigin bu kadar
kéti olmasi oyunun havasini biraz kacirmis.
Bir oyunu bize daha iyi pazarlayan yanla-
rindan birisi, kullanilan ses ve miziklerdir
diye disiniyorum. Kisisel bir zevk ancak
mizikler kesinlikle bu oyuna uygun degil.
Kisacasi, Mr.Prepper keyifli bir deneyimdi.
Ortalama 6-7 saat oynanis siiresi mevcut,
belki uzatilabilir de. Eger This War of Mine
tarzi oyunlar severek oynuyorsaniz, kesin-
likle deneyim etmeniz gereken basarili bir
yapim. ¢ Seymanur Ozgir

KARAR ——

ARTI Keyifli oyun mekanikleri. ilgi cekici
hikaye. Basarili grafik ve animasyonlar.
EKSI Sistem gereksinimi beklenmedik
8lcide yiksek. Mizikleri begenmediysem
de sonucta kisisel tercih.
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Clubhouse Games:
51 Worldwide Classics

Pcmdemi maalesef devam ediyor ve uzun bir
sirede hafifleyecek gibi gérinmiyor. Bu
sirecte evde bunalmamak icin tirld tirli oyun-
lara sardim ve neler oynadigimi sizinle ara ara
buradan paylasiyorum. Paylasmadiklarimi da
sayayim; énce gittim Scrabble aldim, sonra
birka¢ LEGO seti yaptim, tavlayr arada acryo-
ruz, Kizma Birader bulsam onu da alacaktim,
bulamadim. Cok eskiden Mahjong oynardim
Windows 98 zamanlari, uzun zamandir ak-
limda o da vardi. Sonra Nintendo magazasin-
daki indirimleri gezerken indirimden nasibini
alamamis oyunlardan birine denk geldim ve

o giin bugiindiir Switch'i elimden disiremiyo-
rum. CLUBHOUSE GAMES: 51 WORLDWIDE
CLASSICS'te yok; yok resmen! Tarih kitabi gibi
bir koleksiyon yapmislar, bircok kiltirin ve
zamanin oyunlari icinde var. Board oyunlarin-
dan kagit oyunlaring, spor oyunlarindan balik
tutmaya kadar sizi saatlerce eglendirecek her
seye sahip.

Tom oyunlarin listesini sayfada gérebilirsiniz
ama ben size mekaniklerden bahsetmek istiyo-
rum. Oyunda Single modda ister tek basiniza

68 | LEVEL

Bir oyun daha ne sunabilir ki2

ister 4 kisi Joy-Con destegi ile oynayabiliyor-
sunuz. Yani evde tek Switch varsa 2 Joy-
Con’la multiplayer oyunlari destekleyen tim
oyunlari oynayabilirsiniz. Digerleri icin ekstra
Joy-Con sart. Mesela Spider Solitaire’i iki kisi
oynamak miimkiin degil ama Ludo’yu (Kizma
Birader) 4 kisi oynayabilirsiniz. Joy-Con’la oy-
namak cok mu sikici2 Tavla’dan Mancala’ya
cogu oyunu ekrana dokunarak da oynaya-
biliyorsunuz. Diger bir mod Local Play, yani
bircok Switch konsolunun oldugu bir odada
baglant kurup birbirinizle Texas Hold’em oy-
nayabilir veya Switch’lerin ekranlarini birles-
tirip dokunarak da eglenebilirsiniz. Son mod
ise Online Mode. Ik seceneginiz oyuna sahip
arkadaslarinizla cevrimici oynamak digeri ise
dinyanin her yerinden karsilasabileceginiz
oyuncularla oynamak ki bu kisim aslinda en
dnemlisi. Baglant sorunlar yasanir mi, oyuncu
bulmakta sikinti ceker miyim gibi disinceler
aklimdan gecti, ne yalan séyleyeyim. 2 kisi
ve daha fazlasinin oynayacagi oyunlardan
maksimum {ic taneyi seciyorsunuz ve sistem o
oyunlari isaretleyen kisileri arryor. Kisa sirede

de buluyor, yasasin! Bir ufak incelik de yap-
mislar, kenarlarinda turuncu isaretler oluyor
oyun listesinde bazen, sistem “bu oyunlari
oynamak isteyen oyuncular bulunuyor” mesaii
génderiyor.

Modlan bir kenara birakirsak, oyunun icinde
Game Guide bulunuyor. Ara ara burasini
mutlaka ziyaret edin. Dinya haritasi izerinde
bircok karakter size Nintendo’nun tarihinden
tutun da kart oyunlaninin hikayelerine kadar
bilgilendirme yapiyor. Gecenlerde Hanafuda
isimli klasik Japon kart oyununu 6grenmek
istedim. Karakterler dnce oyununun kabataslak
kurallarini ve tarihini gretiyor, daha sonraki
ekranda ipuclarina ve oynanis kurallarina
ulasiyorsunuz. Miskemmel hazirlanmis, cok
basit ve cok akici bir sekilde kurallar 8grene-
biliyorsunuz. Tek kisi oynarken Normal /Hard/
Amazing/ Impossible CPU seviyeleri var ve
Hanafuda'da Amazing seviyesini gectigimde
Game Guide'a girdim ve bu oyun icin 6zel ta-
sarlanmis Mario tasarimli kartlari verdil Meger
vzun yillardir Nintendo bu bélgede Pokemon
ve Mario gibi farkli temali kartlar Gretiyormus!
Baska 6zel icerikler de cikacak mi, merak
etmiyor degilim acikcasi.

Gectigimiz yil icinde dogru yatinm yaptigim
oyunlardan biriydi diyebilirim rahatlikla.
Switch’le daha cok vakit geciriyorum ve baska
bir oyun acasim gelmiyor uzun zamandir. Ani-
mal Crossing’deki tropik adami bile bosladim
sayesinde. Parasina degiyor mu? Kesinlikle.
Switch'iniz varsa hic diisinmeden edinin
derim. ¢ Ayca Zaman

KARAR

ARTI Oyun sayisi cok fazla.
Arayiz ve anlatim basarili. Multiplayer
sistemi cok detayli
EKSI 3-4 kisilik oyunlarda online’da
bazen kisi bulmak zor. Leaderboard
dzelligi yok
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Chronicle of Innsmouth:
Mountains of Madness

ir siredir H.P. Lovecraft'in diinyasin-

da gecen ya da bu temayi kullanan
oyunlarla ilgili bir sey yazmamistik. Bildigi-
niz Uzere, Lovecraft diinyasi 6zellikle oyun
gelistiricilerin ziyadesiyle sevdigi bir alt
yapi sunuyor. Steam’de séyle bir arathg-
nizda karsiniza cikan Lovecraft temali oyun
miktari inanin sizi sasirtacaktir... Gelelim yeni
oyunumuza. Bundan birkac yil énce, 2017
yilinda Chronicle of Innsmouth isimli bir oyun
uretilmisti, belki hatirhyorsunuzdur. Bu oyun
da iste bir manada onun devami niteliginde
diyebilirim. Onceki oyunda sadece yayimci
olan PsychoDey, bu sefer hem yayinci hem
de gelistirici rolini Ustlenmis. Mart ayinda
gerceklestirdikleri KickStarter projesi ile de
hedeflerini tutturan firma, Lovecraft diinyasini,
90’lar macera oyunu tadinda sunuyor...
Oyunu saniyorum en iyi “90’lar Lucas Arts
ekoli point and click macera oyunu” seklinde
aciklayabilirim. Yaratlan dinya tamamen
karanlik ve insani gercekten boguyor.
Ozel detektif Lone Carter’i kontrol ettigimiz

Nihayet sira “Deliligin Daglarinda”

oyunda, pesinde distigimiz dava bizleri
Lovecraft diinyasinin en ikonik yerleri olan
Innsmouth, Arkham ve the South Pole gibi
yerlere sirikliyor. Oyunun heniiz basinda,
korkunc bir deneyim yasayan karakterimiz
vyandigi anda kendisini viicudu parcalan-
mis sekilde buluyor ve sonra yine bir uyanis
daha... Dehset ve korkunun diizenli olarak
karakterimizin izerinde olmasi bir noktada
Lovecraft'in bahsettigi deliligi iyi sekilde
yansitmis diyebilirim. Bu bitmek tikenmek
bilmeyen korku ve dehset, karakterimizin
oyun boyunca pesinden geliyor ve diizenli
olarak farkli seyler “gériyoruz.” The Chro-
nicle of Innsmouth serisindeki yeni oyunu-
muz, ilk bdlimden de on yil 6ncesini konu
aliyor. Point and Click seklinde deneyim
ettigimiz yapimda, etkilesime girilebilecek
noktalarin “hightlight” edilmesi mimkin.
Bu sayede &zellikle macera tirine yeni
baslayan oyuncular icin daha kolay bir
deneyim hedeflenmis diyebilirim. Pek tabii
konu macera oyunu olunca bolca bulmaca

da devreye giriyor. Oyuna basladigimiz
andan itibaren bircok b&lim icin farkh
bulmacalar cézerek ilerlemeye calisiyoruz.
Etraftaki objeleri bulmak, bu objeleri birbirleri
ile kullanilabilir hale getirmek ve en dnemlisi
de icerisinde bulundugumuz b&limi nasil
gececedimizin mant@ini kavramak... Dedigim
gibi, tam da o eski Lucas Arts macera oyun-
larindaki yapi ve oyun mekanigi séz konusu.
Retro grafiklere sahip olmasi da benim gibi
dinozor oyuncular icin bir diger ilginc nokta.
Dileyenler 640 x 360 gibi 25 yil éncesine
ait ¢cdzinirlik kullanabildigi gibi dileyenler
de giinimizdeki yiksek cézinirlikte oyunu
deneyim edebilirler. Diyaloglar ve diyalogla-
rin oyunun gidisatina olan etkisi de bir diger
dnemli nokta. Bolca karakterle konusabiliyor
ve farkli bilgiler alarak yolumuza devam
edebiliyoruz. Tabii tire yabanci olanlar icin
alismasi pek de kolay bir oyun olmadigini
belirtmek isterim. Ozellikle bazi bulmacalar
gercekten zorlayici oldugu gibi animasyon ve
genel gecer grafiklerin de bir hayli basit kac-
hgina deginmek gerek. Yani bu oyun birazeik
eskinin nostaljisini arayanlara ve Lovecraft
temasini severlere hitap ediyor diyebilirim.
Acikcasi bir 8nceki oyundaki gérinti sitili
kullanilsa cok daha iyi olurdu diye diisini-
yorum. Yine de macera oyunu arayanlarin
kesinlikle oynayacag bir yapim.

¢ Ertugrul Singi

— KARAR

ARTI Lovecraft temasinin kullanimi.
Sirikleyici hikaye. Bolca diyalog
ve bulmaca
EKSI Grafik ve animasyonlarin
biraz zayif kalmasi. Tire yabancilar
icin biraz zorlayic
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Yapim Big Blue Bubble Dagrtim Big Blue Bubble Tiir Platform Platform PC, PS4, XONE, Switch Web bigbluebubble.com
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Dead Cells damariniz kabardiysa eller cizdana

Piksel Art varsa ben de varim. Oynarim
yani, hic sorgulamam. Big Blue Bubble’in
Foregone’ini Steam’in “Cikacaklar” listesini
gérdigim anda oyuncak isteyen cocugun
annesinin etegine yapismasi gibi Kirsat's
rahatsiz etmeye basladim. Kisaca “Foregone
nedire” derseniz Piksel Art grafikleri ve yag
gibi akip giden savas sistemiyle aklinizda
mis gibi bir lezzet birakacak, su oyunsuz
ginlerin acisini cikarttiracak bir 2D platform
derim.

Oyunun konusu séyle; Calagan’in Arbiter
siper askerlerinden biri olan biz, son bir
yikici savasla gezegeni hallagc pamugu gibi
atan Harrow’a karsi savasiyoruz. Yer yer
seslendirilmis diyaloglarin kullanildigr kilit
sahneler hos fakat oyunun geneline hakim
degil. Keske her bir konusma seslendirilsey-
di, o zaman cok farkl bir tat birakirdi. Neyse
hikdaye bu kadar, daha da fazla spoiler
vermek istemiyorum. Oldiginizde bslimu
sar bastan oynadiginizdan oynama siresi
vzun... Tabii bir ‘Teleporter’ bulmadiginiz
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sirece. Bu cihazlar sizi Gssinize isinlayip
oyuna oradan devam etmenize yariyor.

Us dedim evet, dedim. Ussimiz var, burada
topladigimiz para ve kristaller sayesinde
silahlarimizi gelistirebiliyor, yeni yetenekler
edinebiliyor ve yeteneklerimizi gelistirebili-
yoruz. Hatta zamana karsi yansarak ekstra
altin, kristal ve silah toplayabilecegimiz yan
gorevler de var.

Karakterin hareketlerini rahatlikla yénetebil-
memiz ve bunun animasyonlara akici sekilde
aktarilmis olmasi cok hosuma gitti. Ozellikle
silah animasyonlari fazlasiyla basarili! Her
silahin belli 6zellikleri ve saldin sekanslari
var. Mesela Nunchaku ile ilk vurusunuz hizli,
ikincisi ileri atilarak biraz daha giicli bir
vurusla devam ederken, sonuncu ama gayet
yavas cikan saldir, silahin vurdugu herkesi
sersemletiyor. Yakin mesafe silahlarimiz asil
saldiri ekipmanimiz olurken; ok, yay, pom-
pali tisfek, lazer tabancasi gibi bin tirli uzak
mesafeli aletlerimiz de ekipmanimiza dahil.
Yalniz bunlari kullandikca mermisi hizla biti-
yor, yeni mermi almak icin yakin mesafeden
dismanlari indirmeniz lazim. Yani sonsuza
kadar uzaktan calisamiyorsunuz. Bunlarla
beraber savas esnasinda kullanabileceginiz
aktif yetenekleriniz de mevcut (iyilestirme
gibi) ama bekleme sireleri cok uzun, dolayi-
s ile dogru yerlere saklamak mihim.

ik baslarda sadece ziplama, ileri atilma,
cifte ziplama gibi basit hareketler vardi

ve bu bana cok yavan gelmisti. Fakat yeni
yetenekler actikca ‘Ground Strike’ gibi yeni
hareketleri de kazaniyoruz. Bunlari oyunun

basinda yapamamamiz da gayet iyi olmus
keza yeni hareketleri 6grenip, oyunda iler-
ledikce kendinizi daha giicli hissetmenize
neden oluyor.

Oyunun hikayesiyle alakali bdlim sonu ca-
navarlari mevcut. Simdiye kadar kapistikla-
rimin hicbirine asin zor diyemem (kahrolas:
Blasphemous kadar degil). Fakat mekanikle-
ri gizel ve 5-6 kere &ldikten sonra hareket
sikliklarini ezberleyip rahatlikla yenebiliyor-
sunuz.

Su giinlerde dogru diriist oyun cikmadigini
disiinirseniz ve sizi makul fiyatiyla uzunca
bir siire ekran basina kilitleyecek oyun
ariyorsaniz “Foregone” iyidir derim. Ben
Amiga ve C64'te platformlarla biyimis bir
cocukluktan gelmis dede olarak Foregone’i
cok begendim. Su siralar biraz yogun oldu-
gum icin vakit buldukca girip, biraz ilerleyip,
kapatiyorum. Keza Blasphemous’tan sonra
buna benzer platformlari oynamayacagima
yemin etmistim. Arkadas ne zor oyundu o
dyle... Bak gene aklima geldi, sinir oldum,
acaba bir daha takildigim yeri gecmeyi

denesem miydi2 ¢ Nurettin Tan

Animasyonlarin akiciligr ve piksel
art'in en giizel sekilde kullanilmis olmas.
Uzun oynama siresi.

Karakterin hareketlerine biraz daha
cesitlilik katlabilirdi. Mijziklere biraz
daha cesitlilik kazandirilabilirdi.
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Yapim Rainbow Studios / THQ Digital Phoenix Dagitim THQ Nordic Tur Yaris Platform PC, PS4, XONE, Switch Web www.monsterjamgame.com

Monster Jam: Steel Titans 2

Sevgili okur, Tolga hangi oyunu inceleme-
melisin diye sorsaniz verecegim birkac¢
cevaptan birisi Monster Jam: Steel Titans 2
olurdu muhtemelen. Bunu séyleme sebebim
tiri sevmemem ya da konuyla alakasiz
olmam degil. Aksine meslek geregi &zellikle
is makinalari ve biyik araclarla cok icli disli
olmam ve artik mesleki deformasyona ugramis
olmam. Hak verirsiniz ki artik dev ya da cok
gicli araclar bana heyecan vermiyor, aksine
vykularnmi kacirnyorlar... Saka bir yana, yazi

Toz, duman, giic ve hayal kirklig...

boyunca elimden geldigince teknik bilgi vere-
cegim sevgili okur. Ciinkii izilerek sdyliyorum
ki Monster Jam Steel Titans 2 eglence namina
pek de bir sey sunmuyor.

“Monster Truck” séylemi ile ilk kez 70’lerin
sonu, 80’lerin basinda hayatimiza girmisti. Bu
dénemde dev lastikleri ve agir islerde kullanil-
mak Uzere gelistirilmis sispansiyon sistemleri
ile gdze carpan bu devler, ayrica hem 6n hem
arka akstan yénlendirilebilir olusuyla da dikkat
cekiyordu. Yarismaktan ziyade gésteri amaciy-
la kullanilan bu araclarin popilerligi de yillar
gectikce arth. Oyuna da adini veren “Monster
Jam” ise bu dev araclanin kullanildigi, 90’larin
basinda ortaya cikan ve halen devam eden
eglence programinin ismi. Az énce belirttigim
izere bu programda da maksat yarismaktan
ziyade iki teker Ustinde gitmek, takla atmak
gibi cesitli akrobatik hareketler yapmak.

1500 beygir gibi ucuk giiclere sahip araclar
tahmin edeceginiz iizere oldukca 6zel insanlar
kullaniyor ve izleyicilerin tamaminin hayali de
bir giin bu araglan kullanabilmek. Iste Monster
Jam: Steel Titans 2 de bu hayalin bir parcas.
Lakin yazinin basinda da belirttigim izere bu
hayali pek de yerine getiremiyor ciinki oyunda
kontroller oldukca zor ve icerik oldukca kisir.
Evet bu araclarin kontrolleri tabii ki gercek
hayatta da zor lakin oldukca “arcade” olan bir
oyunda bdylesi zor kontrollere gerek olmadi-
gini disiniyorum. Ayrica yine belirttigim Uzere
oyundaki icerik oldukca kisitli ve oyun kendini
inanilmaz tekrar ediyor. 2 saatin sonunda ayni
etkinliklerin ve ayni haritanin icinde yer aldigi-
niz hissinin niine gecemeyeceksiniz.

Monster Jam: Steel Titans 2'nin bir diger
sorunu ise oyuncuya basarma hissini asla
yasatamamasi. Oyunda “World Career ve
“Championship Career” adi alinda iki farkls
sampiyona bulunuyor. Tek farklari World
Career'da cesitli yanslarin da bulunmasi
olan bu iki sampiyonada neyi ne icin yapti-
ginizi asla anlamiyorsunuz. Etkinliklere kati-
liyor ve sonunda bir miktar puan aliyorsunuz
ama bunun sonunda bir kazanciniz olmuyor.
Hatta sezonun sonuna geldiginizi anlamaniz
dahi giic. Ayrica ézellikle akrobasi izerine
kurulu etkinlikleri kazanmak oldukca kolay,
oyunun basinda 8greneceginiz birkac hare-
keti yaparak 10 izerinden 10 alabilirsiniz
Uzilerek sayliyorum ki Monster Jam

Steel Titans 2 oldukca kétis bir oyun. Icerik,
grafikler, oynanis hepsi sinifta kaliyor.

Acik konusmak gerekirse sizlere Monster
Jam Steel Titans 2'yi oynamaniz icin elle
tutulur bir seyler sunamayacagim. Eger tire
ilgiliyseniz, mikemmel olmasa da vasat istis
sayilabilecek bir yapim olan Monster Truck
Championship’i deneyebilirsiniz. Tek bek-
lentiniz arcade bir yaris oyunuysa da Forza
Horizon 4 hala en iyi alternatif konumunda.
¢ Tolga Yiksel

KARAR

ARTI Monster Truck icerikleri her zaman
ilgi cekici olarak kalacak.
EKSI Siris mekanikleri kéti. Kesif bir
tekrar hissi. Vasat grafikler.
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Black Legend

oskoca Grant sehrini “sise bulayacak kadar

billur sahibi” simyaci Mephisto yiizinden bir
halk korku icinde, evlerine kapanmis durumda.
Disart adimini atani, Mephisto’nun iblisleri arka
sokaklara cekiveriyor. Peki ne istiyor bu adam,
derdi ne ve kiminle?
Derdi kiminle bilinmez ama karsisina dikilecek
biri var; siz! Ufak bir direnis grubunun iyesi
olarak Mephisto'nun canina ot fikayacak giici
sizde gérmusler. Black Legend da lafi bizim gibi
hic uzatmayan bir oyun. Kisacik bir acilis video-
sunun ardindan hizlica karakterinizi yaratmanizi
istiyor. Orfa karar genislikteki secenekler ve se-
cilebilir 15 sinif hizmetinizde. Tercihinizin oyunun
gidisatina ciddi sekilde yén verecegini belirteyim
ama sdyle bir gizellige sahip Black Legend ve
ilerlediginizde bile sinif degisimi yapmaniza izin

veriyor. Black Legend sira tabanli bir RPG oyunu.

Burada X-COM ile benzerlik gésteriyor kendisi
ama siirekli olarak kutucuklara hapsolmuyorsu-
nuz. Bu noktada iki ruh hali sergiliyor oyna-
nabilirlik; aksiyon ve kesif. Kesif kismi oldukca
dnemli cinki aksiyon disindayken karakterinizi
dzgiirce kontrol edip sehri dolasabiliyorsunuz.
Bu cok énemli ciinkij etrafi kolacan ederken sizi
gelistirecek ekipman ve nesneler buluyorsunuz.
Hizlica gelismenin, aksiyon ayaginda sesinizi
daha giir clkarmanin yolu buradan geciyor. Siz
dolanirken, ekip tyelerinin kanadi kopuk sinek
gibi etrafi amagsizca arastrmalanina inceden
gilmedim dersem yalan olur. Ayrica eve kapa-
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Cek sisini Uzerimizden Mephistol

nan insanlardan ekstra bilgi ve yan gérev de
alabiliyorsunuz. Bunun icin isigi yanan kapilan
giizelce tklamaniz yeterli.

Dismanlarin gériis alanlar belli, bu alanlara hic
girmeden sehrin size sunulan kisimlarini 8zgirce
kesfedebilirsiniz. Alana girerseniz o gizemli ku-
tucuklar devreye giriyor ve bir anda sira tabanli
aksiyona dahil oluyorsunuz. Sizin ve ekip iyele-
rinin her hamle ile tikenen bir hareket puani var.
Her turda tekrar dolan bu puanlar sayesinde tak-
tiksel hamlelerinizi yapiyor ve dissmani ortadan
kaldirmaya calisiyorsunuz. L2 tusuna bashginiz-
da hareket edebileceginiz kutular gésteriliyor

ve hareket hamlenizi gerceklestirebiliyorsunuz.
R2 de saldin opsiyonlarini gésteriyor ve uygun
hamlenizi dissmana hediye ediyorsunuz.
Oyunumuzda Humour isimli bir sistem var ve
aksiyona renk katmak niyetinde kendisi. Ismine
aldanmayin, dismani gilmekten &ldirmeye-
ceksiniz. Tom perk ve yetenekler bu sisteme
yedirilmis durumda. Humour dért ana renge
sahip; Sar, Siyah, Kirmizi ve Beyaz. Dismanlar
da dahil tim karakterlerin kullandigi bu sistemi
ufak bir 6rnekle aciklayayim isterseniz. Kirmizi
Humour etkisine sahip bir aksiyonu diisman ize-
rinde kullandiniz diyelim. Bir sonraki karakteriniz
ise Sarn etkiye sahip bir Humour kullandi ayni
dissmanda ve iki rengin toplami sayesinde orta-
ya cok daha bijyiik bir can alma etkisi cikardiniz.
Ayni seyi dissman size de yapabilir, aman bunu
unutmayin. Bundan kacinmak icin sirekli disman

Sea Shanty

yeteneklerini de gézlemeli ve gerekfiginde ates
altindaki karakterinizin yerini degistirmelisiniz.
Biraz da oyunun teknik taraflarina el atalim.
Grdfikler ne yazik ki gayet kéti. Torin iyi drnekleri
gibi asla akip gitmiyor oyun, kare diismeleri
zaman zaman can sikict boyutlarda. 17. Yizyil
Avrupasi temali mekan tasarimlar hos ama bir
yerden sonra sirekli ayni koyu ton da can sikma-
ya baslyor. Gidiik karakter animasyonlar da bu
bozuk pastanin ici kurtlu kiraz: gibi.

Ses isciligi de cok sintiyor yahu. Nerede silah zo-
ruyla seslendirme yapan Black Legend sanatcila-
r, nerede Nat Geo'da harikalar yaratan Tarkan.
“Hay 6rnegine senin” diyenler olabilir, acip o
belgeseli izlesinler 8nce. Netice su; Black Legend
tire yenilik getirmeyen ama sira taban sevenleri
belli bir siire oyalayabilecek, gene de tadi tuzu
olmayan bir oyun. Yoklukta gideri var diyecegim
ama can sikan teknik sorunlar nedeniyle ona bile
dilim varmiyor inanin. ¢ Hakan Orkan

KARAR

ARTI Humour sistemi. Avrupa folklorin-
den beslenen dismanlari ve mimarisi.
Bir siire eglendiren aksiyonu.
EKSIi K&to grafik performansi. Vasat
ses isciligi. Orta karar hikaye. Bir sire
sonra sikan aksiyonu
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Astrologaster

Sarlatan bir faler misin, profesyonel bir doktor mu2

Son yillarda oynadigim ilging oyunlar liste-
sine adini Ust siralarda yazdirabilecek olan
Astrologaster, aslinda tarihte yer alan gercek
bir kisiyi konu aliyor. Oyunda, Viktorya Déne-
mi Ingiltere’sinde yasayan Simon Forman isimli
astrologun, hayatinin bir bdlimine konuk
oluyoruz. Hastaliklarin ingiltere’yi kirp gectigi
bir dénemde, yildizlardan aldigi yardim ile
sifal bir su hazirlayan ve kendini tedavi eden
Forman, bir siire sonra hastalara da hizmet
vermeye basliyor. Tabii hastalarinin durumunu
teshis ederken yine sadece yildizlardan yar-
dim aliyor ve dogru teshisi koymaya calisarak,
buna gére bir tedavi éneriyor. Biz de sira sira

ynergia, bizi uzak gelecege, teknolojinin
tavan yaphg ama insan iliskilerinin giderek
yok oldugu bir diinyaya gétiriiyor. Ustelik
bunu kimi zaman duygulandiran, kimi zamansa
rahatsiz edici imgelerle, etkileyici bir bicimde
gerceklestiriyor.
Synergia'da tanitilan ana karakterin adi Cila.
Bir polis olan Cila cogu zaman amirleri ile ters
dismekte ve meslektaslari ile pek anlasamamak-
ta. Zaten kendisi de insanlarla arasini iyi tutmaya
hevesli degil. Cila’nin evinde Elaine adinda
bir android’i vardir. Cila ne zaman firsat bulsa

gelen hastalarin dertlerini dinliyor, sikayetleri-
ni géz éniine alarak yildizlardan ve gezegen-
lerden gelen hangi mesajin dogru secenek
olabilecegini tahmin etmeye calisiyoruz.
Elbette Forman’in bu bilim disi davranisi
akademik kurumlarin pek de hosuna gitmiyor
ve tip diinyasindan defalarca uyar alarak

bir doktor lisansi almamasi halinde hapsi
boylayacagr séyleniyor. Astro-doktorumuz
ise bu yastan sonra akademiye gidemeyecegi
icin hastalarindan yeterli miktarda tavsiye
mektubu alirsa lisans alabilecegini 8greniyor.
Bu nedenle biz de hastalar olabildigine
dogru tedavi edip onlardan tavsiye mektubu

almaya calisryoruz.

Oyun genel olarak benim icin eglenceli olsa
da herkese hitap eden bir yapida degil. Son
olarak ise oyunun siirekli ayni mekanik tze-
rinden gitmesi zaman zaman sikici olabiliyor.
En azindan araya 1-2 mini oyun serpisti-
rilse sanki cok daha iyi olabilirdi. Yine de
karakterlerin ilginc hayat hikayeleri sayesinde
Astrologaster’i bir oturusta bitirdim. Zaten cok
da uzun sirmijyor. Switch icin son dénemde
oynayacak bir oyun bulamiyorsaniz birkag
saatlik eglence sunabilir. ¢ Enes Ozdemir

®

Synergia ¢

Ghost in the Shell mi2 Blade Runner mi2

Elaine'nin zerinde oynamakta ve onu daha
insancil gésteren dzelliklerini silmektedir. Clia,
cok fazla oynama - silme yaptigi icin android
bozulur ve Cila, Elaine’nin yerine Mara adinda
bir android alir. Mara ise kisilik olarak bambas-
kadir ve hicbir androide benzememektedir. Cila
neden bdyle bir androidin irefildigini merak
eder. Mara iizerinde herhangi bir oynama
yapmaz ciinkii onu biraz daha gézlemlemek
istemektedir. Mara'nin 6nemi cok gecmeden
aciga cikacaktr.

Oyunda az da olsa hikayenin gidisatina etki
edebiliyoruz. Yani bazi kilit noktalarda bize se-
cim hakki veriliyor ve hepsi de birbirinden zorlu
secimler. Yaphginiz secimler oyunun sonunu da
etkilemekte. Bircok secimde acaba diger sece-
negi secsem ne olurdu diye merak ediyorsunuz
ve secmediginiz o sik daima kafanizda bir soru
isareti birakiyor. zleyeceginiz yol sadece o
yolun sorularini cevapliyor lakin tim cevaplar
isterseniz bir kez daha oyuna baslamaniz gere-

kiyor. Synergia’nin yaklasik alti saat sirren bir oyun
siresi mevcut ve hikaye secimlere gére sekillendi-
ginden yeniden oynamak momkin. Ote yandan
yeniden oynamak icin cogu uzun diyalogu yeniden
deneyimlemek zorundasiniz. Dolayisiyla benim tav-
siyem: Bir kere oynayin, doya doya oynayin. Kimin
konustugunu da kanstrmazsaniz bu is olur.

# Olca Karasoy Moral

@
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Yapim Capcom Dagitim Capcom Tir Platform Platform Switch Web www.ghostsn-goblins.com/resurrection,/uk

Ghost ‘n Goblins: Ressurrection

host ‘n Goblins cikhigi d&nemin oyuncu-

lari icin 8nemli bir yapimdi. Seksenlerin
zorlu yapisi giinimizde pek popiiler olmasa
da Cuphead'in bunu oldukca basarili sekilde
kotardigina hep birlikte tanik olduk gecti-
gimiz yillarda. Sirada ise Ghost 'n Goblins
(GnG) var. Arada ¢cikan mobil yapimlar
saymazsak uzun zamandir ilk kez gérdigi-
miiz oyun, Switch oyuncularina adeta ksk
soktirmek icin bekliyor. Acikcasi ben oyunu
oynarken bir hayli sinir krizleri yasadim ve
vyarmak zorundayim, zorluk sevmiyorsaniz
bu oyunda hic vakit kaybetmeyin. $évalye
Arthur'u kontrol ettigimiz oyunda dismanlar

Eski topraga yeni oyun!

ve tuzaklar izerimize akin akin gelirken
cesitli silahlarla onlardan kacarak ve onlar
avlayarak bélimleri asmamiz ve hatta boss-
lar indirmemiz gerekiyor. Gel gér ki bunu
yapana kadar yizlerce kez 8lmek isten bile
degil. Ancak kolay modlarda oynayabildi-
§im oyunu tamamlarsaniz dismanlarin farkl
noktalara yerlestigi daha zor bir shadow
versiyonu da acabiliyorsunuz.

Oyunun tutuk yani ise kontrolleri. GnG'nin
kontrolleri oyunun zorluguna biyik katkida
bulunmus maalesef. Karakterin hantal
hareketleri, ziplamasi vb. durumlar her ne
kadar oyunun kasten ayarlanmis 6zellikleri

olsa da bir noktadan sonra gina geliyor.
Mikemmel bir run and gun turundan sonra
hantal ziplama mekanigi yizinden milimetrik
sekilde bosluga dismek gamepadi elinizden
firlatmamak icin kendinizi zor tuttugunuz
anlardan biri.

GnG sabirli ve Castlevania tarzi Retro
platform oyunlarini seven oyuncularin
ginimizde kagirmamasi gereken bir firsat.
Ancak herhangi bir oyuna zor secenegi ile
girmekten cekiniyorsaniz bulasmamaniz en
iyisi. # Enes Ozdemir

g

Yapim Quarant Inc. Dagitim Quarant Inc. Tir Aksiyon Platform PC Web www.quarantinc.com

Grow Big

ixel art acaba biter mi2 Galiba bitmez. Daha

dogrusu bir sekilde farkli sekillerde karsimiza
cikmaya devam edecek gibi duruyor... Grow
Big or Go Home ise bircok manada cok basit
ama bir yandan da keyifli bir deneyim sunmay
basaran bir oyun olarak karsima cikh. Amaci-
miz, icerisine daldigimiz odadaki bitkilerimizi
biyitmek. Bunu yapmak icinse iki temel unsura
ihtiyac duyuyoruz. Bunlardan ilki su... Haritada
buldugumuz su kabini alip, cesmeden su doldur-
mamiz ve su ihtiyaci olan bitkilere nakletmemiz

gerekiyor. Ikinci unsur da giines 1sini... Haritanin
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Basit ve fazlasiyla eglenceli

ortasindan, belirli bir hizla gecen giines 1sinini,
sahip oldugumuz ayna ile sekiz farkh aciya
dogru yansitabiliyoruz. Fakat yapacaklarn-
miz bu kadarla da sinirli kalmiyor. Oncelikle
bitkilerimize fazla giines isini yansitirsak, alev
alabiliyorlar. Ayni zamanda su ihtiyaclar da
farkl zamanlarda ortaya cikiyor. Oyunun
basinda tek bir bitki ile ilgilenirken bu islemi
yapmak kolayken, bitki sayisi birden fazla
oldugu zaman isler cirkinlesiyor. Gines i1sininin
oday: bir kere paralel gecip gitmesi ardindan
balim bitiyor ve bes izerinden bir yildiz ile

or Go Home ©

degerlendiriliyoruz. Anlayacaginiz bitkilerimizi
zamana karsi bir yarista olabildigince yesertme-
ye calisiyoruz. Fakat bitki sayisindaki arts isleri
inanilmaz zorlastnyor. Kendi icerisinde gayet
eglenceli ve oynanabilir ufak bir yapim olsa da
tek bir mekanige bagl kalmasi yizinden bir
noktadan sonra sikici hale geliyor. Demem o ki
bu uzun saatler harcanacak bir oyundan ziyade,
kisa ama eglenceli deneyimler yasamak isteyen-
lere daha cok hitap edecektir.

¢ Ertugrul Singi z




epimizin isleri yogun ve kisa aralik-

larda keyif alabilecegimiz oyunlara
ihtiyaci var. Buram buram Nord mitolojisi
kokan For Valhalla da size bu anlarda
eslik edebilecek, cok keyifli bir oyun. For
Valhalla'da karakterimizin sabit bir sekilde
dururken karsisina cikan diissmanlan balta,
bicak gibi cesitli aletlerle dldirebildigi, eg-
lenceli bir oyunla karsi karsiyayiz. Adindan
anlasilacag gibi oyunun kahramanlarn
Vikingler. Su an sadece iOS platformun-
da meveut ama Nisan ayi icinde (biyik
ihtimalle Nisan baslarinda) Android’e de
geleceginin bilgisini aldik. Zorluk dereceleri
gitgide artan, simdilik toplam 75 bélim-
den olusan oyunda kullandiginiz silahlar
sonsuz sayida degiller, bazen bir bicakla
iki kisiyi ayni anda &ldirebileceginiz gibi
hangisini ne zaman kullanacaginizi da cok
iyi hesaplamaniz gerekiyor. Karsinizdaki
kisiyi yok etmek icin silahin yéniini secip
parmaginizla ekrana dokunmaniz yeterli.

Tiir Aksiyon Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

For Valhalla! &

Ise verdiginiz kiicuk aralan senlendirebilecek bir oyun

Dismanlar da sadece sabit degil, hareketli
ya da bir duvarin arkasinda olabiliyorlar.
Bu yiizden duvari baltayla ortadan kaldi-
rabilir ya da yakinindaki bomba varsa onu
patlatip dissmanlar aciga cikarabilirsiniz.
Bir sonraki salvonuzdan kurtulamayacaklar.
Hem dismanlan 6ldirdiginizde hem de
bazi bslimlerdeki hazine sandiklarindan
aldiginiz altinlarla silahlarin seviyelerini

ve enerjinizi arthrabiliyorsunuz. Oyunda
Sldirecek tek kisi kaldiginda ya da silah-
lariniz bittiginde reklam videosu izleyerek
bir hak daha kazanabilme sansiniz var.
Sonuc olarak For Valhalla kolay gecilebilen
bélimleriyle rahat oynanan ve fena halde
bagmlilik yapabilecek bir oyun. B&limlerin
zorluk derecelerinin artmasi oyuncuyu daha
cok oyuna baglayabilir ama bu haliyle de
de iyi vakit gecirebileceginiz, gayet basarili
grafik ve seslere sahip giizel, eli yizi

diizgin bir oyun. Bu tiiri sevenlerin @
ilgisini cekecekiir. # Nevra ilhan

Tiir Aksiyon Platform iOS, Android Fiyat Ucretsiz

Mech Wars: Multiplayer Robots Battle €

Robotlarin evreninde hic bu kadar kalmazdim halbuki...

on yillarda -globaldeki basarlarimizi

da g6z 8niine kathgimizda- tlkemizde
gizel oyunlar gelistiriliyor ve onlardan biri
de MOMEND / VLMedia’nin yayinladig
Mech Wars: Multiplayer Robots Battle. 2018
yilindan beri piyasada olan oyun en son
Turkiye'nin en iyi oyunlarinin degerlendirildigi
Kristal Piksel Video Oyun Odilleri'nde “En
Iyi Mobil Oyun” &dilini de evine gétirdi ve
dizenli giincellemeleriyle ¢cikhgr zamandan
beri telefonlarimizla biraz daha fazla vakit
gecirmemize sebep oluyor.
Kbt bir sey demiyorum; aylardir oynadi-
gim bir oyun ve sorsaniz ben &yle robot

evrenini falan sevmem. Biraksaniz bahce
temali, “havuclari topla”, “bitkileri sula” tarzi
mobil oyunlarla ginin yogunlugunu dijital
ortamda hdfifletiyorum. Mech Wars istisna
oldu son dénem. 6vé farkli haritalarda karsi
karsiya geldigimiz PvP sisteminde 4 dakikalik
micadelelerde gerek zeminde gerek havada
robotlarimizla ter atiyoruz. Hafif, orta ve
agir zirh dzelliklerinde robot seceneklerimiz
var ve elbette hepsinin hizi, yakit kapasitesi,
fazla 1sinma sonrasi “cooldown” siresi farkli.
Karsilasmalar sonrasi kazandigimiz altin ve
gimislerle silahlarimizi, gérintimizi ve
giclerimizi gelistirebilmek mimkin. Seviye

atladikca bu gelistirmelerin siresi uzuyor
ama aslinda oyunun da oynanabilirligini
arhriyor bence. Daha fazla oynanabilirlik icin
etkinlikler ve giinlik gérevler de bulunuyor.
Bunlardan sandiklar acabilir, gimis elde
edebilir ve gelistirmeler icin biriktireceginiz
parcalar bulabilirsiniz.

Mech Wars: Multiplayer Robots Battle’da
gordiginiz izere yapacak cok sey var,
vakit giizel geciyor ve hem oyun mekanikleri
hem grafikleri hem de kontrol kolayhgi cok
giizel kotanlmis. ki magazada da
mevcut, icretsiz; deneseniz cidden @
seversiniz® Ayca Zaman
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En Popiiler Ucretsiz iOS Oyunlari

. 1. Going Balls

2. Crash Bandicoot: On the Run

3. PUBG Mobile
4. Subway Surfers

5. Bridge Race

En Popiiler Ucretli iOS Oyunlar

1. Messiah

2. Plague Inc.
3. Minecraft: Pocket Edition
4. Earn to Die 2

5. Hitman Sniper

p- -
l'l

En Popliler Ucretsiz Android Oyunlari

1. Lumbercraft
2. Going Balls
3. Comics Bob

4. Shortcut Run

5. Join Clash 3D

En Popiiler Ucretli Android Oyunlari

1. Minecraft: Pocket Edition

2. Hitman Sniper

3. Construction Simulator 2014
4. RFS: Real Flight Simulator

5. Earn to Die

Tir Casual Platform Apple Arcade Fiyat Apple Arcade ile icretsiz

Cozy Grove ¢

Sizi dinlendirecek bir oyun anyorsaniz eger...

ozy Grove'da kahramanimiz, izci bir ruh.

Kamp yapmak icin gittigi adanin, yardima
ihtiyac duyan hayaletlerle dolu oldugunu fark
ediyor ve onlarin isteklerini yerine getirerek
adanin eski giizel, renkli ginlere geri dénmesini
saglamaya calisiyor. Baslangicta siyah beyaz
olan yer, hayaletin aradigi esyayr buldugu-
muzda bir anda renkleniyor. Adada yaptginiz
islere gére rozetler ve onlarin karsiiginda da
para kazanabiliyorsunuz. Parayi, cadirinizin
kapasitesini yilkseltmek ya da adanin saticisi
Sivrikulaktan alisveris yapmak icin kullanabili-
yorsunuz. Cadirn oldugu alandaki adi Alevcik
olan atese kiitik bulup attikca o da bizi hayattan
sogumus hayaletlere ynlendiriyor. Nese Ozme-
se, Kaptan Ozgir Senkanat gibi oldukca basarl

buldugum Tirkce cevrilmis isimlere sahip olan bu
zararsiz ruhlann istedikleri, bazen kaybettigi bir
fincan bazen de tutacaginiz bir balik olabiliyor.
Diz onlara yardim ettikce farif, esya, yakacak
kitik gibi seyler kazaniyorsunuz. Tarifler dnemli
ciinki kahramanimiz biraz kendini gelistirin-

ce sandalye, masa gibi esyalar yapabilme
asamasina gelebiliyor. Oynanis oldukca basit,
gitmesini istediginiz yere dokunmaniz yeterli
ama aradiklarini bulmak her zaman cok kolay
degil. Bulacagimiz esya paril parl parildasin biz
de hemen bulalim demiyorum ama biraz daha
belirleyici olmasi isimize yarayabilirdi. Cozy
Grove, huzurlu bir sekilde oynayabile-

ceginiz, grafikleri oldukca basarili, sirin
bir oyun. ¢ Nevra ilhan

Tir Bulmaca Platform PC, PS4, PS5, XONE, XS, Switch, Vita, iOS, Android
Fiyat Fiyat 3.79 TL (Android), 18.50 TL (Steam)

Doodle Devil: 3volution

Basit gérinen buyik karmasa

Dood|e Devil benzeri bir oyunu muhakkak
cep telefonunuzda oynamissinizdir. Basitce
nesneleri birlestirip yeni nesneler elde ediyor ve
bu islem giderek daha karmasik bir hal alarak
devam ediyor. Ayni zamanda ilerledikce sinir
bozucu oluyor ve bagimlilik yapiyor. Yapime
JoyBits'in Doodle serisinin bir oyunu olan Doodle
Devil: 3volution da aynen bayle bir oyun.

Adi istinde bu seytanl meytanl bir oyun. Yani
oyunda birlestirdigimiz seyler de temasina uygun
maddeler. Mesela yaradilisla ilgili birlesimler,
iskence, dikenli nehir veya yedi 8limcil ginah
gibi temalar mevcut. En basitinden ates, su,
toprak, hava ile basliyor ve bunlari birlestirerek
drnegin buhar gibi giderek daha karmasik
elementler elde ediyoruz.

Birlestirme, eslestirme ve kesfetme sireci ilk
baslarda farkli bir deneyim sunsa da bir middet
sonra oyun ne yazik ki kendisini tekrar etmeye
basliyor. Oncelikle giderek zorlasiyor ve diisiin-

diiginiiz icin daha az hamle yapiyorsunuz. Ayri-
ca sirekli ayni animasyonlar izlemekten de gina
geliyor. Giiclendirme ve saglik gibi etmenlerle
oyuna renk katlmak istenmis olsa da basarili
olunamamis. Oyunun miiziklerinde de sikinti
oldugunu belirimeliyim. Doodle Devil: 3volution
cerez tadinda bir oyun ve her ne kadar renkli
gorseller ve ilging iblislerle dolu olup, esprileri

ile bizleri gilldirmeye calissa da, oynanabilirligi
bakimindan giderek zorlasan, kafa karnistiran ve
isleri gereksiz uzatan bir yapim. Indirim mevsi-

minde alinip vakit gecirilebilir, o kadar.
¢ Olca Karasoy Moral



HEARTHSTONE
FORGED IN THE BARRENS

Toparlanin, Crossroads bizi bekler!
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HEARTHSTONE

Barrens Chat’i 6zleyenleri bu yana alalim!

earthstone’un yeni genisleme paketi

Forged in the Barrens gectigimiz giinler-
de yayinlandi. Bir cok yeniligi beraberinde
getiren bu genisleme paketinin detaylarina
daha net olmasi acisindan gelin madde
madde bakalim.

Yeni kartlar

135 yeni kart ile bulustugumuz bu genisleme
paketinde yine yeni bir anahtar kelimemiz
var o da; Frenzy. Bu anahtar kelimesine sahip
olan kartlar, aldiklari ilk hasardan sag cikma-
yi basabilirlerse yeni bir 6zellik kazaniyorlar.
Ormnek vermek gerekirse; “Barrens Black-
smith” isimli kart, aldigi hasar sonrasi hayatta
kalmasi durumunda tiim minionlara +2/+2
seklinde giiclendirme sagliyor. Benim en cok
ilgimi ceken kartlar ise Crossroads Watch
Post ve Mor’shan Watch Post. World of

Gladiator Valeera

Hearthstone'un dizenli olarak yayinla-
nan ve kahramanlarin tek tek hikaye-
lerinin anlatildigr “Book of
Heroes” isimli tek kisilik
macerasinin Mart ayin-
daki konugu Valeera.
Sekiz farkli challenge's
tamamladiginizda
ise bir adet Rogue
kart paketine sahip
olacaksiniz!
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Warcraft oynarken Barrens’in corak toprak-
larinda gérdigimiz o ikonik Horde gézci
kuleleri... Bu kartlar rakibe saldiri gercekles-
tiremiyor ancak rakibin hamlesine gére bir
takim etkilere sahip. Ornegin; rakip herhangi
bir biyi karh oynadigi zaman tim minionla-
nmiza +1/+1 ekliyor ya da rakip bir minion
karti oynadigi zaman bizim icin 2/2'lik bir
grunt (Zug Zug!) summon ediyor.

Biyi demisken; bu eklenti paketi ile birlikte
biyilerde de bir takim gelistirmelere gidilmis
durumda. Artik tim byt kartlarinin birer
okulu var. Frost, Fire, Holy gibi... Bu da
taktiksel acidan oyunu bir miktar degistiriyor.
Zira masa oynamis oldugunuz bir +Fire biyi
hasari veren bir kart varken Frost biyiisi
atmaniz halinde vereceginiz hasara etki
etmiyor. Ayrica yine bu eklenti paketinde
yayinlanmis olan yeni byt kartlarinin bir
kisminin seviyeleri bulunuyor. Bu seviyeler
mananiz arttikca seviye atliyor ve oyunun
ilerleyen b&limlerinde geliserek maca farkl
yonde etki edebiliyor. Ornegin; Paladin

karti olan Conviction, birinci seviyesi dost ve
rastgele secilmis bir minion’a +3 saldin giic
verirken, toplamda 5 manaya ulastgimizda
giclendirilen minion sayisi ikiye, toplamda
10 manaya ulashgimizda ise giiclendirilen
minion sayisi ice cikiyor.

Kartlar anlatmakla bitmiyordu! Oyuna bence
bugiine kadar eklenmis ve kozmetik olarak
en iyi gérinen kartlar ise yeni elmas kartlar!
Sayfanin bir yerlerine yerlestirdigimiz bu iki
kartin ilki olan Blademaster Samuro’yu elde

etmek icin Tavern Pass sahin almali ve sadece
“claim” butonuna basmalisiniz. ikinci kart
olan Bru'kan’a ise Forged in the Barrens'in
tim efsanevi kartlarini elde etmek gerekiyor.
Kendilerine ait 6zel animasyonlari sahip olan
bu elmas kartlar sizce de muhtesem gériin-
miyorlar mi2

Guncellenen 6dil sistemi

Gectigimiz eklenti paketinde eklenmis olan
6dil sistemi, Forged in the Barrens ile bir
takim degisimlere sahne oldu. Artik 100. sevi-
yeye kadar (Daha 6nce bu rakam 50'ydi)
her seviyede bir 8diil sahibi olabiliyoruz. Bu
ddiller arasinda altin kartlardan tutun da ef-
sanevi kartlara kardan bircok 6dil bulunuyor.

Core Set

Yerimiz biraz kisa dolayisiyla bu konuyu
hizlica 6zetlemek istiyorum. Standart modda
yer alan Basic ve Classic kartlar yerini

Core set adi verilen ve 235 secilmis kart ile
degismis durumda. Bu kartlarin tamaminin
da tim oyunculara acik durumda oldugu-
nu sdyleyeyim. Bu kartlari kazanmak icin
kahramanlarinizi 10.seviyeye getirmeyi de
unutmayin! Dénem dénem degistirilecek olan
bu 235 kart ile birlikte destelerimiz de biyik
degisiklige ugrayacak ve maclarin cesitliligi
artmis olacak.

Son zamanlarin en kapsamli eklenti paketle-
rinden biri olan Forged in the Barrens'i hala
denemediyseniz, buyurun sémine basinal

* Emre Oztinaz



Hala oynanabilir bir MMOFPS!

Eskiden deneyim ettigim bazi oyunlan
gérdigimde Uzerinden ne kadar yil
gectigini kavramakta zorluk yasayabi-
liyorum. Hele ki ilk Modern Warfare'in
remastered versiyonunun cikacagr duyu-
ruldugunda bir hayli sasirmistim. “Yahu
bu oyun o kadar eskidi mi2” demistim
kendi kendime. ilk Modern Warfare
halen gayet iyi grafiklere, animasyon
kalitesine ve vurus hissiyatina sahip bana
kalirsa. Aynisi bu ay Warface icin de
oldu. Ara ara déniip géz gezdirdigim
oyunun ilk cikis vakti olusturulan hype’s
hatirliyorum da... Oyunu uzun bir sire,
biyik bir heyecanla beklemistik zira
oyunun arkasinda Crysis ile her seferinde
bizlere gérsel sélen sunan Crytek vardi.
Warface'in hem mekaniksel hem de
gérsel olarak iddiasi bir hayli yiksekti.
Gel gelelim 2013'de resmi cikisini yapan
Warface iki konuda da beklentilerin
biraz altinda kald:.

Yine de bu kadar yil sonra dahi oynani-
yor olmasi bence oyunun halen denene-
bilir oldugunu gésteren etkenlerden. Sa-
dece klasik modlardan cikip biraz daha
yenilikci davranmak sizi bir sireligine
Warface'e baglayabilir. Ama bu sirenin
cok uzun olacagini iddia edemem. Oyun
modlarina girmeden énce bu modlarin
en temelde PvP ve PvE olarak ayrildigini
belirtmem gerekiyor. Oyunun PvE ydniine
sdyle bir bakalim isterseniz.

Co-op olarak arkadaslarinizla ya da
rastgele oyuncularla PvE gérevlere cika-
biliyorsunuz. Ozellikle takimizla dizgiin
iletisim kurabilirseniz bu PvE gérevleri
eglenceli olabiliyor. Dinyanin cesitli
ilkelerine ait temalarla pek cok géreve
katlabiliyorsunuz. Zaman zaman vzayl
yaratiklarla bile savashgimiz gérevler
mevcut ve eglenceli sayilirlar diyebilirim.

Yine de asil oyunun déndigi yerin PvP
oldugunu sdylemem gerekiyor.
Warface'de 10 farkli PvP modu yer aliyor.
Elbette bunlarin bir bslimi Team Death-
match, Plant the Bomb, Domination, Captu-
re ve Free for All gibi klasik modlar. Bunla-
rin disinda farkl oyun yapilari sunan bazi
oyun modlari da bulunuyor. Hatta Battle
Royale cilginligi Warface'e de ugramadan
gecmemis. Oyunda bir Battle Royale modu
da bulunuyor anlayacaginiz. Elbette bu
oyun modlarina farkl siniflar oynayarak
dahil olmak, oyuna bir cesitlilik katiyor.
Medic, Rifleman, Engineer ve Sniper zaten
isimlerinden de ne oldugunu cikarabilece-
giniz siniflar. Diger bir sinif olan SED ise
yardima ihtiyac duymadan yiksek alanlara
tirmanabilen ve agir silahlar tasiyan daya-
nikli bir sinif olarak 6ne cikiyor.

Warface'e genel olarak baktgim za-

man bu kadar yil sonra hala oynanabilir

oldugunu gdrmek giizel. Ancak bazi seyler
géze batmiyor degil. Artik Warface'in vurus
hissiyati bir hayli zayif hissettiriyor acikcasi.
Ozellikle de keskin nisanci tisfekleri icin bunu
séyleyebilirim. Bu konuda bazi gelistirmeler
yasamasi oldukca iyi olur. Gérsel kalite
olarak géze batmiyor olsa da animasyon
kalitesi gercekten rahatsiz edici dizeyde
eskimis gérintyor. Hele ki Warface'in cikis
déneminde bir hayli gindem olan (ve bence
oyunu mahveden - Kirsat) yerde kayma
animasyonu disaridan bakildigi zaman ¢ok
komik bir gériinti ortaya koyuyor.

Warface uzunca bir siredir piyasada

belirli bir kitle ile yoluna devam ediyor.
Belki ilk seceneginiz degil ama alternatif bir
MMORFPS olarak deneyim edebileceginiz
bir yapida. Ozellikle arkadaslarinizla farkls
oyun modlarni deneyim etmek bir siire bo-
yunca Warface'den keyif almanizi saglaya-
bilir. # Enes Ozdemir
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World of Tanks ve War Thunder’a modern alternatif

chc§ araclarina dayali icerikleri
oldukca severim. Bu alandaki belge-
seller ve oyunlar benim icin oldukca ilgi
cekicidir. Ha bu araclar hakkindaki teknik
bilgiler 6yle fazla aklimda kalmazlar,
yine de takip etmesi, izlenmesi, dinlen-
mesi, oynanmasi eglenceli iceriklerdir.

Oyun diinyasinda bu alanda basaril

sayilabilecek pek fazla oyun yok acikcasi.

Worlds of Tanks bunun 6niini acsa da

dzel bir kitleye hitap ettigi icin bu oyunlar

Uzerimize zebil gibi yagmadilar. War-

gaming oyunlarinin yanina War Thunder

ve Armored Warfare'i de ekleyebiliriz

Modern savas makineleri!

Armored Warfare icerisinde farkli
amaclarla gelistirilmis ve bircok farkli
modelde savas makinesi barindiriyor.
Ancak War Thunder ya da World of
Tanks ile karsilastinldiginda Armored
Warfare'in savas makineleri modern
déneme daha yakinlar, hatta 152mm
toplu T14 Armata modeli gibi pro-
totipleri de gérmek mimkin. Ana mu-
harebe tanklari(MBT), hafif tanklar,
tank imha edicileri (tank destroyer),
zirhli muharebe araclari(AFV) ve
kundagi motorlu topcular (SPG)
mevcut. Bu arada su anda elde
etmek mimkiin olmasa da gecmiste
dzel bir etkinlik ile elde edilebilen

PvP oynanis bu tir oyunlarin temel tas
olsa da Armored Warfare'da PvE oynanis
oldukca yiiksek kazanc sagliyor. Oyunun
PvE oynanisi elbette alishginiz zaman
kolay gelecektir ama pek cok oyundaki
gibi antrenman modunda oldugu kadar da
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'de kendinizi test edin!

milli tankimiz Altay da oyunda en st
seviye (Tier 10) Ana Muharebe tanki
olarak boy gésteriyor.

Oyunda bircok farkl dealer var.
Bunlar size bircok farkli savas
aracini satiyorlar. Tabii paraniz olsa
bile zink diye her istediginiz araci
alamiyorsunuz. Her bir arag icin
cesitli gereklilikleri yerine getirmeniz
istenebiliyor. Bir aracla ne kadar cok
oyun oynarsaniz onu o kadar hizli
gelistirebiliyorsunuz. Kazandiginiz
reputation ile tanklar icin gelistirme-
ler acabiliyorsunuz. Farkli tiplerdeki
araclar gelistirmek uzun sireli bir
macera sunuyor diyebilirim.

kolay degil.
Bu oyun modlarina co-op sekilde arka-
daslarinizla ya da rastgele eslestiginiz

diger oyuncularla da katilabiliyorsunuz.

Ozellikle oyunun mekaniklerine alismak

icin oldukea etkili bir yol sunuyor. Eh tabii

ama bunlarin disinda dérdiinci bir marka
saymak oldukca zor. Gectigimiz ay, en
son beta déneminde test ettigim Armored
Warfare'a uzun bir zaman sonra tekrar
giris yaptim. Beta déneminde beni pek
tatmin etmemis olan yapim yavas yavas
ilerleme kat etmis gériniyor.

ki zaman zaman disman araclarin kabak
gibi Ustiiniize sirmeleri yapay zeka ol-
duklarini kanitlayacak nitelikte ama bence
biraz daha izerine gidilse bu konuda da
gelisme saglanabilir.

iki farkli PvE modu oldugunu belirtmek
istiyorum. Bunlarin biri Standard PvE bir
digeri ise Special Operations. Standard
PvE'de iki farkli zorluk seceneginde cesitli
gorevlere kahliyorsunuz. Birincil gérevler
yapmak zorunda oldugunuz savasi ka-
zanmaniz icin gerekli gérevlerken, ikincil
gérevler yan gérev tadinda. Belirli bir bél-
geyi ele gecirme, belirli miktarda diisman
araci yok etme ya da belirli bir bélgeyi
savunma gibi gérevler mevcut.

Special Operations gdrevleri ise Hardco-
re, Extreme ve Heroic olmak zere ic farkh
zorluk secenegine sahip. Bu gérevler daha
cok cesitli gérev serileri seklinde ilerliyor
ve bazi 6zel &dillere sahip oluyorlar.



Ekip olmadan

Eger tanklarin ve diger savas araclarinin
tek bir personel tarafindan yénetildigini
disiniyorsaniz oldukca yaniliyorsunuz.
Her bir aracta farkli ekip Gyeleri bulun-
duruyorsunuz. Ekipteki her Gyenin farkli

gorevleri bulunuyor. Ha, bunu séylerken su
yanhs anlasiimanin da éniine geceyim. Sa-
vas sirasinda oyunun her bir ekip iyesine
farkli bir mikro-y&netim imkani sagladig
falan yok. Sadece savas disindayken bu
ekip yeleri icin farkli yetenekler secebi-
liyorsunuz ve bu yetenekler size savasta

bir arac hicbir seydir!

dnemli faydalar saghyor.

Sahip oldugunuz her ekibin bir kumandani
bulunuyor ve bu kumandan genellikle en
ise yarar yetenegi saglayan ekip yesi.
Diger ekip Uyeleri ise daha ufak capli ye-
tenekler saglyor olsa da faydalilar. Ustelik
her bir ekip Uyesi seviye atlayabiliyor ve
gelistirilebiliyor. Her bir farkli arag tipi

icin farkli miktarda ekip iyesi kullanmaniz
gerekebiliyor. Ekip Uyeleri sayesinde kendi
oynanis tarziniza gére bir secim yapmaniz
mimkin.

Diger oyunculara meydan okuyun!

Oyunun PvE modunda bir hayli zaman ge-
cirsem de bir noktadan sonra belirli stratejiler

ile oynanisi céziiyorsunuz. Dolayisiyla yapay

Modernist haritalar!

Armored Warfare daha yakin dénemi konu
alan bir yapim oldugundan harita dizayni aci-
sindan da ginimiiz temasina yakin tasarimlar
sunuyor. Zaten oyunun gérsel kalitesi bu tir
oyunlan disindigimizde oldukca iyi du-
rumda. Haritadaki cevre tasarimlar da bunu
destekliyor. Yine de yapilarin hasar sonucu
yok olma animasyonlan biraz bastan savma
olmus diyebilirim.

Bunu bir kenara birakirsak

genis haritalar strate-

ik planlar kurmak icin

oldukca uygun bir halde.

Yikseltiler, cukurlar, su

birikintileri vb. tasarimlar

acisindan oldukca basarili.

Ustelik kamuflaj 6zelligi

sayesinde bazi lokasyon-

lar 6zel olarak saklanma

alanlari sunuyor.

zekanin bir siire sonra yetmedigi yerde PvP
oynanis imdadiniza yetisiyor. iki farkli PvP
modu dikkat cekiyor. Random Battle modunda

Aslinda haritalan en iyi kullanabildiginiz oyun
modlari da PvE icin Special Operations, PvP
icin ise Global Operations modlari. Bu oyun
modlan daha fazla degisken sunabildigi icin
ve daha uzun siireli savaslar sundugu icin
oyuncularin haritalara dagilimlan biraz daha
kilit bir rol oynuyor.

Py
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15x15 maclar oynaniyor ve klasik bir Team
Deathmatch modu gibi isliyor.

Global Operations modunda ise en azindan
Tier 5 ya da daha yiksek bir aracinizin olmasi
gerekiyor. Bu modun kendine has bazi kurallar
da mevcut. Random Battle modunda oyun Res-
pawn olmaya izin vermiyorken Global Opera-
tions buna izin veriyor ve savas alaninda daha
uzun kalmaniz icin bir firsat sunuyor. WildCards
olarak gecen ikincil gérevleriniz oluyor ve ana
gdrev oyun boyunca anlik olarak degisebiliyor.
Tamir alanlan sayesinde aracinizi tamir ede-
biliyor, cephanenizi yenileyebiliyor ve savasa
gicli bir dénis yapabiliyorsunuz. Son olarak
ise bazi haritalarda yapay zekanin kontrol etti-
gi araclar da yer aliyor. Yani bu oyun modunda
haritaya gére PvPvE oynanis sunulabiliyor.

Bizimkilere selam olsun
Armored Warfare'de TSK'nin kullandigi

pek cok araca ulasmak mimkiin olsa da

en dnemlileri simdilik baska bir oyunda
bulunmayan M60T Sabra Mk.2 ve Altay.
M60T Sabra oyunda Tier 8 olarak, Altay
ise simdilik en yiksek seviye olan Tier 10
olarak konumlandinlmis durumda. Altay’in
1800 HP motory, ilk bakista géstermese de
giicli zirhi ve ayarlanabilir sispansiyonu
savas esnasinda ciddi fark yaratiyor olsa da
Tier 10 icin biraz zayif kaldigini belirtmek
gerekiyor. Tier 9 daha uygun bir secim
olabilirdi zira karsinizda 152mm toplu T14
Armata ve 140mm toplu Type 99A var.
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DOSYA KONUSU

0T 3DYAZICIDA
FIGOR BASMA ASAMALARI

Selam milletl Gecen ayki “3D Yaziciyla Baski Alma” yazisi umarnm ilginizi cekmistir. Baski islemi
biraz karsik oldugu icin o yazida dikkat etmeniz gereken hususlan olabildigince anlatmaya
calismishm. Ama itiraf etmeliyim; neresinden baksaniz yazimiz hobiye yeni baslayanlar ya da biraz
bilgisi olanlara daha ¢ok hitap ediyordu. Biz de 3D baski olayini hic bilmeyen kisilere nasil anlatinz
diye dusinduk. Aklimiza baski islemini size fotoroman seklinde sunmak geldi. Ne kadar yerim var
bilmiyorum ama cok fazla fotograf cektigim icin konuya hemen girip Emre'ye calisabilmesi icin yer
birakmam gerekli. Fotoromandaki son paragrafta tekrar gérisiriz.

Sncelikle ne basacagimiza karar vermemizlgerekh.
Thingsverse ve Cults3d gibi sitelerden Ucremz' SjITL do‘s-.
yalan bulabilirsiniz. Daha tematik ve de’royl} figurler isti-
yorsaniz birgok yerde tcretli hizmet veren siteler mer:u‘t.
Ben Loot Studios'u tercih ediyorum g'LLnkiJ Gzll,l]l-k L5;$ 3l1|b|
i g g ! in mithis deta
o b°9'§ l'(afﬂ'h'%miﬁ h:; Oririfc?oygére hazir destekli, Loot Studios destekleri hazir sundugu icin Chitubox'ta
Bl f|glurucll E'rUrifn st;alpazesiyle sunuyor. WH40 ve yazicinin basmasi gereken ayarlar giriyoruz. Sonra
;Orktlelzzbi?,:;;;g?is'eniz P{Jtreon'don 10$ destek vererek STL dosyasini USB'ye yikliyoruz. Bilgisayarimda
an

: n e Chitubox acikken SS alamadigim ici le cek
Alexei Konev'i de takip edebilirsiniz. zorunda kaldim. ormisin ceple cekmek

Recinemizi iyice kansana kadar soyle bir dakika

USB aygiim 3D yaziiya takiyoruz. kolumuz kopana kadar salliyoruz. Eger bulundu- Recineyi déktigimiz hazne olan VAT in LCD

gunuz oda eksi derecelerdeyse odayi isiyoruz. ekranin Gzerine, vidalarla tam olarak sabitlendi-

ginden emin oluyoruz
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Recinemizi platform VAT'a indiginde tasmayacak
kadar dolduruyoruz. Zaten orada bir MAX isareti brint'i s6CiyorVZ- Basmak istedigimiz figirn resmi v
o e
dosya ismi cikiyor. Ong tikliyoruz

var ama ben oraya kadar bile doldurmuyorum

ll((oruyucu kapagi kesinlikle izerine
c:vplohyoruz Bu daha az koku salinmasini
sagliyor ve en énemlisi disaridan gelecek

Oynat Ufuk'cugum fusuna nazikge 15191 keserek recinenin baska isik k
dokunuyoruz “I’Indan etkilenmesini enge]liyo; aynakla- et
’ azindan
anlamak icin bekliyoruz.

Yazicinin basinda 1-2 dakika bekleyip en
aslangigta bir sorun olmadigini

Elimizi icine daldirabilecegimiz kadar
sicaklikta suyla dolu olan kabimizi, mikro-

ki islemi bitmis ve platform
fber bezlerimiz ve kagit havlumuzy hazir

plam 3 saat 40 dakika sirdi. Bas
urdurmus.
ediyoruz

Bu baski to
kalkarak makine basimi d
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Hali da efsaneymig! - Emre

Uzerinde bircok ameliyat yaptgim karton
parcami, spatulami, islak mendilimi, hunimi hazir

.et?Jiy;]Drum. Figurleri sskmek ve yaziciyi temizlemek
Baski isleminin gerceklesecedi odada 15-20 dakika kalacagim icin icin hazirim.

yanm yiiz maskemi de takiyorum. Ciinki gaz halindeki toksik regineyi

cigerlerime gekmek istemiyorum.

Muayene eldivenlerimi mutlaka ama
mutlaka takiyorum ciinkii derimin regineye
temas etmesini istemiyorum. Bunlar ;;udruh
eldivenler, calismaya baslamadan evvel
ellerimi yikayip pudradan kurtuluyorum.

Plofform.u kartonun iizerinde denk getirecek sekil-
Platformun tepesindeki biytk vidayr gev- de inceliyorum ki damlayan recineler hG'lYQ, <
seferek onu yerinden cikartyorum Uzerime denk gelmesin. Bir terslik fark ediyoer )

Yalan séylemeyeyim bu aksiligi baski esnasinda cihazi
kontrol ederken zaten fark etmistim. iki figirde yirilma var.
Bunu gériince ilk basta kifur etmistim ama sonra yaz! icin
oldugunu dissiniince iyi ki hatal baski var dedim. Ciinkd
giizel bir srnek olacak. Neden bayle bir sonug aldim diye
ayarlarimi kurcalamaya basladim. Platform yukari cekis
hizimi azaltmaya karar verdim ama asil sorun bu olamazd
ciinki 0 zaman bu yirtilmanin daha énce olmasi gerekirdi.
Sonra yaphgim bir sey aklima geldi, makine calisirken VAT'a
yeni recine eklemistim. VAT'ta héalihazirda 1sinan reginenin
izerine soguk recineyi ekleyince kirleme esnasinda regine
tam katlasamamish. Kendime ders cikardim, bundan sonra
cihazi “Pause” edip sonra yeni recine ekleyecegim. Bunun
gibi sikintilarla karsilasacaksiniz her zaman mikemmel bas-
kiyr alamiyorsunuz ve bir dedektif gibi sorunu bulmalisiniz.
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Platformun altin, gstiing
alttaki vid

Spatulayla dik bir aciyla bastirmadan olabildigince nazik sekilde

iterek platforma yapisan baskilar sékiyoruz.

Huniyi recine sisesine koyuyoruz, onun da icine cihazin
icinden cikan kagt filtreyi yerlestiriyoruz. Ve VAT'in VAT'in icini 1slak mendille iyice temizleyene kadar silin.

icindeki arta kalan recineyi sonra tekrar kullanmak tzere

siseye bosaltiyoruz. Sabirla bekleyin recine iyice aktiktan
sonra birakin.

Durmadan yeni islak mendil kullanmaktan cekinmeyin.
Bu parca ¢ok snemli, icinde higbir katlasmamis recine
kalmadigindan emin olduktan sonra islemi bitirin.

Mikrofiber bezle kurulayin. VAT'in kenarlarinda
mutlaka sivi recine kaliyor nedense islak bezle
onlar tam cikmiyor ama mikrofiber bunu emiyor.
Yani zamanla mikrofiberinize recine bulasiyor.
Ben yaklasik 25 baskidan sonra bu mikrofiber
bezin degisme ve yikanma vaktinin geldigine
karar verdim. Ciinki sildikge iizerinde kalan ar-
tik recinenin izini FEP dedigimiz plastik yizeyde
birakmaya baslamish.
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DOSYA KONUSU

zopropil alkoly 5

i
dakika batir

Spatulayla sokiigimiz figurleri sicak suyun icinde atip 20 saniye
beklettikten sonra destek parcalanni balik kilcigr ayiklar gibi kolay-
likla sdkiyoruz. Makine temizlendi, figirlerin destekleri olabildigin-
ce cikanldi. Simdi yikama ve kirleme asamasina gegiyoruz.

Ama ben Wash&Cure istasyonu
kullanacagim.

Kirleme tablasini cikartiyoruz Yansitma yizeyini gikartiyoruz

:
icinde izopropil alkol olan yikama Figurleri icine afip, sayaci 10 dakika iri
haznemizi istasyona yerlestiriyoruz otomatik ykama islemini bC‘SIO“YOFUZO “8
Yikama islemi bittikten sonra figirleri kagit havluy-
la kurutuyoruz. Ciinki iizerinde alkol varken kirle-
me islemini baslatirsak yizeyinde izler kalabilir.
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ktan sonra figrin
n cikardikta e ko

Parmak-

Eger sicak suda .
u?osomodnglmz yerlerinde deste

o i fi.
varsa bunlari sokmenin tam vak

ulasamadign .
‘l:]ensrlxllz girébilirsiniz. Kesﬁgim% paégosl:‘r(uﬂ_
figirun izerinde blrokm'flyli\ve.'ge..r uq,rco
de kirlerseniz fotoda go'rd.ugunuz‘zln g

oraya yapisir kalir. Bu minik parga

uclu bir cmbizla temizleyin.

iz noktalara yan

Gene yari yiz maskemi takryorum.
Cinki sprey boyanin pigment parca-
larini solumak istemiyorum.

Yansitici yiizeyi ve kiirleme tablasin ci-
haza geri taktiktan sonra figirleri izerine
yerlestirin.

jmi hazir ediyorum.
Figiiromis ve sprey boyalarmi hazir ¢
S‘g:gy boyam: yaklasik bir dakika iyice karismas

icin calkaliyorum.

Anycubic 3 santimlik figirler icin 3 dakika kirleme
veriyor ben fazla kiirleme g6z cikarmaz deyip 1
dakika kendim ekliyorum. Oje kurutma maki-
nesinde 20 dakika demistim lakin onun UV 1511
bununki kadar kuvvetli degil. O yizden buradaki
3 dakika oje kurutma makinesindeki 20 dakikaya
denk geliyor.

Hava yagmurly ama cok soguk olmadig:
icin sprey boyayi yaklasik 30 santim uzak-
tan sikarak figiri énce siyahla kapliyorum.
Bu islem boyama asamasina geldigimde
golge kalmasi gereken yerleri gérmeme
kolaylik saglayacak.

Yarin 3D baski alacak olsaniz temel
olarak bilmeniz gereken her seyi
gostermis olduk. Elbette yasaya-
caginiz bazi sorunlar olacak (ayni
benim baskimda oldugu gibi).
Onlarni da internetten arastirarak
rahatlikla ¢ézebiliyorsunuz. Bu
yazida kullandigim Anycubic Mono
X'i denememiz icin bize génderen
Erkan Uygun’a tesekkiir ederim.
Kendi isini yavas yavas kuran genc
bir yatinmei ve su an rahatlikla
séyleyebilirim piyasadaki en uygun
fiyata recineleri ve makineleri

Mermer bir yizey olacag icin Citadel'in Wraith-
Bone rengini secerek 15 derecelik bir aciyla ayni
mesafeden, kisa ve aralikli puflarla boyay sikiyo-
rum. Ginesin 15 derecelik bir agiyla vurdugunu
hayal ederek boyay siktim bsylece gslgelerim
ona gére olusacak.

Evet! Uzun bir yolculuktan sonra figirimiz hazir.

ister bu sekilde sergileyin isterseniz boyamaya
baslayin! Su an her tirli gideri var.

ondan edinebilirsiniz. Her tiirl
sorulanniz icin de Instagram’da
@3dprintgurmesi hesabindan
benimle temasa gecebilirsiniz.

LEVEL | 87




LEVEL

ABONE OLAN HERKESE*
APEX LEGENDS REHBERI HEDIYE!

12AY
ABONELIK

1902
TL
UCRETSIz
KARGO!

UCRETSIZ KARGO ILE
ADRESINIZE TESLIM!

e 0 (212) 478 03 00 @ abone@doganburda.com www.dergiburda.com

* Kampanya stoklar ile sinirlidir. Dogan Burda kampanya kosullarini degistirme ve kampanyayi bitirme hakkini sakli tutar.

Kampanyada belirtilen kosullar www.dergiburda.com sitemizden yapilan satiglar igin gecerlidir PG ELRDA o




Sony
Pulse 3D Wireless

PS5 ile beraber gelen Tempest Engine’in farkini sonuna kadar
hissettiren bir Grin.

©

% Altin 9,0 - 10 puan
‘ Giimiis 8,0 - 8,9 puan
* Bronz70-79
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Acer Predator Triton 500 €

Kompakt ve kuvvetli bir oyun canavan arayanlara

cer'in Nitro ve Predator serisi laptoplar sikca

konugumuz oluyor bildiginiz gibi. Acer artik
bu serileri tamamen oturttu ve her fiyat dizeyinde,
her beklentiye uygun bir modelle oyuncularin
karsisina cikmayr basarnyor. Triton 500 ise Acer’in
daha “niche” beklentileri olan, performans kadar
mobilite beklentileri olan oyuncular icin tasarla-
digi ve oldukea ilging 6zellikle bizlere ulasan bir
laptop.
Triton 500 biraz uzaktan bakhginizda boyutlan
itibanyla bir is bilgisayan gibi gézikebilir ancak
gic diigmesine bastginizda durumun degistigini
sdylemek gerek. Siyah metal kaplama izerin-
deki aydinlatlmis Predator logosu, lazer kesim
kenarlar, hava cikislarindaki mavi renk secimi ve
RGB klavye sayesinde iriin hem agresif hem de
stk gézikmeyi basarmis. %81'lik ekran / gévde
oranina sahip olan bilgisayar 2.1kg agirhiginda
ve 17.9mm inceligindeki Griin oyun bilgisayarlari-
nin kalin ve bisyik olmasi gerekmediginin canli bir
drnegi olarak karsimizda duruyor.
Biraz 6nce yaptigimiz benzetmeyi acip iriini
takim elbiseli bir Superman’e benzetmek mimkiin
zira tek elinizle rahatca acabildiginiz kapagin
altinda sizi iic bélge (her tus ayr ayr degistiri-
lebiliyor) RGB aydinlatmali bir klavye bekliyor.
Nimerik pedin olmamasini basta cok yadirgadim
yalan yok ancak 13 in¢ gibi géziken kasaya
15.6 in¢ ekran sigdirabilmek icin gézden cikar-
tldigi acik. Oyuncularin hepsinin bu tasarimsal
tercihten mutlu olacagini sanmiyorum. Predator-
Sense yazilimi izerinden klavyenin renk ayarlari-
ni yapabilirsiniz. Ayrica ok tuslar, ilk basta yerini
bulmakta zorluk yasayabileceginiz power butonu
ve WASD tuslar kenarlarda mavi renk kullanimi
ile daha gérinir kilinmis.
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Acer bu modelde 15.6" IPS, 3ms FullHD,
G-SYNC destekli bir panel kullanmis, parlak-

ligr 300nit, tazeleme hizi ise tam 300Hz. Tabii
300Hz'nin bir oyuncu laptopunda ne kadar
gerekli oldugu sorusu gelecektir ama Acer

bu ufak tefek kasaya &yle bir sistem sigdirmis

ki, Forza Horizon'da bile 200fps degerlerine
ulasmayi mimkin kiliyor. CS:GO gibi oyunlarda
ise rahatlikla 350fps gibi degerlere ulasabiliyor-
sunuz. Infel’in onuncu nesil Core i7-10750H (6
cekirdek, 2.60Ghz) islemcisinden giic alan bilgi-
sayar 32GB DDR4-2933Mhz RAM ve siki durun,
Nvidia GeForce RTX 2080 SUPER Max-Q (8GB
GDDRO) ekran kartina sahip. Depolama icinse
1TB SSD tercih edilmis, performans degerlerine
birazdan bakacagiz.

Acer, Triton 500'n yeni modelinde dérdiinci ne-
sil bes 1s1 borulu AeroBlade 3D sogutma sistemini,
CoolBoost teknolojisini ve Vortex Flow'u beraber
sunuyor. Bu canavar, ézellikle de bu kadar kicisk
bir kasaya sahipse sogutmak kolay degil takdir
edersiniz ki. Acer bu konuda son derece iyi bir is
cikartmis, %33'lik bir verim arhisindan sz ediliyor
lakin laptop yiik alindayken fan sesi ciddi oranda
yikseliyor. Bu da gayet normal karsiladigimiz

bir durum, zaten oyuncular da genelde kulaklik
kullanmay: tercih ediyor.

insan bu kadar ince bir laptop olunca baglant
noktalar konusunda da biraz kesinti bekliyor
ama hayrr, Acer Ethernet girisine kadar gerekli
her seyi sigdirmay basarms. Killer 2.5G E3100G
Gigabit Ethernet kartina Killer AX1650i Wi-Fi

6 wireless modem ve Bluetooth 5.0 eslik etmis.
Thunderbolt'tan USB-C'ye, Display Port 1.4'ten
HDMI 2.0'a kadar tim gerekli portlar da laptop-
ta kendisine yer bulmus durumda.

Gelelim performansa, Triton 500 iizerine ne atsak
bize harika degerler ile geri déndi diyebiliriz.
Forza Horizon'da tam detaylarda 180fps'i zorla-
yan laptop, cok merak ettigimiz Metro Exodus'un
bilgisayarlarin canina okuyan RTX benchmarkini
55.3 fps gibi etkileyici bir degerle tamamlad..

Far Cry 5'te ise tim detaylar acik halde 120fps
gibi degerler aldik. Gérebileceginiz gibi meveut
oyunlarin hicbiri Triton 500G cok fazla terletmeyi
basarabilmis degil. Harddisk performansini da
yabana atmamak gerek. Yaptgimiz Crystal-
DiskMark desteklerinde sirali okumada 3256
MB’s, sirali yazmada 3066 MB's gibi son derece
basarili veriler elde ettik.

Baska nelerden bahsedebiliriz, efendim triin
yaninda 230W bir adaptsrle geliyor. Bu kadar
gicli bir makinenin elbette batarya dayanimi
konusunda biyik iddialar yok zira yaptigimiz
streaming festinde 2.5 saat civarinda bir siireye
ulasabildik. Yuk altinda bu siirenin daha da
asagida olacagini sdyleyebiliriz.

Acer Triton 500 muhtesem bir laptop olmus ve
RTX 2080 gibi 1440p’de bile sov yapacak bir
kart da 1080p'yi gériince ucusa gecmis. Tabii
tim bu 6zellikler ve performansin bir bedeli var.
Urtniin lkemizdeki fiyat 21.700 Tl'den bashyor.
¢ Kirrsat Zaman

KARAR

ARTI Muhtesem performans. 300Hz ekran.
RGB klavye. Basarili sogutma performansi.
Kompakt ve sik tasarim.

EKSI Numpadin yoklugu bazi
oyuncularin canini sikabilir.



Razer Wolverine V2

Razer son dénemde kontrolciileriyle de

cok begenilen bir firma olmayi basard..
Birbirlerine oldukca benzeyen iriinler olmasina
ragmen PlayStation’da Raiju, Xbox'da ise Wol-
verine ismiyle piyasaya sirillen kontrolciler
muhtesem teknik &zellikleri yaninda maalesef
bazi yazilim defekileri ile de konusuldular.
Ozellikle Raiju Ultimate gibi muhtesem bir
Grinin kablosuz modda lag yasamasina sebep
olan firmware probleminin ¢éziilmesi aylar
strdy. Bu siirec Razer'i biraz yormus olmali ki
yeni nesil kontrolcilerin tasarimi konusunda
ince elenip sik dokunmus.

Kablosuz, yeni nesil “Ultimate” modelleri
beklerken karsilashgimiz ilk Grin Wolverine V2
ve kendisi direkt olarak Wolverine Tournament
Editionin yerini aliyor. Ozellikle bizim gibi iilke-
lerde cok 8nemli olan bir detayla baslayalim,
yurt disinda eski modelden 20$ daha ucuza
sunulan Griin ilkemizde de eski Wolverine
Tournament Edition’dan neredeyse 600TL daha
ucuza, 1200 Tl'ye satlmakta. Uriing Xbox
One, Xbox Series X/S ve PC iizerinde (Win-
dows 10 sart) kullanabiliyorsunuz.

Gelelim tasarima, bu konuda da ciddi yaklasim
farklari var. Razer, eski Wolverine'in saldir-
gan tasarimi yerine mevcut Xbox Series X/S
kontrolciilerine benzeyen, daha rafine ve daha
mitevaz bir tasarim tercih etmis. L seklindeki
yeni avug ici destekleri eski modele gére agirlik
merkezine daha yakin, béylece kontrolci
elinizdeyken cok daha dengeli ve ergono-

Daha mitevazi, daha rafine

mik hissettiriyor. Razer kontrolciinin yan-alt
yuzeylerinde elden kolay kolay kaymayan
lastik bir kaplama kullanmis. Wolverine V2'nin
agirhgr da 274 gram, eski modelden sadece
18 gram agir. DualShock 4in 220 gram ol-
dugunu disinilirse hic de fena sayilmaz, agir
hissettirmiyor.

Razer'in 3 milyon tiklama émir bictigi Mec-
ha-Tactile Action anahtarlar da Wolverine
V2'de kendisine yer bulmus. Sadece 0.65mm
(Standart kontrolcide 1mm civarinda) hareket
mesafesi bulunan bu anahtarlar sayesinde
oyunlarda ¢cok daha hizli tepkiler vermek mim-
kin. Bu anahtarlarin kullanim, tuslarin singer
hissiyatini da ortadan kaldirmis. Ayni anahtar-
larin D-Pad’de de kullanildigini belirtelim.
Razer bu modelde de cok begenilen ayar
degistirilebilir tetikleri kullanmis. Her iki tarafta
bulunan birer digme sayesinde klipslerin ha-
reket mesafesini birer birer veya ayrn ayr degis-
tirebilmek mimkin. Béylece yans oyunlarinda
tetik tusunu bir gaz pedali gibi kullanabilir, FPS
oyunlarinda ise daha hizli tepki vermek icin
hareket mesafesini kilitleyip adeta bir fare tusu
gibi kullanabilirsiniz. Kicik bir detay belki ama
inanin, inanilmaz bir konfor sagliyor. Ayrica
R/L tuslarinin ortasinda da M1/M?2 tuslarina
yer verilmis. Ergonomisi yeterli dizeyde, diledi-
giniz gibi ayarlamaniz da mimkin.

Peki bu modelde Synapse 3 destegi var mi, ma-
alesef hayir. Razer RGB desteginden vazgecmis
ancak geriye kalan tim ayarlar icin Xbox ve PC

icin Razer Controller Setup programini indirebi-
lirsiniz. Synapse 3'e dahil edilse ne giizel olurdu
ama belli ki bu konuda teknik giiclikler s6z ko-
nusu. Uriinin kablolu oldugunu séylemistik, kab-
lonun boyutu ise son derece etkileyici. 3 metrelik
kablo sayesinde koltukta otururken oyun keyfini
sirdirmeniz mimkin. PC basindayken de kab-
loyu rahatlikla klips alinda toplayabiliyorsunuz,
b&ylece saga sola dolanmiyor.

Son olarak cihazin Gzerinde kulaklik icin
3.5mm jack destegi de bulunuyor. Béylece
uyumlu herhangi bir kulaklig kontrolci Gzerin-
den kullanabilmeniz de mimkiin. Su ek aparat
gerekliliginden vazgecmeleri ne kadar da
gizel oldu, degil mie

Sonuc olarak Razer hakikaten basarili bir
rine imza atmis. Standart kontrolciiniin 1.5
kah bir para verip vermemek elbette oyuncuya
kalmis zira bunlar biraz “niche” irinler. Xbox
X/'S kontrolcisiiniin verebildiginden fazlasini
istiyorsaniz sizin icin ciddi bir alternatif olabilir.
¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Son derece ergonomik ve rahat.
Ayarlanabilir tetikler. Mecha-Tactile anahtar-
lar. Ekstra M1/M2 tuslari. Uzun kablo.
EKSi RGB desteginden vazgecilmesi
herkesin hosuna gitmeyecektir ama tercih
meselesi.
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HyperX Pulsefire Haste

Rekabefgi oyunlar artik iyiden iyiye oyuncularin
ve donanimlarin sinirlarini zorlama baslad..
Artk rakibe karsi en ufak bir avantaj elde edebil-
mek bile cok cok mihim olurken, farenin 6nemi
ise tartisilmaz. Peki, nasil bir fare secmelie Hafiflik
her sey mi2

Evet, iyi bir oyuncu olmanin cesitli kriterleri var. lyi
bir ekran, iyi bir sistem, iyi refleksler, iyi bir klavye,
iyi bir fare ve hatta iyi bir mousepad... Bunlarin
her biri 6nemli bir etken olurken tim bunlarin bir
araya geldigi durumda da ortaya iyi bir oyuncu
cikiyor. Tabii ki moral seviyenizin de iyi oldugu
durumlarda. Peki, oyuncu faresi secerken &nemli
olan agirlik merkezini degistirmek, ek agirliklarla
farenin agirlik seviyesini belirlemek degil miydi?
O da var, o da 8nemli bir etken, fakat ginimiiz
rekabetci oyunlarinda artik hiz cok &nemli bir
noktaya ulash. Bunun icin de farelerdeki ekstra
agirliklan atmak ve hatta fare iskeletinden de ek-
siltmek gerekiyor. Sonunda da ortaya bal petegi
dedigimiz tasarimlarda oyuncu fareleri cikh.

Bal petekli gévdeye sahip oyuncu farelerinden
kisa bir siire 8nce Cooler Master'in MM711 mo-
delini incelemistik. O fare 60 gram agirigindayd,,
Pulsefire Haste ise sadece 59 gram agirliginda.
Gramlarin ne kadar 8nemli oldugunu buradan da
anlayabiliyoruz; 2 marka da hafiflikte yansiyorlar
ve Pulsefire Haste, 1 gram da olsa su an daha
hafif konuma yerlesiyor.

Pulsefire Haste, sadece daha hafif degil, tasa-
nmiyla da gayet gizel gériinen ve dengeli bir
oyuncu faresi. Simetrik yapisiyla her 2 el altina da
rahat yerlesebilen fare, sag elli kullanicilara ise
ekstradan sol yandaki kisayol tuslarini sunuyor.
Farenin izerinde toplamda 6 adet tus yer alirken,
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"Ekstra” hafif oyuncu faresi

sol ve sag digmelerin 60 milyon tiklamaya kadar
dayanikl yapida. Bu arada faredeki klik sesleri
bize nispeten yiiksek geldi ve tuslar da biraz sert.
USB yoluyla baglanabilen Pulsefire Haste'in
kablosu da genel tasarima uyum saglayacak
3lciide. 1.8 metre uzunlugunda olan kablo
gayet yumusak ve esnek tutulmus. Fareyi hareket
effiricken, kablonun varligini fark etmiyorsunuz ve
béylece kablosuz bir fare kullaniyormus hissiyat
saglaniyor. Pulsefire Haste'te ergonomiyi artiran
dnemli avantajlarindan biri de kutu iceriginde
kavrama bantlarina yer verilmis olmasi. Bu
bantlan farenin yanlarina, ayni zamanda sol ve
sag digmelerine yerlestirerek fare izerindeki
hakimiyetinizi arhirabiliyorsunuz.

Oyuna direkt etki etmese de oyunculara keyif
veren bir diger etken de RGB isiklandirma. Son
dénemde RGB isiklandirmanin girmedigi yer
neredeyse kalmad.. Pulsefire Haste'te de RGB
isiklandirma var, ancak tasarim sekli neticesinde
bu isiklandirma sadece kaydirma tekerlegine
yerlestirilmis. Gerci Cooler Master'in modelinde
bu aydinlatmanin gévdenin icine de yerlestiril-
digini gérmstik. Elbette hem sirket hem oyuncu
acisindan bu tercih meselesi.

Pulsefire Haste'te Pixart 3335 sensér kullanil-
mis. Bu sensér, dzellikle agirlik ve performans
acisindan giizel bir denge yakaliyor. Yerel
olarak 16 bin DPI'ya kadar algilama 6zelligi de
bulunan fare, 400 IPS hiza ve 40G hizlanma
degerlerine sahip. Bu degerlerle birlikte, kendi
alani olan rekabetci oyunlar icin gayet ideal bir
performans saglayan fare, ayni zamanda cam
yizeylerde de calisiyor ve bu sayede yalnizca
oyunlarda degil, diger kullanim sekilleri icin de

uygun yapiya biriniyor.

Farenin altindaki dissik strtinmeli kizaklarla
birlikte, Pulsefire Haste yiizeyde adeta yag gibi
kayryor ve son derece hafif olmasiyla beraber
tim kullanimlarda hareket kabiliyetini kusku-

suz artinyor. Yine kutu iceriginde bu kizaklarin
yedeklerinin bulundugunu da hazir yeri gelmisken
soyleyelim.

Pulsefire Haste'in ayarlamalarini NGenuity ya-
zilimi Gzerinden yapabiliyorsunuz. Buradan DPI
seceneklerini ve isiklandirma ayarlarini ayarlaya-
biliyorsunuz. DPI én ayarlan 400, 800, 1600 ve
3200 seklinde olurken, profilleri de sekillendire-
biliyorsunuz.

Sonuc olarak degerlendirdigimizde HyperX
Pulsefire Haste'in bu sinif icin gayet basarili bir
model oldugunu sdyleyebiliriz. Eger rekabetci
oyunlara ilgi duyuyorsaniz bu tip bal petekli ve
ekstra hafif fare tasarimlarina yénelmeniz dogru
bir karar olacak. Bu ister Pulsefire Haste olur ister
farkli bir model olur, o konuda tercih tabii ki sizin.
Fakat Pulsefire Haste, iyi bir model ve hararetli
oyun seanslan hizli ve hafif fare arayanlarin bek-
lentisini karsilayacaktir. Fiyat da yine bu sinif icin
uygun durumda; su an Pulsefire Haste'i piyasada
444 Tl fiyatla bulabiliyorsunuz. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Son derece hafif. Simetrik yapr.
Mithis sensor. Petekli tasarim. Kavrama
bandi. Uzun ve esnek kablo
EKSi Klik sesleri. Tuslar nispeten sert.
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Corsair Katar Pro XT €

Giris seviyesini kanistracak bir trin

"I lkemizde donanim orGnlerinin bir sene
dncekinden neredeyse %50 pahaliya

satildigi dénemlerdeyiz. Haliyle, pandemi-
nin verdigi o “tutumlu olma” giidisi bizleri
bilgisayarlarimizi upgrade etmekten, switchleri
tekleyen faremizi degistirmekten, drift yapan
gamepadimizi ¢cdpe atmaktan alikoyuyor.
Pahali Griinler giderek daha ulasiimaz hale
gelirken -neyse ki- performanstan &diin verme-
mizi gerektirmeyen bazi giris seviyesi Griinler
ile de karsilasiyoruz. Corsair Katar Pro XT de
bunlardan birisi.
Simdi beklentiyi yine de dogru ayarlamak
lazim. Neyden bahsediyorum? Mesela,
Katar Pro XT gérinti anlaminda kesinlikle
iddiali degil, klasik, giris seviyesi, minimalist
bir tasarima sahip. Farenin boyutlari -ortadan
az kiicik- diyebilecegimiz ebatlarda, eliniz
cok biyikse evet belki sizin icin dogru iriin
olmayabilir. Geriye kalan herkes, oldukca
ergonomik olan bu fareyi keyifle kullanacakhr
diye disiniyorum. Ust kissimdaki piiriizli yapi
tutus hissini iyilestirmis, yanlardaki daha irice
icgen desenli kaplamalar da zaten oldukca
hafif olan bu fareyi kavramanizi kolaylastiriyor.
Plastik malzeme sert ve kaucuk desteklerden
yoksun olsa da oldukca kaliteli bir his biraki-
yor, kesinlikle ucuz hissettirmiyor. Fiyatini biraz-
dan konusacagiz, bu fiyata su teknik &zellikleri
bir seylerden kirpilmis gibi hissetfirmiyor olmasi
kesinlikle arti puan.
Farenin tekerlegi oldukca sessiz ve cevirmesi
kolay, verdigi hissiyat da hos. ilk basta “kabak
lastik” gibi hissettiren tekerlegin lastik kapla-

masi kullanimda hicbir problem cikartmiyor.
Farenin tekerlegi tiklanabiliyor ve scroll olarak
kullanilabiliyor ancak sag/sol tik mevcut degil.
Katar Pro XT yapi olarak simetrik olsa da ek
tuslarin sadece sol tarafta olmas, solaklar icin
problem yaratabilecek bir detay. Farede kulla-
nilan ana switchler cok giriltiili degil, singer
hissi yok. Sol tarafta yer alan ilave tuslara
ulasmak son derece kolay, bas parmaginizla
rahatlikla kullanabiliyorsunuz ikisini de. Biraz
singer hissi var ama kesinlikle kullanimda
problem yaratmiyor.

Farenin Ust tarafindaki tustan DPI ayarini yapa-
biliyorsunuz. Her tusa basisinizda fare tekerinin
yanindaki 1sik degisiyor ve size hangi ayarda
oldugunuzu hatirlatiyor. Buna gére kirmizi
(800dpi), beyaz (1500dpi), yesil (3000dpi)
ve sniper modu (400dpi) 6nceden tanimlanmis
durumda. Tabii bu degerlere bagl degilsiniz.
Katar Pro XT'nin ince ayarlarini iCUE izerin-
den yapabiliyorsunuz ancak iCUE'nun fareyi
tanimast icin 3.37.140 versiyonuna yikseltmeniz
gerektigini hatirlatalim. Buradan sadece farenin
hassasiyetini degil, tek bslge RGB ayarlarini da
yapabilirsiniz.

Gelelim teknik detaylara. Katar Pro XT bu
tarafta kesinlikle masraftan kacinmamis. Farede
kullanilan Pixart PMW3391 sensérij piyasa-
daki en iyi, en performansli sensérler arasinda.
18000dpi‘a kadar hassasligr ayarlanabilen,
400IPS hiza ve 50G hizlanma degerine sahip
bu sensér neredeyse her yiizeyde ve her kulla-
nimda harika performans gésteriyor.

Bir diger konu, hdfiflik. Bizim Honeycomb

tasarimli farelere gézimiz alishysa da Corsair
daha standart, daha bilindik bir tasarim tercih
etmis. Yine de 73 gram gibi son derece etki-
leyici bir deger yakalamayi basarmis. Farenin
kullanimi o kadar rahat ki neredeyse hic gisc
harcamadan yénetiyormus gibi hissediyorsu-
nuz kendinizi. Bu da uzun oyun seanslarinda
bileginize daha az yik binmesi demek.

Son olarak, Corsair bu modelde hayli uzun ve
8rgiili bir kablo tercih etmis, kesinlikle ileriye bir
adim olmus. Onindeki bir engelde diklesip sa-
vasin en heyecanl yerinde tepenizi attirmiyor,
gayet basarili.

Katar XT Pro’nun fiyah bu yazi yazildigi siralar-
da 280 TLidi. Bu gercekten de kendi fiyat di-
zeyindeki performansi en yiiksek iriin icin cok
uygun bir rakam. Sadece diger markalar degil,
Corsair'in bu fiyat dizeyindeki Griinleri Harpo-
on ve M55'e sabirlar diliyorum, cok rekabetci
bir kardesleri var artik. Ne séyleyebilirim,
saninm aklimdan gecenleri yazarak bitirmem
gerek. Elbette simdiye kadar cok muhtesem
fareler test ettim ancak Katar XT Pro kullandigim
en rahat fare olabilir. Yeni bilgisayar toplayan-
lara ve uygun fiyata daha performansli bir fare
arayanlara dneririm. ¢ Kisrsat Zaman

KARAR

ARTI Yiksek performans. Cok uygun fiyat.
Son derece hafif ve ergonomik.
EKSI Pek 8nemli bulmuyorum ama
kaucuk destekler yok.
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Sennheiser
HD 250BT

Ekonomik bir Sennheiser kulaklik arayanlara

M zik ve keyif arasindaki en kisa yollardan birisi bildiginiz
gibi Sennheiser. Bu ay inceledigimiz irini de kaliteli mizik
dinlemek isterken bu ise cok da fazla bitce ayirmak istemeyenler
icin gelistirilmis bir Grin. HD 250BT giris seviyesine hitap eden bir
urin, haliyle tasanm anlaminda bazi kistlamalara da gidilmis.
Sadece 125 gram agirhigindaki kulaklik bunu cok da etkileyici
olmayan plastik gévdesine borclu diyebiliriz. Cok etkileyici gelme-
yebilir ancak kulaklik son derece rahat ve hafifligi sayesinde size
varl@ini unutturabiliyor. Saciniz uzunsa ek destegi olmayan kulaklik
k&prisinin rahatsizlik verdigini sdyleyemem ancak saci kisa olan
Ercan’in rahatsiz hissettigini biliyorum.

Kulaklik teknik donanim acisindan etkileyici bir paketle geliyor.
Bluetooth 5, AAC ve aptX kodekleri HD 250BT'nin standart do-
nanimlan arasinda. Iceriye cok ses gecirdigini séyleyemem ancak
disariya ses sizdirdigi dogru, bu tipte bir kulaklik icin de normal.
Uzerindeki dahili mikrofon sayesinde telefon gérismelerinizi de
kulaklik tzerinden yapmaniz mimkin. Kulakligin mizik performan-
si ve sahnesi yeterince basarili, dzellikle tiz ve midler son derece
temiz, bas performansi da bu tip bir kulakliktan bekleyebileceginiz
seviyede ama odyofilleri cok tatmin edecegini disinmiyorum.
HD 250BT'nin giicli taraflarindan birisi agirliksa digeri de batar-
ya dayanimi. Tam sarjda ortalama 25 saatlik bir dinleme siresi
sunan kulaklik bizim deneyimlerimizde bu sireyi bile asmay
basardi. Biraz 6nce dijsindim de en son ne zaman sarj ettim
hatrlamiyorum bile.

Ayni zamanda benim cok begendigim Sennheiser Smart Connet
uygulamasi sayesinde her tiirli EQ ayarini rahatca yapabilmeniz
mimkin. Flat ayarlar da son derece temiz.

Gelelim fiyata, HD 250BT"yi 800 TL fiyatla bulmaniz mimkiin. Bu
giniimiz sartlarinda, Bluetooth bir kulaklik icin cebinizden cikmasi
gereken en disik rakamlardan birisi. HD 250BT de bu sinifta hic
fena bir alternatif sayilmaz ¢ Kirsat Zaman

KARAR |
ARTI Son derece hafif. Bluetooth 5 destegi.

Uygulamasi cok yetenekli. Mizik performansi

basaril.

EKSi Plastik malzeme hafif olsa da ucuz

hissettirmis.
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Razer
Opus <&

Bu kulaklikla gurtltoyt unutacaksiniz

Ku|ak Usti kulakliklarda Aktif Giriilt Engelleme &zelligini pek
cok modelde gériiyoruz lakin her sene tanitilan onca kulaklik
arasinda, ANC konusunda iyi diyebilecegimiz modeller bir elin
parmaklarini gecmez. Razer Opus, yalnizca yaphdi is ile degil,
tasarimiyla da fazlasiyla kaliteli bir kulaklik olmus. Bu kalite, daha
urinin kutusundan kendini belli ederken, kutu yerlesimin fazlasiyla
dzenli ve iceriginin fazlasiyla zengin oldugunu séylememize bile
gerek yok dogrusu.

Razer Opus, malzeme kalitesiyle kendinden fazlasiyla memnun
birakacak bir kulaklik olmus. Hem gérinim hem hissiyat bakimin-
dan tatmin edici olan kulaklik, hafizali kulak yastiklar ve basinizin
izerinde de yumusak bir yashga yer veriyor. Malzeme kalitesi st
seviyede. Razer Opus'u basiniza takhiginizda da cok rahat oldu-
Junu gérisyorsunuz, 265 gram agiriginda. Kulakhig kulaginizdan
cikarthginiz miizik otomatik duruyor, geri takhiginizda ise devam
ediyor. Razer Opus'u baglamak icin ise bir uygulamaya ihtiyaciniz
yok. Direkt olarak telefonunuzun Bluetooth fonksiyonu iizerinden
baglayabiliyorsunuz. Bu arada Opus'un bir uygulamasi da var,
ancak bu uygulama iizerinden birkac fonksiyon disinda pek bir
seye yer verilmemis. Yine de kulakligin pil 8mriini gérmek ve eko-
layzir ayan yapmak icin uygulamayi kullanmaniz yararli olacaktr.
Bu bélimde hemen bastan séyleyelim, Razer Opus'un ses
performansi gercekten de milkemmele yakin. Hangi tir miizigi
dinliyorsaniz dinleyin sesi inanilmaz seviyede net sekilde veriyor
ve ses seviyesini artirdiginizda da bozulma ile karsilasmiyorsunuz.
Aktif Girilti Engelleme konusunda da fazlasiyla basaril bir is
cikartyor.

Son bslimde biraz Razer Opus'un pil mriinden bahsedelim.
Razer'in deyimine gére Opus, tek sarj ile ANC acikken 25 saate
kadar pil performansi sagliyor. Razer Opus'un fiyat su an 2100
TL. Bu anlamda fiyatiyla da bu performansa cok uygun bir model
oldugunu dijsiiniyoruz. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI Yapi kalitesi. Ses performansi. Guriltis
engelleme destegi. Pil dmri.
EKSI Uygulama gelistirilmeli.



Sony PS5 PULSE 3D Wireless

Yeni nesle ézel, yeni nesil kulaklik

layStation 5 bir siredir hayatimizda ve

artik iyiden iyiye huyuna suyuna alismaya
basladik. Yeni nesil konsollar &nceki nesil kadar
devrimsel &zellikler sunmasa belki ama PS5
bu konuda sdyleyecek seyleri olan bir konsol.
DualSense gibi simdiye kadar iretilmis en harika
kontrolciyi tasarlamis olmaktan tutun da siper
hizli SSD’nin hayatmizda neleri degistirebile-
cegine kadar pek cok baslg, bu baglamda
saymak mimkin. Bu basliklardan birisi de sahip
oldugu Tempest 3D AudioTech ses donanimi
Sony bunun oyun deneyimimize ciddi katki
yapacagini iddia ediyor. Elbette Tempest Audio
destekli bir kulakliga da ihtiyaciniz var, Pulse 3D
de tam bu noktada devreye giriyor.
Pulse 3D'nin tasarimi PS5'ten fena halde
esinlenmis ve daha énce gérdigimiiz hicbir
seye benzemiyor. Damla seklindeki tasarim son
derece sik ve akict. PS4'tin kablosuz kulaklig ile
kiyasladigimizda, elinize aldiginiz anda olumlu
degisiklikler gérmeniz mimkin. Bu konuyu
hemen acalim. PS4 Wireless Headset her ne
kadar beklenmedik derece net ve temiz bir ses
performansi sunsa da malzeme kalitesi anlamin-
da cok az kisinin begenisini kazanabilmisti. Pulse
3D'de plastik bir malzeme kullanilmis ancak son
derece premium hissettiriyor. Kullanilan malzeme
kalitesi yiksek ve iscilik Ust dizey. Suni deriden
kulak yastiklar kulaga iyi oturuyor ve basiniz
cok biyuk degilse gayet konforlu bir deneyim
yasamaniz olasi. Sony bu modelde kulaklik kép-
risi yaninda bir de gerdirme bandi kullanmis.
Bu sayede kulaklik son derece stabil. Oyunlarda
korkup yerinizden zipladiginizda falan kusursuz
sekilde yerinde kaliyor. Bu arada Pulse 3D 295
gram agirhginda, iri gérintisine bakinca hafif

bile denilebilir.

Sol taraftaki siriicinin izerinde tim kontrollere
ulasabilmek mimkin. Acma kapama disgmesi,
mikrofon mute diigmesi, ses seviyesi, monitoring
ve chat / oyun ses agirligini degistirme gibi
kontroller meveut. Bluetooth ézelligi olmadigin-
dan cevap verme 8zelligi de yok.

Peki, teknik tarafta isler nasil. Pulse 3D dahili
Bluetooth baglantiya sahip degil, gecikme sire-
lerinin dissmesi ve ses kalitesinin artmasi adina
Wireless baglanti tercih edilmis, kutudan da

bir adaptér cikiyor. ANC destegi bulunmuyor.
Sony’nin Tempest Audio destegi bildiginiz gibi
sadece PS5'te ve bunu destekleyen bazi PS4

ve PS5 oyunlarinda bulunuyor. Diger taraftan
bu adaptéri kullandiginizda Pulse 3D"yi PS4 ve
PC iizerinde kullanabilmeniz mimkiin. Ayrica
3.5mm jack kullanarak kulakhigi Xbox kontrolci-
s Uizerinden Xbox konsollarinda bile kullana-
bilirsiniz, analog kablonun uzunlugu 1.25m,
fazlasiyla yeterli. Sony gercekten olaganisti
kapsayici davranmis bu konuda, tebrik etmek
gerek.

Peki kulakligin performansi nasil. Oncelikle
Tempest Audio destekleyen oyun sayisi simdilik
bir elin parmaklar kadar, bunu belirtelim.
Optimizasyonu ve limitini bulmasi da zaman
alacaktir. Pulse 3D’nin tiz-mid-bass dengesinde
gosterdigi performans sanallastrma ile birlesince
ortaya son derece iddiali bir paket cikmis. Neyin
nereden geldigini, ne kadar uzakta oldugunu
yeterince basarili bir sekilde oyuncuya aktaryor
kulaklik. Devrimsel mi peki, ben 8yle hissetme-
dim acikcasi, isini yapryor.

Ve tabii, mizik performansi konusunda da hic
fena is clkartmadigini belirtmem gerekiyor. Sah-
nesi arkasi kapali siriiciilere sahip bir kulaklik
icin gayet tatmin edici, bazi disik frekans basla-

n kacirabiliyor ama neticede bu kulakliktan bir
Sony XM3 performansi beklemiyoruz. Keske bir
EQ ayar olsaydi diyenler olacakhr ancak flat
ayarlarda da son derece basarili buldugumu
belirteyim.

Pulse 3D'nin iizerinde cift mikrofon yer almakta.
Oyunlarda karsiya ses iletimi gayet net ve
kaliteli ancak ses kesme performansi vasat
kalmis. Karsidaki arkadaslariniz odada birbirini
kovalayan kedilerinizin cikarthgr girilti gibi
seslerden eksik kalmiyorlar. Kulaklik iceriye bir
miktar ses kaciryor ancak disarya sizdirdigi ses
miktar oldukca disik.

Gelelim batarya konusunda. Sony bu modele
12 saatlik batarya dayanim mri bicmis ve
benim kisisel deneyimlerim de 11-13 saat ara-
sinda, yani rakamin makul oldugunu séylemek
mimkiin. Kulaklik sarj edilirken de beraberinde
gelen USB-C kablosuyla sarj edilebiliyor, bu da
iyi haber.

Pulse 3D"nin ilkemizdeki satis fiyah 1100 TL'den
basliyor. Bu fiyat PS4 kablosuz kulakhigin iki
kah kadar ancak beraberinde gelen teknolojik
yenilikleri ve ileride saglayacaklarini da géz
dnine almak gerekiyor. Yine de kesinlikle ucuz
sayllmaz. Sonucta Sony son derece basarili bir
ise imza atmis ve biitcesi olanlarin da memnun
kalacagr bir Grin yaratmis. ¢ Kirsat Zaman

KARAR

ARTI Son derece sik tasarim. Basarili oyun
ve mizik performansi. Kaliteli mikrofon.
Coklu platform destegi.

EKSi EQ ayarlari yok. Tempest Audio’nun
daha fazla zamana ihtiyaci var.
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Razer
Arctech Slim

Ovyunculara ézel telefon kilif

Razer denilince pek cogumuzun aklina hemen klavye,
mouse gibi profesyonel oyuncu ekipmanlari geliyor orasi
asikar. Peki Razer’in telefonlar icin kilif Grettigini biliyor muy-
dunuz? Gelin detaylarina bakalim...

Razer'in 5.8 in¢'lik iPhone modelleri icin Urettigi bu kilifi stan-
dart bir kiliftan ayiran en 8nemli 6zelligi elbette oyuncular
icin 6zel olarak retilmis olmasi. Kilif toplamda i¢ katman-
dan olusuyor. En i¢c kissimda yer alan Razer yesili yumusak
mikrofiber astar, telefonu cizilmelere karsi koruyor. Orta
kissmda yer alan termal katman telefonunun isisini toplayarak
disariya atilmasina yardimci oluyor. Ve elbette iciincii ve en
dis kisimda ise kaucuk bir katman yer aliyor. Arka yiizeyin
yariya kadar deliklerle kaplandigini gérebiliyoruz. Bu delik-
ler sayesinde orta katmanda toplanan isinin disariya ahlmasi
kolaylasmis oluyor. Ben, yaptigim testler sonucunda birkac
derecelik -olumlu anlamda- bir 1si farkini gézlemleyebildim.
Bu da pil 8mriini korurken, daha yiiksek performansli oyun-
lar anlamina geliyor. Telefonda uzun saatler oyun oynamay:
seviyorsaniz, avantaj sagladig bir gercek. Tasarima biraz
daha bakarsak, arka kisimda yer alan ve dikine konum-
landinlmis Razer logosu ve zehir yesili kamera cercevesi

ile oldukca sik gériinen bir kilif oldugunu séyleyebilirim.

Kilif, arka yizeyi cok iyi kaplarken, ekran kismi hafif cikinti
kalyor. Bu yizden dogrudan yiz stine distiginde ekrani
pek koruyamayabilir. Ayrica kilifin Pro versiyonu 3 metreden
dissmeye kars sertifikaliyken, incelemis oldugumuz kilifta bu
tir herhangi bir ibare bulunmuyor. Kilifin bir eksisi; heniiz
yaklasik iki haftadir kullanmama ragmen lekelenmeler ve
késelerde gézle gérilir asinmalar olmaya basladi. Fiyatinin
da (55$) oldukca pahali oldugunu géz éniinde bulundura-
cak olursak sahsi fikrim bu tir bir asinmanin kabul edilemez
oldugu yéniinde. ¢ Emre Oztinaz

KARAR |

ARTI llsi yénetimi ve isimmadan dolayi olusan pil
tiketiminin azalmasi konusunda basarili. Gercek-

ten cok sik gériniyor. Kilif takiliyken kablosuz

sarj edilebiliyor

EKSIi Fiyah yiksek. Kilifta asinmalar s6z konusu. ‘
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Amazfit
GTS 2

Kendine hedefler koymayi sevenlere

~\ zellikle son dénemde akilli saat ve akilli bileklikler-

de adeta bombardiman yasaniyor diyebiliriz. Amazfit
GTS 2 de bu yelpazenin renklerinden biri halini aliyor. Peki, ne
kadar cekici, 6zellikleri ve farklari neler?
Amazfit GTS 2'nin begendigimiz yani fazlasiyla hafif olma-
st, buna karsin kaliteli gérinmesi ve bunu hissel olarak da
aktarabilmesi. 42mm’lik saat, aliminyum alasimli kasasi ile 9.7
mm kalinhginda ve béylece cok cikinti yapmiyor, silikon kayisi
da kolda fazlasiyla rahat duruyor. Sadece 24 gram agirhgiyla
da konunuzda neredeyse hissetmiyorsunuz.
Amazfit GTS 2'de hava basinci sensérij, ivme senséri, jireskop,
jeomanyetik sensdr ve ortam 151§ sensdrii yer alirken, saatin
tabaninda da iretici sirket Huami’nin kendi gelistirdigi BioTrac-
ker 2 biyolojik veri sensérii bulunuyor ve bununla kan oksijen
doygunlugu da élciilebiliyor.3 GB dahili hafizasi bulunuyor.
Bu sayede MP3 formatinda 500 - 600 adet sarkiyr saate
yikleyebilirsiniz. Peki, Amazfit GTS 2 ile telefon konusmalari-
ni yapabiliyor musunuz? Evet, hatta bu konuda iyi de perfor-
mans gdsteriyor. Saat hem Android hem iOS isletim sistemi ile
vyumluluk gésteriyor, bdylece herkes tarafindan kullanilabilir.
Tabii ki bunun icin Zepp adinda bir uygulama kullanmaniz
gerekli. Saat 90 farkli spor tirini destekliyor. Bunlarin yani
sira kalp atis hizi, SpO2 6lcimi, uyku takibi ve stres analizini
dizenli olarak yapabilen saat, kondisyon takibi konusunda da
gayet iyi sonuclar iretiyor. Tim edindigi bilgileri de uygulamasi
izerinde detayli sekilde raporluyor.
Sirketin deyimine gére Amazfit GTS 2, tipik kullanimda 7 giine,
temel kullanimda ise 20 giine kadar pil 8mri saglayabiliyor.
En azindan bizim farkli senaryolarda kullandigimiz sire icinde
cihazi bir kez 2'inci ve bir diger kullanimda ise 5’inci giin
sonunda sarj ettigimizi sdyleyelim. Su an Amazfit GTS 2'yi
1599 TL fiyatla bulabiliyorsunuz. ¢ Ercan Ugurlu

KARAR

ARTI $Sik tasarim. Hafif ve rahat. Saglam fitness iz-
leme dzellikleri. SpO2 senséri. Detayl uyku takibi
EKSi Uygulama senkronizasyon konusunda iyiles-
tirilmeli. Pil 8mri. Fiyat yiksek.
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FIGURCUNUN SEYIR DEFTERI

Ahmet bu ay sayfalarinda biyik bir agmazin icine daliyor.

Heykel mi, aksiyon figir mi2



KULTUR
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SANAT

KULTU
SANAT
KOSESI

Ertelenen, gelemeyen filmler
bizi bu ay Nefflix ve Amazon
Prime'a mecbur birakt.

NIGHT STALKER

984-85'te Los Angeles'ta hayath ce-

henneme ceviren Gece Avcisi Richard
Ramirez ismini hic duydunuz mu2 Charles
Manson’i ice, bese katlayacak kadar
g6zl dénmiss olan Ramirez, 14 kisinin 6l-
miinden ve bircok cinsel-fiziksel saldindan
dolayi idama mahkdm edilmis, ayrica on-
larca cinayet ve saldirnnin da bas siphelisi
olarak tarihe gecmis en vahsi katillerden
biri. Ustelik bitin bu vahsice seyleri 25 ya-
sindayken yapiyor. Nefflix'in Night Stalker
belgeseli iste bu katil hakkinda. Netflix'in
yaphgr diziler ve filmler ne kadar iyi olduk-
lar konusunda tartismaya acik yapimlar
lakin belgesel konusunda asla Nefflix'e laf
etfirmem. Adamlar siiper belgeseller ha-
zirliyor ve bu da onlardan birisi. Acikcas
belgeselin sonuna kadar séz konusu katilin
Ramirez oldugunu bilmeden cok buyik bir
heyecanla izledim. Richard Ramirez ismini
duydugunda da aklima AHS geldi. O isim-
le ilk olarak American Horror Story 1984
isimli sezonda karsilasmistim. Tabii Night
Stalker belgeselini izleyince AHS'deki
géndermelerini daha net anladim. AHS'de

TUM ARKADASLARIM

OLDU

anli bir yeni yil partisine hazir olun. Polonya yapimi

bu korku komedi filmi, oldukca cilgin bir yapim.
Sahsen korku komedi filmlerine bayilinm, tabli 6zgiin
olanlarina. Bu film de onlardan. Polonya sinemasi
denilince gercekgi, sanatsal bir sinema akillara gelir
ama bu film onlardan oldukca farkli. Yeni yil sabahi
cesetlerle dolu bir eve gelen iki polis mifettisi olay
yerini inceler. Basta her sey bir psikopatin katliam
yaphgini disiindirirken, hikéye bir anda olaylarin bas-
langicina déner ve islerin hic de tahmin ettigimiz gibi
gelismedigini géririz. Partinin ev sahibi olan Marek’in
pek rastlanmayacak tirden bir kaza sonucu élmesi ile
dehset baslar. Filmin ilk yansinda karakterleri taniyoruz.
ikinci yarisinda ise isler zivanadan cikiyor ve Métley
Criie —Kickstart My Heart sarkisi esliginde kendimizi
battle royale izlerken buluyoruz. Ozellikle Kingsman
filminin meshur kilise sahnesindeki gibi plan sekans yani
sahneyi hic kesmeden karakteri takip eder seklinde
cekilmis sahneler cok iyi olmus. Oldukca eglenceli ve
komik olan bu filmin sonunda sizi bir de sirpriz bekli-
yor. ¢ Olca Karasoy Moral
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Ramirez roliindeki Zach Villa ile gercek
Ramirez'in birbirlerine asirn derecede
benzemesi de korkutucu bir ayrinti. Neyse.
Belgesel o kadar giizel hazirlanmis ki hi-
kaye akarken biz de polisle birlikte satanist
psikopat Ramirez'in pesine disiiyor ve
olayin icindeymiscesine katili yakalamaya
calisiyoruz. Yani Night Stalker izleyicisini
korkutucu bir yolculuga cikariyor. Dért bs-
limden olusan bu mini belgesel serisi cok
strikleyici ve etkileyici sekilde hazirlanmis.
# Olca Karasoy Moral




KISAFILM_
THE TRADER

Kcrodeniz'in kiyisinda ve Tirkiye-Rusya
arasi bir Glkenin kirsalinda, cograf-
yamiza cok uzak olmayan, para biriminin
patates oldugu bir yer hayal edin. Hayal
dediysem, géziinizde rengarenk hayatlar
betimlenmesin, halihazirda yasanan-

lar oldukca gri. 2018 Sundance Film
Festivali'/nde belgesel dalinda Kisa Film
Jiri Odiilo’nii alan The Trader, orijinal ismi
Sovdagari ile gezgin bir satici vasitasiyla
Gircistan kirsalindaki éteki hayatlara
dogru yolculuga cikiyoruz. Yoksulluk ve il-
kelligin en dip seviyede yasandigi yerden
insan manzaralarini izliyoruz.

Saticinin sehir merkezinden her tirli ikinci
el esyayi toplayip aracina yiklemesiy-

le yolculuk basliyor. Sehre inemeyen,
ihtiyaclarini yetistirdikleri patateslerle
ddeyerek karsilayan ve hayatini bu
denklemde idame ettirmek izere sahcinin
yolunu gézleyen k&ylilerin giindeliklerin-
den kesitlerle devam ediyor.

Réportaj formath diyaloglar, gerceklige

yakindan tanik olmamizi sagliyor. Sabit
planlar, hayatlarin duraganhgiyla birebir
vyumlu. 23 dakikalik belgesel filmin
bircok platformda “Saticinin Yolculugu”
olarak cevrilerek izleyiciye sunuldugunu
da belirtmeden gecmeyelim.

“Cografya kader degildir, kisinin yasami
kendi elindedir.” gibi beyanlarda bulunan,
yasadigi gezegenin gercekliginden kopuk
insanlara hepimiz nadir de olsa denk
geliyoruz. Genclik yillarinda, iyi bir egitim
hayali kuran ve dogdugu yere caresiz
mahkum kalan yash karakterin hayattan
su anki tek beklentisinin iyi bir hasat ve
daha cok patatese evrilmis olmasinin, agzi
gimis kasikhlara verilebilecek en reel
cevap oldugunu disiniyorum. Bulasik
siingerini oyuncak diye inceleyen cocuga
da bakip kader tanimi yeniden yapilabilir.
Orada ve cok uzakta olmayan bu kéy, es-
kilerde kalmis degil. Tam su an ve gérmek
isteyene fazlasiyla ciplak.

¢ Eda Aydin

THE TRIAL OF THE CHICAGO 7

BD’nin Chicago sehri, Demokrat

Parti Kongresi'nin dizenlendigi 1968
Agustos'unda protestolara sahne olmustu.
Eylemlere katilmak iizere sehre gelen binlerce
bariscil géstericinin amaci netti. Siddeti
korkunc boyutlara varan Vietnam Savasi’ni
durdurmak, savasa zorla génderilen asker-
lerin yasam hakkini savunmak ve Demokrat
Parti'nin &ncii olmasini saglamak.
Protestolarda tutuklanan 7 aktivistin yargi-
lanma siirecini konu edinen The Trial of the
Chicago 7'in, yénetmen koltugunda Aaron
Sorkin oturuyor. Oscar 8dilli senarist, her
firsatta oldugu gibi catlaklardan sizarak
Amerikan sistemini sorguluyor.
Kullanilan oranhsiz giic, protestocularin icine
sizdinlan provokatérler nedeniyle bariscil
baslayan protestolar, bir ayaklanmaya
déniisiyor. Sert midahaleler sonucu kana
bulaniyor. Filmin agirlik merkezinde bulunan
mahkeme salonunda, Chicago Yedilisi olarak
adlandinlan protestocular otoriteye karsi gel-
menin cezasi ddetilmek izere, sanik sandal-
yesine ‘fikirleriyle’ oturtuluyor. Zincirlenmis ve
agzi bantli yargilanan siyahi sanik, demokra-
si adina utanc olarak belleklere isliyor.
Film ara ara izleyicide bir parodi hissi

yarahyor. Asilsiz ve zeka disi iddianamelerle
saniklarin ve kamuoyunun akliyla dalga ge-
cen yargi sistematigini ve onu ayni orantida
tiye alan aktivistlerin tarih boyu var oldugunu
diisinince, aslinda gayet politik bir film ile
karsi karsiya oldugumuzu anliyoruz. Oyle bir
gerceklik ki savasta hayatini kaybeden asker-
lerin isminin okundugu o en vurucu sahnede,
insanin icinden “Yasiyor!” diye haykirarak
ayaga kalkmak geliyor.

Bol diyalogly, Ust seviye oyunculuklarla
taclanan, paralel/gecmis zamanli, kahka-
ha &fke arasi giden film, Golden Globes
2021'den En iyi Senaryo 8dili ile ayrilmisti.
Gectigimiz Ekim ayinda izleyici ile bulusan
filme bu ay yer vermemizin nedeni ise, tam su
siralar adayliklarin aciklandigi 2021 Oscar
Odolleriicin 6 dalda yarnisacak olmast.
Siper giiciin kitalar asip ufacik bir cografya-
da boguldugu Vietnam Savasi, hafizalarda
tarihin en kara lekelerden biri olarak kalsa
da 68 kusaginin savundugu yasam tarzi ve
kazanimlari, sabahi cok uzak sandigimiz
bugiinlerde bile The Trial of the Chicago 7
vasitasi ile tarihler asip simdiye umut oluyor.
Filme eslik eden kilt sarkilar, o zamanin
biyilt ruhunu an’a tasiyor. ¢ Eda Aydin
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Erdem Idrisoglu: Farkli Bir
Koleksiyoncu

erkese selamlar, sevgili LEVEL okuyucular! Bu ay

késemizde beni her Instagram postunda heyecan-
landiran, bakalim bu sefer ne cikacak diye bekleten,
dnce ditkkan-koleksiyoner sonra da arkadas iliskisi
kurdugumuz, Tirkiye'nin en farkli koleksiyonerlerinden
birisi olan Erdem Idrisoglu’yla birlikteyiz! Farkli de-
misken, &yle her &nine gelenden 3-4 tane alanlardan
degil Erdem, pek cok farkli cizgide koleksiyon yapma-
sina ragmen, hepsinde kendine rafine bir alan bulmay:
basarmis. Bu sayida kendisiyle derginin ana temasina
ve cocuklugumuza yakin, bizim Grin gamimiza ise biraz
uzak bir konu olan Retro oyun koleksiyonculugundan
siklikla, cizgi romandan ise keyifle bahsedecegiz!

Oncelikle Hos geldin Erdem, beni kirmadin.

Cok tesekkiirler! Okuyucularimiz icin bize biraz
kendinden bahseder misin?

Hos bulduk Metehan, herkese selamlar! 33 yasindayim,
ingilizce isletme b&limi mezunuyum ve serbest meslek
erbabi olarak calisiyorum. Cizgi romanlarin, video
oyunlarinin ve aksiyon figirlerinin olusturdugu bu harika
icgenin icerisinde biyidim ve bu yasima kadar biriktir-
digim her sey, beni bu bisyili dinyanin icinde tutmaya
devam ediyor. Oyunculuk maceram Arcade salonlar

ve C64 ile basladi. Tam anlamiyla ilk konsolum NES ve
sonrasinda Sega Mega Drive oldu. Simdi de PlayStati-
on ve cesitli oyun konsollaryla devam ediyor.

Bircok seyin koleksiyonunu yaptigini biliyorum.
Figurler, cizgi romanlar zaten beraber yapti-
gimiz seyler. Peki, bunun disinda neleri toplu-
yorsun? Ve ilk kez koleksiyoncu oldugunu nasil
hissettin, ne zaman disiplinli bir sekilde basla-
din biriktirmeye?

Evet. Figir-heykel, cizgi romanlar ve video oyunlari. Ko-
leksiyonumun bu iic alandan olustugunu séyleyebilirim.
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"Cizgi roman-
larin, video
oyunlarinin ve
aksiyon figirle-

rinin olusturdugu

bu harika c-
genin icerisinde
buyidim ve bu
yasima kadar
biriktirdigim her
sey, beni bu bi-
yuli dinyanin
icinde tutmaya
devam ediyor”

Bunlar disinda imzali cizimler ve plaklar da mevcut.
Bunlarin bir kismi cocuklugumdan gelen parcalar.
Ben kicikken de aldigim trinleri, yipratmadan
saklamaya calisan, kutularini, kartonlarini atmayan
birisiydim. Zamanla bunlarin bana ufak bir koleksi-
yon olusturdugunu fark ettim. 2004 yilindan beri de
daha disiplinli ve organize olarak devam ediyorum.

Su aralar 6zellikle Amerika’da oldukca ya-
yildigini gérdiigim ve hatta cizgi romandan
tanidigimiz CGC'nin bile notalama servisi
sundugu retro oyunlar! Kac tane var, kac
tanesini bitirdin?

Evet, cilginca degil mi2 CGC derecesi almis, temiz
durumda bir retro oyunun inanilmaz rakamlara
satildigini gérebiliyorsunuz. Cizgi romanlarla basa
bas yarisan, apayri bir piyasa o da! Elimde su an
icin 671 adet orijinal video oyunu mevcut. Bunlarin
tabii ki hepsi retro oyunlar degil, giincel oyunlar
da takip ediyorum. Muhtemelen %90’ bitirdigim
oyunlardir, kalanlar da bitirmeye devam ediyorum.
ilgimi cekmeyen veya benim icin hatirasi olmayan
oyunlari almiyorum.

Aralarinda bir favorin var mi? Mesela “Ko-
jima oyunlarini toplarim abi” ya da benim
Campbell askim gibi bir hastalik var mi1 bu
iste de? Varsa nasil gelisiyor, sen nelere
dikkat ediyorsun?

Kojima oyunlari tabii ki icerisinde cok biyiik klasikler
barindiriyor. Metal Gear serileri en bagimlisi oldu-
gum bes markadan birisidir. Ama senin Campbell as-
kin gibi bir kiyas istiyorsan, Final Fantasy ve Resident
Evil serileri benim icin ayridir. Serideki tim oyunlar
elimde mevcut, hala da cesitli versiyonlarini ve limitli



sirimlerini toplamaya devam ediyorum.

Bir oyun serisinin beni cekmesindeki en
bisyik etken hikayenin kalitesi, karakterlerin
derinligi ve tabii ki biraz da teknik &zellikler.
Gizel bir senaryo, yine giizel tasarlanmis
karakterlerle bulusup, bunu harika miziklerle
servis ettiklerinde, bize de ekran basinda
saatler gecirmek kaliyor.

Hem bir cizgi roman tutkunu hem de
bir oyunsever olarak, cizgi roman ka-
rakterlerine ait oyunlar hakkinda ne
distiniyorsun? En basarili buldugun
oyunlar hangileri?

Cizgi roman karakterlerine ait oyunlar,
dénemsel gelgitler barindiran bir oyun tiiri.
Retro dénem icerisinde cok harika oyunlar
mevcut olmakla beraber, 2000 yillarinin
basindan itibaren, basarisiz sinema filmleri
ve bunlarin uyarlamasi olan oyunlarla fela-
ket bir 15 sene gecirmis bu tir. 1994 yilinda
cikan Spider-Man & Venom: Maximum
Carnage, yine 1995 yilindan Seperation An-
xiety, 1992’ den Batman Returns ve tabi ki
1993 Punisher oyunlar benim icin hala favo-
ri cizgi roman oyunlar konumundalar! Oz-
ledikce kartuslarini takip, nostalji yapmaktan
inanilmaz keyif aliyorum. Son dénemlerdeki
kaliteli islere drnek vermek gerekirse, cizgi
roman oyunlarinin bu 15 yillik kara déne-
mini sona erdirdigini disindigim Batman
Arkham serileri -6zellikle ilk iki oyunu- ve
Insomniac’in 2018 yilinda cikardigi Marvel'’s
Spider-Man, cizgi roman oyunlarini yeniden
sahlandiran oyunlar!

Uzak dogu marketinde bogustugu-
nu biliyorum, senin izinden gitmek
isteyenlere pazarda dikkat edilmesi
gerekenleri sorsak?

inanilmaz bir oyun cesitliligi mevcut! Batya

v el p
ctkan oyunlarin tonlarca fazlasini bulmak
mimkin! Kapak tasarimlari ve koleksiyon
surimi icerikleri de gercekten harika olabili-
yor. Retro oyunlarda dikkat edilmesi gereken
en biiyik sorun, klon kartuslar diyebilirim.
Bir aksiyon figirinin yan sanayileri gibi ko-
layca anlayamiyorsunuz. Kartusun icerisinin
orijinal olup, olmadigini anlayabilmeniz icin
teknik bilgiye de ihtiyaciniz olabiliyor. Bu
yizden bu konuda bilgi sahibi olmayanla-
rin, mutlaka uzman bir arkadasa danisarak,
hatta miimkiinse bu gibi insanlar araciligiyla
alisverislerini yapmalarini éneririm.

Ve gelelim cizgi romana, neler top-
ladigini ben cok iyi biliyorum. Ama
sen biraz da okuyucularimiza anlat
istersen?

Her cocuk gibi ben de Marvel ve DC
hikayelerini takip ederek biyidim. Sonra
bunlara alternatif yayinlar da katild.
Okumak istedigim hikayeleri cilt olarak
topluyorum. Bu sayede saglam bir cilt
koleksiyonu olusturdum. 700" i askin cizgi
roman cildi bulunmakta koleksiyonum ice-
risinde. Sonrasinda isin icine fasikiller girdi
tabii. Imzali kapaklar, variant ve exclusive
kapaklar, CGC tarafindan derecelendirilmis
cizgi romanlar gibi. Bunlar da kayda deger
bir alan kapliyor koleksiyonum icerisinde.
Okumak icin tabii ki sevdigim karakterlerin
ve yazarlarin hikayelerini, déneme yén ve-
ren main eventleri ve alternatif yayincilarin
mini-serilerini takip ediyorum. Fasikil olarak
topladiklarimda da Campbell, Louw, Ebas,
Bruce Timm, Jim Lee gibi hayrani oldugum
cizerlerin islerini toplamaya calisiyorum.
Bunlarla beraber géziime hos gelen diger
kapaklari tabii kil Yatinm amaciyla alimi

da dikkate aldigim oluyor, ancak bir cizgi
roman kapagini almamdaki en biyik etken,

icimdeki “Ben bunu kendi rafimda gérmek
istiyorum!” dirtisi.

Turkiye’de ve dinyada cizgi romanin
gelecegini nasil gériyorsun?

Turkiye' de cizgi roman Bilka ile basladi benim
icin. Tabii eskiden simdiki kadar olanak yoktu
Turkce cizgi romanlar edinme konusunda.
Okumak istedigin tim serileri ingilizce olarak
temin etmen gerekiyordu. Istedigin kapaklar
icin yurtdisi alisveris sitelerinde ilanlar kovala-
man sartt. Yeni nesil icin her sey daha kolay!
JBC Yayincilik ve onun gibi kaliteli isler yapan
bircok yayinevi mevcut! PhD Collectibles gibi
hayalini kurdugumuz cizgi roman kapaklarini
bize ulastiran harika bir magaza var. Cizgi
roman filmlerinin, yani sinema sektrinin, bu
gelisimdeki payi da tartisilamaz tabi ki. Artik
lkemizdeki gencler cizgi roman toplama
konusunda biyik bir tutkuya sahip! Yabanci
dili yeterli olmadigi icin cizgi roman alamayan
arkadaslar, bir magazanin rafina bakhginda
neredeyse tim giincel hikayeleri kendi dilimiz-
de bulabiliyor, alip okuyabiliyor. Okumak da
bu hobiyi gittikce artan bir bilincle yapmasina
sebep oluyor. Diinyada oldugu gibi, Tirkiye'de
de cizgi roman bir yatinm aracina dénisebi-
liyor. Tabii bundan daha da énemlisi, hayal
gici ve yaraticihig artmis genc bir kitle ortaya
cikiyor. Kitap okumayi sevmeyen cocuklar,
cizgi roman ile okumayi sever hale geliyor.

Erdem’i Instagram Gzerinden takip
etmek icin @geekdomofmine hesabina
gidiyoruz dogruca! Erdem, bizi kirma-
digin ve zaman ayirdigin keyifli sohbet
icin tekrar cok tesekkirler!

Ben tesekkir ederim! ¢ Metehan igneci

AYIN VARYANTI

TMNT LAST RONIN #3
GABRIELE DELL OTTO
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Bu ay sirpriz bir yumurtamiz
var: Wonder Egg Priority!

011’de Mahou Shoujo Madoka Magica televiz-

yonlarda gésterime girdiginde Sailor Moon gibi
alisilmis “biydld kiz” anlatisini paramparca etti ve tiiri
sonsuza dek degistirdi. Bu anlamda Madoka 6zel bir
animeydi ama 6zel olmasini saglayan sey, sadece tir
icinde karanlik atmosfere sahip olmasindan gelmiyordu.
Tirin amiral gemisi olan Sailor Moon, kawaii (sirin) ve
masum kizlarin dinyay pek gizel sekilde kurtardiklar
bslimlerine ragmen, pek cok karakteri de acimadan
8ldiirdigi icin de kalplerde nemli bir yer edinmisti.
Daha genc izleyiciye ydnelik olan Ojamajo Doremi bile
8lim, bosanma siirecinin etkisi gibi zorlu konulari ele
almisti. Yani Grkitici konular, masum kizlarimizin ele
alindigr animelere coktan sizmish zaten.
Madoka’nin basarisi temelde bir “biyili kiz animesi”
olmamasindan geliyordu. Aslinda gerilim ve korku
tirinin tim Szelliklerini ve anlati yapisini alip cehresini
“biyili kiz animesiymis gibi” ciziyordu. Ayrica tim
o dinyayi kurtarma gérevlerinin ne kadar korkutucu
oldugunu, kizlarin sirtina biyik bir yisk yikledigini de
anlahyor, sistem olarak da biyili kiz tirinin altini
oyuyordu. Bu anlamda Sailor Moon ile ortak noktalari
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oldugu kadar Kamer Rider Ryuki ya da Evangelion ani-
mesiyle de ortak noktalari vardi. Yazari Gen Urobuchi
ise eroge oyunlardan gelen bir yazardi ve Psycho-
Pass animesinin de yazari olarak, karanlik ve yetiskin
temalarn birbirine ustalikla katabilecek biri oldugunu
gosterecekti.

Madoka’nin farki neydi?

Temelde “biyili kiz” animeleri sevgi ve komedi dolu
gindelik hayatin agir agir islendigi, haftada bir cana-
varin tekinin kizlarimiza meydan okudugu, moda ikonu
vari déniisim sahnelerini tekrar tekrar gérdigimiz ani-
melerdir. Madoka’da bunlar yok muydu? Elbette vardi,
sizin savunmanizi asana kadar ginlik giineslik ya da
kolay atlahlan maceralarla sizi pis pis ediyor, sonrasin-
da (mithis bir sanat ekibinin elinden cikma cizimlerle)
aniden korku dolu bir dinyaya adim atip -hpki bir kurt
gibi- dogrudan bogaziniza saldiryordu.

Bu sayede gece gec saatlerde yayinlanan animelerden
biri haline gelmisti Madoka. Masum ve sirin kizlari-
mizin masumane ve sirin seyler yaptiklar bir anime
gibi gézikiip baslarina korkung ve acimasiz olaylarin
geldigi bir anime olmustu. Bir nevi, tiri izleye izleye
zaten sevmeye alishginiz karakterleri ele alan ama bu
sefer baslarina seytani ve trajik olaylarin geldigi yeni
bir alt tir gibi. Elbette bu tiir tutunca pek cok kopyasini
da gérdik lakin isin sanatina ve sizi hapseden o biyili
/ korkutucu cizim kalitesine sahip degildi pek cogu. Bu
yeni moda haline gelen kaliba yeni eklemeler yaparak,
az da olsa farklilasan animeler oldu tabii. Yuki Yuna Is
A Hero baska bir eroge yazarini, Takahiro’yu oyuna
dahil etti. Magical Girl Spec-Ops Asuka bu sefer
biyili kizlardan askeri bir birlik yaratt. GRANBELM
ise mecha tiriine bir selam cakt. Flip Flappers mesela,
Madoka'nin isledigi tehlike duygusundan yararlanarak
karakterlerini korkutucu durumlara soktu ama bunu
sistem tarafindan yapilan bir iskence gibi degil de tuhaf
ve gercekisti bir dille ele aldi.

Tabii bu yeni moda o kadar tutunca is “biyili kiz”
tirinin de dtesine gecti. icinde biyiili kiz barindir-
mayan ama baslarina korkung ve acimasiz olaylarin



geldigi masum ve sirin kizlarin animeleri de
tiremeye basladi. Bu konuda basaril olan
drneklerden bazilari ise Selector Infected Wi-
xoss ve School Live! Hatta az biraz zorlasak
Promised Neverland ve Made in Abyys bile
bu alanin icine giriyor. Geleneksel “biyili
kiz" tirinde ise Precure ve devami, Sailor
Moon'un yeni uyarlamalari olan Aikatsu gibi
animeleri izledik.

Gelelim Wonder Egg Priority‘ye!

Bu kadar tarih bilgisinden sonra, simdi gele-
lim bu sezon pek cok nli anime arasindan
styrilip kendini 8n plana cikaran Wonder
Egg Priority'ye. CloverWorks'Gn orijinal serisi
(manga uyarlamasi degil) ve animasyon
kalitesi, her bélimde giderek giizellesen
atmosferi ve mekéanlariyla bize saglam bir
hikaye ile Jujutsu Kaisen seviyesinde dévis
sahneleri sunuyor. Oncesinde bahsettigim
tim o karanlik havanin Ustiine, yénetmen Shin
Woakabayashi ve yazar Shinji Nojima gercek
hayatin zorluklarini tokat gibi yizimize
indiriyor ve bunu da epeyce fantastik bir
diinya icinde, bu zorluklari birer metafor gibi

gostererek yapiyor.

Wonder Egg Priority’de 14 yasindaki Ai Ohto
ile tanisiyoruz. Tek arkadasinin intiharindan
sonra yas tutan ve sosyal hayatla ilisigini
fazlasiyla kesen A, bir hayal diinyasina
adim atiyor. Bu dinyada eli mutfak bicakli
rkitici “seeno seytanlan” ve onlarin daha
da biyigi “wonder katilleri” ile dévisiyor
ciinki hepsini yenerse 6li kizlarin ruhlarini
kurtarabilecegi sdyleniyor. Gerci Ai’nin bu
dinyadaki rehberleri Acca ve Ura-Acca,
arkadasi Koito'yu hayata déndirebilecegini
de sdyliyor. Yani kisacasi Ai, Constantine
filminde ve cizgi romaninda da gérdigimiz
Katolik inanista “intihar ederek &lenlerin ce-
hennemden kurtariimasi” gérevine girisiyor.
Ai bu gérevleri sirasinda kendisi gibi savasan
baska kizlarla da tanisiyor. Her hafta yeni
bir “wonder egg” (meali harika yumurta)
alarak yeni gérevlere atiliyorlar. Her gérev
ayrni bir trajediyi ortaya cikariyor, ézellikle de
Japonya'da lise yas grubundakilerin yasadik-
lari korkulari mikroskop altinda inceliyor gibi
hissediyorsunuz bir sire sonra. Normalde
animelerde saka gibi gecilen cinsel taciz
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bile ciddiyetle, dikkatlice ele aliniyor. Sosyal
medyada uygulanan psikolojik siddete kadar,
ginimiz kiltirinin tim pislikleri ortaya se-
riliyor. Ama tim bu trajediler siirsel ve sik bir
sekilde sunuluyor izleyiciye. Kisacasi, trajedi-
yi géziimiize soka soka kendine prim yapmak
gibi bir bayagiliga kacmiyor anime.

Elbette “biysli kiz” tirtine has olan biyilt
dinyanin rehberleri kizlarimiza 6zel gicler
bahsediyor, bazen de ters késeye yahriyor.
Hicbir seyin garanti olmadigi bir hikéyede
psikolojik korku ve ergenlik déneminin drami
bir araya geliyor. ilk bélimde rehberler Ai'ye,
“ilki bedava ama devaminin bir maliyeti var”
diyerek gerilimi arhyor. Neye mal olacak?
Sirekli bu disince aklinizin bir yerinde
kaliyor. insanin aklina sistemin (ister kapitalist
ister ataerkil deyin) Revolutionary Girl Utena
ya da Mawaru Pengiundrum gibi animelerde
karakterlerden neler istedikleri geliyor. Ma-
doka da yasananlar da ayni sekilde gézi-
mizde canlaniyor. Ai ile rehberlerinin yaphg
anlasma, bu sebeple daha ilk bélimden
alarm zillerinin calmasina sebep oluyor.
Bahsettigim tim bu agir temalarin yaninda
seri mithis aksiyon sahnelerini unutmamak
lazim. Tabii ki olmazsa olmaz biyili kiz
dénisiim sahneleri de var. Gerci bu sefer
kizlarimizdan cok silahlar dénisiyor. Bu se-
kilde daha gercekei bir “biyili kiz” gérselligi
ortaya cikiyor. Ai'nin kalemi bir savas balta-
sing, jimnastik kurdelesi de kamciya dénisi-
yor mesela. Aksiyon ve déviis sahnelerinde
belli bir ritim oturtulmus, farkli animelerdeki
benzer sahnelerden kendini basaril sekilde
aynistinyor. Bu ayrisma, dinyayi sarsacak
kadar bisyik kavgalarda yaratilan o aci dolu
gercekeilikte yatiyor. Elbette serinin korku
damarini en iyi hissettigimiz zamanlar da bu
aksiyon anlari oluyor.

Pek cok tiriin anlatisal ve gérsel estetigini

bir araya getirerek kendi biyiisini yaratiyor
Wonder Egg Priority. Bir yandan da her bé-
[im travmalari atlatma ve kendi hapishaneni
yikma anlaminda cok sey &gretiyor insana.

¢ Merve Cay
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Figir mi2 Yoksa heykel mi
toplamaliyim@

evgili Figirciiniin Seyir Defteri ahalisi, nasilsiniz2
Keyifler yerinde mi2 Pandemi kosullarinda kendimize
dikkat etmeye devam ediyoruz, degil mi2 Yasaklarin kis-
men kalkmis olmasina aldanmadan, maksimum korunma
ile devam edelim, aman dikkat!
Bu ayki konumuza gecmeden evvel, sizlerden Figiirciiniin
Seyir Defteri YouTube kanalina abone olmanizi hatta
her hafta Carsamba, Cuma ve Cumartesi saat 21:30'da
yaphgimiz Twitch yayinlarina katilmanizi rica edecegim.
Ehem. =)

Kafalar karisik?

Sizden bana gelen sorular séyle bir gézden gecirirken
gérdim ki koleksiyon yapmaya baslayacak arkadas-
larimizin en cok sordugu sorulardan birisi “Heykel mi
toplamaliyim yoksa aksiyon figir mii2” olmus.

Zaman zaman benim de kendi koleksiyonum icin distii-
§im bir ikilemdir bu aslinda. Aksiyon figiir toplamaya mi
yénelmeliyim, yoksa heykel toplamaya mi2 Yoksa ikisini
birlikte mi gétirmeliyim Tabii bu disinceyi bir sonuca
ulastirmaya kalkigimda cevabin o kadar da kolay olma-
digini gérdiim.

Ben kendi cézimimi koleksiyonumu daha spesifik hale
getirerek buldum aslinda. Yani ne demek istiyorum;
Batman koleksiyoncusu oldugumdan kendi seceneklerimi
daraltmis oldum. Karar verme siireclerim kisaldi, ekonomik
olarak sikintilarim bir miktar azaldi, zamandan tasarruf
ettim ve koleksiyonu sergileyecegim alan konusunda da
biraz rahatladim.

Fakat yine de seytan hep bir fisilti ile yani basimda, beni
rahatsiz etmeye devam ediyor. Sadece heykel topla
Ahmet... Sadece heykel...

Dilerseniz, benimle ayni kansikligini yasayan koleksiyoner
dostlarimiz icin bazi temel karsilastrmalari ve aralarindaki
farklan asagida listeleyelim, izerine biraz konusalim.
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Beklentiler...

Koleksiyon yapmaya baslarken biraz daha planli olmak

ve ne beklediginizi bilmek, yukarida da sdyledigim gibi

size bircok avantaj saglar. Bitceniz ne kadar? Koleksiyo-
nun devamliligini nasil saglarsinize Koleksiyonunu yapmak
istediginiz konseptteki irinlere erisiminiz ne kadar kolay?
Koleksiyon icin ayirdiginiz yer yeterince genis mi2 llgi alan-
lariniz neler? gibi sorularin cevaplar bircok sireci hizlandirir
ve sizi rahatlatir. Her seyden evvel bence bu sorulan biraz
dissinmek gerekiyor, hele ki hobi sahibi olmanin cok zorlash-
g1 su dénemlerde.

Bu sene 5 kisi birlikte heykele mi giriyoruz?
Tabii ki distinilmesi gereken ilk konu bence bu hobiye
ayirabilecegimiz bitce. Ne kadar harcayabiliriz, daha da
6nemlisi, bunu ne kadar siirdiirebiliriz2 Tabii ki bircok dis
etken oluyor ama ortada 22 dolara alabileceginiz onlarca
figir varken ve isin heykel tarafinda minimum 60 dolarlardan
baslayan ve 3000 / 5000 dolarlara kadar (hatta daha

da yukan) cikan rakamlar sz konusuyken, basladiginiz bir
serinin yarim kalmasi cok olasi.

Bu yiizden gelir gider dengesini iyi kurup en azindan bir
plan dahilinde hareket etmek 6nemli. Aksiyon figiirler bu
acidan avantaili Grisnler. Hemen hemen her bijtceye gére
Urin bulabilirsiniz. Fakat heykeller de bu secenekler oldukca
dar. Eger PVC ile biraz daha kolay bir baslangic yapacak
olursaniz Diamond Select Toys, Kotobukiya gibi markalarin
PVC serileri 45-120 dolar arasinda karsiniza cikacaktir.

XM Studios, Prime 1, Queen Studios, Infinity Studios gibi Ust
segment heykel markalarinda ise rakamlar minimum 1000
dolarlardan basliyor. Bu anlamda bitce isini iyi hesaplamak
gerekmekte.

Koleksiyonu evin salonuna mi tasisak hanim?
Hadi diyelim bir sekilde bitcemizi ayarladik ve o adimi atla-



dik, peki koleksiyonumuzu ne kadar genislete-
biliriz2 Eger figir koleksiyonu yapiyorsak isimiz
biraz daha kolay. Ornek vermem gerekirse
eger, standart bir kitapliga 50'den cok figiiri
sigdirabilirsiniz fakat heykeller icin bu biraz zor.
3,75, 1/6 ya da 7 inc figirlerde cézimleriniz
bir hayli fazla. Ama 1,/10 disindaki heykel
Slcekleri icin gercekten ciddi anlamda yere
ihtiyaciniz var. Hele ki benim gibi sergilediginiz
riny bir cizgi roman ya da DVD veya prob
benzeri detaylarla sergilemeyi seviyorsaniz,
gercekten biyik bir alana ihtiyaciniz olacak.
Bu anlamda aksiyon figir koleksiyonu yapmak
tabii ki daha tercih edilebilir oluyor.

Sunun da farkinda olmak 8nemli bence.
Hobimizi icra ederken bir yandan da yatinm
yapiyoruz aslinda. Ciddi bir birikim harcadigi-
miz hobimizin yillar sonra degerinin artmasi ve
bize cok daha fazlasini kazandirmasi isten bile
degil. Aksiyon figirleri bu anlamda belli mik-
tarda degerlenmeye sahip olurken heykeller
baska bir boyuta cikiyor.

Heykeller her zaman degerlerini korurlar ve
degerleri her zaman yikselir. Bunun olmasina
sebep bir siiri etken var. Heykeli tasarlayan
sanatcilar vefat ettiklerinde ya da artik daha
fazla calismadiklarinda heykelinde degeri
ciddi bir sekilde yikseliyor. Ayrica heykeller
figirlere gére daha limitli sayida refilen
rinlerdir. Bunun yaninda kullanilan malze-
melerde fiyatlar epey etkiler. Bu saydiklarimin
benzerleri aksiyon figirler icin de gecerli ama
yahnmi etkileyecek ebatlarda degil.

Su gercegi hepimiz saninm kabul ediyoruz.
Heykeller sergilenmek icin yaratilmislardir!
Bu durum koleksiyonunuzda gérsel anlamda
bir sélen yaratirken heykeli pozlamak ya

da farkli bir sekilde sergilemek ihtimalinin
olmadigr gercegini yizinize vurur.

Sinema filmlerinden ya da cizgi romanlar-
dan yahut tamamen kurgusal modellerden
olusan heykeller sizi o ana gétirir. Heykele
bakhginizda filmin o sahnesini bir kez daha
yasarsiniz. Okudugunuz cizgi romanda gér-
diginiz ikonik bir cizimi odanizda gérmek
inanilmaz bir keyif verir. Acikcasi heykellerin
bu tarafi beni cok mutlu ediyor. Dinamik, ha-
reketi yasayan bir heykeli sergilemek biyik
bir haz veriyor.

Eger siz de benim gibi gécebe bir hayah be-
nimsemis mizmin bir kiraci iseniz; izginim
ama o heykeller cok caninizi yakacak! Aksi-
yon figirlerinizi kutulu sergiliyorsaniz, emin
olun tasinma ya da tasima/ yer degistirme
isi cok daha kolay olacakhr. Orta biyuklikte
bir kutuya onlarca figiir sigdirip giivenli bir
sekilde tasiyabilirsiniz. Size biyik kolaylk

saglar. Ama is heykellere gelince baska

bir senaryo isler. En basitinden 1/4 &lcekli
Premium Format heykelleri tasimak, kutulayip
baska bir yere gétirmek cok zordur. Tasima
ve yer degistirme daha zordur. Seciminizi
yaparken yukaridaki etkenlerin yaninda bu
da aklinizda olsun.

* Aksiyon figirlerine nazaran heykelleri
temizlemek daha kolaydir.

*Deprem, diisme, carpma, boya kalkmasi
gibi sorunlarda figiirler daha dayaniklidir
ama heykeller icin durum gercekten cok
Uzic olabilir. Bir cogunuz izmir depreminde
basima gelenleri biliyorsunuz.

* Aksiyon figirler de heykeller de orijinal
kutulari ile daha degerlidir ama bu durum

heykellerde cok daha énemlidir. Heykelleri
birikfirirken kutular muhakkak elinizde tutma-
nizi tavsiye ederim.

*Yukarida da belirttigim gibi, eger figir fo-
tograflari cekmeyi seviyorsaniz heykeller ile
isiniz zordur ama aksiyon figirleri cantaniz-
da her yere gétirebilirsiniz.

Evet umarim koleksiyon yapmaya baslarken
aklinda Heykel mi2 Yoksa Aksiyon figiir mi2
sorusu olan arkadaslarimiz icin bu bilgiler
ise yarar.

Figircinin Seyir Defterini buraya kadar
okudugunuz icin hepinize tesekkir ede-

riz. Youtube kanalimizi ve sosyal medya
hesaplarimizi takip etmeyi, Twitch iizerinden
yaph@imiz haftalik yayinlarimiza katilmayi ve
figircininseyirdefteri.com’u ziyaret etmeyi
unutmayin. Bir sonraki ay gérisinceye kadar
kendinize dikkat edin! ¢+ Ahmet Gezer
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BOARD GAME TALK }
ROLL THE DICE

Diablo 2 Resurrected
heyecani eski anilarla
beraber geldil

ectigimiz ay kapagimiza tasimis oldugumuz

Blizzconline etkinligini her oyunsever gibi ben
de izleme ve inceleme firsat buldum. izlerken de
“Blizzard'dan babam ciksa yerim!” diyen bizlerin,
nasil oldu da firma tarafindan cikarilacak her yeni
yapima sipheyle yaklasir hale geldigini merak
eftim. Nerede gencligimizin nadide saatlerini calan
Blizzard, nerede W3: Reforged ile bizleri sinir hastas
eden Blizzard! Bu “Reforged Faciasi” 8ylesine canimi
stkmish ki, zamaninda sevgili editérimiz Kirsat
Zaman'a yeni cikacak Diablo IV icin “hic umudum
yok, niyeyse” demistim. Disiiniin ne kadar éfkelendi-
gimi! Kendisinin hala umudu var gerci Diablo 4'ten ve
inanin hakl ctkmasini cani géniilden istiyorum. Diablo
Immortal ile alakali ise sdylenecek fazla bir sey yok.
Tanitim etkinliginde ayaga kalkip: “1 Nisan sakas:
mi acaba?” diye soran arkadas ile asagi yukar ayni
kafadayim! (Immortal sahane olmus vallahi - Kirsat)
Biraz fazla gémdim saninm! Simdi sosyal med-
ya Uzerinden linc yemeye baslamadan &nce,
Blizzard'dan hala umudunu kaybetmemislerin
goénlini alayim! Efendim, bircok insan gibi beni de
Blizzconline etkinligi esnasinda costuran duyuru tabii
ki Diablo 2 Resurrected oldu. Oyun tarihinin géz-
bebegi diyebilecegim oyunlardan biri olan Diablo
2'nin yeniden yapilmasi -kesinlikle- gerekiyordu ve
bu sahane bir haber! Yeni nesil oyuncu arkadaslarin
bu muhtesem oyun ile tanismalarinin zamani geldi
de geciyordu! Hadi ortaya giizel bir seyler cikar da
benim gibi sana kirgin severlerinin de génlini al be
sevgili Blizzard!
Diablo 2 Resurrected sadece yizimi gildirmekle
kalmadi, ayni zamanda gecmisin tozlu sayfalar
arasinda da kalmis bir oyunu hatirlatt bana sevgili
okur. Diablo 2, bu hali ilkemizde satlmadigindan
muhtemelen cogunuzun bilmeyecegi bir masaisti
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"Diablo 2
Resurrected
sadece yizimi
guldurmekle
kalmadi, ayni
zamanda gec-
misin tozlu say-
falan arasinda
da kalmis bir
oyunu hatirlatt
bana sevgili
okur”

F M EDITION

TABLET®P RPG:
N&e COMPUTER REQUIRED

rol yapma oyununa da sahip. Bu ay da sizlere bu
oyunu tanitip bir miktar Diablo acliginizi da ben
yatistirayim.

D&D Adventure Game: Diablo 2 Edition
Dungeons and Dragons ismini aranizda duymaya-
niniz kalmamistir artik diye dissiniyorum. Sadece
masaiisti rol yapma sistemi olmakla kalmayip
yazilmis bircok kitap ile fantastik edebiyatin da
nadide isimlerinden birisidir kendisi ayni zamanda.
Hala duymadiysaniz da bir arastirma yapin ve bu
diinyaya siz de adim ahin derim. Sistemi 6grenmek
biraz zahmetli olabilir cinki maalesef Tirkce kay-
nak oldukca az ve bundan dolayi iyi bir ingilizce
bilgisi gerektiriyor. Birden fazla edisyonu oldugunu
da belirteyim. Bu noktada Aralik sayisinda kendileri
ile réportaj yapma sansi da buldugumuz Rol Oyun-
lari Tirkiye kanalinin Derin D&D yayinlarini tavsiye
edebilirim.

Cok eski bir oyun sistemi olan D&D icin, 2000
senesinde farkh bir sey denenmek istedi ve oyunu
bir acik diinya rol yapma sisteminden bir dungeon
crawler sistemine uyarlamaya karar verildi. Zira
D&D aceleye gelmeyen bir oyun sistemi oldugu
icin, bu sekilde oyunun oynanis siiresi 1 saate
kadar disirilebiliyordu. Giizel bir karar gibi
goérinmesine ragmen, cogu D&D hayrani icin burun
kivrilan bir oyundu Adventure Game. Ayni sene
icerisinde Diablo 2 de dijital oyun diinyasinda



firtinalar estiren bir oyun oldugu ve bu
sisteme entegre edilmesi oldukca uygun
bir oyun oldugundan Blizzard ile D&D'nin
yayimcisi olan Wizard of the Coast'un an-
lasmasi, bizlere D&D Adventure Game'in
Diablo 2 Edition"ini ulastirdi. Oyun genel
itibariyla 2-6 oyuncu ile oynanan (birisi
tabi ki Dungeon Master rolini Gstlenmek
zorunda), yaklasik 30 dakika sireli ve
dungeon crawler tirinde bir masaisti rol
yapma oyunu.

Karakterler, D20 Zar Sistemi ve
Diger Mekanikler

Oyun, D&D'nin artik klasiklesmis D20 zar
sistemini kullaniyor. Yine D&D’de oldugu
gibi ability check ve saving throw icin
20’lik zarimizi bol bol kullaniyoruz. Bura-
da deginmem gereken husus, oyun kutusu
icerisinde zar seti bulunmuyor. Bundan

dolayi her oyuncu kendi zar setini yaninda
bulundurmali. Zaten her D&D oyuncusunun

da kendisine ait bir zar seti vardir diye
disiiniyorum. Bunun yani sira oyunda
oynanabilir 5 farkli karakter bulunuyor.
Bunlar hepinize cok tanidik gelecek olan
Amazon, Necromancer, Paladin, Sorce-
ress ve Barbarian. Yaratk tarafindaysa
Skeleton, Zombie gibi birbirinden farkli 12
ana disman ve bu dismanlarin da yine
alt siniflari ile birlikte 37 farkli karakter

bulunuyor. Tahmin edeceginiz iizere de bu

dissmanlari, oyunun yéneticisi olan sevgili
DM ydnlendiriyor. Kutu iceriginde her bir
oynanabilir karaktere ait karakter kartlari,
yaratik kartlari bulunuyor. Karakterlere
ait 8zellikler karakter kartlari izerinde
puanlama olarak dagitilmis durumda,
yani sizi bu dagihim zahmetinden kurtar-

mislar(!). Sahsen ben o zahmete girmeyi
tercih ederdim. Oyundaki karakterlerimiz 2.
seviyeden basliyorlar ve en son olarak 5.
seviyeye ulasabiliyorlar ki bu da bence bir
eksi. Gelisim cok cabuk tamamlaniyor. Oyu-
nun kural kitapcigr da cok detayli bir sekilde
hazirlanmis ve oyunun ne sekilde ilerlemesi
gercekten detayli bir sekilde calisilmis. Bu
noktada oyun izerinde ciddi de bir emek
verildigini séyleyebilirim.

Bunun yani sira oyunun kutu iceriginde bir de
quest book bulunuyor. Yazinin en basinda da
belirttigim Gzere, oyun bir dungeon crawler.
Bundan dolay her bir gérevi tamamlama-

nin ardindan bir sonraki géreve geciyoruz.
Oyun 7 adet gérevden olusuyor. 7.gérevin
sonu itibariyla da bitiyor. Her ne kadar her
oynadiginiz oyunda farkl bir deneyimle
karsilassaniz da 6zgiin D&D kadar yiksek bir

oynanabilirlik saglamiyor ne yazik ki. Bu gé-
revleri de sirdiriirken kullanacagimiz yaratik
ve karakter pullari ve oyun alanlari da yine
kutu icerigine déhil olarak geliyor.

Son Karar

Oyun D&D ismi ile cikarilmamis bir oyun
olsaydi muhtemelen daha fazla ses getirir-
di. isin icinde D&D olunca oyunseverlerin
beklentisi de oldukca yiiksek oluyor haliyle.
Biraz énce saymis oldugum eksiklere ragmen
bence isin icine hic D&D karistrmadan,
Diablo 2: The Board Game gibi bir isimle
piyasaya sirilseydi muhtemelen cok satan
bir oyun olurdu. Cok eski bir oyun olmasin-
dan dolayi su anda satista degil maalesef.
Sadece tek bir satici bulabildim ve o da
oyuna -kargolama icreti haric- olmak izere
45 Euro bedel bicmis. imge Melisa Sath
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Peruk temizligi ve bakimi hakkinda

ipuclan!

aYillar gectikce cosplay sanatina hakim olan her

birey, kimi zaman aradaki minik detaylari unut-
maya baslar. Kostimi yapmak, perugu sekillendir-
mek, makyaj yapmak ve dahasi derken sonug kismini
gdzden kacirmak cok kolaydir zaten. Mesela etkinlik
sonrasi evinize geldiniz, kostimi cikarttiniz, makyaii
sildiniz, koltugunuza yayildiniz. Peki ya sonrasi2 O
kostimi &ylece birakanlardansaniz, gelecekte harca-
nan emeginize cok Uzilirsiniz. Bu ay dnceligi peruk
bakimina vermeyi disindiim ve sizleri bu konuda
iyice bilgilendirmek istedim.

Peruk var, peruk var!

Gercekten sactan yapilan peruk ve sentetik peruk
cok farklidir. Bakimlari da ayni oranda degiskenlik
gdsterir. Aralarindaki en géze carpan 6zellik insan
sacindan yapilan peruklar cok daha giicli ve 1siya
karsi dayaniklidir. Daha zor karisir ve neredeyse hic
erimez. Bir peruk satin alirken 6zellikle malzemesinin
yazip yazmadigini kontrol edin. Yazmiyorsa veya
gereginden fazla ucuzsa, yiksek ihtimal sentetiktir.
Ancak sentetik peruk demek, cosplay sézliginde
kalitesiz malzeme anlamina gelmez. Sonuc olarak az
kullanip diizgiin bakimini yapacaksaniz hicbir sikinh
yasamazsiniz. insan sacindan yapilan peruklar cok
pahalidir. Cosplayde amac zaten uygun fiyatla en
mikemmeli cikartmak olunca, sentetik peruk bakimini
daha yakindan incelemek hepinizin eminim isine
yaracak.

Sentetik peruk bakimi

Perugunuzu her zaman nazikce tutun. Karismalari
gidermek ve birikintileri gidermek icin perugunuzu
yikamadan &nce bir peruk fircasi ile fircalayin. Peru-
gunuzu dizenli olarak yikayin. Perugunuz yaklasik
30 kez giyildikten sonra veya her dért ila alh haftada

108 | LEVEL

bir yikanmalidir. Peruk sampuani ve peruk lifleri icin 6zel
olarak formiile edilmis diger peruk bakim Grinlerini kullanin.
Kurulugu yumusatmak ve elyafin parlakligini ve hareketliligini
ortaya cikarmak icin diizenli olarak peruk kremi kullanin.

Sac kremi, perugun orijinal stil modelini geri kazanmaya da
yardimcr olacaktir. Saglikli gérinim icin perugunuzu bir peruk
standina veya sprey kutusuna gevsek bir sekilde asarak dogal
haline birakarak kurutun. Bir manken strafor kafasina islak bir
peruk yerlestirmek, peruk seklini bozabilir. Ozellikle peruklar
icin yapilmis peruk sekillendirme araclarini kullanin. Kaynar
su, sac masasi, fén makinesi, giysi kurutucu gibi isi ile temastan
kacinin. Peruga zarar verebilecek sirtinme yaratan seylere
sirtmekten kacinin.

Yikama islemi

Perugunuzu ne siklikla yikayacaginizi belirlemek genellikle ne
siklikta takhginiza baglidir. Perugunuz yaklasik 30 kez giyil-
dikten sonra, her dért ila alti haftada bir yikanmalidir. Bununla
birlikte, perugunuzun ne siklikla ytkanmasi gerektigi konusun-
da yasam tarziniz da biyik rol oynar. Yogun duman, parfim
veya herhangi bir tirden giicli koku etrafindaysaniz, daha sik
yikamalisiniz. Perugunuzu tarayin. Biyik bir legen veya kaseyi
ilik suyla doldurun (sicak su peruktaki lifleri asir isitacaktir).



Sampuana gelince, bir peruk sampuani veya
camasir deterjani kullanabilirsiniz. Peruk
insan saci degil, sentetik elyaftan yapildigi
icin normal sampuan kullanimi saci mahvede-
cektir. Peruk sampuani ve camasir deterjani
hatta yumusatici, perugun giivenligini saglar.
Sentetik peruk sampuani ézellikle sentetik
peruklar icin formile edilmistir ve camasir
deterjani peruk icindeki dogal olmayan liflere
hitap etmektedir.

Her sey sirayla

Soguk suyu legende peruk sampuaniyla
karistirin (asla camasir makinesi kullanma-
yin). Perugunuzun ne kadar kirli olduguna
bagli olarak, bes dakika veya biraz daha
uzun sire suda bekletin. Perugunuz cok

kirli olsa bile asla ovalamayin, bikmeyin
veya sikmayin. Bekledikten sonra yavasca
suya daldirin. Dipte makyaij, boya lekeleri
varsa, kiicik bir fircayla (dis fircasi) nazikce
temizleyin. Ardindan perugunuzu nazikce
ama iyice soguk suyla durulayin. Mimkinse
sentetik peruk sac kremi edinin. Sentetik peruk
sac kremi, kurulugu yumusatan ve elyafin
parlakhigini ve hareketliligini ortaya cikaran
6zel harmanlanmis yaglar icerir. Perugunuzu
formunu korumak icin baska bir legeni temiz,
soguk suyla doldurun. Soguk suya, bir veya
iki kap dolusu sac kremi ekleyin (insan sac
kremi icin Urin talimatlanini izleyebilirsiniz).
Perugunuzu sac kremi soliisyonuna batirin,
soliisyonu perugun icinden parmaklarinizla
nazikce gecirin. Tarak veya firca kullanmayin.
Perugunuzu tekrar nazikce ama iyice soguk
suyla durulayin. Suyun agirhig peruk liflerini
uzatabilir ve stilini bozabilir. Bunu 8nlemek
icin, peruktan fazla suyu bir havlu yardimiyla
kurulayin. Oda sicakhiginda kurumasi icin
perugunuzu bir peruk standina gevsek bir
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sekilde asin. Strafor manken kafasina veya
peruk dip kapagini uzatabilecek bir noktaya
islak bir peruk koymayin. Ayrica, asla islak
bir perugu taramayin veya bir fén makinesi
ile hizli kurutmaya calismayin. Dogal olarak
kendi haline birakarak kurutma yalnizca
birkac saat siirer ve daha saglikl gériinen,
taranabilir peruga kavusmanizi saglar.

Bunlara ekstra dikkat

Perugunuzu asla ovalamayin, bikmeyin
veya sikmayin. Perugunuz sudan, buhardan,
yagmurdan, kardan veya terden islandiginda
fircalamayin veya dokunmayin. Perugunuzu
islakken bir sekillendirme basligina/standina
yerlestirin. Peruklarinizi isi aletleri ile sekillen-
dirmeyin. Tabii bazi peruklarin istya dayanikli
olduguyla alakali cesitli paket uyarilarini
gérebilirsiniz. Yine de dikkatli olmakta fayda

var. Kisacasi 1siya dayanikli olmadig siirece
sentetik perugunuzu 1siya maruz birakmayin.
Sentetik bir perugu islakken taramayin. Sente-
tik perugunuzu yikamak icin soguk veya ilik su
kullanin. Yalnizca sentetik peruklar icin 6zel
olarak olusturulmus Grinleri kullanin. Sentetik
perugunuzu bir peruk kafasina yerlestirin.
Sentetik perugun altindaki saclarinizi temiz
tutun, bdylece perugunuzun hijyeni bozulma-
dan kalir. Kurulamaniz gerektiginizde sentetik
perugunuzu eski bir tisért veya havluyla
nazikce kurulayin. Sirtmeyin, sadece nazikce
kurulayin. Sentetik perugunuzu sadece serin
veya ilik bir ortamda kurutun. Sert bir sentetik
perugu canlandirmak icin yumusatici kullanin
ve son olarak mecbur degilseniz sentetik
perugunuzla uyumayin. Sorulariniz icin beni
sosyal medyada @cepejderi olarak bulabilir-
siniz. ¢ Ceyda Dogan Karas

Sentetik peruk bakimi dikkatli
yapilmalidir.




Beni Eskiden Bir Kiz Cok Uzdi Cem Sanci

cemsanci@chip.com.ir o Cem_Sanci

Looting tutkusu bir hastalik mi?

nin farkindasinizdir. Son yillarda hiz alan

bu oyunlar, bilgisayarlarin daha giicli
donanimlara, daha biyik hafiza kapasitele-
rine ulasmasiyla giderek de giicleniyorlar ve
ileride daha da baskin hale geleceklerini tahmin
ediyorum.

Looier-Shoorer oyunlarinin hizli yikselisi-

Hatirlarsaniz, yillar énce yine bu késede oyun-
lardaki “loot” &zelliginin, dzellikle de yeni yeni
hayatimiza giren multiplayer oyunlardaki esya
disirme hevesinin bir bagimliliga dénismek
izere oldugunu yazmishm.

Ebette icerigi, dykisi zengin bir RPG icinde,
esya bollugu, nesne zenginligi cok giizel bir
detay. Ancak son yillarda oyuncularin “ganimet
bulma” heyecanini sémisrmek icin loot hilesine
basvuran oyunlarin sayisi artmaya baslyor ve
bu da beni endiselendiriyor.

Bu ay hayatimiz giren Outriders'in demosunu
oynadim ve begendim, dykisi, diyaloglar,
seslendirmesi biraz klise kalan bir bilku olsa

da Outriders umut vadeden bir oyun ve Nisan
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ayinda piyasaya cikhdinda ben de olup arsivime
katmay: disiiniyorum. Ubisoft'un Division serisi
gibi looter-shooter temali birer RPG olan bu oyun-
lar, 8zenli bir &ykiyle birlestiginde oyunculan
heyecanli maceralara sirikliyorlar ve ben de ara
sira acip hos zaman gecirmek icin bu tir oyunlarn
kullaniyorum. Ancak Mart ayinda oyunculara
acilan Outriders demosunda karsimiza cikan bir
durum var ki, loot tutkusunun nasil bir hastalik
oldugunu ortaya koydu.

Oynamayanlar icin kiicik bir detay vereyim.
Ovutriders demosu, oyunun baslangicindaki birkac
kiicik “training” gérevden ve sonrasindaki 1-2
kiicik gérevden olusuyor. Demoyu bitiren oyuncu-
lar, bu bir iki kicik gérevi istedikleri kadar tekrar-
layarak demoyu oynamaya devam edebiliyorlar.
Ancak demo ilk ortaya cikiiginda, oyuncular bu
gorevleri her tekrar ettiklerinde dissmanlardan
yeni nesneler disirebiliyorlardi.

Bunu kesfeden bazi oyuncularin, bu kiicik demo-
yu 500 saate yakin oynadiklari ortaya cikh. 500
saat. 20 tam giin ediyor. Bu da demek ki, bazilan

yemeden icmeden, uyumadan, giinlerce oyunu
oynamislar. Piyasaya cikali 1-2 hafta olmus bir
oyun icin korkunc bir rakam. Ayrica, izerinden
yillar gecmis oyunlar icin bile korkunc bir rakam.
Artik bagimliigr isaret eden rakamlar bunlar.
Tahmin ettiginiz izere, daha degerli, daha farkl
nesneler diisiirmek isteyen loot bagimlisi oyun-
cularin, bu minik demodaki kiicik gérevi 20 giin
boyunca defalarca ama defalarca ve defalarca
oynamislar.

Yapimei bu durumu fark edince, o gérevdeki
tekrar tekrar tekrar loot disiirme 6zelligini dev-
reden cikardi. Ancak su gercek elimizde kald:
Cocuklar bu looter-shooter oyunlara bagimlilik
derecesinde gémiliyorlar.

40 yildir video oyunlarinin icinde olan bir abiniz
olarak hatirlatmak istiyorum. Video oyunlar ¢cok
etkileyici sanat eserleridir, onlardan keyif alyor
olmanizda yanlis bir sey yok. Ancak video
oyunlarindaki bu “farming” takintinizi, loot tutku-
nuzu dizginlemeyi basarmalisiniz. Bu tuzaklara
dismeyin.



Level Me Up Sahin Derya

sicherheits@gmail.com

ayatta ne isterdin deseniz, ceva-
bim fikirlerimle ve disincelerim
sayesinde yasamimi sirdiirebilmek

olurdu. Gelin bu ay biraz yapay zeka

(Al) Gzerine konusalim. Benim anlatmaya

calisacagim gibi bir modelleme heniiz

gormek kismet olmadi, o yizden sizlerle

paylasmak istedim.

Universite yillarinda sema olarak hazir-

ladigim mantik, temelde programlanan

zekanin asla sirekli veri girisi ile ayakta

tutulamayacagini anlatiyordu. Bu genel

hatanin, aslinda Tabula

Rasa diye tanimlanan,

insanin Dinyaya sifir

olarak degil, tam tersine

3grenerek, kendine

verilmis ana yeteneklerle

nasil gelisimini devam

ettirdigini konu ediyordu.

ik olarak organizmanin

-yani yerinde duran,

sadece gdrintd, 1s1,

hareket, hasar, ses,

nem 6lcimi alan ama

bunu derinlemesine

yapabilen, siniflandirma

katabilen- baz kodu-

muzu yerlestirecegimiz

varliklar mevcut.

Amag, ilk kodu girerek

insanlarin da bulundugu

ortamda iki yil “yasa-

diktan” sonra analiz

ederek Al neler elde

etmis ve neler grenmis

denetlemek. Ana kod

icin de bazi cesitlemeler

gerekecektir. Bu yiizden

ideal deney, birden

fazla varlik ve onlara

yiklenmis farkl kodlar

olmali. Her ayri kodu

Yapay zeka

inceleme ve yeniden kod yazmak yerine
zaman kazandiracak ayrica kodlari karsi-
lastirma olanagr saglayacaktir.
Ogrenen kodumuzun ilk 6zelligi, limitleri,
yani belirtilen 1s;, nem, desibel sinirlari.
Hareket etmek gibi dev bir kategori icin
cok erken. Limitler uyari icin ve denetler-
ken sistemin gerekli tepkiyi verdiginden
emin olmak icin. Ana iki kategori olarak
da iyi/koti olacak. lyi kategorisi sistemin
devamliligi ve tam performansta calismasi
icin yapilanlara verilen tepkiler, k&ti ise
tam aksi. Nétriin varhigr isi
zorlashirir.
Sisteme dgretilen ilk sey,
nelerin iyi oldugu ve nele-
rin ilk etapta k&t oldugu.
Devamliligr saglayan yeniden
sarj, temizleme, tamir gibi
eylemler yani. Kétide ise
algilayicilar etkisizlestirme,
sarj ve yerinden oynatmak
gibi, devamliligi bozmak gibi
eylemler. Yakindaki hareketin,
sesin ve gérintiniin eslestir-
mesini yapabilmesi gerekiyor.
Yiz tanima, kendisine temasta
bulunan ile alakalandirma,
sesi de buna katmak gibi. Sesi
yorumlamak zor ama deneyi
yapanlari kategorize etmek
icin, iyi veya kéti eylemlerle
eslestirmek icin ise yaraya-
caktr.
Hangi denetci ona iyi ve kéti
eylemleri uygulamis, bunun
takibi kolay olacaktr. Burada
Uclinci ama filtre olan dost/
dissman kategorisi eklenir.
Haftalik sonuclara gére ana
datada siralama buna gére
belirlendikten sonra, disman
olarak tanimlanan denetci

sesle uyarilacakhr. Dostun kullandigi sese
benzer sesi iretmek kolay ve karsilikli
iletisim icin iki tarafa da kullanilabilir.
Neden sorusunu sormak en zorlusu, bu
ayrimlar sonrasi etrafta bulunan diger
iletisimler ve benzeri varliklarin, nesnelerin
islenmesi gerekli. Datada ortaya cikan
farki denetci midahalesi olmaksizin hangi
dostun hangi varliga dostca davrandigi ve
digeri listelenebilir. Varliklarin farkli renk-
leri ve gérintileri kodla belirlendigi icin,
hangi denefci neye gére degisik davran-
makta, incelenebilir. Varligin devamliligs
icin, ona en hizmet eden denetci, genel
olarak da tekil olarak da kaydedilir.

Data ve denefci gereksinimi sesle ifade
edilir. Belirli renk ve rastgele gereksinim
vyarilarina karsitlik gésterdigi saptanan
denetci, gorsel olarak tanimlandiginda st
basamakta reddedilir. Bozulan ve duran
sisteme, diger varliklar girilen datayi iletir.
Ariza eger diissman sebepli ise bu kore-
lasyon, siire, denetci, ariza kayd, tamir
denetcisi elestirmesi ile edinilir.

Belki biraz daha devam ederiz ama oda-
ya kimin girip girmeyecegine onlar karar
verebilir, kategorize edebilir ve dosttan
tamir yani yardim, dismandan vzak dur-
masini istemek gibi basit gérinen islevleri
artik kendileri yerine getirebilirler. iki sene
sonunda ise bekledigim sonuc aslinda yeni
tir disman/dost iki “varligin” ortalama
arkadas kavramini anlamaya baslamalar
olacakhr. Dost denetci, dost varlik sonrasi
dost ikincil varlik farkl kategori edilebi-
lir. En cok datayi elde eden varligin alfa
olacagini disinirsek, becerileri en yiksek
kabul ederek, diger varliklarin onun yeri,
karsilash@ denetci sayisi, 1sik, ses, gibi
analiz degerlerinden, kendi aralarinda
data saglayici kabul edip hiyerarsik dizeni
ana kod ile belirlemeleri olacaktr.
Sevgiler, Sahin ¢

LEVEL | 1M



Bir Sonraki Dunya Dr.Ertugrul Singi

sunguertugrul@gmail.com ertugrulsungu

Cizgi roman kiltori

erkese selamlar! Yine ve yeniden,
H yepyeni bir ders agmanin mutlulu-

gu ile karsinizdayim! Taniyanlarin
bilecegi izere, Bahcesehir Universitesi Dijital
Oyun Tasarim Bsliminde Dr. Ogretim Go-
revlisi olarak calismaktayim. (LEVEL hep var;
o ayr, o ayril)
Oyunlarla akademik manada ilgilenmemi
saglayan en énemli baslik, kendi nerdligim
ve bu nerdligi bir sekilde akademik mana-
da da calisabilme firsatiydi. Kart oyunlari,
masa st kutu oyunlari, masa st rol
yapma oyunlari, Warhammer gibi minyatir
savas oyunlarinin resmen gébeginde biyi-
diim, gelistim hatta bu Grinlerin bir kismini
Turkiye'ye ithal eden firmanin midorligini
bile yaptim. Akademide, 2016 yilinda verdi-
gim ilk derslerden birisi Oyun ve Kiltir'da.
Bir anlamda her manasinda yasadigim,
tikettigim bu kiltire ait bir ders vermek-
ten dolayi cok mutlu olmustum. Yarathgim
mifredat zaman icerisinde degisti ve gelisti.
Her hafta baska bir bashgr konustugumuz
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bu giizide ders icerisinde her hafta o kadar
ilging konular tartisildi ki anlatamam...
Ogrencilerimin ortaya athigi yeni fikirler

ile giderek farkli noktalara ulastgimiz
dersimiz, bugiine kadar achgim diger

tim derslerin baslangici niteliginde oldu.
Bundan ¢ yil kadar 6nce Oyun Haber-
ciligi dersini, secmeli ders olarak mifre-
data ekledik. Bu ders sayesinde elimden
geldigince hem akademik hem de pratik
olarak elestiri kurami ve oyun elestirisinin
nasil yapilacagini anlatiyorum. Akabindey-
se, gecen sene, Oyunlar ve Felsefe diye

bir ders actik. Biyiik heyecanla actigim bu
derste bu dénem yer yok! Oyunlari bam-
baska sekilde ele aldigimiz, sirekli sorular
sorup farkli filozoflarin gérisleri Gzerinden
oyunlara farkli sekilde yaklasiyor ve bolca
beynimizi yakiyoruz! Bu yilin ikinci dénemi
itibariyle de Cizgi Roman kiltiri baslikli bir
ders actik. Misfredati yaparken, sektére yil-
larini vermis bircok kisiden de geri bildirim
alarak, bu kiltiri en ince detayina kadar

anlatabilmek, paylasabilmek istedim.
Neredeyse her derse bir konuk alabilecek
sekilde hazirladigim mifredatta, siz bu yazilan
okurken besinci haftayi bitirmis olacagiz.

ilk basta yeterli sayida grenci alir mi diye
disindigim dersimde, su anda yer olma-
masi da her manada mutluluk verici. Pek tabii
dersin acilmasinda biyik destegi olan Dr.

Or. Gér. Given Catak hocama da buradan
kocaman tesekkir ediyorum. Ozellikle Marvel
Cinematic Universe ile benim gibi cizgi

roman okuyucularindan giderek uzaklasan

bu diinyay, sadece Green Screen iizerinden
zip1 zip ziplayan karakterlerden olusmadigini,
hatta cizgi roman denildigi zaman sadece
siperkahraman degil, birbirinden farkli hika-
ye, karakter ve kahramanin oldugunun altini
Ustini cizmek icin elimden geleni yapacagim.
Umuyorum bu ders sayesinde, cizgi romanin
sadece Amerika’da iretilen ve tiketilen siiper
taytl insanlardan ibaret olmadigini, gérsel ile-
tisim tasarimdan, anlati bilimine kadar uzanan
bircok farkli acisi oldugunu zaman icerisinde
anlatmayi, daha dogrusu bilgiyi yaymay:
basaracagim, basaracagiz. Dersimi secen ve
bu dénem bu dersin acilmasinda emegi olan
herkese dev tesekkiir!

Not: Fotograf icin Esin’e tesekkirler!

"Ovyunlarla akademik
manada ilgilenmemi
saglayan en dnemli
baslik, kendi nerdligim
ve bu nerdligu bir
sekilde akademik
manada da calisabilme
firsahydi”



Biz Biliyoruz da mi Oynuyoruz? Ceyda Dogan Karas

ceydadogankaras@gmail.com 0 cepejderi

Begenmek ya da begenmemek

ashg goérdiginiz an bence konunun
B ne oldugunu anladiniz. Bilmeyenler icin

bu gizemi korumaya devam edelim.
Konunun dogusu “yerli oyunu begenmeme”
ile 8ne cikan Twitter icerigi olsa bile, aslinda
bunun sadece bir 8rnek oldugunun altini cizmek
isterim. Ciinkii gectigimiz aylarda ayni durum
Cyberpunk 2077 icin de yasanmis ancak bu
oyunun “kéti” oldugunun séylenmesi oyunu
savunanlarin sadece bir kismini ayaklandirmish.
Digerleri “hakli, ama diizelir” elbet umuduyla
hayatlarina kaldiklari yerden devam ettiler. Peki
bir Tirk oyununun basina geldiginde bu durum
neden farklilasire
Bu sorunun cevabini vermek cok zor. Asag
tikirsen sakal, yukari tikirsen biyik durumu.
Konuyu yillardir oynadigim ve hatalariyla kimi
zaman yerin dibine soktugum zamanlar da
olan World of Warcraft'a getireyim. Cokca M+
yaparken oyundan diisme veya bir NPC'nin
(boss) duvara takilmasi nedeniyle 30 dk siirme-
si gereken zindanda 45 dk kaldigim olmustur.
Her Carsamba giini oyunda cilgin lag yasanir.
Ozellikle World Boss, o haritadaysa vay
halinize. War Mode agik/kapali fark etmez.

Ayni durum BFA'da Pandaria haritasinda da
yasaniyordu. Buna hala ¢ziim getirilememesi
tuhaf. Ardinda teknik sikinti varsa bilemem.
Benim isim oyunu yapmak degil, elestirmek.
Bazi hikaye gérevleri bugda kalir. Gérevi
iptal edip, yeniden alirsiniz ama ¢ézim yine
yoktur. Ticket acarsiniz bazen haftalarca
cevaplanmaz.

Sonucta oyuncu kafasiyla sorununuzu ¢-
zersiniz. Cinki oyuncu olmak bunu gerek-
tirir. Ancak yiginla sorununa ragmen beni
kendisine baglayan tek uzun soluklu oyun
olmayi da basarmistir (online olarak). Bir
oyunu sevmemek, cok dogal bir davranistr.
Olumsuzluklarini gérmek, bunu dile getirmek
de dogaldir. Zaten bu olumsuz yorumlar sa-
yesinde yapim, icindeki k&t durumdan yavas
yavas siyrilir ve daha iyi hale gelir. Her yama-
da Shadowlands’in yavas yavas toparlan-
masi gibi. Veya halihazirda hala Cyberpunk
2077'ye diizeltmelerin yayinlanmasi gibi.
Elbette tek kisilik deneyim ve online oyun ara-
sinda daglar kadar fark vardir eminim. Online
olmayan bir oyunun kendi halinde toparlan-
masi daha kisa iken, online kisim daha kaotik

olabilir. Bazen de tam tersiyle karsilashgimiz
oluyor. Bunu, oyun gelistirme diinyasinda
olanlar cevaplasin, bana diismez. Ortaya
cikan sonug; kimisi yerli yapimlari destek-
lerken ve kétisiyle bile savunurken, kimisi
olani belirtmeye devam etti. Hatta ediyor.
Séyle ki paranizin bosa gitmesini hicbiriniz
istemezsiniz. Dogal olarak elestirirken buna
dikkat etmek de gerekiyor. Burada tiketiciyi
korumak, “bence” oldukca énemli. ince-
ledigim hemen hemen her oyunda negatif
yorumlarimi yaziya dékmem gibi. Béylece
tiketicinin neye, neden para harcadigini
bilmesini isterim. Ayni durum evinize aldiginiz
her tirls teknolojik Griin icin de gecerli.
Telefon, beyaz esya, ekran kart, laptop ve
dahasi. Olabildigince Tirkiye sinirlari ice-
risinde garantisi olsun, servisi iyi olsun Uriin
istersiniz. Bdylece paraniz bosa gitmez ve bir
sorunda ulasabileceginiz birilerinin olmasi
sizi daha rahat hissettirir. Olumsuz elestiri
(tabii ki dogru dille), gelistiriciyi daha iyi bir
noktaya getirir. Kim oldugunuz 8nemli degil,
6nemli olan o hatalardan ders cikartmak ve
daha iyisini sunmak. &
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1 Nisan
Outriders (PC, PS4, PS5, XONE, XS)

6 Nisan

Oddworld: Soulstorm (PC, PS4, PS5)

Lost Words: Beyond the Page
(PC, PS4, XONE, Switch)

Star Wars: Republic Commando
(PS4, Switch)

Breathedge (PS4)

8 Nisan
Before Your Eyes (PC)

9 Nisan
The Legend of Heroes:
Trails of Cold Steel IV (PC, Switch)

13 Nisan
Poison Control (PS4, Switch)

15 Nisan

SaGa Frontier Remastered

(PC, PS4, Switch, iOS, Android)
Ashwalkers (PC)

20 Nisan
MLB The Show 21
(PS4, PS5, XONE, XS)

22 Nisan

MotoGP 21

(PC, PS4, PS5, XONE, XS, Switch, Stadia)
Atelier Mysterious Trilogy Deluxe Pack
(PC, PS4, Switch)

23 Nisan

Nier Replicant ver. 1.22474487139
(PC, PS4, XONE)

Judgment (PS5, XS, Stadia)

27 Nisan
Terra Trilogy (PS4, Switch)

30 Nisan

Returnal (PS5)

New Pokémon Snap (Switch)

R-Type Final 2

(PC, XONE, XS, Switch)

Terminator Resistance: Enhanced (PS5)

LEVEL

#290 Nisan 2021

YAYINCI
Dogan Burda Dergi Yayincilik ve Pazarlama A.$.

iCRA KURULU BASKANI
Cem M. Basar

YAYIN DIREKTORU (Sorumlu)
Gokhun Sungurtekin

EDITOR
Kirsat Zaman kursat@level.com.tr

YAYIN KURULU
Cem Sanci cemsanci@chip.com.tr

GORSEL YONETMEN
Emre Oztinaz emre@level.com.tr

ETKINLIK VE PROJE DIREKTORU
Ali Erman lleri

KURUMSAL iLETiSiM MUDURU
Funda Demirci Ayan

KATKIDA BULUNANLAR
Ahmet Gezer
Ahmet Ridvan Potur
Ayga Zaman
Burak Giiven Akmenek
Ceyda Dogan Karas
Eda Aydin
Enes Ozdemir
Ercan Ugurlu
Ertugrul Stingti
Hakan Orkan
Hasan Elmaz Ofke
ilker Karas
imge Melisa Satli
Mahmut Karslioglu
Merve Cay
Metehan igneci
Nevra ilhan
Nurettin Tan
Olca Karasoy Moral
Ozay Sen
Rafet Kaan Moral
Recep Baltag
Sonat Samir
Sahin Derya
Seymanur Ozgur
Tolga Yuksel
Tunahan Ertas

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

. YONETIM
Uretim Planlama Direktorii (Tiizel Kisi Temsilcisi): Yakup Kurtulmus
Satis ve Dagitim Direkt6rii: Egemen Erkorol
Finans Direktdrii: Didem Kurucu
Dijital Igerik Direktorii: Eren Demir

REKLAM
Grup Baskani: Nisa Asli Erten Gokca
Grup Baskan Yardimcisi: Seda Erdogan Dal, Isil Baysal Turan
Satis Koordinatorii Burcu Acavut, Burcu Kevser Karagam

Hedef Sayfalar Reklam Koordinatérii Aysel Sener
Ankara Reklam Satis Koordinatérii: Sezinur Balikgioglu

Ankara Reklam Satis Miidiirii: Beliz Balibey
Tel: 0312207 00 72 - 73

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

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

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

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

Baski: Bilnet Matbaacilik ve Yayincilik A.$.

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

Yayin Tirii: Ulusal streli, aylik

FlEE dyesidir.

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

DB Okur Hizmetleri Hatti: 0 212 478 0 300
okurhizmetleri@doganburda.com
DB Abone Hizmetleri Hatti:
Tel: 0212 478 0 300, Faks: 0212 410 35 12 - 13
abone@doganburda.com - www.doganburda.com

Calisma saatleri: Her giin saat 09.00 - 22.00 arasinda hizmet veriimektedir.



BiR COCUK DEGISIR,
TURKIYE GELiSIR!

Cocuklarimizin potansiyellerini biliyor, egitimleri ve hayalleri icin calisiyoruz.

TEGV yazin 3353’e sms gdnderin 20TL ile cocuklarimizin egitimine katkida bulunun.
Her SMS 20 TL degerindedir. BUtlUn operatorler icin gecerlidir.
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