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Neler oldu neler?

Oyun haberleri

Oyun donanimi biilteni

Donanim haberleri

73 Mobil oyun odnerilerimiz!

Dead By Daylight Mobile

Iyi Pizza, Glzel Pizza

Hos geldiniz

Oyun Giinliigii ekibi yogun bir ay1 daha geride
birakti. Bu sayimizda Skull and Bones, Pacific
Drive, Persona 3 Reload ve Helldivers 2 dahil
tam yediincelemeye yer verdik.

Palworld’un ardindan Helldivers 2'nin
yildizinin parladigi bu ayda Nostalji Giinliigii
serimizde EA'nin The Godfather oyununu
yad ettik.

‘Oyun diinyasinin efsaneleri’ serimizde de
Mario, Donkey Kong, The Legend of Zelda, Star
Fox, Wave Race ve Nintendo i¢in Pikmin oyun
serilerinin yapimcisi Shigeru Miyamoto'yu
konuk ettik.

Yine gecen ayin 6ne ¢cikan donanim ve oyun
haberlerini sizin icin hazirladik ve 6neri mobil
oyunlarimizi paylastik.

Tek ortak noktasi oyunlar olan bu bagimsiz
ekip desteklerinizi bekliyor. Oyunlar cok

seviyoruz! Bizimle oldugunuzicin tesekkiirler!

Keyifli okumalar.

Omer Faruk Aktas
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PACIFIC DRIVE
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Pacific Drive, oyunculari bir zamanlar kontrol
altinda tutulan, simdilerde dogaiistii kaosun
hiikiim siirdiigii bir deney bélgesi olan Olympic
Exclusion Zone'un kalbine atiyor. Yanhs giden
rutin bir teslimatin ortasinda Zone’a siiriiklenen
biri olarak hedefiniz acik - kiiliistiir bir araba ile
bu kaos merkezinden kagcmak.

Pacific Drive nasil tanimlanabilir? Bana Pacific
Drive kadar keyif veren ¢cok az oyun vardir;
bunlar arasinda Stories Untold, Oxenfree

gibi isimleri sayabilirim. Ama bu tanimlama
size Pacific Drive hakkinda higbir bilgi
vermeyecektir. Clinkii saydigim oyunlarin her
biri birbirinden ¢ok farkli, gizemli havalari
disinda onlari gériiniiste birbirine baglayan
hicbir sey yok ve belki de bu, onlarin en giiclii
yani. Pacific Drive, geleneksel tiir sinirlarina
hapsolmayi reddeden ve kolay tanimlamaya
meydan okuyan bir deneyim dokuyan benzer
bir ruh olarak ortaya cikiyor.

Pacific Drive'in diinyasina yaptigim yolculuk
beklenmedik derecede derin bir yolculuk oldu.
Oyunu kisa ve 6z bir sekilde tanimlamak zor
ciinkii aslinda her seyden biraz var. Bir siiriis
simiilatérii mii? Belki, ama tam olarak degil.
Bir korku hayatta kalma oyunu mu? Geleneksel
anlamda degil. Hikaye odakh bir anlati mi? Sey,
belki. Asil sihir Pacific Drive'in bu unsurlari
ustalikla harmanlayarak oyunculari kendine
baglayan essiz bir karisim yaratma becerisinde
yatiyor.
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TUHAFLIKLARLA DOLU
BIR HIKAYE

Tuhaf ve garip hikayeler ve basarisiz deneyler
her zaman ilgimi cekmis olsa da Pacific Drive
bunlarin hepsini bir adim 6teye tasiyor. Pacific
Drive’'dan beklentilerim tamamen farkhydi.
Oyunda “Tourist” adi verilen manken benzeri
“anomaliler” ile ilgili rastgele bir TikTok
videosunu gordiim. Bana aninda Doctor
Who'dan ‘Weeping Angels’l hatirlatti ve SCP-
173’le olan tecriibelerime dayanarak “Hemen
bu oyunu oynamaliyim.” dedim. Bu yiizden, bir
korku oyunu olacagini diigsiinerek oyuna girdim
ama daha ¢ok crafting, hayatta kalma ve yavas
yavas gelisen harika bir hikaye ile kendimi karsi
karsiya buldum.

Hikayenin derinliklere dalmak gerekirse; oyun,
yarimadaya ve bélgeye isik tutan kisa bir
girisle bashyor. 1947'de ARDA adli bir hiitkiimet
kurulusu, Olympic Yarimadasi'nda LIM
teknolojisi olarak bilinen ¢igir agici bir teknoloji
gelistirmeye baslar ve bunun diinya lizerinde
devrim niteliginde bir etki yaratmasini bekler.

Ancak 1955 yilina gelindiginde Yarimada'da
tuhaf olaylar ve aciklanamayan kaybolmalarla
ilgili dedikodular dolasmaya baslar. Bunun
tizerine hiikiimet yerel niifusu tahliye edip 300
metre yliksekliginde bir duvar insa ederek
Olympic Exclusion Zone adi verilen alani
olusturur.
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Takip eden 30 yil boyunca, hiikiimet sinirlari
icindeki gizemli olaylari arastirdik¢ca bolge
giderek genisler. Sonunda, net bir aciklama
yapilmaksizin bolge terk edilip kapatiimistir.

Siradan bir teslimat i¢in yolu Olympic
Yarimadasi'na diisen karakterimiz kendini bir
anda siriikleyici bir hayatta kalma ve gizemleri
¢6zme hikayesinin ortasinda buluyor.

Kaotik bir sekilde kendinizi ‘Zone’un iginde
buldugunuzda panik icerisinde kostururken
karsiniza kurtariciniz olarak 80’lerden

kalma kulistiir bir station vagon cikiyor.

Can havliyle kendinizi arabanin icine atip
siirmeye basladiginizda oyun boyunca bize
rehber olacak telsizdeki sesleri daha yakindan
tanimaya bashyoruz.

Esrarengiz karakterler
ve onlarin hikayeleri

Tobias Barlow ve Francis Cooke, ‘Zone'da
calismis ve hala burada yasamaya devam eden
iki bilim insani, arabanin telsizi aracilhgiyla
sizinle irtibata geciyor ve Dr. Ophelia “Oppy”
Turner‘a ait bir garaja yonlendiriyor. Oppy size
yardim etmeyi goniilsiizce kabul ediyor ve
bolgeyi kesfederken garajini kullanmaniza izin
veriyor. Ve bundan sonra garaj sizin tissiiniiz
ve bolgenin tiim kaosundan korunabileceginiz
guvenli bir siginak haline geliyor.

Garajin gtivenligine ulastigimizda Oppy, Tobias
ve Francis, bolgenin “anomaly” olarak bilinen
paranormal fenomenlerle dolu oldugunu

ve 50’li yillarda yanhs giden basarisiz bir
katastrofik deneyin sonucu oldugunu acgiklhyor.
Ve sizin arabanizin da bir “remnant” oldugu
ortaya cikar. Ve karakterlerden biri tarafindan,
eger izin verirseniz station vagonunuzun

sizi delilige siiriikleyecegi konusunda
uyariliyorsunuz. Bununla birlikte araba da
oyunun karakterleri arasinda yerini almig
oluyor.
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Hatta arabanizin iginde, onunlailetisim
kurabileceginiz ufak bir ekran bile var!

Bu aciklamalardan sonra ilk gérevimiz belli
olmus oluyor. ‘Colossal Cappy’ olarak bilinen
bir anomaliyi kesfederek Remnant’in kontrolii
ele gecirip gecirmedigini dogrulamaniz
gerekiyor. Oppy’nin icadi olan ARC cihaziyla
donanmis olarak kesiflerimiz bilinmeyene
dogru gercekiistii bir yolculuga doniisiiyor.

OYNANIS VE MEKANIKLER

Pacific Drive, dinamik ve zorlu oynanisin 6ziini
benimseyerek roguelike tiiriine kok saliyor.
Siirucu olarak, yipranmis bir station vagonda
ongoriilemeyen Olympic Exclusion Zone'da
geziniyorsunuz. Temel roguelike unsurlari
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stratejik karar verme, kaynak yonetimi ve bolge
icinde gizlenen anomalilerin her zaman var
olan tehdidinde kendini gosteriyor.

Manuel arag¢ etkilesimi

Oyunda siiriisten onarima ve kaynak toplamaya
kadar kelimenin tam anlamiyla ¢cok sayida
hareketli parca var. Yaptiginiz neredeyse

her sey manuel girdi gerektiriyor. Arabanin
kapisini agmak, motoru ¢calistirmak veya vites
degistirmek olsun herseyi manuel olarak
yapmaniz gerekiyor. Bu siire¢, ara¢ bakimina
kadar uzaniyor.

Ornegin, hasarli bir kapinin degistirilmesi,
kapiya dogru yiiriimeyi, kapiyi ¢cikarmak icin bir
diigmeye basmayi, baska bir diigmeye basarak
kapiyi cikarmayi, yerine yenisini hazirlamayi,
araca geri donmeyi ve ardindan baska bir
diigmeyi basih tutarak yeni kapiyi takmayi
gerektiriyor.
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Bu titiz siire¢ aracin neredeyse her bileseni igin ~ +m————m B
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tekrarlanarak uygulamali bir oyun deneyimi g —— ]
yaratiyor. - S
Kaynak toplama ve . ».
envanter ydnetimi Wy | \ e 51

Hayatta kalmak, testereler ve levyeler gibi
aletleri kullanarak seferler sirasinda kaynak
toplamaya dayaniyor. Aracin bakimi igin
yeterli kaynak toplamak ve envanter alanini
yonetmek arasinda bir denge kurmak stratejik =
bir zorluk haline geliyor. Station wagon'un ve anomaliler

mobil merkez 6zelligi, garaj yiikseltmeleri ve

ozellestirme secenekleriyle birlestiginde, genel Pacific Drive, roguelike yapisina hikaye

hayatta kalma ve kaynak yonetimi yonunu katmanlnl sorunsuz bir §eki|de entegl'e ediyOI‘.
giiclendiriyor. Kotii sonuclanan LIM teknoloji deneylerinden

dogan anomaliler, biiyiileyici anlati unsurlari
sunuyor. Karakterimizle baglanti kuran psisik
bir varlik olan Remnant, oyuna benzersiz bir
dokunus katiyor. Hikaye gorevleri rutin kosulara
heyecan katiyor; Kitlesel Hallisinasyon olayi ve
Derin Bolge'nin kesfi, oynanisla birlikte gelisen
bir hikaye anlatimina katkida bulunuyor.
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Hikaye entegrasyonu

Giivenli alan ve yiikseltmeler

Garaj, Zone'un kaosunda tek gercek
siginagimiz olarak hizmet veriyor. Sadece
guvenli bir alan degil ayni zamanda upgrade
ve kisisellestirme merkezi. Seferler sirasinda
toplanan kaynaklarla elde edilen hem garaj
hem de araba icin yukseltmeler, yolculugun
bir gostergesi haline geldi. Ozellestirme
secenekleri benzersiz bir bag yaratiyor ve
arabayi bir ulasim aracindan daha fazlasina
oyuncuyla birlikte gelisen bir yol arkadasina
dontstlruyor.

ARC cihazinin tanitilmasi anomali kesfine yeni
bir boyut katiyor. Bu cihaz gecitler olusturarak
siirekli degisen Zone'da gezinmenizi sagliyor.
Bu dinamik mekanik hem kesfi hem de garaja
donusi gelistirerek stratejik diisiinme ve
uyum yetenegi gerektiren bir oyun dongiisiine
katkida bulunuyor.
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Ayakiistiinde anormal manzaralar

Pacific Drive, direksiyonun otesine uzanan ¢cok
yonli bir yolculuk olarak ortaya cikiyor. Station
wagon odak noktasi olmaya devam ederken,
oyun yiiriiyerek kesif yoluyla farkli bir katman
sunuyor. Zone'a sadece bir siiriicii olarak degil,
esrarengiz manzaralari yiiriiyerek gezen bir
kasif olarak adim atiyoruz.

Arabanin sinirlarinin 6tesinde, Olympic
Exclusion Zone, her biri kendi gizemleri ve
zorluklar olan anomalilerden olusan genis bir
arazi olarak ortaya cikiyor. Yiiriiyerek kesif,
oyuncularin Zone'un ayrintilarina girmesine,
gizli koseleri kesfetmesine, hikayeyi cozmesine
ve Urkitiicii olaylarla ilk elden yiizlesmesine
olanak taniyor.
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AAY
KISISEL DENEYIMLERIM

Pacific Drive ile ilk deneyimim Stranger
Things, Control ve Annihilation gibi tanidik
yapimlarin anilarini tetikledi. Ancak, oyun hizla
kendi yolunu cizdi, crafting, hayatta kalma
mekanikleri ve her gecen gorevde ortaya ¢cikan
hikaye ile beni etkilemeyi basardi. Ayrica
oyunun olaganiistii seslendirmesi, karakterlere
hayat vererek ve Olympic Exclusion Zone'un
gizemlerini derin bir sekilde aydinlatarak bu
siriikleyici deneyimi ylikseltti.

Anomalilere alistiktan ve cevreye alistiktan
sonra, malzeme kosulari yaptiginiz siirece oyun
eglenceli bir rutin haline geliyor. Ancak hikaye
gorevleri sizi tamamen farklh ve heyecanli bir
atmosfere sokuyor. Oyuna zaman ayirmanizi
kesinlikle tavsiye ederim ¢uinkii oynadikca daha
eglenceli hale geliyor. Ayrica, kim basladigimiz
pash eski makine yerine 80’lerden kalma havali
bir station vagon istemez ki (Remnant statiisii
nedeniyle bir bilince ve kisilige sahip olan
guvenilir ortagimiz alinmasin tabii ki).

Pacific Drive benim igin bir oyundan daha
fazlasi oldu; kisisel bir yolculuga, anomaliler ve
belirsizlikler arasinda bir maceraya doniistii.
Belirli bir tiiriin icine hapsolmayi reddetmesi
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onu zorlayici ve bagimhilik yapici bir deneyim
haline getirdi. Tahmin edilemez Olympic
Exclusion Zone'un derinliklerine indikce
Pacific Drive'in cazibesi daha da artti.
Bilinmeyenin hikaye odakli kesfi, beni ileride
ne olacagina dair bir beklenti duygusuyla

bas basa birakti. ister roguelikes, ister hikaye
odakli oyunlarin hayrani olun, ister sadece
kisisel bir oyun deneyimi isteyin, Pacific Drive
ekran karardiktan uzun siire sonra bile yanki
uyandiran bir deneyim.

DEGERLENDIRME

Ozetle Pacific Drive, roguelike oynanisin zorlu
dokusuna biiyiileyici bir anlatiyi ustalikla
dokuyan etkileyici bir oyun deneyimi. Bazilari
detayli mekanikleri ve yiiriiyerek kesif yapmayi
biraz yorucu bulabilir ancak ben bunu oyunun
avantaji olarak gorilyorum. Mekaniklere
gosterilen titizlik, oyunculari Olympic Exclusion
Zone'un esrarengiz diinyasina g¢ekiyor.
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Kisisel goriisiim, Pacific Drive'in biraz daha
fazla emek gerektiren bir oyun oldugu, ancak
oyunculari anomaliler, tehlikeler ve karmasik
bir sekilde oriilmiis bir hikaye ile zengin,
suriikleyici bir yolculukla odillendirdigi
yoniinde.

Gelistirici: Ironwood Studios
Yayinci: Kepler Interactive
Aksiyon ve Macera
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~ KURT KOCAYINCA
ZOMBILERIN MASKARASI OLURMUS

www.despotzombie.com

TURK YAPIMI
KORKU TPS OYUNU
STEAM’DE

YAPIMCI YONETMEN
NUSRET CAGATAY ERGiN ERYILDIR (ergin3d)
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Gunfire Games tarafindan gelistirilen ve
yayimciligi Gearbox Publishing ustlenilen
Remnant 2, 26 Temmuz 2023’te oyunseverlerle
bulustu. Soulslike tiiriine yeni bir bakis

getiren Remnant: From the Ashes oyunundan
sonra Remnant 2 ile bu basariyi siirdiirmeye
calisiyorlar, bakalim Gunfire Games bu basariyi
stirdiirebilmis mi? Acikgasi Remnant: From

the Ashes ne kadar tiire yenilik getirmeye
caligsa bile icerisinde ¢cok fazla hata ve eksiklik
barindiriyordu, bu eksiklikler arasinda icerik ve
boss savaslari 6ne ¢ikan unsurlardan sadece
birkag tanesiydi.

Gunfire Games ikinci Remnant oyunu ile bu
acikligi iyilestirmeye ¢alismis demek yalan
olmaz.

Remnant 2’nin ise bir dnceki oyunlarindan
gucli oldugu kisimlar tabii ki mevcut. Daha
gtizel grafikler, daha ¢ok etkilesim ve senaryo
tasarimi bunlardan bazilari.

s
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REMNANT 2 HIKAYESI

Ana karakterimiz ve yoldasi yolculuklarina
devam ederken kendilerini bir kanalizasyonda
bulurlar. Kanalizasyonda icerisinde ilerledikce
bir grup yaratik tarafindan saldiriya ugrarlar,
bu yaratik grubu ana karakterimiz ve yoldasini
koseye sikistirir. Tam ana karakterimiz

icin umut bitti derken tanimadigimiz birisi
tarafindan kurtariliriz, yabanci kisiler dost
olduklarini ve buradan ¢ikmalari gerektigini
soyler.

Kanalizasyondan kagmaya calisirken giiclii

bir yaratik tarafindan saldiriya ugrariz ve
yoldasimiz Corruption tarafindan zehirlenerek
kendinden gecer. Yoldasimizi zar zor bir sekilde
yabancilarin siginagina gotiiriiriiz. Rig ismimli
yabanci kisi karakterimize Ward 13’e hos geldin
diyerek orayi terk eder.

Evet boylece karakterimiz ana usse geliyor

ve hikayemiz bashyor, cok i¢ acici bir hikaye
olmasa bile takip edilme acisindan kolay bir
anlatim olmus diyebilirim. Remnant 2 hikayesi
ile sizi biyuleyecek bir yapim olmamis, hikaye
acihisi ve olay orgustinii takip etmek gercekten
zor olmus diyebiliriz.
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You were a good friend. You were a good friend.

REMNANT 2 KARAKTER
YARATIMI

Remnant 2 karakter yaratimi konusunda ¢ok
basarili olmus diyemem; ne kadar ugrasirsaniz
ugrasin ¢ok glizel goziiken karakterler
yaratmam neredeyse imkansiz. ?rakterleriniz

cogunlukla ruhsuz ve diisiik poligon goziikiiyor.

Uciincii sahis bakis acisina sahip bir oyun
icin karakterinizin kotli goziikmesi bazen can
sikabiliyor.

REMNANT 2 MEKANIKLER
VE OYNANIS

Remnant 2 o kadar ‘zor bir
oyun degil!

Remnant 2 diger soulslike oyunlardan ziyade
size zorluk se¢gmenize izin veren bir yapim.
Zorluk segmenizeizin veren bir yapimin ise
cok zor olmasina imkan yok degil mi? Acikgasi
konusmak gerekirse Remnant 2 zor bir oyun
olmamis, genellikle yapmaniz gereken sey
kisa araliklarla takla tusuna basmaktan ibaret.
Zorluk isteyen oyuncular icin Apocalypse en
uygun zorluk modu olmus, daha kolay bir oyun

 deneyimi ise Survivor zorlugunu secebilirsiniz.

Takla at! Sarjor degis! Ates et!

Remnant 2 basit bir patern (Oynanis semasi)
etrafinda donen bir yapim diyebilirim,

e -
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yapmaniz gereken sey dogru ates etmekten
ibadet. Atesli silahlarin devreye girdigi bir
oyun oldugu icin pozisyon almak genelde sizin
her seyiniz oluyor, hasar almadan maksimum
hasari ¢cikarmak ve kagmak en basit ¢6ziim.
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Arkadaslarinizla ¢ok
daha eglencelil

Remnant 2'nin en ama en 6nemli kismi
co-op (Eslesmeli Coklu Oyunculu)

olmasi! Arkadaslariniz ile birlikte girerek
birbirinden farkh esya dizilimleri ile harika
bir oyun denemeyi gecirebiliyorsunuz, eger
arkadasinizla oynayacak bir oyun ariyorsaniz
Remnant 2 sizin icin en ama en ideal yapim!

Dipnot: Oyunun Xbox Gamepass ile licretsiz
olarak oynanabilecegini unutmamakta fayda
var!
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Sectiginiz gﬂ§lendirmeler ;
¢cok onemlil!

Her soulslike oyununda oldugu gibi Remnant
2 icerisinde esya tercihlerimiz cok 6nemli,
hangi esyayi giydiginiz sizin ne kadar hasar
vurdugunuzdan, ne kadar hasar yediginize
kadar bir siirii parametreye etki ediyor.

Sectigimiz esyalar bize Can, Eﬁferji, Zirh

ve Agirlik olarak 4 sekilde etki ediyor. Bu
istatistiklerimizi dogru sekilde ayarlamak oyun
deneyimizi arttiriyor. Bu degerler disarisinda
ise yeteneklerimiz siiresini azaltan esya
ozellikleri mevcut, kisacasi giydigini esyalara
dikkat etmeniz lazim.

Mermilere dikkat!

Remnant 2 oynarken mermilerinize dikkat
etmenizde fayda var, mermileriniz sinirl

oldugu icin Boss doviisleri sirasinda bitebiliyor.

Boss doviisiinde cephanesiz kalmaktan daha
kotiisii ne olabilir degil mi? Olerek sinirlenmeyi
minimuma indirebilmek icin mermilerimizi
bosa sikmamamiz gerekiyor, yari acik diinyasi
icerisinde mermi sikintisi cekmiyoruz fakat
bazi Bosslar mermilerimizi siinger gibi
emebiliyor.

*

DUSMAN CESITLILIGI
GUZEL OLMUS!

Remnant 2'nin iyi yaptigi yerlerden bir

tanesi kesinlikle diisman c¢esitliligi olmus,

bu diismanlar genellikle baska oyunlardan

cok fazla esinlenilmis oluyorlar fakat giizel
tasarlanmislar diyebilirim. Remnant 2 oynarken
kendimi ¢cok fazla yerde Bloodborn oynuyormus
gibi hissettim desem yanlis olmaz.

Remnant 2 icerisinde toplam 8 adet diinya
bossu, 16 adet normal bosslar ve bir¢cok
miniboss bulunuyor. Orta ve diinya bosslari
birbirlerini taklit etmese bile minibosslar
icin aynisi sdyleyemeyecegim. Remnant 2
diinyasinda gezerken birden fazla kere ayni
mini bosslar ile savasacaksiniz.
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Blood Root

-_

. ol 2 L2

el

- MART 2024 OYUN GUNLUGU



N

4

GRAFIKLER

Remnant 2 oyununun en zayif kaldigi yerlerden
birisi kesinlikle grafikleri, acik diinyasinda
gezerken Remnant 2 kaplama kalitesi olarak
sinifta kaldigini hissedebilirsiniz. AA bir oyuna
gore ne tatmin edebilir grafikléri desek bile
kendisini bir adim ileriye kesinlikle ¢cikarmiyor.

MUZIKLER VE SESLENDIRME

Remnant 2 seslendirme konusunda basarili
isimlerle calismis desek yalan olmaz, yan
karakterlerin seslendirmenleri arasinda Judy
Alice'Lee (Yun Jin/Genshin Impact), Stephen
Oyoung (Martin Li/Marvel’s Spider-Man) ve
Christian Lanz (Cizmeli Kedi/Cizmeli Kedi) gibi
unli isimler mevcut. Seslendirmen kadrosu
oyuna girer girmez kendisini direkt belli ediyor.

Remnant 2'nin bir diger glizel tarafi ise
miizikleri olmus demek yalan olmaz, her basari
soulslike oyunun,arkasinda sahane miuzikler
vardir!

DEGERLENDIRME

Remnant.2 bir onceki oyunu olan Remnant:
From the Ashes lizerine gercekten cok fazla
sey koyarak giizel bir oyun insa etmis. ikinci
oyunla birlikte seslendirmen kadrosunun
genisletilmesi, oyuncularin daha kolay
anlayabilmesi icin yapilan diinya tasarimi,

basitlestirilmis mekanikler ve secilebilir
zorldk seviyesi ile yeni oyunculari ¢cok giizel
kucakliyor diyebiliriz.

Bu tiire yabanci olan fakat silahl bir
soulslike/nasil olurdu sorusunun cevabini
cok giizel sekilde oyuncularla bulusturmus.
Xbox Gamepass lizerinden licretsiz olarak
erisilebilmesi ve arkadaslarinizla birlikte
girebileceginiz bir evren olmasi ise cabasi.
Peki Remnant 2 oynanir mi? Almaya ya

da indirmeye deger mi? Remnant 2 icin
AA oyunlarin basari 6rneklerinden birisi
dememizde sakinca yok, basaril bir oyun
oynamanizi ise size tavsiye ederim. Sizi
hizl stkkmayacak ve zorlamayacak bir oyun
deneyimi ile size 40 saate yakin bir oyun
deneyimi sunacagindan bir stiphem yok.

Steam lizerinde $49.99 ile satisa ¢ikan
versiyonunu almanizi tavsiye etmiyorum,
Remnant 2 oyununu Epic Games lizerinden
685 TL'ye alabilirsiniz, Xbox Gamepass
aboneliginiz varsa oyunu licretsiz olarak
oynayabilirsiniz.

.-"'
\\ Hl-..

Gelistirici: Gunfire Games
Yayinci: Gearbox Publishing
Aksiyon, Macera ve RYO
25 Temmuz 2023

Tiur:
Cikis tarihi:
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SKULL AND BONE

Yazar: Omer Faruk Aktas
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Korsanciligin altin caginda gecen Skull and
Bones, uzun gelistirilme ve ertelemelerle gecen
yillarin ardandan nihayet oyuncularla bulustu.
Gelistirilme siireci sancili ge¢se de ortaya
‘tatmin edici’ bir oyun ciktigini sdylemeliyiz.
Ching Shih, Sir Francis Drake, Kaptan Kidd ve
Karasakal gibi nice meshur korsani aratacak
belali maceramizdan deneyimlerimizi
paylasiyoruz!

BU KOLTUGA OTURMAK ICIN COK
CABALADIK AMA BASARDIK! SIMDI

UC BOLGENIN DE EN BELALI
KORSANI OLMA VAKTI!

Ubisoft Singapur basta olmak lizere Ubisoft
stiidyolari tarafindan gelistirilen ve Ubisoft
tarafindan da 16 Subat 2024'te PlayStation

5, Xbox X ve S Serisi, Microsoft Windows,
Ubisoft + ve Amazon Luna platformlarina gelen
cevrimici cok oyunculu acik diinya, aksiyon

ve rol yapma oyunu Skull and Bones, alti kez
ertelemenin ardindan nihayet oyuncularla
bulustu.

Deniz savaslarindaki siiriikleyicilik, co-

op oynanis ve ana hikaye sonunda agilan
karaborsa mekanigiyle gelisen canli servis
(Live Service) sistemi beni cezbederken, hikaye
ve rol yapma dinamiklerinin beklentilerimin
cok altinda kaldigini soylemeliyim. Aslinda
denizlere odaklanan oyunda karaya ayak
bastigimizda yapacak sinirli ve rutine binen
islerin olmasi da tadimi kagirdfdiyebilirim.

MART 2024 OYUN GUNLUGU

Assassin’s Creed 4: Black Flag ile orta

cikan projenin cetrefilli gelistirilme siireci
oyunculardaki beklentiyi yiikseltirken, hem
Black Flag hem de Sea of Thives gibi oyunlarin
piyasadaki izleri Skull and Bones icin zorlu bir
lansmanin isaretleri olmustu. Elbette Skull
and Bones’un bu oyunlara gore ¢ok farkh bir
konseptte oldugunu ve her oyuncunun da bunu
sevemeyecedini basta soylememiz gerekiyor.
inceleme yaparken de hizli davranmak
istemedim. Oyun sonu mekaniklerini
deneyimlemek ¢cok 6nemliydi. Ortada severiz
veya sevimeyiz bir emek var sonucta...

SKULL AND BONES ILE
KORSANLARIN HIKAYESI

Skull and Bones hikayesi her giin kiyiya vuran
onlarca korsanin macerasini anlatiyor. Puslu bir
havada basladigimiz acilis sekansinda ingilizler
tarafindan batirilan gemimizin ardindan karaya
vuruyoruz. Kalan tayfadan toparlananlar bizi
karsiliyor. Ardindan ise ilk boliimde 6gretici
kismi geciyor ve Sainte-Anne’deki ana hikayeye
giris yapiyoruz. i

lSl'jrgijnde bagla‘yan maceramiz koti sohretli
bir korsan hikayesine doniisiiyor. Filomuzu
hazwlayacnk ve Afrika kiyilarindan Dogu Hint
Adalari’'na kadar diinya imparatorlugu icin
miicadele edecegiz.

Hint Okyanusu’ndan ilham alinan bu yeni
ve tehlikeli diinyayi oyunun hikayesi ile




kesfediyoruz. Elbette bu tavsiye edecegimiz
yol olacaktir ancak oyunda serbest olarak

“da tiim haritayi kesfedebilirsiniz. Oyun
ortasinda ise korsanlarin ikinci evi olarak
tasarlanan Telok Penjara’ya gidip oyun sonuna
kadar bir list seviye gorevleri yapiyoruz.

ilk béliimde Fransiz, ikinci béliimde ise
ingiliz ve Hollandali somiirgecilerle asil
miicadelemizi veriyoruz. Dise dokunur giicler
bunlar degil elbette. Korsanlar ve oyuncular
da her an karsimiza cikan siirprizler oluyor.
Haritanin bazi bolgelerinde belali korsanlarla
miicadele ediyoruz ancak oyun sonundaki
karaborsa islerinde iyice bizi darliyorlar.
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Oyunun ana hikayesi 20-25 saatte bitse de
gercek bir korsan oldugumuz zaman artik
Helm dinamiklerini kesfedecegiz. Buradaki
isler sezonluk liderlik tablosuna isliyor ve
gercek miicadeleye adim atiyoruz. Endiistri
ve yonetim stratejisi asil ilgilendigimiz nokta
olacak. Hikayenin nasil sekillenecegi gelecek
sezonlarla gorecegiz ama oyunun saginda ve
solunda bircok yan gorev de bizi bekliyor.

SKULL AND BONES
MEKANIKLERI

Skull and Bones mekanikleri etkileyici, rahat,
stresli, yavan, eksik. Biraz karisik degil mi?
Acikcasi bazi yonleriyle iyi bir oyun derken bazi
yonleriyle hayal kirikhigi...

Rol yapma deneyimi tam bir
hayal kirikliga!

Live Service oyunlarin vazgecilmezi
kozmetikler hem: ter hem de gemi
tasarimda buytik cesifllilik sunuyor ve olduke¢a
daiyi goriiniiyor. Oy basindailk karakter
olusturma kismi ve koZmetikler ne kadar
etkileyici goriinse de cinsiyet segciminin
oynanisa hicbir etkisi yok.
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Ve karakterin de derinligi yok... Oyun bir ¢cok
detayiyla gemilere odaklaniyor. Elbette bu
korsan oyunundan beklenen sey ancak bir
korsan olarak karaya ciktigimizda da ¢cok daha
fazla sey yapmak isterdik.

Urciin ve kaynaklar

Ele gecirdiginiz hicbir malzemeyi ve kaynagi
satmayin! Temel kaynaklarin yaninda islenmis
urtinler de oyun igin kritik 6nemde. Geminizde
elbette yer kalmayacak, depoya kaldirin. Ama
elbet bir isinize yarayacak. Kaynak yonetimi
oyunun temel mekanigini olusturuyor. Oyun
sonu liderlik tablosundaki adimlarda yine bu
kaynaklarin islenmesi, tedarigi ve odiilii ile
saglaniyor.

Devasa haritadaki her bélgede ayri bir iiriin
veya kaynak toplanmayi bekliyor. Bunlari
iki merkezde isliyoruz ve oncelikle gemi
yapiminda kullaniyoruz.

Bu noktay1 begendigimi soylemeliyim. islenen
maden veya kaynaklari da yine gemi mobilyasi
veya silah liretimde kullaniyoruz. Siirekli
toplanan demir parcasi ve ciziler dahi ¢ok
onemli... Mithimmat bitmez demeyin, top
uretiminde isinize yarayacak.
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Gemiler her seyimiz!

Lansman sonrasi oyunumuzda on gemi yer
aliyor. Baslangicta yer alan Dhow ile avcilik
yaplyoruz bunun yaninda bes tane kiicik
dort tane de orta seviye gemimiz bulunuyor.
Gemiler miirettebat animasyonlari, onlarca
cesitli top, fiize, havan gibi silahlar, diger
ozellikleri ve kozmetikleriyle detayli ve
etkileyici olmus diyebilirim.

Beni oyunda tutan en 6nemli 6zelliklerden bir
tanesi de gemimle acik denizlerde bir taraftan
diisman gemileriyle carpisirken bir taraftan da
onlarca metreyi bulan dalgalari gégilislemek
oldu.

Gemilerle kaynak toplama ve batiklardaki
kaynaklari toplamak icin bir cesit kiiclik

oyun da karsimiza cikiyor. Skull and Bones,
oyunculari bu konuda sikmadan ve eglenceli bir
yapi ile karsiliyor. Ve bence bunda da basaril
olduklarini soyleyebilirim. Grid tarzi ile oynanis,
gemilerle oldukea seri isliyor. -

Bu noktada oyundaki seviye durumundan da
bahsetmek istiyorum. Skull and Bones'ta klasik
seviyeler yer almiyor. Kotii Sohret Siralamalari
mevcut. (Infamy Ranks) 10 asamadan olusan
bu siralama Kingpin ile sona eriyor. Daha sonra
ise her 1,750 alcaklik (Infamy ) ile Kingpin 1,2,3..
diye devam ediyor. Muhtemelen sonu yok

Kotii sohretiniz bir yere kadar anlayacagiz.
Gemileriniz seviyeleri mevcut. Buradada
gemilere yerlestireceginiz silah ve diger
ekipmanlarin seviyeye etkisi oluyor. Her gemi
de ayni degil. On geminin de onu da fakh. Kimi
saldiri da kimi savunmada (tank) kimi destek
olarak 6ne cikiyor. ¥

Denizlerin hakimi! J 2
¢
B\

"

Skull and Bones savas mekaniklerinde 5
vasat bir performans sergiliyor. Barut ve Q
gtilleler 17. yiizyil savas teknolojilerini ¢ok iyi J

-

yansitiyor. Ancak diisman gemisine son darbe
yaptigimizda karsimiza ¢ikan engellenemez afa
sahneler sikici olabiliyor. Kusatma mekanikleri
oldukca eglenceli. B
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Yanita ile tedarik zincirini inceliyoruz.

Denizlerde miicadele stratejik hamleler
yapmanizi zorunlu kiliyor. Eger diisman giiclii
ise kagcmali hizlanmak icin depoyu bosaltmayi
bile g6ze almalisiniz. Ubisoft oyunculari
tizecek ve oyundan sogutacak bir yenilgi

de sunmuyor. Oyunda siirekli kazanmaya
yonelik bir siirec isliyor. Cok caresiz kaldigim
durumlarda olmustu ama bir noktadan sonra
coziiliiyor. Yagmaya cikmak, kisa veya uzun
suireli heyecanlari savaslarda sonuna kadar
hissedeceksiniz.

GOREVLER VE AGIK DUNYA

Hint Okyanusu’ndan ilham alinan haritamiz
tam 620 km2 genisliginde. Uc bélge ve bir

de acik denizler mevcut. Acik diinya oyunlari
sevdigim icin Telok Penjara’yi Amiral Ramah’la
tanismadan kesfetmistim. Hatta tiim haritayi
oyun baslarinda kesfettigimi soyleyebilirim.

Ne kadar ilham alinsa da donemin somiirge
devletleri ve onlarin koloni yerlesimleri
yansitilmaya calisiimis. Hollandalilarin
bodlgelerinde dev yel degirmenleri bizi

karsiliyor. Haritanin her noktasina dokunulmus.

Ubisoft en iyi yaptigi isi devam ettirmis.
Haritanin bazi noktalarinda durup gayzerleri
izlemek suyun renginin kiikiirte dondiigtini
gormek guzeldi.

Denizcilerin dev dalgalarla nasil miicadele
ettiklerini artik daha cok merak ediyorum. Cok
daha eski kaptanlarin bu dev dalgali denizlerin
diinyanin sonu olduguna inanmalarina da
sasmamali! Evet gercekten de gemimizin li¢
kati buyuklugindeki dalgalarla karsilasmak
ayri bir stres yasatiyor.
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Harita cok genis ve dogal olarak goérevlerde
oldukca fazla. Live Service oyunlardaki

gorev telasini cok yasamasiniz da ana hikaye
gorevlerinin dortte bir oraninda azaltilmasi
gerektigine inaniyorum. En azindan yarisi kadar
olmali. Sadece hikayeye odaklanmak hadi 15

20 saat diyelim, bunu yapmadan oyun sonu
mekaniklere ve liderlik panosuna ulasamiyoruz.

Karakterimizin konusmamasi, hikayenin suraya
git, bunu yok et, buradan da suraya ugra
tizerine ilerlemesi oyun tasarimdaki biytik
sorunu ortaya koyuyor. Pek cok oyuncu hatta
inceleme yapan arkadasimiz oyun sonunu
goremedi. Oyun ana gorevleri yapinca aciliyor
ve o0 zaman rekabet ve miicadele hiz kazaniyor.

Eger benim gibi zamaniniz cok yoksa o
zamanda belli giinler ham madde kaynaklarini
temin edip diger gilinler de limanlari ele gecirip
karaborsaya hazir hale getirebilirsiniz. Seker
Kamisi veya Hashas tedarikinde ve sonrasinda
Beyaz Kafatasi Romu veya Mavi Lotus Afyonu
teslimatlari sonrasi kazanacagimiz Pieces of
Eight de sizin miikafatiniz! Atdlyeler ve iiriinler
cesitleniyor. Tedarik zincirleriniz ve bélge
hakimiyetleriniz de diger isleriniz olacak.

Hem Sainte-Anne hem de Telok Penjara’nin
oldugu yerlesimlerdeki NPC’ler dahil, bircok

Skull and Bones haritasi.
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noktadaki magara/siginak da yine onlarca
yan gorev mevcut. NPC gorevlerini yapmanizi
ozellikle de demirci gérevlerine yonelmenizi
tavsiye ederim.

Kisaca bir degerlendirme yapacak olursak
oyunculari sogutan bir gorev tasariminin
oldugunu sdéylemeliyim.

SKULL AND BONES ILE
CO-OP VE ONLINE DENEYIM!

Ubisoft bu isi basarmis dedirten noktalardan
biri de co-op oldu (PvE). Oyunu kardesimle
beraber deneyimleme sansim oldu. Gérev
alma sistemi ¢cok rahat. Sizi zorlayan bir nokta
yok. Eger arkadasiniz yoksa da gorevlere
diger oyuncular isterlerse dahil olabiliyorlar.
Tek kalirsaniz da emeginizin karsiligini
alabiliyorsunuz.

Cok eglenceli zamanlar gecirdigimi itiraf
etmeliyim. Arkadasinizin olmasi oyunu

daha rahat ve giiven icinde bitirmenize

olanak saghyor. Tabii oyunu beraber devam
ettiriyorsaniz bu durum gecerli aksi halde diger
oyuncunun agir darbe almasi kaginilmaz oluyor.

20 kisilik sunuculara sahip oyunda ¢ok
oyunculu (PvP) yapi da gayet oturmus
durumda. Yardima hazir korsan dostlarimizin
yaninda eceline susamis gozii kara dostlarimiz
da cikmiyor degil!

GRAFIKLER, ANIMASYON

VE ATMOSFER

En cetrefilli noktalardan biri de hatalar bulmak.
Oyunun Assassin’s Creed 4: Black Flag
seviyesinin altina diistiigiinii iddia edenler

bir yana yeni nesil grafiklerden uzak kaldigini
soyleyen bir yana, benim sahsi goriisiim,
oyunun grafiklerinden memnun kaldigim...
Hatta bol bol ekran goriintiisii aldim.

Elbette golgeler veya dalgalarda eksikler
vardi ama buradan koéti bir hikaye cikmaz.
Cok teknik olarak konusamam ama beni
rahatsiz eden bir durum yoktu. Kiiciik hatalar
gormezden gelinebilir. Bu acidan temiz bir
oyunla karsilastigimi soyleyebilirim.
Animasyon kalitesi karakterimizde vasatin
altinda kalirken gemi miirettebatinin

her hareketi diistiinilmiis. Gemilerle

ozel ilgilenilmis, dalgalara ve bizim
yonlendirmemize bagli olarak hareketler ince
ince dokunulmus. Yine silah yonetimi de buna
dahil. Ara sahneleri de bazen gereksiz bulsam
da grafik kalitesi olarak basarili buldum.

SES TASARIMI VE MUZIKLER

Ubisoft yine diger oyunlarinda oldugu gibi
miiziklerde de zirveyi zorluyor. Denizci sarkisi
ile acik denizlere acilmak ve savasmak
gercekten glizel bir deneyim. Genel ses
tasarimini da basarili buldum.
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DEGERLENDIRME

Oncelikle ¢ok uzattigimin farkindayim. Ama
detaylara yer vermek gerekiyordu. Belki de
atladiklarim olabilir litfen yorumlarda belirtin.
Live Service bir oyun olan Skull and Bones,
mekanik anlamda oldukca sade bir cizgi ¢izmis.
Oynanista gcogu oyuncuyu sikacak detaylarin
bilerek cikarildigini diisiiniiyorum.

Yavan bir hikaye ile karsilastigimiz oyunun ana
hikayesindeki gorevlerin uzun olmasi, karada
yapacak ¢cok az seyin olmasi oyuna verecegim
puani disuriiyor. Elime bir korsan olarak kili¢
almak, 17. yuzyil atesli silahlarini deneyimlemek
isterdim.

Simdi gelelim en kritik mevzuya; oyunun
fiyatina... Ubisoft CEO’su Yves Guillemot,
oyunun AAAA kalitesinde bir oyun oldugunu
iddia ederek 70 dolari savunmasi bana

giiliing geldi. Oncelikle oyun giizel ama bir 4A
seviyesinde degil. Diger yani ise hak etmeyen
oyuna da bu fiyat verilmiyor. incelemeyi
yaptigim zamana kadar ancak 850 bin satilmis
durumda. 1 milyon kopyayi yakalamayan bir
oyun ne derece devam ettirilir, mechul.

0G

Konu giizel, tema giizel ancak oyun tasarimi

ve pazarlamadaki hatalar oyunu bu noktaya
getirdi. Uzgiiniim. Ciinkii severek oynadim ve
yeni sezonlari da merakla bekliyorum. indirim
donemlerinde kagirmamaniz gereken simdilik
kusurlu ama tatmin edici bir oyunla karsilastim.

Umudum var. Oyunun eksiklerine ragmen cikis
noktasi iyi. Bu temeller lizerine topluluktan
gelen geri bildirimlerle oyun cok daha giizel bir
noktaya evrilebilir. Takipteyiz!

Gelistirici: Ubisoft Singapore
Yayinci:

Ubisoft
Aksiyon, Macera ve Rol Yapma

16 Subat 2024

Tur:
Cikis tarihi:

all pver the world.
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LAST EPOCH ILE PATH OF EXILE
2 GIKMADAN ONCE ATISTIRMALIK,

ALTERNATIF BIR DIABLO DENEYIMINE
MERHABA DEYIN!

Eleventh Hour Games unutulmus tiir olan
ARPG yaratmayi basarmis demek yalan
olmaz. Tiriniin diger basarili 6rneklerinden
olan Diablo, Path of Exile ve Grim Dawn kadar
basaril mi tartisilir fakat onlarin yaninda yer
alacagi kesin. Eski tarz oyuncularin ¢ok asina
oldugu ve bol bol grind (Diismanlari 6ldiirmek
veya gorevleri tamamlamak gibi tekrarlayan
gorevlere siirekli olarak tekrar etmek)
yaptigimiz bir oyun.

Peki grind yapmak sikiyor muy Last Epoch
icerisinde yeterli icerik v ? Oynanig
cesitliligi nasil? Ya da End-Game (Oyun sonu
yapilabilecek aktivitele%nekanikleri tatmin
ediyor mu? Hadi gelin yavastaftincelememize
baslayalim. -

SELECT A CLASS

LAST EPOCH HIKAYESI

Hikayemiz, Rahyeh’in diger tanrilara savas
ilan etmesi ve askerlerini her seyi yakip
yikmaya gondermesiyle baslar. Goziinu ilk
olarak Heoborea'ya ve Bekgiler tarafindan
korunan Eterra Tapinagi’'na diker. Heoboreal
kabileler, Bekgcilerle baris goriismeleri yapmak
ve Rahyeh’e karsi giiclerini birlestirmek icin
giineye gonderilir. Kader sanki yardiminiza
ihtiyac duyulacagini biliyormus gibi bu
goriismelerin ortasinda kaliyoruz.

Kimseyi sasirtmayan bir sekilde Rahyeh,
Generalleri Orian liderligindeki Osprix (Kus
benzeri irk) ile baris goriismelerine saldiriyor

28 - MART 2024 OYUN GUNLUGU

ve Bekgilerin sakladigi ama heniiz ne oldugunu
bilmedigi bir seyin pesine diisiiyor. Yol boyunca
Heorot adina baris goriismeleri icin gonderilen
Grael (Heoborea sampiyonu) ile tanisiyoruz ve
birlikte maceraye devam ediyoruz.

Keeper Leena ile tanisiyoruz ve daha sonra

Keeper'in, Eterra’nin kendisitarafindan .
kendilerine verilen bir gd’reg oIdu;f]g;ma ‘e o
inandiklari Epoch’un parcalarini korumak 3
oldugunu 6greniyoruz. Pargalar gergekllgm
dokusunu degistirebilecek hayal edilemez
bir glice sahip oldugu soylenen Epoch'u
olusturmaya yariyor.
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Hikayemiz b6y|ece¢ba§‘ﬁyor, hikayenin.ana™
motifi ise Rahyeh’inidiinyayi ele gecirmesini
engellemek. Oyun icerisinde hikayeye ¢cok dahil 3.
olmus gibi hissedemiyoruz fakat-hikayeyi takip
etmek isteyen oyuncular icin gekici bir hikayesi
oldugunu sdylemeden gecemeyiz.
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LAST EPOCH KARAKTER I\
YARATIMI '

Last Epoch oyununa baslamak icin 6niimiizde
bulunan 5 karakterden 1 tanesini secmemiz




gerekiyor, bu karakterler oyun tarzimizi

degistiriyor. Oyunun icerisinde Mage, Sentinel,
Rouge, Primalist ve Acolyte olarak 5'e ayriliyor.

Her karakterin ise 3 adet farkh alt sinifi
bulunuyor.

Her seyi yak! Diismaninin
kafasina METEOR YOLLA!

Her sinifin farkh yetenek semalari bulunuyor,
bu yeteneklerin ¢ogu ise birbirinden farkli.
Ornek vermemiz gerekirse Mage karakteri

Last Epoch oynamadalxnce siniflar

aragtwmgnm tavsiye ederim, siniflari

uf arastirdiktan sonra kendinize en uygun

buldugunuz sinifi secmeniz lazim. Oyunun
béliimleri uzun sirdiigii icip sifirdan bir
karakter kasmak genellikle eziyet gibi
hissettirecektir. \

0G
LAST EPOCH MEKANIKLERI

iste geldik Last Epoch’in en ama en 6nemli
kismina! Last Epoch mekanikleri nasil olmus?
Biitiin ARPG oyunlarinda oldugu gibi en 6nemli
kisim End-Game mekanikleridir, Last Epoch ise
bu konuda gayet basarili demek yalan olmaz.
Fakat oncelikle diger mekaniklere deginmekte
fayda var.
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Esya segimleriniz ¢ok dnemli!

SMOONIM

Last Epoch icerisinde esya secimlerimiz
gercekten cok onemli bir yere sahip,
esyalarimiz secerken dikkat etmemiz gereken
cok fazla kiiclik mekanik bariniyor. Bu
mekaniklerden en 6nemlisi ise Resistancelar
ve Additional Defense katmanlarimiz, ne kadar
fazla katmanla korunursak yaratiklara karsi o
kadar daha uzun siire hayatta kaliyoruz.

Hayatta kalmak neden mi 6nemli? Cok fazla
ollirseniz oyun bir yerden cekilmez bir hale
geliyor ve sizi cok cabuk sogutabiliyor. Bu tiir
durumlarla karsilasmamak icin ise e§yalar|m|za
dikkat etmemiz cok 6nemli!

Idollerini segerken dikkatii ol!

Ayni egya secimlerimiz gibi sectigimiz -
idollerimiz cok 6nemli, peki neden mi

onemli? idoller bize esyalarimiz verdigi
istatistikleri veriyor, esyalara bazen defansif
ozellikler almamamiz gerekiyor. Defansif
ozelliklerimizi ise ekstra kusandigimiz idollerle
saglayabiliyoruz.

Yok ben kavga doviis istiyorum derseniz
idollerinizin hepsi yeteneklerinize 6zel
dizebilirsiniz! Boylece savunmaktan ziyade
daha ¢ok vurmaya odaklanabilirsiniz.
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. Yeteneklerinizi isteginize gore modifiye edin!

Ny,

30 -

Last Epoch oyunun en 6ne ¢ikan kismi ise
yetenek agaci diyebiliriz, Last Epoch icerisinde
her yetenegin kendine has uzantilari bulunuyor,
bu uzantilar icerisinde yetenekleriniz hatiri
sayilir sekilde degisiyor. Ornek vermek
gerekirse Detonating Arrow yeteneginizi
sadece tutustur vuran bir yetenege
donustiirebiliyorsunuz.

Karakterinizin pasif
yeteneklerini unutmayin!

Her seviye atladiginiz sirada oyun size
arttirmaniz icin bir pasif yetenek veriyor, bu
pasif yetenekler belirli doniim noktalarinda

sinifa 6zel yetenek acgiyor. Karakterinizin
yeteneklerini gére onceden planlamaniz
gereken bir durum fakat oyun ilerledikce
yaratiklardan diistirdiigiiniiz para birimi ile
pasif yeteneklerinizi sifirlayabiliyorsunuz.

Kendi esyalarinizi kendiniz
olusturabiliyorsunuz!

Esyalariniza istediginiz 6zellikleri o
verebiliyorsunuz! Bu ozellik istediginiz es ;
tiirtine uygun sekilde olusturmaniza izin Eg;{a
veriyor.

Peki Bu durum neden mi ¢cok 6nemli? I§ini'2e
yarayan 6zellikli bir esya diistirdiigiiniz. =
zaman kendinize daha uygun bir hale '
getirebiliyorsunuz. Bu ozelhklen_s_a_glayan

materyalleri ise 6ldiirdiigiiniiz yaratiklardan ya

da tapinaklardan diistliriiyoruz
Tabii ki esyalarinizi her zaman basarili bir

sekilde yapamiyorsunuz, her esyanin kendisine
has isleme sansi var.

MART 2024 OYUN GUNLUGU

Her 6zellik ekledigimizde ise 1ile 10 arasi
isleme potansiyeli harciyoruz.

Potansiyel mekanigi ise oyun sonu esyalarini
kolay bir sekilde elde etmemizin 6niinde duran
en biiyiik engellerden birisi, potansiyeli yiiksek
ve size uygun o6zellikli esyalari diisiirdiigiiniiz
zaman daha harika esyalar liretebiliyorsunuz.

Ya da Merchant Loncasina katilarak kendinize
uygun esyalar alabilirsiniz. Peki ne bu
Loncalar? Hadi gelin oraya gecelim!

Se¢tiginiz lonca isinizi c¢ok ko-
1ay1a§tlracak!

Last Epoch icerisinde iki adet lonca
huyor, bu loncalardan birisi daha iyi ve
8ya diiglirmenize yariyor. Bir digeri ise
uguniiz esyalari diger oyuncularla takas

£d _|Imen|ze Peki siz neyi segcmelisiniz?

Idi gelin Merchant’s Guild yani Merchant

Foncasindan baslayalim.

' Merchant Loncasi sizin oyun icerisinde

distirdiigiiniiz esyalari diger oyunculara
satabilmenize yariyor, bu lonca icerisinde

bir seviyeniz oldugu icin ise ilk basta bitiin
ozellikleri kullanamiyorsunuz. Oyunda
ilerledikce spesifik 6zel esyalari alabiliyor ve
satabiliyor hale geliyorsunuz. Coklu oyunculu
oynuyorsaniz bu lonca sizin i¢in vazgecgilmez
bir nimet olacaktir.

Simdi geldik benim favorim olan Circle of
Fortune loncasina. Tek basiniza oynayan ve

diger oyuncularla iletisime girmeyi sevmeyen

bir oyuncuiseniz bulonca tam size gére. Circle
of Fortune size éldiirdiigiiniiz yaratiklardan
daha fazla esya diisiirme sansi veriyor, buise =
karakterinizin daha ¢ok ve hizli giiclenmesini
sagliyor. Kisacasi tek basiniza oynuyorsaniz bu
lonca tam sizlik!




GRAFIKLER

Last Epoch oyunun kotii goziiktiigini ™
soylemek yalan olur, tiirdaslarina nazaran
guzel goziikse bile Last Epoch animasyonlar
konusunda sinifta kalmis durumda.
Karakterlerin duruslari cok hazir asset gibi
duruyor. Oyunu 20. saatenfazla*uynéa_gmlz
zaman bu durum-go6ziiniize cok daha az

<\ \ :
Sunucu problemlermm d|§|nda oyunlicerisinde
yaganan gérsel hatalar: ya dasandiklarin harita

disinda glkma5| grbrsor-uhlar sinir bozucu __ .-

olabiliyor. Sinir bozucu sunucu probleminin
arkasina birde kiiciik hatalar birlesince
gercekten ¢ekilmez hale geliyor. Sabahlari

—+astEpoch-oynamiyorsaniz o zaman bir

““sonraki sabahi beklefmeniz g—e_i'EKiyor.

batiyor fakat ilk baslarda beni rahatsiz ettigini * Gelelim 6zet kismina... Last Epoch, Steam

soyleyebilirim,

MUZIKLER

Last Epoch icerisinde bestelenen miizikler
genellikle epic tiiriindeler, bu tarz miiziklerin
ARPG tiriindeki oyunlara ¢gok yakistigini
soylemeden gecemeyecegim. Oyun icerisinde

pibatformu tizerinde 18 dolarlik (26.02.2024)

‘sa\ﬂiflyatma sahip. Daha-énceden Diablo,

Oi Exile, Grim Dawn- w oyunlari oynamis
oyuncularln kesinlikle denemesi gereken bir
yapim olfus diyebiliriz, bu tire uzak kigiler
icin ise katisik gelebilir. Klt tavsiyem ise bu
fiyat bandindadenemenizi iye ediyorum.
Path of Exile 2*g|kmadanlonce atistirmalik bir
oyun olmus. * )

_etkileyici diismanlarla savasirken arkadan $ e _
- gelen muzikler atmosferi cok ‘da}'hg etkiliyor. y ‘

Eleventh Hour Games 7
Eleventh Hour Games

Hack and slash, Aksiyon ve Rol Yapma
Subat 2024

Gelistirici:
| Yayinca:
Tir:
Cikais tarihi: 21

DEGERLENDIRME

Geldik en 6n“é\1‘\nli kisma yani degerlen&ir?n'éye.
Last Epoch oyunuin diger tiirdaslarinin
paylastigi bir kronik sorunu var, suan
26.02.2024 tarihinde Last Epoch’un sunucu
problemleri var. Aksam 20:00°dan sonra
online olarak oyuna girme ihtimali neredeyse
sifira yakin. Bu sorun ise oyuncularin oyunu
oynamasinin ontine gegiyor.
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2024 yili oyuncular icin sasirtici bir sekilde iyi
basladi. Ocak ayinda Palworld, Subat ayinda da
Helldivers 2 hic ummadiklari kitlelere ulasmayi
basardi. Oyle ki kapasite sorunlarindan dolayi
Helldivers 2 oynamak isteyen oyuncular
ekranlarin basinda siraya girdi. Gelistirici
stiidyo Arrowhead Game Studios oyunlarinin
boylesine talep gorecegini tahmin etmemis
olacak ki sunucu kapasiteleri 3 katina
arttirildiginda dahi sorunlar giderilemedi. Peki
neden yiiz binlerce oyuncu Helldivers 2'ye

akin etti? Gelin galaksiler arasi demokrasi(!)
miicadelesi veren Helldiverlarin seriivenine
yakindan goz bir atalim.

8 Subat tarihinde Playstation 5 ve Microsoft
Windows platformlarinda cikis yapan ligiincii
sahis nisanci tiiriindeki Helldivers 2 6ziinde bir
servis oyunu. Tek bir oyun lizerinden uzun yillar
boyunca kasalarini doldurmayi hedefleyen
bircok firma gectigimiz yillar icerisinde servis
oyun modelini baz alarak Anthem ve Suicide
Squad: Kill the Justice League gibi milyonlarca
dolar harcanan biiyiik biitgeli oyunlar piyasaya
suirdii fakat bircogu istedigini elde edemedi.
Sizler de benim gibi tarz oyunlara 6n yargili
yaklasanlardansaniz Helldivers 2’ye bir sans
tanimanizi 6neririm.

Oyun her ne kadar tek basiniza oynama

imkani sunsa da birkac¢ kez deneyince

oyunun bu yénde dizayn edilmedigi rahathkla
anlasiliyor. Hayatta kalabilmek icin diismanlari
kendinizden olabildigince uzak tutmaniz
gerekiyor ve tek basiniza oldugunuzda arkanizi
kollayacak kimseniz olmuyor. Uzerinize gelen
birbirinden farkl diisman tiplerini yaninizdaki
oyuncularla alt etmek cok daha eglenceli.

PS5®art 2024 ovun GONLOGD

Ayrica hi¢ tanimadiginiz rastgele oyuncularla
oynasaniz dahi takimin bir parcasi oldugunuzu
hissedebilmek gayet keyif verici.

HELLDIVERS 2 HIKAYESI

Eger sizler de benim gibi oyun hakkinda hicbir
bilgi edinmeden oyunu oynamaya baslarsaniz
Helldivers 2'yi agcar agmaz karsimiza ¢ikan
sahne sizleri yaniltabilir. Clinkii boylesine

iyi goziiken bir sinematik izledikten sonra
devaminin da gelmesini umuyorsunuz ancak ilk
goriste akillara Fallout'u getiren bu sinematik
sahne oyunda gorebileceginiz tek sinematik.
Bunun nedeni de oyunun sectigi hikaye anlati
bicimi.

Helldivers 2 hikayesini alisilagelmis bir sekilde
anlatmiyor. isin dogrusu hi¢ anlatmiyor.

Bir hikaye var fakat oyunu oynayarak ¢cok
kisith bilgiye erisebiliyorsunuz. Oyun, hikaye
meraklilarini biraz efor harcamaya zorluyor.

Su anlik oyun icerisinde bir olay orgiisii
bulunmadigindan hikayeyi kisaca 6zetleyelim.

Utopik bir evrende Giidiimlii Demokrasi

rejimi altinda yonetilen Siiper Diinya insanlari
galaksiler arasi seyehat etmenin bir yolunu
bulmustur. insan disinda farkl bir yasam
formunun arayisi icindeyken bocekleri andiran
Terminidler ve robot benzeri Automatonlar ile
karsilasan insanlar kendilerini biiyiik bir savasin
icinde buldu. Serinin ilk oyunu galaksiler arasi
savasin kazanildigi ve insanligin erisebildigi
tiim gezegenlere demokrasi getirdigi noktada
sonlanmisti.

I

s




Yiiz yillik baris ve refah siirecinin ardindan
dismanlar bir sekilde yeniden saldiriya geciyor
ve Helldivers 2 bu noktada basliyor. Siiper
Diinya'nin askeri birimi olan Helldiverlar olarak
goreviniz diismanlari yok edip barisi, 6zgirliigi
ve Gudiimli Demokrasi'yi yaymak.

Evet ana hatlariyla hikaye bu sekilde. En
azindan neler olup bittigini anlamak igin
bunlar bilmeniz yeterli. Ancak bu bilgilerin
cok cok ufak bir kismi oyunun baslangicindaki
sinematikte yer aliyor. Olur da ilginizi

cekerse internet lizerinde arastirip detayini
ogrenebilirsiniz, sizin takdirinize birakilmis.

Simdi tekrardan bu anlatim mevzusuna ve
hikayenin nasil devam ettigine dénelim.

Oyun icerisinde zamanla degisen topluluk
gorevleri geliyor. Tiim oyuncular icin ayni olan
bu gorevlerin tamamlanma durumlarina gére
gelecekteki gorevler de sekilleniyor.

Ornegin, "Automatomlar masum insanlara
karsi stirpriz bir saldir gerceklestirdi, su anki
onceligimiz Automatomlara karsi en az 8
savunma gorevi kazanmak' bir topluluk gorevi
olabiliyor. Oyuncularin topluluk goérevlerini
yapip yapmamasi gelecek gorevleri, yani
hikayeyi sekillendiriyor. Ne kadar fazla
oyuncu bu gorevleri tamamlarsa Siiper
Diinya’nin egemenligi o oranda artiyor. Hikaye
oyuncularin aksiyonlarina gore es-zamanli
olarak yazihyor.

| TRAINING MANUAL TIPS |

E citizen is important to the war effort, but
b Mﬁm‘#-m'mlm

Toplanin galaksiyi kurtariyoruz!

Bu sistem Helldivers oyuncu toplulugunu
oyle etkilemis durumda ki sosyal medya
tizerinde bazi oyuncularin digerlerine topluluk

S —

gorevlerine katilip galaksiyi kurtarma
cagrisinda bulundugunu dahi gorebiliyoruz.
Gercekten de Helldivers evreninde bir
ozglrliik savascisi gibi hissetmemizi saglayan
bu sistem ilk bakista fena goziikmiiyor. Ancak
birtakim sorunlar mevcut.

Eger gercekten hangi gezegenin nasil bir
saldin altinda oldugunu 6grenmek isterseniz
oyunun Discord kanalina girmeniz ve oradan
okumaniz gerekiyor. Arka tarafta hikayeyi
detaylandiran bir ekip var fakat bu icerigi
oyunun icerisinde okunabilir kilmak yerine
Discord kanalindan paylasmayi tercih etmeleri
iyi bir tercih olmamus.

Bunun yani sira gorevlerde kimi zaman
okuyabileceginiz notlar karsimiza cikiyor
ancak onca aksiyonun icerisinde araya
kaynayip gidiyorlar. Ayrica zaten nadiren
karsilastigimiz bu notlarin cogu oynanis
hakkinda ipucu veren seyler olmaktan 6teye
gidemiyor. Ornegin yerde bir Helldiver cesedi
oluyor ve kasayl agmaya calisirken hayatimi
kaybettim tarzinda bir notla karsilasinca
anhiyorsunuz ki yakinlarda bir kasa var. Hazir
oynanisa deginmisken gelin oyunun en giicli
oldugu kisma dogru gecis yapalim.

HELLDIVERS 2 OYNANIS

Helldivers 2'yi tiirliniin benzerlerinden bir
adim one cikaran en 6nemli yani oynanisi.
Oncelikle karakterimizi kontrol etmeye

baslar baslamaz hareketlerin ne kadar tok
hissettirdigini anliyoruz. Karakterin agirligi ve
akiciligr arasindaki denge cok iyi kurulmus.
Bununla tatminkar ve eglenceli bir aksiyonu
birlestirince basindan kalkmakta zorlandigimiz
bir yapimla karsilasiyoruz.
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Bug Breach Detected

(1) LAUNCH 1CBM

0 = RETRIEVE LAUNCH CODES

+ Find the hard disk containing the
Launch Codes.
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Aksiyon sekanslarinin neredeyse tamaminin
karsiniza ¢ikan diismanlara ates etmek oldugu
bu tarz oyunlarda kesinlikle ¢ok iyi olmasi
gereken bir husus var; vurus hissiyati. Yiz
binlerce mermi harcayacagimiz bir oyunda ates
ettigimiz canlilar, nesneler ve cisimler bir tepki
vermiyorsa aksiyondan zevk almasi bir hayli
zorlasiyor.

Helldivers 2 bu kismi ¢ok iyi kotarmis. isabet
eden neredeyse her mermiden bir hissiyat
alabiliyoruz. Diismanlar vurdugunuz uzuvlarina
gore farkl tepkiler veriyor. Kopan uzuvlarina
ragmen ustiniize akin eden diismanlara mermi
yagdirmak stres atmak icin birebir.

Uzay geminizden destek isteyin; Stratagemler!
Aksiyon tarafina renk getiren kisimsa
Stratagemler oluyor. Bir gorevdeyken uzay
gemimizden farkh tarzlarda destek talebinde
bulunabiliyoruz. Ofansif, Defansif ve Tedarik
olmak tizere lice ayrilan Stratagemler zora
sitkistiginizda kendinizi kurtarmaniz igin en iyi
seceneginiz.

Ozellikle Ofansif Stratagemler’i kullanarak
diismanlar katletmek cok keyifli. Kalabalik bir
diisman grubunun arasinda ardi ardina bomba
yagdirip ortaligi yerle bir etmemizi saglayan bu
ozellik oynanista 6nemli bir yer kapliyor. Zaman
zaman karsimizda ¢ok kalabalik diisman

Y S
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gruplari belirebiliyor ve bu yardimci bombalari
kullanmak isimizi bir hayli kolaylastiriyor.
Kendi takim arkadaslarimizi da etkileyen bu
bombalari kullanirken etrafiniza bakinip takim
arkadaslarinizin konumlarini da gézetmeniz
gerekiyor. Ayrica yanici, patlayici, lazer, gaz,
elektrik gibi farkh tiirleri olan bombalari takim
arkadaslarinizla kombinleyip tam bir yikim g
gerceklestirebiliyorsunuz.

Defansif Stratagemler sectigimiz noktaya giiclii
silahlara sahip taretler yerlestirip o bélgeyi
dismanlardan arindirmamiza yardimci oluyor.
Stratejik olarak onlari dogru konumlandirmak
zaman zaman onem arz ediyor ¢iinkii siz

veya takim arkadaslarinizin taretin goziinde
diismandan farki yok. Mermilerini diismana
ulastirmaya calisan taretler gerekirse sizlerin
lizerine de mermi bosaltabiliyor
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Son olarak Tedarik Stratagemleri adindan da
anlasilabilecegi gibi savas icerisinde gerekli
olan mihimmatinizi yenilemenizi saghyor.
Mermi ve el bombasi gibi muhimatlarin yani
sira makineli tiifek, alev piiskiirtiicii, sniper ve
lazer silahi gibi 6zel silahlar isteyebiliyorsunuz.

Silah ve diisman cesitliligi

Bu silahlari lizerinde kullandigimiz diisman
cesitliligi ne durumda diye merak ediyor
olabilirsiniz. Helldivers 2 iki ana tiir, Terminidler
ve Automotomlar, altinda gesitlenen
diismanlara ev sahipligi yapiyor. Terminidler
bocege benziyor ve diger tiire kiyasla 6ldiirmesi
nispeten daha basit. On kisminda koca bir

zirh bulunduran, asit piiskiirten ve sinsice
yaklasmayi deneyen gibi farkli varyasyonlariyla
karsilasabiliyoruz. Her bir varyasyonun zayif
yonleri var ve catisma sirasinda karsimiza ¢ikan
disman tipine gore bu zayifliklari kullanmak
biiyiik bir 6nem arz ediyor. Ayni durum daha
tehlikeli olan Automotomlar icin de gecerli.

Helldivers 2 yeteri kadar farkh diisman
barindirsa da bir servis oyunu oldugunu
hatirlatmamda fayda var. Diisman cesitliligini
her ne kadar su an i¢in yeterli géorsem de
oyunun tekrara baglamamasi icin gesitliligin
arttinlmasi sart. Aksi halde oyuncularin oyunun
su an icin sundugu icerigi kisa siirede tiiketip
oyunu terk etmesi olasi. Gelistirici firma

yakin zaman icerisinde oyuna farkh diisman
tiplerini ekleyeceklerini agikladi. Arrowhead'’in
durumun farkina varip erkenden aksiyon olmasi
olumlu bir haber.

Silah cesitligi icin de benzer seyleri
soyleyebilirim. Oyunda bir “loot” sistemi
olmadigindan oyun icerisinde kazandigimiz
para birimiyle silahlari acabiliyoruz. Tiim
silahlari belirli bir siire denedikten sonra
hangisinden daha fazla keyif aldiysaniz onunla
devam etmek miimkiin. Mevcut silahinizdan
daha iyisini bulup degistirme olanaginiz
olmadigi icin ayni silahlarla uzun siireler
gecirebiliyorsunuz. Bu durumda belirli bir
siire sonra oyunun barindirdigi silah gesitliligi
de yetersiz kalmaya baslayacaktir ancak
daha once de bahsettigim gibi bu durum

Helldivers 2'nin bir servis oyunu olmasindan
kaynaklaniyor ve diizenli olarak gilincelleme
aldigi siirece bunu bir olumsuzluk olarak
degerlendirmek dogru olmaz.

GOREVLER

Gorev secimini uzay gemimiz lizerinden
gerceklestiriyoruz. Gidecegimiz gezegeni
sectikten sonra istersek baskalari tarafindan
belirlenmis bir géreve katilabilir veya kendi
sectigimiz goreve baskalarinin katilmasini
bekleyebiliriz. Oyun kurdugumuz gérevi
otomatik olarak diger oyunculara goriiniir
hale kiliyor ve bundan da oyunun dort kisi
oynanmasi i¢in tasarlandigini anlayabiliyoruz.
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Goreviniz sectiniz ve inis takimlariniza
yerlestiniz artik gorevde kullanacaginiz
Stratagemleri, silahlari ve inis noktanizi
secebilirsiniz. Bunlari da belirledikten sonra
gezegene inis yapiyoruz. Oyun bize bir adet ana
gorev ve geriye donmemiz icin kisith bir siire
veriyor. Ana gorevi tamamladiktan sonra oyun
bize geri doniise hazir oldugumuzu bildiriyor.
Bu bildiri oyuna ilk basladigimda beni oldukca
yaniltti. Cuinkii tek basiniza dahi olsaniz ana
gorevi 4-5 dakika gibi kisa bir siire icerisinde
tamamlayabiliyorsunuz.

Oyunun doniis icin 40 dakika verdigi gorevde

5 dakikada ana gorevi bitirip gemime
dondiigimde bir seyleri yanhs yaptigimi
anladim. Ana gorevin yani sira haritaya yayillmis
ufak tefek mini gorevler bulunuyor. Bu gorevleri
yapmak daha fazla tecriibe puani ve daha fazla
materyalle gemiye donmemizi saghyor. Ancak
bahsettigim gibi oyun sizleri bu gorevleri
yapmak icin yonlendirmiyor.
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Boliim tasarimlari ne yazik ki tek diize kalmis.
Cevrede zaman zaman patlayicilar kullanarak
dismanlar alt ediyoruz ancak bunun disinda
cevre etkilesimine pek dikkat edilmemis.
Boliimlerin hepsi icerisi kismen bos ve corak
gezegenlerde geciyor. Boliim tasarimlari
oynanisi ¢esitlendirmek adina herhangi bir
katkida bulunmuyor.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

Helldivers 2 grafik kalitesi olarak herhangi
biiyiik biitceli yapimin yaninda siritmayacak
derecede iyi diizeyde. Patlama animasyonlari
disinda genel olarak animasyonlarin da gtizel
goriindiigiinii belirtmeliyim. Patlamalar
sirasinda ortaya c¢ikan atmosferler oyunun
geride kalan goriintii bitiinliigiine ayak
uyduramiyor ve destansi olmasini bekledigin
patlamalar giiliing hale gelebiliyor. Bunun
disinda kalan kaplama kalitesi, i1siklandirma
veya animasyon kalitesi oyunu one gikarmiyor
ancak olumsuz anlamda elestirilecek taraflar
da bulunmuyor.

o

Oyunun yaratmayi basardigi atmosferse
oyuncunun oynama hevesini diri tutuyor.
Gorevler arasinda gecis yaparken verilen
demecler, gidilen gezegenlerde 6zgiirliik
pahasina canini veren savascilar, diinyamizi
yabanci tehditlerden koruma hissiyatini iyi bir
sekilde yansitiyor.

SES TASARIMI VE MUZIKLER

Miizikler oyuncuyu hikayede de anlatildigi gibi
bir kahramanmis gibi hissettirmeyi basariyor.
Cok 6zel ve akilda kalan miizikler degil fakat
oyunun genel tonunu destekleyen miizik

secimleri yapilmis. Ses tasarimi, 6zellikle
silahlarla ates ettigimizde ve patlayicilardan
cikan sesler muhtesem olmus. Oynanis
kisminda bahsettigim vurus hissiyatini
guclendiren en 6nemli husus silahlardan
aldigimiz sesler. Silahlardan alinan sesli geri
doniis yalnizca ates edildiginde degil, silahin
sarjorlerini degistirirken dahi fare/kontrolcii
degil de elimizde bir silah varmis hissiyati
yaratiyor.

DUALSENSE PERFORMANSI

Oyunun arkasinda yayinci olarak bizzat
Sony’nin oldugundan bu kisma gercekten
dikkat edilmis. Silahimizla ates ederken alinan
geri bildirim yerinde olmus. Hem titresimler
hem de tetik tuslarinin etkisi silah kullanimini
daha keyifli hale getiriyor.

TEKNIK SORUNLAR

Oyunun en sikintil oldugu kisim ne yazik

ki burasi oldu. Saniyorum ki ne oyunun
yayincisi Playstation tarafi ne de gelistirici
Arrowhead boylesine genis kitlelere ulasmayi
beklemiyordu ki oyunun sunuculari talebi
karsilamakta yetersiz oldu.

Oyunun ciktigi ilk donem oyuna baglanmak
icin ekran karsisinda bir bucuk saat dahi
beklesem giremedim ve pes ettim. Oynamak
icin sabah erken saatlerde kalkip oyuna
girmek durumunda kaldigim dahi oldu. Ciinkii
oynamasi keyifli bir oyunla karsi karsiyaydim
fakat giiniin miisait oldugum zaman

diliminde oyunun yarattigi teknik sorunlardan
oynayamiyordum. Sunucu sorunlarindan
dolayi biraz ara verdim ve bir iki giin sonra
oynamayi tekrar denedim. Bir giinliik sikintisiz
bir deneyimin ardindan hafta sonu geldi ve
oyuncularin akin etmesinin ardindan yeniden
ayni sorun niikse etti. Pazartesi geldi catti ve
yeniden oyuna giris yapmayi denedim ancak
bu sefer farkh bir sorun karsimiza cikti; oyuncu
eslestirme problemleri. Ne baska insanlarin
lobisine katilabiliyordum ne de onlar benim
lobime katilabiliyordu.



Tek basima oynamayi denedim fakat yazinin
oncesinde de bahsettigim gibi Helldivers 2 tek
basina oynaninca sikici bir oyun. Gelistirici
stiidyo bu sorunu da ufak bir giincelleme ile
diizeltmeyi basarsa da tiim bu olanlar oynama
hevesimi ufakta olsa kirmisti.

Oynamasi licretsiz bir oyun olsa bu sorunlardan
dolayi elestiride bulunmazdim fakat
bitcesinden bir miktar para ayiran oyunculari
ekranin basinda caresizce bekletmek g6z ardi
edilecek bir husus degil kanimca.

DEGERLENDIRME

Helldivers 2 6zellikle arkadaslarinizla birlikte
oynarken eglenceli zaman gecirebileceginiz
bir aksiyon oyunu. Hikaye adina pek bir
icerik barindirmasa da oynanis ve atmosfer
kismiyla oyun kendisinden ovgii dolu sozlerle
bahsettirmeyi ettirmeyi basardi.

Teknik sorunlarin da simdilik listesinden
gelmeyi basaran yapimin yurt disi fiyati 40
USD olarak belirlenmis. Steam lizerinde ne
yazik ki boélgesel bir fiyatlandirma bulunmuyor
ve oyunun fiyati 40 Amerikan dolari
(incelemenin yazildigi tarih itibariyle 1,263

Tiirk lirasi.) Playstation 5 lizerinden oynamak
isteyenlerse 999 Tiirk lirasi karsiliginda oyunu
kitliiphanelerine ekleyebilir. Piyasaya etkileyici
bir giris yapan Helldivers 2'nin gelecegine
gelistirici stiidyo karar verecek. Eger oyuna
diizenli araliklarla yeni icerikler getirirlerse
karsimiza yillar boyu adini anacagimiz bir
yapim cikabilir.

Eger bu tarz servis oyunlarina karsi 6n
yargiliysaniz sizlere tavsiyem oyunu beraber
oynayabileceginiz bir arkadas grubuyla bir
sans tanimaniz. Zira Siiper Diinya’nin o6zgiirliik
savascilarina ihtiyaci var!

Gelistirici: Arrowhead Game Studios
Yayinci:

SIE Worldwide Studios,
Sony Interactive Entertainment

Tur:
Cikis tarihi:

Nisanci

8 Subat 2024
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Uzak Dogulu Diinya devi Sega’nin alt kurulusu
Atlus tarafindan gelistirilen Persona 3 Reload;
Xbox, Playstation, PC ve Nintendo olmak iizere
bircok platformda 2 Subat’ta piyasaya siirildii.
JRPG tiiriiniin Glkemizde ¢cok fazla kitlesinin
olmadigini soylesem yanilmis olmam. Ben

de hayatimin hicbir kesiminde JRPG tiiriinde
bir oyun oynamamis biri olarak Persona 3
Reload’in iistiin satis sayilari ve cok olumlu
geri donuslerini gordiikten sonra JRPG tiiriine
bu oyunla giris yapmaya karar verdim. ilk defa
bir JRPG oyunu oynayan biri olarak Persona

3 Reload hakkimda tiim diisiincelerimi bu
incelememde bulabileceksiniz.

Ana karakterimizin ailesini araba kazasinda
kaybetmesinin lizerinden uzun yillar gectikten
sonra sehrine lise okumaya gelen 6grenci
olarak oynadigimiz oyunda hikaye sehre
geldigimizde yerlestigimiz yurtta bashyor.
Gece gec saatte yurda dogru ilerledigimiz
hikaye baslangicinda etrafin pek de normal
olmadigi kolayca fark ediliyor. Nihayet yurda
ulastigimizda bu gariplikler devam ediyor ve bir
s6zlesme imzalayip yurda yerlesiyoruz (ayrica
burada karakterimize ismini veriyoruz.) ve her
sey burada basliyor.

ilk basta yurda gec gelmememiz hakkinda
uyariliyoruz ve geceleri disari cikmamiza

izin verilmiyor. ilerleyen giinlerde dolunay
gecesi yurtta giriiltii meydana geliyor ve
catiya cikiyoruz ve tiim gerceklerle bu gecede
karsilasiyoruz. Golgeler tarafindan saldiriya
ugruyoruz ve “Persona” adli yalniz bizlere
bahsedilen 6zel giiciimiizii burada kullanmay:
ogreniyoruz. Bu noktadan sonra yurttakiler
bize gercekleri soyliiyor ve “Karanlk saat” ve
“Tartarus” hakkinda bilgileniyoruz. Bu secilmis
kisilerin bulundugu S.E.E.S.(Tiirkce: U.M.D.i.B.)
ekibine katiliyoruz.

Oncelikle yukarida bahsettigim terimleri

biraz agciklamam gerekiyor. Karanhk saat her
giin gece 12'den sonra ortaya cikan farkh bir
zaman dilimi ve bu zaman diliminde Persona’ya
sahip olan kisiler haricindeki herkes tabutlar




icine giriyor ve karanlik saat bitinceye kadar

o durumda kaliyorlar ve karanlk saatle alakali
hicbir sey hatirlayamiyorlar. Tartarus ise
karanlik saatte lisede ortaya ¢cikan devasa kule
bu kulenin katlarini ekibimizle kesfedebiliyor,
bazen icinde hapsolan insanlari kurtarabiliyor
ve odiiller kazanabiliyoruz.

iste U.M.D.i.B olarak da asil amacimiz karanhk
saatte golgelerle savasarak sehri karanhk
saatten kurtarip sehri eski haline dondiirmek.
Hikayenin ilerleyisiyle birlikte 12 tane canavar
oldugunu 6greniyoruz ve bunlarin dolunay
giinlerinde ortaya ciktigini fark ediyoruz. Zaten
ana hikaye de genelde dolunay giinlerinde
ilerliyor diger giinlerde ise sosyal etkilesimlerle
veya Tartarus’ta vakit gecirebiliyorsunuz.
Hikaye gayet giizel olsa da yaptigimiz
secimlerin hikayeyi cok fazla yonlendirdigini
soyleyemem.

ZAMAN DILIMI VE
SOSYAL BAG

Oyunun siirekli bir zaman dongiisiinde
gectigini soylemem gerekiyor. Giin icinde
birkag zaman dilimi var, ana hikaye disinda tatil
gunleri haricinde giindiizleri liseye gidiyoruz

ve burada dersler isleniyor. Arada 6gretmenler
tarafindan soru alabiliyorsunuz ve bunlarin
cevabi bazen tahminden fazlasi olabiliyor ve
donem sonu sinavlarinizda karsiniza ¢ikabiliyor,
cevaplari akliniz bir kosesine yazmanizi tavsiye
ederim.
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Ogleden sonra en cok aktivitede
bulunabileceginiz zaman dilimi herhangi

bir mekana gidip bir seyler yapabilir veya
insanlarla sosyal iliskilerinizi gelistirebilirsiniz.
Aksam saatleri maalesef insanlarla etkilesime
gecemiyorsunuz sadece mekanlara
gidebilirsiniz ya da yurtta odanizda yataga
yatip diger giine gecebilirsiniz. Ben aksamlari
daha fazla aktivite yapabilmemizi isterdim
clinkii oyun ilerledikce aksamlari yapacak
aktiviteler kendini cok tekrara disiiriiyor.
Karakterimizin Akademik, Cazibe, Cesaret
olmak tizere 3 6zelligi bulunuyor.

!Wl 7105 5

“Edgar'in Falcld Evi™
adl faleilrk oyununy oymadim.

Bu ozellikleri sosyal etkilesimleri sirasinda
kazanabiliyor ve 1.seviyeden 6.seviyeye kadar
seviyelere sahip. Bazi kisilerde konusabilmek
icin ya da bazi mekanlara girmek icin belirli bir
seviyeye sahip olmaniz gerekebiliyor.

HARITA VE TARTARUS

Persona 3 Reload’'da gezinebileceginiz 6
farkli konum bulunuyor. Zamaninizin gogunu
okul ve yurtta gecirseniz de diger bolgelerde
de sosyal etkilesim saglayacaginiz insanlar
veya statlarinizi gelistirebileceginiz mekanlar
bulabilirsiniz.

07710 < 5.

OkuldanSonca
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Devasa kule Tartarus icinde bircok golge,
diisman, 6diil sandigi ve daha fazlasini
bulunduruyor. Ekibinizle birlikte katlari
kesfedip yeni katlari gectiginiz kulede ilk
giinlerde pek icerik bulunmasa da sonra
kulenin ici daha da ilginclesmeye bashyor.
Isinlayicilar, nadir gélgeler, Monad kapilari gibi
yeni iceriklerle karsilasiyoruz.

Bu iceriklerin sirayla verilmesi monotonluktan
ve sikiciliktan uzaklastiriyor. Neredeyse her
gun Tartarus'a gidis yapilabiliyor ama bunun

o kadar gerekli oldugunu séyleyemem ben
haftada bir giin falan gitmenin yeterli oldugunu
disiintiyorum. Zaten belirli bir sinir kati oluyor
ve bu kat ilerleyen giinlerde aciliyor.

Ay

SAUAS MEKANIKLERI

Sira tabanli dovis

Oyundaki savaslarin hepsinde sira tabanl
kombat var. Zaten hikaye savaslarinda

savasa direkt katiliyorsunuz fakat Tartarus’ta
golgelerle savas baslatmak lider olarak sizin
gidip kilicinizla saldiri yapmaniz gerekiyor.
Eger siz savas baslatirsaniz savasa avantajli
baslayabiliyorsunuz fakat golgeler size
saldirirsa onlar avantajli oluyor ve ilk atagi
onlar yapiyor. Ayrica lider olarak éldiigliniizde
savas sonlaniyor ve yeniden baslamaniz
gerekiyor. Ben ilk baslarda siirekli tiim
savaslari yapiyordum fakat bunun ¢ok 6nemli
olmadiginin farkina varip gélgelerden kagmaya
basladim.

Personalar ve 6zellikleri

Bahsettigim gibi her karakterin kendine 6zel
personasi var ve personalarina ait elementleri
var mesela biri genel olarak alev hasari verirken
baska biri elektrik hasari veriyor.




Oyunda SP ve RP olmak lizere 2 stat var
bunlardan biri saglik digeri ise yetenek puani.
Bunlarin yani sira 3 farkh saldiri tiirii var:
Fiziksel ,element saldirilari ve etki saldirilari.
Fiziksel saldirilari yapmak icin SP, element ve
etki saldirilari icin RP kullanilmasi gerekiyor. SP
yenilenebilir oldugu icin bircok noktada fiziksel
saldiri yapmak daha mantikl olabiliyor.

Her savas sonrasi aktif ekip liyeleri deneyim
puani kazaniyor ve seviye atlayabiliyor seviye
atladikca personalarin giicii artiyor ve yeni
ozellikler ekleniyor. Her Persona maksimum
8 yetenege sahip olabiliyor ve yeni yetenek
eklendiginde birini feda etmeniz gerekiyor.

Telrji

Tedrji bircok oyundan asina oldugumuz ulti
yetenegi diyebiliriz. Her ekip liyesi Persona
kullandik¢a Telirji kullanimi icin Telirji barininin
bir kismini doldurmakta. Bar maksimum
seviyeye ulastiginda Telirji kullanilabilir hale
geliyor ve karaktere bagli olmakla birlikte ya
takimin giiciinii veya sagligini giiclendiriyor ya
da diismanlara agir hasarlar verebiliyor.

Ekstra saldiri ozellikleri

Oyunda her karakterin 6zel elementi oldugu
gibi zayif noktalari oldugu elementler de
var ayni sekilde golgelerin de zayif noktalari
bulunuyor.

o Ekili Kesik
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Savas esnasinda eger ilk defa o gdlgeyle
karsilasiyorsaniz zayif noktalarini deneyerek
bulmaniz gerekiyor. Diisman cesitliliginin de
asiri fazla olmasindan dolayi savas sahneleri
hicbir sekilde sikici gelmiyor. Ayrica rakibin
zayif noktasindan vurabilirseniz diisman yere
seriliyor. Giiclii saldirndan sonra tekrar bir atak
gerceklestirebiliyorsunuz veya siranizi bagka
birine devredebiliyorsunuz bu da ¢oklu diisman
gruplarinda sirayla diismanlari yere sermenize
olanak saghyor. Ayni sekilde diismanlar da sizi
yere serebiliyor.

Yere sermekten bahsetmisken eger tiim
dismanlari yere serebilirseniz topyekiin

saldiri gerceklestirebilirsiniz. Bu saldirida

tiim ekip arkadaslari diismanlara saldirarak
onemli hasarlar veriyor ve bu saldiriy1 yaparken
herhangi bir kaynak harcamaniza gerek yok.

GORSEL VE SES UNSURLARI

Oncelikle Persona 3 Reload’in gorsel
anlatiminin ve gorsel kalitesinin gercekten
miithis oldugunu séylemem lazim ve
miiziklerin de su ana kadar oynadigim
neredeyse tiim oyunlardan daha iyi oldugunu
net bir sekilde sdyleyebilirim. Hareketli
miizikler sayesinde gerek savaslarda

gerek hikaye akisinda hic sikilmadan oyun
oynayabildim. Ayrica oyunda neredeyse tiim
konusmalarda seslendirme bulunuyor ve
seslendirme sanatcilari gayet dogal ve iyi is
cikarmis.

Tiirkce dil destegi oldugunun da altini gcizmem
gerekiyor, bazi noktada yerellestirme hatalari
olsa da genel olarak iyi bir ceviri oldugunu
soyleyebilirim.

45




DEGERLENDIRME

Daha 6nce JRPG tiiriinde oyun oynamamis biri Kisacasi bazen diyaloglarin tekrara diismesi
olarak Persona 3 Reload beni diisiindiigiimden  ve ufak tefek ceviri hatalar haricinde oyunun
fazla etkiledi. Sosyal iligkiler icindeki hikayeler  herhangi bir eksigi yok.

olsun ana hikaye olsun icimde siirekli bir merak
duygusu uyandirdi. Gorsel olarak asiri tatmin
edici bir oyun ve miizikleri asiri iyi. Sira tabanli 8
doviis sistemiyle keyifli bir deneyim yasadim. Gelistirici: Atlus, P Studio

o : o Yayinci: Atlus, Sega
En az 70 saat gibi uzun bir oynanis siiresi v
sunuyor ki bence en az 100 saatinizi Tur: Rol Yapma ve Macera
adayabilirsiniz oyun icin. Ustelik oyunu Xbox Cikais tarihi: 2 Subat 2024
Gamepass ile oynayabileceginizi sdylemeliyim
yani satin almaniza da gerek yok.
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Polonya merkezli video oyun stiidyosu

DRAGO entertainment tarafindan gelistirilen
hayatta kalma oyunu Winter Survival, DRAGO
entertainment ve HeartBeat Games tarafindan
6 Mart 2024'te PC platformunda yayimlanacak.
Gas Station Simulator ve Food Truck Simulator
oyunlarina da imza atan stiidyo, simiilasyon
oyunlari konusunda tecriibe sahibi diyebiliriz.
Ozellikle Gas Station Simulator ile biiyiik ilgi
goren stiiddyo Winter Survival ve heniiz ¢ikis
tarihi duyurulmayan Red Frost ile de yeni
tiirlere goz kirpiyor.
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The Long Dark ile biiyiik bir siikse yapan
hayatta kalma tiiriine ‘ruh hali’ mekanikleriyle
gelen Winter Survival, yapmak istedikleriyle
umut vadeden ama heniiz cok erken erisim
asamada bir oyun.

Bes boliimden olusan hikayenin ilk boliimii
lansmanla birlikte karsiniza cikacak. Erken
erisim surecinde ikinci ve ligtincii bolim de
" yayimlanacak. Tam siiriimde ise hikayenin

-

:E-"f devamini gorecegiz. Kisaca hikayemiz
\ - arkadaslarla Mount Washington Eyalet
~ Parki'nda giizel bir kig yiiriiyligiine gtkmamizla
- basliyor. Ancak bu tatlh gezi korkung bir
' duruma déniisiiyor.

F.— ~ Yardim ¢agirma umuduyla terk edilmis bir
| korucu istasyonuna giden yolu buluyoruz ve
hayatta kalma miicadelemiz bashyor.

Oyun ormanda bir ayidan kactiktan sonra i
ucurumdan yuvarlanmamizla bashyor. -
Nereden geldik, nereye gidiyoruz belli degil. 'i )
Acikcasi eger cokmeler olmasaydi ve bu kismi o
deneyimleyebilseydim, bir seyler anlatmak
isterdim... Bu kisim icin sdyleyecek ¢ok bir
seyim yok. Erken erisimde toparlaninca bu
béliimii de oynamayi ¢ok istiyorum.

Oyunu deneyimledigim kisim Sonsuz denilen
acitk diinya deneyimini sinirsiz hissedecegimiz
yani oyle tasarlanan ama heniiz tam oturmamisg
kisimda gerceklesti. Bir de su an kapali olan
Soguk Hava Dalgasi diye bir béliimiin de oldugu
soyleyelim. Burasi da farkli bir mod olarak |
sekillenecek.

‘Sonsuz’ kisimda ne kadar hayatta
kalabilecegiz, oyun bunu deneyimlememizi
istiyor. ihtiyaglarimiz, ruh halimiz ve cevreden
topladigimiz onlarca kaynakla a¢ kurtlardan
korunmali ve bolgeyi kesfetmeliyiz. Detaylara
oyunun mekanikleriyle devam edelim.
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WINTER SURVIVAL
MEKANIKLERI

Winter Survival belki on - on bes defa
cokmesine ragmen beni oyuna bagladi.

Belki de uzun zamandir bu tarz bir oyun
oynamiyordum... Bu kisisel bir yaklasim olabilir
ama oyunun mekanikleriyle zengin bir yapida
oldugunu séylemeliyiz.

Islanma, karanlktan veya mezarliklardan
korkma, kurtla veya domuzla karsilastigimizda
tirkme gibi ‘ruh halini’ yansitan mekanikler
oyuna ¢ok yakismis. Aclik, su ve dinlenme ise
ayri bir nokta. Oyunun bir noktasinda uyuma
ihtiyacimi gidermedigim icin karakterim
bayildi. Giysilerin kurutulmasi ve kaynaklarin
yonetimi de oldukca detayli. insa mekanikleri
ise idare eder diyebilirim.
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Her toplanan kaynak adaptasyon seviyesini
artinyor. Oyunda bu zorlu hayata adapte olma
tizerinden iyi kurgulanmis bir tecriibe sistemi
var. Seviye seviye her noktada yeni uretilebilir
esyalar ortaya cikiyor.

Bu sekilde oyuncu merak duygusuyla daha
ilerisini gormek istiyor. Yemek tariflerinden
(Kartal veya baykus yumurtasi omleti gibi...)
bitkisel caylara (Tedavi amach da kullaniliyor...),
cicek buketi gibi dekoratif esyalardan giysilere
ve yapi tirlerine kadar pek cok sey mevcut.
Oyundaki uiriin ve kaynak cesitliligi oldukca
fazla.

Ruh sagligimizin yaninda yaralanma, isirilma
ve donma dahil sayamadigimiz hastalik ve
tedavi yontemleri var. Ruh hali meselesini es
gecmemek gerekiyor. Bu kisim ¢ok onemli.
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Her gecen giiniin ardindan farkli belirtiler
ortaya cikiyor ve bunlari segmekte bize kalmis.
Birinci giiniin ardindan haliisinasyonlari
secmistim. Oyun aslinda olmayan seyleri
gostermeye basliyor. Daha sonra ise mezarlik
korkusunu secmistim. Mezarliklara yaklasirken
artik iki kere diisiiniiyorum...

GRAFIKLER, ANIMASYON
VE SES TASARIMI

Unreal Engine 5 ile gelistirilen oyun oyun
motorunun hakkini veriyor ama optimizasyonda
cokiiyor. Erken erisim bir oyun oldugu i¢in
kesin hiikiimlere girmek dogru olmaz ama
¢Okme sorunu yiiziinden oyunu oynamak
yordu. Animasyonlarda biiyiik sorunlar var.
Kurt'un tepkisi, takibi ve harita lizerindeki
davranislarinda biiyiik sorun var. Yine yapilarla
hayvanlarin etkilesiminde hatalar mevcut.
Domuz duvarima sikismisti. Geyikle kurt yan
yana takiliyordu. Tavsan nehre gomiildi...

Animasyon kalitesi siritsa da grafikler gayet
iyiydi. Zaten UE5’i arkasina alan oyunlarin
temel sorunlari genelde ayni oluyor. Gece,
gindiiz, kar firtinasi, atmosferi destekleyen bir
ses tasarima sahipti. Grafikler ve seste biiyiik
bir sorun gérmedim. Ama gelecek planlarda kar
yagisi sistemi tizerine de ozellikle duracaklarini
ifade ettiler.

DEGERLENDIRME

On inceleme icin cabaladigim Winter Survival,
cokmelerle bana diz ¢oktiiremedi. Haritayi
biiylik oranda kesfetmeye calistim. Harita
dizayni giizeldi. Tabii 6ncelikle gériinmez
duvarlara canimin c¢ok sikildigini séylemem
gerekiyor. Bu versiyon demo gibi olmamaliydi...
Erken erisim dahi olsa ilerideki eve gitmeli, o
nehri asmaliydim. illa gidilmeyecekse dag tas
koy degil mi!

Oyundaki kaynak ve iiriin ¢cesidi beni memnun
etti. Kayaliklara siginma, dar alanlardan gegme
iyi diisiiniilmiis detaylar. insa mekanikleri
degisecekmis, cok basit duruyor umarin kisa
zamanda degisir, sorunlar mevcut. Hayvanlarla
etkilesim sorunlu. Bunun da kisa siirede
¢oziilmesini umuyorum.

Ozetlemek gerekirse oyunu satin almak icin
acele etmeyin. Oyun ici mekanikle cok sey
vadeden bir yapimla karsilassak da bir siire
uzaktan izlemekte fayda var.

DRAGO entertainment
DRAGO entertainment
Hayatta Kalma ve Macera

6 Mart 2024

Gelistirici:
Yayinci:

Tur:
Cikais tarihi:
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NOSTALJI GUNLUGU

Mafya filmlerinin en “baba” olani The
Godfather, 2006 yilinda EA tarafindan
markalastirildi. EA, Rockstar'in 2004
yilinda cikan GTA: San Andreas oyununun
basarisindan etkilenmis olmali ki o donemin
furyasi olan acik diinya aksiyon oyunu
denklemini The Godfather’a uyarlamayi
basardi. Oyunun cikisi bir hayli zaman alsa
da satiglar EA'yi tatmin etti, ancak devam
oyununda bu basari yakalanamadi ve The
Godfather marka olarak rafa kaldirildi.
Nostalji Giinliigii'niin bu boliimiinde beraber
The Godfather oyununa bakip 2000’lerin
basindaki mafya furyasina geri donecegiz.

GTA'YI EZMEK ICIN
YAPILAN THE GODFATHER

EA, 2004 yilinin basinda The Godfather odakl
bir oyun yapacaklarini agikladi. Hem kitap

icin hem de film icin direktorlerin esneklikleri
oldugunu savunan EA, oyunu yaparken

orijinal eserden esinleneceklerini ancak kendi
yorumlarini katacaklarini belirtti.

2004 yilinda ¢ikan ve inanilmaz biiyiik bir hit
olan GTA: San Andreas oyununun temasindan
esinlenen bu yeni oyun, EA icin GTA'dan ¢ok
daha iyi olacakti. GTA gibi bir acik diinya
aksiyon oyunu yapacaklarini ancak oyuncularin
karakterle daha iyi bir iliski kuracagini

ve karakterin gelisimini hissedeceklerini
acikladilar. Bu sekilde, normalde bilinen bir
hikayeyi kendi karakterimizle deneyimleme
sansimiz olacakti.

The Godfather

Yazar: Tuana Seda Hiirmen

AN

EA, bu formiliin GTA'nin eksik kismini
kapatacagini ve The Godfather'in GTA’dan daha
iyi olacagini diistiniiyordu.

EA bu projeye 0gle hevesliydi ki, film
aktorleriyle anlastilar ve bu projede beraber
calistilar. Oyle ki, James Caan, Robert Duvall

ve Marlon Brando direkt 6n plandaydi. Bu li¢
aktoriin, oyundaki seslendirmeleri yapmalari
planlandi, ancak Brando o donem hastaneye
kaldinldigi icin bunu yapamadi. Vefatindan
once, hastanede yatagindayken oyunun
gercekligi adina yliz tanimlama sistemi kullandi
ve ylziiniin kalibi cikarildi.

Coppola ve Pacino ise oyunu begenmeyenler
olarak yerlerini aldilar, 6zellikle Pacino, Michael
karakterini seslendirmeyi reddetti.

=




Onun yerine bir diger mafya oyunu olan
Scarface: The World is Yours'ta yer almayi
secti.

EA, The Godfather oyununu, arastirma
asamasi ile li¢ sene boyunca gelistirdi.
Yapimcilar markanin hayranlarinin gercek
bir deneyim yasamalarini istedikleri icin

her seyi harika yapmak istediklerini belirtti.
Eninde sonunda The Godfather oyunu, 2006
yilinda Windows, Xbox, PlayStation 2, PSP
ve Xbox 360 platformlarinda ¢ikis yapti.
2007 yilina gelindiginde Wii ve PlayStation 3
platformlarina da ¢ikis yapti.

THE GODFATHER'I
BIZ OYNUYORUZ!

The Godfather oyunundaki yonettigimiz
karakter Aldo Trapani, 1936 yilinda Corleone
ailesine calisan babasinin Barzini ailesi
tarafindan katledilmesine sahit olur. O
zamanlar cok kiigiik oldugu icin Vito Corleone
tarafindan beklemesi gerektigi sdylenir. Sene
1945 olur ve ikinci Diinya Savasi biter. Bu
sirada Aldo’nun annesi Vito’nun yanina gidip
oglunun savastan dondiigiinii ancak hirsiz
cetesinin eline diistiigiinii soyleyip Vito'dan
yardim ister. Vito bu sebeple Luca Brasi'yi
gorevlendirir ve Aldo’yu Corleone Ailesi'ne
yetistirmesini ister. Hikayenin bu boliimiinden
sonrasi The Godfather filminin hikayesi ile
neredeyse ayni ancak tek farki bunu Aldo
olarak bizim deneyimlememiz.

Ayrica final sahnesindeki Michael’in emirlerini
yapan kisi de haliyle Aldo oluyor ve bu sayede
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Gimﬁﬁ‘.tnat and I'll help you out, OK?
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New York'un Don'u olarak oyunu bitiriyoruz.
Mafya hikayesi icin yazilan intikam odakh

bir hikaye gercekten de kulaga hos geliyor
ancak her ne kadar kendimizin yonettigi

bir karakter olsa da Aldo'nun c¢ok silik bir
karakter oldugunu diisiiniiyorum. Oyunun
bazi platformlarinda Aldo’nun tipini kendiniz
istediginiz sekilde sekillendirebiliyorsunuz, bu
da kismen bir kisisellestirme katiyor ancak her
ne kadar hikayeyi kendimizin deneyimlecegi
bir oyun olsa bile hikayede genel olarak higbir
secim yok. Sadece Aldo’nun az da olsa bir
hikayesi var, ancak bu ana hikayedeki olaylara
yediriliyor.

FILM IYI, KITAP IYI,
PEKI OYUN?

Oyunun oynanisi diger acik diinya aksiyon
oyunlariyla neredeyse ayni, ancak birkac farkli
ozelligi var ki bence bir mafya oyunu igin
gercekten goze carpiyor. Bunlardan bir tanesi
(ashinda GTA'da olan) bolge fethetme olay!.

Bolgeleri ele geg¢irip Corleone
Ailesi’'ni yaymaya hazir misiniz?

Haritay1 actiginiz zaman bazi bolgelerin

farkh ailelerde oldugunu goriiyorsunuz ve
once diikkanlardan baslayarak sonra ailelerin
evlerine ele gecirerek Corleone Ailesi'nin
yayllmasini sagliyorsunuz. Diikkanlari ele
gecirmenin birkac farkli yolu var. Bunlardan
bir tanesi diikkan sahibini ikna edip riisvet
vermek, ancak bazi durumlarda diikkan sahibi
ikna olmayabiliyor. Bu durumda ortaya ¢ikan
ikna gostergesine diikkan sahibini doverek ama
oldiirmeyerek ulasmak gerekiyor.

55




56 -

! APPEARANCE I
Mouth Size;

Face | *
Eyes Mouth Corners:
I
s Mosth Defiuition:
Nose I
Upper Lip Shape:
I *
Cheas Upper Lip Size:
thin I * !
Lower Lip Shape:
| L[ . I
Lower Lip Size:
| +
T Dandam 1

Eger cok fazla zarar goriirse direkt karsilik
verebiliyor veya kacgabiliyor bu ylizden buna
dikkat etmek lazim.

Peki ya bir kabadayidan Don'a

uzaniyor olsaydiniz?

Bir diger ozellik ise hikayede ilerledikce ve
haritada yayildikgca Aldo'nun aile igindeki
gelisimini izlemek. Once disaridan gelen yeni
yetme bir comez, ancak sonrasinda yiiksele
yliksele asker oluyor, Capo oluyor ve tabii ki de
hikayenin sonunda Don oluyor.

Bunun disindaki 6zellikler diger acik diinya
oyunlariyla neredeyse ayni. Eger cevreye

ve sivillere ¢cok fazla zarar verirseniz ve suc¢
islerseniz polislerin go6zii iistiinlizde oluyor. Bu
tarz durumlarda polislere riisvet vermek veya
santaj yapmak gerekiyor. Sehirde istediginiz
gibi gezebiliyorsunuz, tabii diger ailelerin
diikkanlarina veya boélgelerine girerseniz
aileler direkt saldiriyor, buna dikkat ederek
sehirde gezmek eglenceli. Ancak diinya olarak
bakildiginda yapilabilecek ¢cok fazla bir aktivite
yok.

Ara sahneler ve oyunculuklar, ayrica
seslendirmeler gayet basarili. Cevre tasarimi
ve ¢evrenin hissiyati donemi icin gercekten
gtlizel ve hikayenin gectigi donemi cok giizel
yansitiyor. Tabii eski bir oyun oldugu igin
cok fazla diisman cesitliligi yok ancak yine
de nostaljik bir hissi oldugunu itiraf etmek
gerekiyor.

THE GODFATHER

BEGENILDI MI?

Genel olarak elestirmenler tarafindan 7-7,5
arasi bir puan alan The Godfather, en ¢cok
rakiplerine nazaran daha kisa olmasindan,
cok kolay ve cok tekrarlanabilir olmasindan
dolayi elestirildi. Karakter modelleri ve
animasyonlarin eskiligi de ayni sekilde
begenilmedi. Genel olarak begenilse de
potansiyelinin tamamini basaramadigi
goriisiinde elestiriler aldi. Ancak her seye
ragmen tiim platformlarda cok fazla satti,
ayrica ilk ciktigi hafta ingiltere’de The Elder
Scrolls 4: Oblivion oyununu en ¢ok satanlar
listesinde birinci sirada eledi ve burada sekiz
hafta kalmayi basardi.

TEPEDEN DUSMEK
BU OLSA GEREK...

The Godfather’in basarisindan sonra 2009
yilinda The Godfather 2 adinda bir devam
oyunu c¢ikti. Bu oyunda da Aldo’nun altindaki
Dominik’i kontrol ettigimiz ve Corleone
Ailesi'ni New York'tan 6tesine, Miami ve
Havana’da yaydigimiz bir oyun oldu. Ancak her
seyiyle cok kotii bir oyundu.

Grafikleri cok sikintiliydi, hikayesi The
Godfather'dan tamamen kopmustu,
diismanlarin zekasi ¢cok kotiiydi, acik diinyada
yapilabilecek neredeyse hicbir sey yoktu ve
cok fazla teknik sorun vardi. Bu sebeptendir

ki sadece 400.000 satis rakamina ulasti ve
bildiginiz tizere satis rakami yiiksek olmayan
hicbir marka EA'de devam etmez.

27,955 i
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Benim o6zellikle en ¢ok ayar oldugum nokta Son zamanlarda ¢ok fazla mafya oyunu

ise ikinci oyunun ta en basinda sirf Dominik’i gormiiyoruz. Ancak her seye ragmen The
kontrol edebilelim diye Aldo'nun goézlerimizin Godfather, kiilt bir mafya oyunu olarak

oniinde tak diye dldiriilmesiydi. Sonucta ilk karsimiza cikiyor ve bize hala daha mafya olma
oyunda saatlerimizi gecirdigimiz, beraber deneyimini hissettirebiliyor.

New York'u gezip yonettigimiz karakterimizi

5 dakika icinde sagma sapan bir sekilde 6lii Nostalji Giinliigii'niin bu boliimiinde size The
gormek sahsen ¢ok hos bir deneyim olmadi. Godfather’i tanittigimdan mutluluk duyuyorum
Oyun diinyasinda etkisini cabuk getiren bazi ve bir sonraki oyunda goériismek lizere giinliigi
temalar oldugunu diisiiniiyorum. kapatiyorum. Herkese iyi oyunlar!

Her ne kadar Mafia oyunlari sayesinde

tekrardan mafya temasinin islenmesi 6n plana
ciksa da iiciincii oyunundan sonra o hikayenin
devam edip etmeyecegi ayri bir merak konusu.
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Party's over - Punk!
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OYUN DUNYASININ EFSANELERI
SHIGERU MIYAMOTO

Yazar: Arda Bahgekapila

Animasyon sektériinde Walt Disney, film
sektoriinii degistiren yapimlariyla Steven
Spielberg, cizgi romanlariyla Stan Lee,

miizik piyasasindaysa Micheal Jackson
basardiklariyla yiiz milyonlarca insani etkileyip
isimlerini tarihin tozlu sayfalarina altin harflerle
yazdirmayi basardilar. Peki daha 6nce hi¢ video
oyun sektoériinde boyle bir isim olup olmadigini
merak ettiniz mi?

Bunun 6znel bir yorum olmasina karsin bircok
insana gore bugiinlerde milyonlarca insanin

is buldugu oyun sektoriiniin heniizemekleme
doneminde basardiklari sayesinde bu isim
Shigeru Miyamoto. Yalnizca parcasi oldugu
sirketin, Nintendo’nun kaderini degil her yil yiiz
milyarlarca dolar harcanan oyun sektoriiniin de
kaderini degistirmeyi basardi Miyamoto.
Heniiz cocuklugundan baslayip, Nintendo'ya
girisine ve oradaki yiikselisinin ardindan
kendisini 6zel kilan niteliklerine degindikten
sonra bu 6zel ismin bugiin bizlere biraktigi
mirasa ve kendisinin oyun diinyasinda ne

denli biiyiik bir yer kapladigini anlatacagiz
yazimizda. Ayrica oyun diinyasinin ilk hikayeli
oyununa deginip, video oyun endiistrisinin
emekleme donemindeki oyun gelistirme
siireclerinin nasil oldugunu da anlatacagiz.

BIR EFSANE DOGUYOR!

Diinyanin bugiine kadar gordiigii en kanh
savasin, 2. Diinya savasinin yaralarini sarmaya
calisan Japonya’'nin Kyoto sehrinin Sonobe
isimli ufak bir ilcesinde takvimler 16 Kasim
1952'yi gosterirken diinyaya gozlerini araladi
Miyamoto. 11 yasina kadar evlerinde bir
televizyonlari olmadigindan asigi oldugu cizgi
filmleri izlemek icin lic bes ayda bir ailesiyle
trene atlayip sehre gider, sinema salonunda
unutamayacagi filmler izlerdi.

MART 2024 OYUN GUNLUGU
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Fotograf: Asahi Shimbun/Getty Images

Daha sonra kendisine o giinler soruldugunda
ozellikle Peter Pan ve Snow White' izledigi
glinleri unutamadigini belirtmis. Bunun yani
sira Miyamoto cocuklugunu kitap okuyarak ve
gosterilerde insanlara sergileyecegi kuklalar
yaparak gecirdi.

11 yasina geldiginde babasinin eve getirdigi
televizyonla animeleyle tanisti. Ortaokula
gectiginde zamaninin popiiler mangalarini
okumaya basladi. Oyle etkilenmisti ki okulun
manga kuliibiine girdi ve kendi capinda
mangalar ¢gizmeye basladi. Zamaninin biiyiik
kismini televizyon karsisinda gegiren ve
kitaplara ayiran Miyatomo ayrica disarida vakit
gecirmeyi de ¢cok seviyordu. Yasadigi bolgede
kesiflere ¢ikar ormanlarin ve magaralarin
derinliklerinde gezintiler yapardi.

Yanina kagit kalem alip buldugu yerleri

cizer ve arkadaslariyla paylasirdi. Miyatomo
cocuklugunu bu sekilde gecirdikten sonra 1970
yilinda Kanazawa Universitesinde endustriyel
sanat tasarimi boliimiine giris yapti. Universite
okumasinin arkasindaki asil neden manga
cizmeyi birakmak istememesiydi. Mezun
olmasi bes yil siirdii ve bu siirecte bolca manga
cizdi, ilk video oyunlariyla da bu donemde
tanisti ve kendi capinda oyuncaklar dizayn
etmeye basladi. Ancak artik hayata atilma vakti
gelmisti ve is aramaya basladi.




ILGING BIR SIRKET?

Miyatomo’'nun hayalindeki is, yenilikler
pesinden kosabilecegi bir tasarimci olmakti.
Telefon veya zamanin ilgi ceken teknolojik
aletlerini dizayn etmek, yaraticiligini aciga
cikarmak istiyordu. Ancak kendisinin
Japonya'nin kati ve kurumsal is diizeninde yeri
olmadigini biliyordu ve nereye gidecegine dair
hicbir fikri yoktu. Babasi eski bir aile dostunu
aradi ve oglunu ise almasini istedi. Babasinin
aradigi o isim hanafuda (Japon oyun kartlari)
uretimiyle bilinen Nintendo'nun baskaniydi.
Cocuklar icin oyuncaklar da iireten sirket heniiz
ev konsollari sektoériine yeni giris yapmisti.
Miyatomo o donem hissettiklerini sonradan
yaptigi bir konusmada su sekilde anlatmisti;

“O zamanlar Nintendo sadece oyun kartlari
degil eglence sistemleri, mekanik oyuncaklar

ve ¢ocuk arabalari dahi liretiyordu. Ne kadar
ilging bir sirket diye icimden gecirdim. Ne
istersem yapmama izin vereceklerdi.”

Acikcasi isler pekte Miyatomo'nun istedigi
gibi baslamadi. Hiroshi Yamauchi, donemin
Nintendo baskani, kendisini cirak bir sanatci
olarak ise almisti. Fakat aslinda sirketin bu
pozisyonda bir elemana ihtiyaci yoktu (hatta

kendisi sirkete sanat¢i olarak ise alinan ilk
kisiydi) ve kendisi planlama departmaninda
calismaya basladi.

Oyun kartlari ve oyuncaklarin yani sira
Nintendo donemin trendlerini takip ediyordu.
1973 yilinda yasanan petrol kriziyle birlikte
oyuncak tiretmenin masraflari artmig, Nintendo
farkl arayislar icerisine girmisti. Amerika
Birlesik Devletleri'nde yiiksek satis rakamlarina
ulasmayi basaran ev konsolu Magnavox
Odyssey’i Japonya satisi icin lisanslayan
Nintendo video oyunlarinda bir kivilcim
gormiisti. Alinan lisansla birlikte Odyssey’in
gelismis bir versiyonu olan Color TV-Game
1977 yilinda piyasaya siiruldii.

Bu konsollar su anki konsollarin aksine yalnizca
tek bir oyun oynatabiliyordu. Miyatomo'nun
icerisinde yer aldigi ilk projeyse Color TV-
Game Racing 112 olmustu. Onceki iki tenis
oyununun (ayni zamanda konsolunun)

aksine bu adindan da anlasilacagi gibi bir
araba oyunuydu. Konsolun donanimi yapan
ekip Miyatomo’dan konsolun dis tasarimini
yapmasini istemislerdi. Bu is heniiz 26 yasinda
olan Miyatomo’nun hayallerindeki isti aslinda.
Belki telefon tasarlamiyordu fakat o donemin
yiikseliste olan oyun konsolunu tasarlama
firsati bulmustu.

Fotograf: Irwin Wong / The Guardian




Kullanicilarin bulunduklari dénem igin yeni
bir teknoloji olan bu ev konsollarina karsi bir
kullanim ahskanhgi yoktu. Kullanicilar bu
aletleri calistirmak ve kontrolleri anlamak
icin onlarca sayfa kullanim kilavuzu okumak
durumunda kaliyorlardi. Sonucta bu yeni bir
teknolojiydi ve kimse Google veya Youtube
tizerinden bilgi edinemiyordu. Bu durumu
guzelce degerlendiren Miyatomo sorunu
cozebilecek bir fikir gelistirdi.

Ancak Nintendo icin asil doniim noktasi
Miyotomo’nun bizzat oyun gelistirme siirecine
dahil olmasiyla birlikte basladi.

GOSTERI BASLASIN!

Nintendo yavas yavas ev konsollari piyasasinda
adini duyurmaya baslamisti. Space Invaders
diinya capinda bir yanki uyandirmis ve

arcade makineleri her gecen giin popiilerlik
kazanmaya baslamisti. Bircok firma Space

Miyatomo’nun tasarladigi konsol donemin
diger konsollarina benzese de fark yarattigi
konu kullanimi anlasilabilir kilmasi oldu.
Konsoldaki her bir tusun yanina bir gorsel
yerlestirdi ve artik kullanicilar tuslarin
isimlerini 6grenip kilavuzdan ne ise yaradigini
okumak yerine ilk bakista o tusun ne ise
yaradigini anlayabiliyorlardi. Su an icin kulaga
cok siradan gelen bu tasarim kullanicilar
tarafindan ¢ok begenildi. ST REEET!
Miyatomo’'nun tasarimlarinin ana mentalitesi
haline geldi. Japonca “ningen kougaku”
olarak isimlendirdigi bu mentaliteyi makine
ve kullanici arasinda piiriizsiiz ve dogal bir
arayiiz yaratma olarak tanimlamis kendisi.
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Fotograf: Amelia Holowaty Krales / The Verge

Invaders klonu oyunlar gelistirdi. Nintendo da
Space Fever isimli oyunla birlikte bu kervana
katildi. Oyunun karakterlerini Miyotomo bizzat
kendisi ¢izdi ve ortaya ¢ikan sonug begenilmis
olacak ki Sheriff (1979) ve Space Firebird
(1980) oyunlarindaki karakterler de Miyotomo
tarafindan dizayn edildi.

Operasyonlarini genisletmek isteyen Nintendo
baskani Yamauchi livey oglu Minoru Arakawa'yi
ABD’ye gonderdi ve arcade oyunlarini Amerika
pazarina sundu. Ancak isler umuldugu gibi
ilerlemedi. Western Gun ve Space Invaders
klonlari olan Nintendo yapimi Sheriff ve

Space Fever 1980 yilina gelindiginde artik




eskimisti. Boylece Nintendo Japonya’'da
Pac-Man'in ardindan en popiiler ikinci oyun
haline gelen 1979 yapimi Radarscope’u son
kursun olarak Amerika pazarina dogrulttu.
Bu oyunun Amerika pazarinda ilk vurgunlari
olacagini diisleyen Nintendo biiyiik bir
hiisranla karsilasti. 3000 adet arcade
makinesinin yalnizca lgcte biri satilabilmisti
ve kalanlari depoda dokunulmamis sekilde
bekliyordu. Amerika operasyonunun
basindaki isim Arakawa kalan arcade
makinelerinin satilmasi icin Yamauchi‘den
makinelere yiikleyebilecekleri yeni bir oyun
gelistirmelerini istedi. Daha 6nceleri tamamen
piyasada tutmus oyunlarin benzerlerini yapan
Nintendo’nun catisi altindaki tek tasarimci
Miyatomo’dan baskasi degildi.

Bu noktaya kadar gelistirilen video oyunlari
ya 6nceki tutan oyunlarin kopyasiydi ya da
deneysel ve gelisiglizel projelerdi. Oyunlar

genellikle tek bir kisi tarafindan gelistiriliyordu.

Yalnizca bir kisi beyninin yaratici kismi olan
sol lobunu kullanarak oyunu dizayn etmesi,
ilgi cekebilecek konseptleri toplamasi
sonrasindaysa sag lobunu calistirarak tiim bu
dizayni O ve 1’lerden olusan bilgisayar diline
cevirmesi yani kodlamasi gerekiyordu. Bu
donemde siradan bir fikre sahip iyi kodlanmis
oyunlar daha degerliydi. Yani muhtesem bir
dizayna sahip oyununuzu iyi kodlayamazsaniz
proje ¢copten farksizdi. Miyatomoo bu durumu
1999 yilinda verdigi bir konferansta séyle
acikladr:

“Kendi yonettigim Donkey Kong'a kadar
programcilar ve yazilimcilar oyunun
tasarimindan da sorumluydu. Bu giinlerde
miuhendisler oyunun gorsellerini kendileri
ciziyor hatta muziklerini dahi kendileri
besteliyordu. Berbat giinlerdi dyle degil mi?”

Miyotomo tasarim konusunda uzmandi.
Ancak daha 6nce ne bir oyun tasarlamisti

ne de programlamayi biliyordu. Yamauchi
nasil olmustu da onun ¢igir agan oyunlar
ortaya cikarabilecegini sezmisti? Bu sorunun
cevabi Miyatomo’'nun cocukluk ve iniversite
donemlerinde yatiyor. Miyotomo’nun yenilige
olan achligi ve kesif duygusu aslinda onun
gelmis gecmis ilk oyun tasarimcisi olmasini

saglamis. Yiiriiylis yapmayi ve kesif yapmayi
cok sevdiginden daha 6nce de bahsetmistim.
Her kesfe ciktiginda etkilenecek farkli bir

olay bulan Miyotoma bir keresinde yiiriirken
bir tiinele girmis ve ciktigi yerin giris yaptigi
yerden apayri oldugunun farkina varmis.
Kendisindeki bu kesfetme ve farkindalik
hissiyati yillar icerisinde dyle bir seviyeye
ulasmis ki artik daha 6nce basarilmamis, hatta
diistiniilmemis seyleri hayata gecirme vakti
gelmis. iki favorisinin, King Kong ve Giizel ve
Cirkin, hikayelerinin bir araya geldiginde ne
kadar ilging bir sonuc cikabilecegini diisleyen
Miyotomo, Donkey Kong lizerinde calismaya
baslamis. Tarihte ilk defa gelistirme siirecinin
bir hikayeyle basladigi ilk oyun projesi Donkey
Kong oldu.

Hikayeyinin bir goril, marangoz ve kizin
etrafinda sekillenmesini isteyen Miyotomo
heniiz oyun programlanmaya baslamadan
once karakterleri, onlarin goriiniislerini ve
olay orgusiinii hazirlamisti. Ana karakterimiz
Jump-Man olacakti. Bu karakter alisilagelmis
kahramanvari 6zelliklere sahip degildi, ayrica
pek yakisikh da goriinmiiyordu.

Miyotomo karakteri bu sekilde tasarlamisti
clinkii cok siradan bir karakter olan Jump-

Man aslinda bizden biriydi. Herhangi bir
insanin rahat bir sekilde bag kurabilecegi

bir karakterdi o. Kisa boylu, biyikli, kirmizi
sapkasiyla zorluklar karsisinda boyun egmeyen
siradan birisiydi. Onu cekici kilan asil 6zelligi
onemsizligi olacakti.

Sonrasinda oynanis kismina kafa yormaya
baslayan Miyotomo zamanin popiiler
oyunlarini degerlendirdi. iki oyun tiirii

biiyiik kitlelere ulasmayi basariyordu. ilki
Pong ve Breakout‘un onciiliigiinii yapti uzay
oyunlariydi. En basarili 6rnekleri Asteroids
ve Space Invaders olan bu tiiriin diizinelerce
klonun yapildigindan bahsetmistik. ikinci
tiirse yine daha 6nce bahsettigimiz Pac-
Man tarzi labirent-kovalamaca tiriindeki
oyunlardi. Bu iki tiir 1970 yilindan itibaren on
yil boyunca piyasayl domine etmisti. Donkey
Kong ise sonraki on yili domine edecek hatta
glinimiizde dahi karsimiza sik sik ¢ikan yeni
bir tliriin yaraticisi olacakti.




Miyotomo'nun “kosma/ziplama/tirmanma”
olarak adlandirdigi bu oyun tiirii Donkey
Kong'un ana karaktere de ismini veriyordu. Peki
oyunun ismi neden Jump-Man degildi? Cevabi
aslinda cok basit. Oyundaki ana dismanimiz
olan Donkey Kong oyundaki en giiclii karakterdi
ve Miyotomo oyunu en giiclii karakterle
adlandirmak istedi.

Donkey Kong zamanindaki diger oyunlara
kiyasla daha uzun bir oynanis siiresi sunuyordu.
Bunun ortaya cikisiysa Miyotomo’nun manga
sevdasindan kaynaklaniyordu. Sonralari yaptigi
bir konusmada Miyotomo durumu su sekilde
anlatti:

“Geriye doniip baktigimda, bunu bilingli
olarak yapmamis olsam da Donkey Kong'u
geleneksel dort-panelli Japon mangalari gibi
tasarladigimi soyleyebilirim. Bir hikayenin
birbirinden ayri dort bolimde anlatilmasi bana

dogal goriiniliyordu. Bu yiizden Donkey Kong'da
baslangictan sonuca kadar dért ayri boliim
olusturdum. Programcilara bunu anlattigimda
bunun yapilabilir oldugunu ancak aslinda
onlardan dort farkh oyun istedigimi soylediler!”

Donemi icin Donkey Kong’un karakterleri ve
hem eglenceli hem de yenilik¢i oynanisi zaten
basarili olmasi icin yeterliydi.

Ancak Miyotomo bunlarla kalmayip farkl bir
sey daha basardi. Favori oyunu olarak gordiigu

Pac-Man Miyotomo’da bir hissiyat uyandirmisti.

Bir oyunun dizaynina kafa yoruldugunu ilk

defa bu oyunla gérmiistii. Pac-Man hem

oyun dizayniyla hem de yaratici ara sahne
kullanimiyla gercekten yenilik¢i bir oyundu
fakat bir hikaye anlatmiyordu. Oyun diinyasinin
ilk hikayeli oyunu Miyotomo tarafindan ortaya
cikacakti. Donkey-Kong baslangicindan sonuna
kadar bir hikaye anlatan ilk oyun oldu.

Donelim oyunun yayinlama siirecine.

Nintendo Amerika ekibi oyunu oynar
oynamaz siipheli bir tavir aldi. Oynanisin

iyi oldugunu ancak siradisi ve “yabanci”
oldugunu disiindiiler. Bazilari firmanin artik
bu noktadan toparlayamayacagini ve yeni
bir is arama vaktinin geldigini diistindiiler.
Yine de ellerindeki tek oyunun bu oldugunu
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biliyorlardi ve hazirlama siirecine giristiler.
Oyunun hikayesini ingilizceye cevirip Arcade
makinelerine basmaya basladilar fakat bir sorun
vardi. Ana karakterimizin ismi hig¢ ilgi cekici
degildi. Jump-Man yerine isim diisiinmeye
baslayan Amerika ekibi, ofise miilk sahibinin
giris yapmasiyla duraksadi. Gelen kisi Mario
Segali'ydi. Boylece gliniimizde acik ara oyun
diinyasinin en ¢ok satan serisi olan Mario'nun
adi belirlenmis oldu.

Merakla sonuclari bekleyen Nintendo saskina
donmiistii. Hem Amerika’da hem de Japonya'da
oyun dilden dile yayiliyor, insanlar oynamak igin
kuyruklar olusturuyordu. Pac-Man ve Space
Invaders’it gecerek donemin en cok satan oyunu
olmayi1 basaran Donkey Kong, Miyotomo'yu
Nintendo’nun g6zbebegi haline getirdi.
Miyotomo'ya yeni oyunlar gelistirmesi icin tam
yetki verilmisti.

Bu noktada video oyun sektoériinde kritik
gelismeler yasaniyordu. 1980’li yillarin
ortalarina yaklastikca arcade makinelerinin ve
oyunlarinin altin ¢agi son giinlerini yasiyordu.
1983 yilinda ABD’de video oyun sektoriinde
yasanacak bir kriz bagladi. 83 yilinda sektor
oylesine sismisti ki video oyunu pazarinda

3.2 milyar dolari asan gelirler elde ediliyordu.
Ancak siirekli birbirini tekrar eden niteliksiz
oyunlar, donanimsal olarak yetersiz konsollar
ve insanlarin ev bilgisayarlarina karsi olan ilgisi
sonucu 1985 yilinda gelirler tam tamina %97
azalarak 100 milyon dolara gerileyecekti. Bircok
firma iflas etmek zorunda kaldi.

Satilamayip elde kalan video oyunlarini depoda
tutmanin masrafi 6ylesine artmisti ki sirketler
cukurlar acip oyunlari ggmmeye basladi. Buna
karsin pasifigin diger ucundaki adada isler
gayet iyi gidiyordu.

1983 yilinda Nintendo Entertainment System
(NES) veya diger adiyla Famicom Japonya’'da
cikis yapti. Piyasadaki birgcok oyun konsolunun
arasindan siyrilarak kisa siirede en cok satan
konsol olmayi basardi. Oyle ki Amerika’da siiren
2 yilhik kriz bu konsolun Amerika’'da satisa
cikmasiyla son bulacakti. Milyonlarca insanin
evinde Nintendo’nun kendisine ait bir konsol
bulunuyordu artik. Yeni oyunlar gcikarmanin
vakti gelmisti.




SUPER MARIO BROS.

Donkey Kong'un c¢ikis yaptigi 1981 yilini
takriben olumlu karsilanan iki adet Donkey
Kong devam oyununun yani sira daha ufak capli
oyunlarda da ¢alisan Miyotomo, ustaligini 1985
yilinda yeni konsolla yeniden konusturacakti.
Super Mario Bros. Miyotomo'nun en uzun ve en
kompleks oyunu olarak 1985 yilinda piyasaya
cikti. Oyun yine hikaye odakliydi ancak Donkey
Kong’un aksine hikayeyi anlatan bir ara sahne
ile baslamiyordu. Bunun nedeni Donkey Kong
arcade makineleri icin gelistirildiginden bir GAME OVER
kullanim kilavuzu icermemesiydi. Hikayenin
baslangici aslinda kitapgikta anlatiliyordu:
Bir giin baris¢il mantar halkinin kralhgs, kara
buyileriyle tinlii bir kaplumbaga kabilesi
olan Koopa’lar tarafindan istila edildi. Sessiz,
barigsever Mantar halki taglara, tuglalara ve
hatta bitkilere doniistii ve Mantar Kralligi

harabeye dondi. Mantar halki tizerindeki Bu hikayenin kahramani Mario Mantar Halki'nin
biyiiyi bozabilecek ve onlari normal kétii durumunu duyar ve Mantar Prenses’i
benliklerine dondiirebilecek tek kisi Mantar kotii Koopa'dan kurtarmak ve Mantar Halki'nin
Kral'nin kizi Prenses Toadstool’'dur. Ne yazik yikilmis kralligini yeniden kurmak igin bir

ki, o su anda biiyiik kaplumbaga kralinin, arayisa cikar.

Koopa'nin, elindedir.

Fotograf: Yoshikazu Tsuno/AFP/Getty



Sen Mario’sun! Mantar Halki'ni Koopa'nin kara
biyisiinden kurtarmak senin elinde!

Super Mario Bros.'u oynama amacimiz tipki
Donkey Kong gibi hikayeyi tamamlamakti.
Ancak arada birtakim farkliliklar vardi. Donkey
Kong'un hikayesini oyunlarla asina olmayan
birisi dahi ¢cok kisa siirede tamamlayabilirdi.
Oyun arcade makineleri icin tasarlandigindan
asil amac boltiimleri tekrar ederek yiiksek
puanlar elde etmekti. Evet oyuncuyu bir hikaye
araciligiyla oynamaya motive eden ilk oyun
Donkey Kong'du fakat gercek miicadele yiiksek
puanlar toplamakti. Super Mario Bros.'da puan
toplama mekanigi iceriyordu fakat bu kimsenin
umrunda degildi. Herkes prensesi kurtarinca
ne olacagina odaklanmisti.

Oynanis konusundaysa Donkey Kong gibi
farkli boliimler iceren Super Mario Bros. Isleri
bir adim degil onlarca adim ileri tasimayi da
basarmisti. Ana karakterimiz Mario ilerledikce
ekrandaki sol kisminda kalan alan yok oluyor
ve sag kisimda yeni bir alan ortaya cikiyordu.
Bu tarz “side-scrolling” oyunlar daha 6nce

de yapilmisti ancak ilerleme hissiyatini
hikayeyle ve farkli oynanis mekanikleriyle
birlestirip pirilizsiiz bir hale getiren oyun
Super Mario Bros. Oldu. Bahsettigim seyleri
su anki anlayisimizla degerlendirince ¢cok
basitmis gibi gelebilir ancak donemin sartlarini
degerlendirince bunlar biiyiik gelismelerdi.
Sonrasini hepimiz biliyoruz. Mario serisi 830
milyondan fazla kopya satarak diinyanin
gelmis gegcmis en ¢ok satin alinan oyun serisi
haline geldi. Miyotomo bu serinin sans eseri
ortaya cikmadigini ve kendisinin ne kadar 6zel
bir oyun tasarimcisi oldugunu The Legend of
Zelda serisiyle kanitladi.

THE LEGEND OF ZELDA

Heniiz Super Mario Bros. gelistirme
asamasindayken zihninin derinlerinde yatan
cocukluk hatiralarini kagida doken Miyotomo,
The Legend of Zelda lizerinde calismaya boyle
basladi. Hyrule adini verdigi devasa diinya koca
ormanlar, yiiksek daglar ve sir dolu zindanlarla
doluydu.

Ayrica Super Mario Bros.'dan 1 yil sonra, 1986
yilinda cikis yapan bu oyun Nintendo'nun
daha onceki hicbir oyununa benzemiyordu.
Oyuncu diinyada serbestce gezebiliyor,
kendisine gosterilen yoldan gitmek zorunda
birakilmiyordu. Oyunu bitirmek i¢cin dokuz
zindani tamamlamaniz gerekiyordu ancak
zindanlari tamamlamak icin gerekli esyalari
bulmak oyuncunun ozgiirliigiine birakilmisti.
Yani The Legend of Zelda oyuncunun kesif
duygusunu aciga cikartan bir acik diinya
oyunuydu.

Kesin olarak ilk acik diinya oyunu diyemesekte,
tiiriin ilk ve basarili 6rneklerinden birisiydi.
Oyun tek oturusta bitirilemeyecek kadar uzun
oldugundan Nintendo kayit alma sistemini

ilk kez bu oyunda kullandi. Oyun zamanina
gore hem cok uzun bir oynanis siiresi hem de
kocaman bir diinya vadediyordu.

Siiregelen yillarda Miyamoto onderliginde
bircok Zelda oyunu c¢ikti. Serinin ana oyunlar
ciktiklari her sene o yilin en ¢ok sevilen,
oynanan oyunlari oldu. Bunun yani sira

serinin mangalari, kutu oyunlari, ¢izgi filmleri
ve kitaplari dahi c¢ikti. Diinya ¢capinda ve
lilkemizde Mario kadar popiiler olmasa da The
Legend of Zelda oyun diinyasinin en etkileyici
oyunlarindan birisi olmayi basardi.

AR

Create your custom Mario coursesl
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Fotograf: Casey Curry/Invision/AP




OYUN GELISTIRME VIZYONU

Diinyanin en ¢ok gelir getiren eglence tiriini
nedir? Tiim ¢izgi roman, film, kitap, oyun
evrenleri dahil. Diisinmeniz igin kisa bir

slire veriyorum. Star Wars, Harry Potter,
Yiiziklerin Efendisi, Spider-Man, Barbie,
Barbie ve Batman diyenler yanildi. Dogru
cevap Pokemon. Evet 30 yildan kisa bir siire
icerisinde Nintendo'nun kasasina 88 milyar
dolardan fazla para getiren Pokemon diinyanin
en biiyiik eglence iiriinii. Hatta dylesine biiyiik
kiyalnlzca Pokemon benzerligi
sayesinde bir anda yakaladigi basariya heniiz
ocak ayinda tanik olmustuk.

Pokemon’un ardindaki fikir tam olarak
Miyamoto’ya ait olmasa da serinin ortaya
cikisinda cok kilit bir role sahip. Satoshi Tajiri,

Ken Sugimori adindaki arkadasiyla birlikte
Nintendo’nun kapisini ¢alar ve bir fikirleri

o) (s DTS T TR YA ST# Nintendo kapsiiller
icerisindeki canavar fikrini begenmez ve bu
konsept fikir reddedilir. Fakat bu diisiinceden
etkilenen Miyomoto, Tajiri ile birlikte fikir
lizerinde calismaya baslar. Oyunun ii¢
yapimcisindan biri olan Shigeru Miyamoto
gelistirme siirecini Tajiri'nin basinda oldugu
gelistirici stiidyo Game Freak’e birakir. ilk
Pokemon yapimlari Pokémon Red Version ve
Pokémon Blue Version 1996 yilinda Game Boy
platformuna cikisini yapar. Calistigi sirketin,
tlkesinin ve hatta diinyanin en ¢ok para
kazandiran serinsinin arkasinda Miyamoto'nun
vizyonu ve projeye olan inanci yatmaktadir.
Miyamoto’nun oyun yaratma siirecinde 6nemli
kriterler yer aliyor. Kendisinin en ¢ok dikkat
ettigi husus oyunun yaraticisi tarafindan da
eglenceli bulunmasi. Ornegin Pokemon fikriyle
gelen Tajiri ve Sugimori projeyi ticari kaygilar
guderek tasarlamamislardi. Miyamoto'ya

gore Tajiri tutkulu oldugu isin pesinden
kosuyordu ve Miyamoto icin en 6nemli sey
buydu. “Bir seyin satilmasini, cok popiiler
olmasini saglamak degil, bir seyi sevmek ve biz
yaraticilarin sevebilecegi bir sey yapmak. Oyun
yaparken sahip olunmasi gereken temel duygu
budur.” diyor Miyamoto. Oyun diinyasinin
efsanesine gére oyunu oynayan oyuncular
gelistiricilerin ve yonetmenlerin hissettiklerini
bizzat hissetmeli.

Ayrica her ne kadar piyasadaki oyunlarin
neredeyse timii daha yiiksek skor yapmaya
odaklanirken hikaye odakl oyunlariyla bir
devrim yaratmis olsa da ona gore oynanis
hikayeden daha 6nemli bir unsur. Yaptigi

bir roportajda 6nemli olanin oynanisin iyi
hissettirmesi oldugunu sdyleyen Miyamoto,
kaliteyi belirleyen niteligin hikaye degil,
kontroller, ses, ritim, ve ilerleme hizi oldugunu
da aktariyor.

GUNUMUzZDE MIYAMOTO

Kendisi hala 1977 yilinda babasinin actigi
telefon sayesinde kapisindan giris yaptigi
Nintendo’da kariyerine devam ediyor. 2010
yilindan sonra oyunlarin gelistirme ve tasarim
asamalarindan cekildi ve artik yapimcilik ve
yoneticilik konumlarinda rol aliyor.

2007 yihinda Time dergisi tarafindan “diinyayi
etkileyen 100 kisiden biri” olarak gosterilen
Shigeru Miyamoto’nun yapimlari ve karakterleri
kitaplara, filmlere, dizilere, miziklere

konu oldu. Hatta eserlerinin oyuncaklari,
anahtarliklari, pelus ayiciklari ve nice esyasi
diinyanin dort bir kosesine yayildi. Eserleriyle
kendinden sonraki oyun tasarimcilarina ilham
vermekle kalmayip diinya capinda yas ayirt
etmeksizin yiliz milyonlarca insana dokunmayi
basardi Miyamoto.

Biraz uzattigimin farkindayim ancak Shigeru
Miyamoto ve yapimini listlendigi projeler
oylesine degerliler ki onlara kisaca deginip
gecistirmek cok biiyiik haksizlik olurdu.
Oniimiizdeki ay yeni bir isimle goriismek iizere,
saglicakla kalin.




SUBAT AYINDA OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Stellar Blade icin c¢ikzis

tarihi acg¢iklandi

Giiney Koreli video oyun stiidyosu Shift Up,
PlayStation 5 icin 6zel olarak gelistirdigi aksiyon ve
macera oyunu Stellar Blade’in 26 Nisan 2024'te

cikis yapacagini duyurdu. Bilim kurgu temali kiyamet
sonrasi bir diinyada yiiksek seviyede stilize bir aksiyon
sunacak olan oyunda Eve’in yolcuguna eslik edecegiz.

"6’5-

Dave the Diver, PlayStation’'a geliyor!

Gectigimiz yilin en ¢cok konusulan bagimsiz video

oyunlarindan bir tanesi olan Dave the Diver, nisan ayinda |

PlayStation 4 ve PlayStation 5 i¢in ¢cikacak. Giinduzleri
denizi kesfedip, geceleri restoraninizi yonetebildiginiz
tek oyunculu bir macera rol yapma oyunu olan Dave the
Diver, Gizemli Blue Hole’un sirlarini ortaya ¢gikarmaya
calisan Dave ve li¢ arkadasinin hikayesini anlatiyor.

Silent Hill: The Short Message
ucretsiz olarak yayimlandi!

State of Play etkinligi sirasinda, Konami'den
oyuncular icin bir siirpriz geldi. Silent Hill
serisinin yeni oyunu Silent Hill: The Short
Message, PlayStation 5 icin licretsiz olarak cikis
yapti. 12 yildan sonra ilk kez piyasaya siiriilen
Silent Hill oyunu olarak 6ne ¢ikan Silent Hill:
The Short Message’da oyuncular Anita olarak
korkutucu bir yeri birinci sahis bakis acgisiyla
kesfederler. Hizli bir sekilde bir milyon indirmeyi
asan oyun bir yil boyunca PlayStation 5’e 6zel

olarak kalacak. et
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Silent Hill 2 Remake’'den ilk oymanis
detaylari geldi!

“Bloober Team tarafindan gelistirilen ve Konami
tarafindan yayimlanacak hayatta kalma korku oyunu
Silent Hill 2 Remake icin ilk oynanis goriintiileri
paylasildi. Orijinal oyuna sadik kalinarak gelistirilen
Silent Hill 2 Remake’in oynanis videosu Bubble
Head Nurses, Mannequin, Pyramid Head gibi
yaratiklari ortaya cikarirken, iyilestirilmis grafikler
ve modernize edilmis doviis mekaniklerini gozler
onine seriyor. Silent Hill 2 Remake bu yil icerisinde
PlayStation 5 ve PC icin cikacak.

Yeni bir Metro oyunu duyuruldu!

Metro serisinin yeni oyunu Metro Awakening,
VR platformlari i¢in duyuruldu. Metro Awakening
kesif, gizlilik ve doviisii en siiriikleyici sanal
gerceklik deneyiminde birlestiren, hikaye odakl
birinci sahis macerasi olarak one ¢ikiyor. Oyun
bu icerisinde Meta Quest 2-3, PlayStation VR2 ve
SteamVR icin ¢ikacak.

Death Stranding 2: On The Beach ig¢in
yeni gorintller paylasilda!

Kojima’'nin merakla beklenen yeni oyunu
Death Stranding 2: On The Beach icin detayli
bir fragman yayimlandi. Sam, bir kez daha
arkadaslariyla birlikte insanligi yok olmaktan
kurtarmak icin yeni bir diinyaya ait farkl
diismanlar ve engellerle yiizlesmek zorunda
kalacak. Guerrilla Games tarafindan gelistirilen
Death Stranding 2: On The Beach 2025 yilinda
PlayStation 5’e 6zel olarak yayimlanacak.

Kojima yeni oyunu Physint’'i duyurdu!

Hideo Kojima, State of Play etkinligi sirasinda
Physint adini verdigi yeni bir projeyi daha duyurdu.
Kojima, aksiyon ve casusluga odaklanacak olan
Physint’in teknolojik ve gorsel anlamda bir video
oyununun 6tesinde olacagini vurgularken, bu
calismasinin doruk noktasi olacagini séyledi. STUDIOS.
Gelistirme siireci heniiz bagslamis oyunun
PlayStation 6'nin ¢ikis oyunlarindan birisi olmasi
bekleniyor. _




The Last of Us Part 3 yolda!

Oyun sektoriiniin dnemli isimlerden olan ve
Naughty Dog'un baskan yardimcisi Neil Druckmann,
The Last of Us Part 3 hakkinda ilk kez konustu.
Oyunun konseptinin hazir oldugunu sdyleyen

Druckmann, listii kapali da olsa oyunun duyurusunu
yapmis oldu. Druckmann ayrica li¢clincii oyunun ilk
iki oyun kadar heyecanli, ayni zamanda kendine has
bir tona sahip olacagini soyledi.

Suicide Squad: Kill the Justice
League gikta!

Rocksteady Studios tarafindan gelistirilen
aksiyon nisanci oyunu Suicide Squad: Kill the
Justice League; PlayStation 5, Xbox Series
X|S ve PC platformlarinda yayimlandi. Cikisiyla
birlikte olumsuz yorumlar ve tartismalari
beraberinde getiren oyunda intihar Timi olarak
diinyayi Brainiac'in isgalinden kurtarmak icin
Adalet Birligi liyelerini éldiirmelisiniz. Live
service odakl bir oyun olan Suicide Squad: Kill
the Justice League yeni iceriklerle desteklenmeye
devam edecek.

Elden Ring mobil cihazlara geliyor!

Reuters’ta yer alan bir habere goére, Tencent'in
Elden Ring mobil oyunu lizerinde ¢alistigi
bildirildi. Genshin Impact’ten esinlenecek olan
oyunun heniiz erken gelistirme asamasinda
oldugu acikland. iki taraftan da heniiz resmi
bir aciklama yapilmasada FromSoftware'in
ylizde 16 hissesine sahip olan Tencent’in

bu projeyi hayata gecirmesi oldukca olasi
goriiniyor. Elden Ring 2022'de ‘Yilin Oyunu
secilmisti.
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Helldivers 2 ¢ikta!

Arrowhead Game Studios tarafindan gelistirilen
uclincii sahis nisanci oyunu Helldivers 2,
PlayStation 5, PC platformlarinda ¢ikti ve cikisiyla
birlikte Steam’de zirveyi gordii. Dort kisilik
takimlara kadar cevrimici destek sunan Helldivers
2’de Galaksinin Son Hiicum Hatti olarak barisi
koruma gorevini listlenerek, galaksideki 6zgiirliik
miicadelesine katilacaksiniz.

Skull and Bones c¢ikta!

Uzun yillar boyunca gelistirme siirecinde
sikintilar yasayan ¢ok oyunculu, aksiyon ve rol
yapma oyunu Skull and Bones, nihayet cikisini
gerceklestirdi. Ubisoft Singapur tarafindan
gelistirilen korsan temali oyun PlayStation 5,
Xbox Series X|S ve PC platformlarinda ulasilabilir
durumda. Ubisoft+'da da yer alan oyunun
deneyimlemek isterseniz 8 saatlik bir demo
suriimii de mevcut.

Xbox oyunlari PlayStation 5 ve
Nintendo Switch’'e gelecek!

Xbox CEO’su Phil Spencer, Xbox'ta yer
alan dort oyunun PlayStation 5 ve Nintendo
Switch’e gelecegini soyledi. Bu hamle

ile gelecekte daha fazla Xbox oyununu,
PlayStation ve Nintendo platformlarinda
gormemiz olasi gibi goziikiyor.

Elden Ring: Shadow of the Erdtree
haziran ayinda ¢ikacak!

FromSoftware’in bugiine kadar ki en biiyiik
genisleme paketi olacak olan Shadow of the
Erdtree, 21 Haziran 2024'te PlayStation 5,
PlayStation 4, Xbox Series X|S, Xbox One ve PC
platformlarina gelecek. Shadow of the Erdtree ile
oyuna biiyiik bir harita, yeni silahlar, ekipmanlar,
beceriler ve biiyiilerin yani sira yeni diismanlar ve
yeni bir hikaye eklenecek.

69



Yazar: Arda Bahgekapila

Oyun donanimi bultenil s W

OYUNLARI VE OYUNCULARI ILGILENDIREN TEKNOLOJI VE DONANIM HABERLERINE
DEVAM EDIYORUZ. ISTE GECEN AYIN ONEMLI GELISMELERI!

Apple Vision Pro piyasaya suruldu

Kuskusuz subat ayinin en ¢ok konusulan haberi
Apple tarafindan geldi. Artinlmis gerceklik ve

sanal gercekligi harmanlayan teknolojisi, futlristik
goriniimii ve akillara zarar fiyatiyla Apple Vision Pro
ilgileri izerinde toplamayi basardi. Uriiniin vadettigi
ozellikler begenilse de 6zellikle konfor ve uygulama
kithgi elestirildi.

Asus 380hz monitdor modelini yeniliyor

Asus 2023 yilinda 380hz panele sahip 1080p
coziinurliigindeki modelini piyasaya siirmiistii.

Asus ROG Strix XG259QN adiyla ¢ikis yapan bu
monitor 6zellikle rekabetgi oyunlar oynayan oyuncular
tarafindan olumlu geri doniisler almayi basarmisti.
Asus donemin trendini takip ederek yeni modeline
oyuncularin islerini kolaylastiracak yapay zeka
araclari ekleyecek. ROG Strix XG259QNS adiyla

cikis yapmayi beklenen bu modelin 2024 yilinin ilk
yarisinda piyasaya siiriilmesi bekleniyor.

Nvidia RTX 3050 6GB hayal
kirikliga yaratiyor

Nvidia RTX 6ncesi donemde 6zellikle GTX 1050
ve 1650 gibi modelleriyle giris segment ekran
kart1 arayanlarin gozbebegi haline gelmisti.
Heniiz yeni ¢ikis yapan RTX 3050 6GB giris
segment modeliyle ayni basariyi hedefleyen
Nvidia yapilan testlere gore bir hayli basarisiz. 5
yil 6nce cikis yapan GTX 1660Ti ekran kartindan
dahi %20-30 az performans veren kartin
piyasada yer edinip edinemeyecegini zaman
gosterecek.
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Islemci talebi yeniden yiikseliste

2020 yilinda baslayan pandemi siirecinde diinya
genelinde teknolojik aletlere karsi talep biiyiik
bir artisa ge¢cmisti. Biiylik stok sikintilarinin

ve karaborsaciligin dahi yasandigi donemlerin
ardindan 2023 yilinda resesyona giren islemci
pazari yeniden yiikselise gecti. Gegtigimiz yila
kiyasla yiizde 22 artis gosteren sevkiyatlar
pandemi seviyesine geri dondi. 2025 yilinda
islemci sevkiyatlarindaki artisin daha da
yiikselmesi bekleniyor.

BenQ ilk 144Hz 4K mini LED
modelini tanitta

31.5 in¢ 4K coziiniirliikteki ekraniyla Mini LED
isiklandirmaya sahip IPS paneli bir araya getiren
BenQ Mobiuz EX321UX ozellikleriyle dikkat
cekiyor. %99 Adobe RGB ve %95 DCI-P3 renk
kapsami sunan monitor etkileyici bir gorsel
deneyim sunmayi hedefliyor. ilk asamada
yalnizca Japonya pazarinda piyasaya siiriilmesi
beklenen monitor icerisinde bulundugumuz
mayis ayinda cikis yapacak.
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https://www.kizilay.org.tr/Bagis/BagisYap/32/filistin-genel-bagisi

MOBIL

Yazar: Ege Muslu

Mobil oyun onerilerimiz!

MART AYINDA RADARIMIZA TAKILAN IKI OYUN SIZLERLE!

Dead By Daylight Mobile

Ozellikle PC ve konsollarda siikse yapan Dead
By Daylight mobil cihazlar icinde cikisini yapti.

22 Subat’ta diinyada erisime acilan gectigimiz
giinlerde de Tiirk oyuncularla bulusan Dead
By Daylight Mobile, mobil cihazlarda da
popiilerligini devam ettirdi. Dead By Daylight
4 kurban 1 katilin oldugu kurbanlarin kagmaya,
katilin ise onlar1 yakalayip 6ldiirmeye calistigi
bir oyun akisi bulunuyor.

Sahsen oyunun grafikleri mobil cihazlar icin
muhtesem geldi neredeyse PC’ye yakin bir
grafik sunmuslar. Ayni zamanda oyunu
basitlestirmek yerine ayni sekilde mobil
cihazlara aktarmalari hem oyunun
kalitesinden 6diin vermemis hem de daha
eglenceli kilmis. Tabii ki mobil cihaz oldugu
icin korku o6geleri pek fazla olmuyor yine de
arkanizda katilden siirekli kacip jenerator
tamir etmeye calismak bir heyecan veriyor.

Ben boyle bir oyunun mobil cihazlara
gelmesine oldukca sevindim boyle oyunlar
mobil cihazlara gelmeye devam ettikce mobil
oyun kitiiphanesinin kalitesi artacaktir. Dead By
Daylight Mobile'yi kaliteli oyun arayan ve korku
gerilim tiirii seven herkese oneriyorum.
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Tycoon tarzi yani bir seyler liretip sattigimiz ya
da bir isletme yonettigimiz oyunlar her zaman
bagimlilik yapici olmustur, ama hig birisinin lyi
Pizza, Giizel Pizza kadar eglenceli ve komik
oldugunu hatirlamiyorum.

Bu oyun kesinlikle mizahi tonu ¢izimleri ve
mini hikayesi ile sizi oyuna bagliyor. Oyunun
temelinde basitce pizzalar yapiyor olsak da
yer yer diikkanimiza gelen miisterilerin komik
istekleri ya da ilgin¢ diyaloglari beni gercekten
guldirmeyi basardi.

Bir yerden sonra oyunu pizza yapmak icin

degil de diikkanima gelen miisterilerin “acaba
bu sefer ne diyecekler” merakiyla oynamaya
devam ettim. Ama diyaloglar disinda da
oyunun sonuna kadar artan malzeme secenedi,
ilerleyen bir mini hikaye ve hos gorsel ¢izimleri
ile lyi Pizza, Giizel Pizza favori Tycoon
oyunlarimdan biri oldu.

Iyi Pizza,

Giizel Pizzja
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