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Mart ayinan

bagimsiz oyunlaria!

Way To The Woods
Dredge

Hosgeldiniz

2023 dolu dolu devam ediyor! Bu ay Company of
Heroes ve The Settlers serilerinin yeni oyunlari
cikti. Yilin en cok beklenen oyunlarindan biri olan
Sons of the Forest’a merhaba derken, Atomic
Heart ile tanistik. Yedi incelemenin yaninda

bu sayimizda The Settlers serisini sizler icin
derledik.

Outlanders

Gone Rogue

Serinin son oyunu The Settlers: New Allies tam
bir facia oldu... Ayni zamanda bize siirpriz yapan
The Settlers’in yaraticisi Volker Wertich ile de
yeni oyunu Pioneers of Pagonia’yi konustuk.

Terra Nil Oyun Giinliigi'ne konusan Wertich, dijital
oyunlarla tanismasindan 40 yillik endiistri
gecmisine, The Settler'den Pioneers of

Pagonia'ya kadar pek cok detayi paylasti.

Resident Evil 4 Remake oncesi ilk oyunu Nostalji
Giinliigi'nde inceledik. Nisan ortasinda ¢ikacak

dordiincii sayimizin kapagi Resident Evil 4
Neler oldu neler? Remake olacak!

4 2 Haberler. .. Cok iyi bagimsiz oyunlar geldi, kisa bir 6neri
listesi hazirladik. Gegen ayin haberleri ve

m Intel Arc serisine goz attigimiz donanim
béliimiiyle bu sayiyi tamamladik.

44 Ekran Kartlarinda Yeni Bir

Oyuncu: Intel Arc Serisi

Bizimle oldugunuzi¢in tesekkiirler!

Keyifli okumalar.

Omer Faruk Aktas
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W HER SEY MAKINELERIN HALKA
KARSI ISYAN ETMESINE YOL
ACAN KURESEL BIR SISTEM
ARIZASIYLA BASLADI...




Mundfish Studio tarafindan gelistirilen ve Focus
Entertainment yayimciliginda da 21 Subat 2023'te
cikan Atomic Heart, 1950’li yillarda gecen alternatif
bir tarihi anlatiyor.

Ruslar ikinci diinya savasini kazanmis ve teknolojik

yenilikler almis basini gitmis... Rus yapimi bir
oyunla karsilasmak her zaman olacak is degil!

GUZEL HIKAYE

ikinci diinya savasi sonrasinda ana karakterimiz
Sergey Alekseyevich Nechaev'i kurtaran Dr. Dmitry
Sechenov bizi yanina ¢agirir, kendisi ile bulusmaya
gittigimiz zaman cok biiyiik bir kalabaliga konusma
yaptigina sahit oluruz. Ardindan Sechenov bizden
onun icin bir sey yapmamizi ister.

istedigi seyi yapmaya giderken ansizin robotlar
tarafindan saldiriya ugrariz. Kendimize
geldigimizde ise Petrov’'un Dr. Sechenov’a ihanet
ederek yeni robotlari insanlara saldirttigini
o6greniriz. Petrov’u canli bir sekilde teslim etmemiz
istenir ve maceramiz béylece baslar.

Hic spoiler vermeden hikayenin giizel basladigini
soyleyebilirim. Fakat tabii ki ilerleyen saatler icinde
hikaye ¢cok tahmin edilebilir ve sikicilasmaya
basliyor. Fakat bir Amerikan oyunundan ise Rus
oyunu gérmek gercekten farkl hissettiriyor.

KARAKTER DIYALOGLARI
BASARILI YAZILMIS

Karakter diyaloglarini yazan kisinin modern

mim kiltiriinden anladigini séylemeden
gecemeyecegdim, karakterimiz bir yerden
giclendirme aliyor ve iinlii ispanyol engizisyonuna

laf atiyor. Oyun icerisinde bir adet giiclendirme
dolabi mevcut ve onunla olan diyaloglar sahane.
Anladiginiz lizere aslinda oyun kendisini pek
ciddiye almiyor, benzetmem gerekirse daha komik
bir Prey gibi.

DUSMAN CESITLILIGI Az

Her seferinde ayni ¢esit diismanlarla déviismek
biraz sikicl, oyun ilerledikce ayni tiirde diismanlarla
doviismek gercekten liziiyor. Bu dezavantajin yanini
sira Ustiine kotii diisman animasyonu ¢ok kotii bir
kombo olmus. Diismanlarin animasyonlari 28FPS
iken arkada akan diinya 144FPS olunca sizde hak
verirsiniz ki ortaya cok igrenc goriintiiler cikiyor.
Takila takila vuran diismanlar ve hi¢ akici olmayan
animasyon gibi.
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ATMOSFER GUZEL
GOZUKUYOR!

Oyunun hakkini yememek lazim ¢iinkii oyunun
atmosferi cok iyi. Sovyet temasi bu oyuna cok
yakismis. Atomic Heart'in acilis sekansini
begenmemek elde degil ¢ciinkii cevre tasarimi

ve uzak cizim mesafesi harika goéziikiiyor. Tabii

ki Unreal Engine 4 buraya cok ama cok giizel
yakismis. Grafikler ise bazi yerlerde siritiyor fakat
gayet tatmin edici diyebilirim.

Silah ve Yetenek cesitliligi daha fazla olabilirdi
Atomic Heart icerisinde tek uzun siireli yoldasimiz
elimizde ki balta. Oyun boyuncu baska bir silah
kullanmaya ihtiyaciniz olmayacak ¢iinkii yakin
doviis silahiniz menzilli silahlardan kat ve kat daha
gliclii oluyor. Kisacasi silahlari tercih etmek igin
sebebiniz genelde olmuyor c¢iinkii silahlar gii¢siiz.
Toplam 12 tane yakin doviis ve menzilli silah olmasi
asll cesitliligi 6ldiiren kisim.

Oyunumuzun icerisinde 6 adet aktif 1 adet pasif
yetenek agacimiz buluyor. Aktif yetenekler ise
elimizden elektrik atmak, diismanlari dondurmak ve
onlari havaya ucurmak gibi aktif 6zellikler verirken
pasif 6zelliklerimiz ise can degerimizi arttirmak,
daha hizli kosmak ve iki kere atilmak gibi pasif
yetenekler veriyor. Aktif yetenek arttirmaktansa ilk
olarak pasifleri arttirmak cok daha mantikl oluyor.

\ "

HIZLICA BAHSETMEK
ISTEDIGIN DIGER KONULAR

NPC’lerin hepsi 6lii gibi sadece bekliyorlar, insanlar
ve robotlar arasinda animasyon farki yok. Farkl

bir kiiltiirden ¢ikan bir oyun gérmek gercekten

iyi hissettiriyor. Gorev tasarimlari gercekten cok
gicik olmus, oyunun bir yerinde bir platformun
tistiinde 5 dakikaya yakin beklememiz gerekiyor
fakat oldu ki asagiya diistiiniiz bu platform ansizin
basa isinlaniyor ve tekrar 5 dakika bekliyorsunuz.
Karakterimiz ve eldivenimiz ¢ok fazla konusuyor
eger bu konu bazi oyunculari mutsuz edebilir.

DEGERLENDIRME

Simdi gelelim 699,00 TLlik soruya, Atomic Heart
almaya deger mi? 699 TL vermenizi tavsiye etmem
fakat bunun yerine XBox Gamepass ile 1 ay icinde
bitirebilirsiniz. Doniip doniip tekrar oynayacaginiz
bir oyun oldugunu diisiinmiiyorum. Tekrar
yapabileceginiz pek bir sey yok.

Gelistirici: Mundfish

Yayanci: Mundfish, Focus
Entertainment, 4Divinity, VK
Tir: Nisanci, Aksiyon ve Macera
Fiyat: 699 TL (Steam)




Wild Hearts, EA’in cok yakin bir zamanda tanitip,
kisa siirede cikarttigi, diisiincede Monster Hunter
ve Fortnite'in birlesimi olacak oyunu olarak
piyasaya suriildii. Aslinda diisiincede bile, listiine
biraz kafa yoruldugunda tam olarak ¢alismayacak
gibi duran bu sistem pratikte nasil kurulmus?
Monster Hunter'a rakip veya alternatif olabilmis
mi? Tiirii sevmeyenlere sevdirecek yeni seyler
basarabilmis mi? incelememizde bu sorulari
anlatmaya calisacagim...

Japon video oyunu gelistiricisi Omega Force
tarafindan gelistirilen ve Electronic Arts tarafindan
EA Originals etiketi altinda yayinlanan aksiyon rol
yapma video oyunu Wild Hearts, feodal Japonya'dan
ilham alan bir fantezi diinyasi olan Azuma’da gecen
devasa canavarlari avladigimiz bir maceraya davet
ediyor. PlayStation 5, Xbox X ve S Serisi, Microsoft
Windows platformlarina gelen oyun 16 Subat
2023'te cikisini yapti.

NEREDEYSE MONSTER HUNTER

Eger daha 6nce Monster Hunter oynadiysaniz,
oyuna girdiginiz ilk andan itibaren pek ¢ok seyin
ayni hissettirdigini fark edeceksiniz. Farklar biraz
daha detaylarda ortaya cikiyor. Mesela silahlari
kullanmasi ¢ok daha kolay. Vurdugunuz yeri bile iyi
secip, ona gore hareket etmeniz gereken Monster
Hunter’da bunlari 6grenmek ve alismak icin kiiciik
de olsa bir siire gerekiyordu.

Yazar: Dogu Sgltﬁrk

Yine 6grenmesi kolaydi fakat ustalasmasi zordu.
Wild Hearts'ta da benzer bir durum var. Yalnizca,
daha en basta rahatca kullanabiliyorsunuz silahlari.
Karakteri kontrol etmesi nispeten daha kolay.
MH’deki "hantal” diyebilecegimiz oynanis yine de
korunmus. Ancak dedigim gibi alismasi daha kolay.

Silahlardan bahsetmisken; oyunun basinda
yalnizca 5 tane silah kullanilabilir durumda.

Tim oyunda ise toplamda sadece 8 adet silah
bulunuyor. Bariz sebeplerden o6tiirii maalesef MH
ile karsilastirmadan edemiyor insan. Ondaki silah
cesitliligi cok daha tatmin edici sayidaydi, zirh
setleri icin de ayni sey gecerli. Yine de sayilari az
da olsa, hepsi kullanmasi birbirinden farkl ve yeni
oynanis sunan silahlar. Bu acidan tatmin edebilir
cesitlilik vaat ediyor diyebilirim. Kusandigimiz zirh
cesitliligi de yine az sayida ama kozmetik agidan
gercekten giizel géziikiiyorlar.
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Elbette bu silahlari ve zirhlari liretebilmek

icin cesitli materyallere ihtiyacimiz var. Onlari

da diinyada cesitli toplanabilir seylerden ve
avladigimiz yaratiklardan ediniyoruz. isin crafting
kisminda bahsetmeye deger yeni bir sey yok.

MH’ye gére bir diger farklilik, Wild Hearts'te yemek
pisirme ve iksir yapma gibi islere pek girmemisler.
Can yenilemek icin kullandigimiz materyal diinyada
gbzerken cogu yerde toplanabilir sekilde bulunuyor.

'KARAKURI' SISTEMI

Bunlarin yaninda bir de “"Fortnite” yani var dedim
oyunun. Bu ne demek oluyor? Senaryonun daha
en basinda 6grendigimiz “karakuri” adli giiclii
bir biyiniin varhgi s6z konusu Wild Hearts
diinyasinda. Diger bir deyisle, oyunda oraya
buraya yoktan kutular var edip koyabilmeniz i¢in
uydurulmus bir hikaye diyebiliriz elbette buna.
Japonca’da "basit mekanikten olusan cihaz”
anlamina gelen bu kelime, oyunda da anlamina
yakin islevde kullanilmis. Bu karakuri biyiisii

sayesinde bir insa meniisii agiyorsunuz oyun igcinde.

Bu meniiden de doviis sirasinda veya normal
gezerken bir seyler insa edebiliyorsunuz.

Basta kiiciik platform kutulari ve sizi ziplatacak
diger platformlar kurabiliyorsunuz. Oyunda
ilerledikce de bunlari ¢esitli kombinasyonlar

ile bir araya getirerek, daha biiyiik yapilar insa
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edebiliyorsunuz. Mesela devasa bir barikat ya da
devasa bir cekic gibi. Diismanlara karsi bu yapilarla
da miicadele edebiliyorsunuz bu sayede. Ayrica

bu building sisteminin bir “Death Stranding” yani
da var. Mesela haritada ulasimi kolaylastirmak

icin zeplinler kurabiliyorsunuz istediginiz yere.
Veya direkt ucabilmenizi saglayan diger esyalar
da mevcut. Tabii bu kiiciik acik diinyada ¢okca
goriinmez duvar da beraberinde mevcut maalesef.
Oyunun sinematik fragmanlarinda cok eglenceli ve
ilging goziikiiyor bu sistem. Fakat takdir edersiniz
ki, pratikte bunu diisiincedeki kadar kusursuz
yapmasi ¢ok zor. Ciinkii biyiik yaratiklarla aktif bir
sekilde déviisiiyorsunuz, yani size siirekli saldiran
bir sey var. Rahat birakmiyor sizi cogunlukla.
Dolayisi ile bu sirada bir yandan yapi insa etmeye
cok vaktiniz ve ayiracak kafaniz kalmiyor. Neyse

ki bu acigi1 da bir sekilde kurtarmayi bagarmislar.
Bir noktadan sonra bazi hazir insa paketleri
aciyorsunuz. Bunlari da savas sirasinda QTE'ler ile
kurabiliyorsunuz.

ICI BOS ARENA

Oyunun diinyasi pek etkilesime girilebilir bir

diinya degil maalesef. MH'nin acgik diinyasindaki
patlayabilir bitkilerdir, yikilabilir veya kirilabilir
cesitli nesnelerdir, bunlar gibi seyler Wild Hearts'ta
yok. Bu acigi building sistemi ile kapatmaya

Wild Hearts
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calismis olsalar da, insan bir agac devirebilmek de

istiyor avinin Gstiine. Bunu yaratiklar yapabiliyor Gelistirici: Koei Tecmo, Omega Force

fakat tistiimiize diisiirdiikleri agacin bize zarar .
I . L Yayinci: Electronic Arts
verebildigine ya denk gelmedim, ya da boyle bir sey

yok. Cevre ile etkilesim sifir olunca, savastigimiz Tir: Nisanci, Aksiyon ve Macera

alanlarin pek bir 6nemi kalmiyor. Harita sadece ici Fiyat: 1.199,99 TL (Steam)
bos bir arenaya doniisiiyor.

Cesitli yan ekipmanlar da mevcut oyunda. Haritada  Diinyanin estetigi de ¢cok sahsina miinhasir bir
ucarak gezmenize imkan sunan bir cihaz veyayine  tema barindiriyor. Renkli ve “bitkisel” bir diinya.
dovislerde diismanlarin sirtina ctkmaniza imkan Yarisi bitkiden olusan, bitkisel deformasyonlarla
saglayacak hook gibi ya da hatta bir motor gibi! kaph yaratiklari avliyoruz cogunlukla. Ya da dev
Bunlar kullanmasi gercekten eglenceli seyler olmus  bir kirpiyi. Miicadele etmesi gergekten keyifli

ve oyuna bir renk daha katmis. Devasa yaratiklarin ~ ve adrenalin dolu yaratiklar hepsi. Tek sikayet
sirtina cikarak miicadele etmenize de imkan veriyor ~ edilebilecek nokta, belki bu konuda da yeterince

bu cihazlar. cesitlilige sahip olmamasi olabilir oyunun. Bir siire
sonra ayni yaratigin farkli renkte ve farkh 6zellikleri
Kisaca oynanis acgisindan tiire getirdigi yenilikler olan versiyonlari ile miicadele ediyorsunuz. Eger
yok degil, pratikte de az ¢cok calisiyor bu sistemler.  her bossun kendine 6zel yaratilmis bir goriintiisii
Dolayisi ile kotarabilmeye yetmis oyunu. Hele bir olsun isteyenlerdenseniz, bu konuda tatmin olmaniz

de, yine tipki MH’deki gibi, sevdiginiz ve ustalasmak zor gibi Wild Hearts'tan.
istediginiz silahi buldugunuzda, oyun cok daha

eglenceli hale gelebiliyor. Tabii silahlarin sayilari az D E f’; E R L E N D I R M E

oldugundan, burada o liiksiiniiz daha sinirl.

. . . Aslinda teknik detaylardan bahsetmeyi pek
D U N YA s I U E H I K AY E S I sevmiyorum. Ozellikle giiniimiizde, oyunlarin bu
konuda kotii ¢cikis yapmalarina alistik. Wild Hearts
da bundan nasibini almis. Oyun su siralar neredeyse
oynanmaz durumda. Cok kotii performans veriyor,
siirekli donup kapaniyor. Save dosyanizin silinmesi
de cok biiyiik bir ihtimal bu kapanmalar sirasinda.
Fakat yine giiniimiizde bunu biliyoruz ki, bu
sikintilar uzun siire devam etmiyor. Yapimcilar
hizlica diizeltiyor oyunlarini.

Wild Hearts diinyasina, “avci” bir karakterle adim
atiyoruz. Huzur verici gorselleri ve miizikleri ile,
MH’nin tam aksine, asiri sakin ve oturakh bashyor
oyun. Gizemli bir karakterle tanisip kiiclik bir
diyaloga giriyoruz, ve intromuz béylece bitiyor. Bu
noktaya kadar her sey cok giizel gidiyordu benim
icin. Malum MH serisi on yillardir devam eden bir
seri oldugundan, MH World'de bir reset cekmis
olsalar da hikayeye, diinyayi tanimayinca icine
girmek kolay olmuyordu. Fakat Wild Hearts yeni
bir IP oldugundan, sifirdan yaratilmis bu diinyaya
girmek daha kolay. Zaten dedigim gibi, sakin ve
oturakh bir baslangici bunu daha da kolaylastiriyor.
Fakat oyunun hemen devaminda hikaye yine basit
bir MH hikayesine déniiyor. Diinyada bir siirii avci
var, onlarin bulundugu yere gidiyor ve yaratik
avlamak icin cesitli bahaneler ile devam ediyoruz
yolumuza. Hikaye tarafi zaten bir amacg degil bu
oyunda, 6nemli olan oynanis. Yine de boyle giizle
bir diinyada basit ama hos bir hikayeye tanik olmak
koti olmazdi.

Ayrica bir de lilkemiz icin fiyat problemi var. Oyun
1200 TL malum. Elbette bu paraya degmez. En
azindan EA Play’e 10 saatlik deneme siiriimii
dahil edilmis oyunun... Eger gercekten merak
ediyorsaniz, oradan deneyebilirsiniz.
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ION INCELEMEM

SONS OF THE FOREST

UZUN ZAMANDIR ARADIGIMIZ
HEYECAN GERI MI GELDI?

Vancouver merkezli Kanadali bagimsiz video
oyun stiidyosu Endnight Games, 2014'te
cikardigi The Forest'in biiyiik basarisinin
ardindan devam oyununu bes yil sonra duyurdu
ve 4 yillik calkantili bir gelistirme siirecinin
ardindan Sons of the Forest, erken erigsim
olarak 23 Subat’ta piyasaya siirildii.

Sons of the Forest, erken erisime cok erken
girmemis durumda... Tam siiriim beklentimiz
vardi ancak daha fazla erteleme yapmadan
erken erisim secenegini goze aldilar. Ortaya
vasat listii bir oyun ¢ikmis durumda. Gelin
simdi oyunun kisa bir hikayesine ve neler
vadettigine bakalim. Hikayeyi ana hatlariyla
spoiler icermeden anlatacagim...

SONS OF THE FOREST
HIKAYESI

Sons of the Forest hikayesi ilk oyunumuz The
Forest ile baglantilar kursa da bizleri bambaska
bir maceraya gétiiriiyor. ilk oyunun dort kati
biylkliigiindeki adadaki yeni maceraya; 31
haftadir haber alinamayan Puffton Sirketi'nin
CEO’su Edward Puffton, esi Barbara, kizlar
Virginia'y1 bulmaya giden kurtarma ekibinden
biri olarak basliyoruz.

Yazar: Omer Faruk AKTAS

Kurtarma ekibimiz ada tizerinde hareket
ederken saldiriya ugruyor ve yere cakilan
helikopterden sag olarak kurtuluyoruz. Kaza
sonrasi uyandigimiz zaman 6niimiizde,
kafamiza silah dogrultan birisini gériiyoruz.
Adam bize ates etmese de kafamiza vurarak
bizi bayiltiyor...

Kendimize geldigimizde ise kazadan tek canli
cikan kisinin biz olmadigini goriiyoruz. Oyunda
yoldasimiz olacak Kelvin'in bizimle beraber
CEO ve ailesini aramaya gelen askerlerden
birisi oldugunu anhyoruz. Kelvin, kaza sirasinda
konusma ve duyma yetilerini kaybediyor.

Sons of the Forest hikayesini kesfederek
ogreniyoruz. Ve bu siire¢ ¢ok iyi islenmis
durumda. Magaralar bize cok yol gosteriyor.
Kelvin’le birlikte adada hayatta kalmaya




calisiyor ve hikayenin sonunda bir tercih
yapiyoruz. Daha fazla detay vermek
istemiyorum. Macera sizi bekliyor!

Virginia hakkinda ise basta soylediklerim
yeterli olacaktir. Uc kolu ve li¢ bacagi olan bu
kadina iyi davranin!

VASAT GRAFIK
PERFORMANSI!

Erken erisim bir oyunda performans sorunlari
elbette olur. Sons of the Forest'ta da

bununla karsilastik. Ancak cok can sikacak
bir manzarayla karsilasmadik. Acik diinya
oyunlarinda grafik, onemli bir parametre.
Zaman gecirdiginiz ve maceraya atildiginiz
ortamda aradigimiz hissi bulamazsak oradan
uzaklasinz. Ancak bu oyunda grafiklerin

de o6tesinde kesif ve korku mekaniklerinin
doyurucu etkisi bizi oyuna bagladi.

Biz diyorum ciinkii tek basina oynamak
zor... Ekip olarak oyunu deneyimledim. Tek
basima cesaret edemedim. Kelvin size sinirl
bir yardimda bulunuyor. Asil maceranin
magaralarda oldugunu séylemem gerek ve
buralarda Kelvin yaninizda yok!

SONS OF THE FOREST
ERKEN ERISIMDE!

Sons of the Forest, giiclii bir oyuncu toplulugu
tarafindan takip edildi. Gelistirici ekip daha
fazla erteleyemedi ve son care olarak erken
erisim stratejisini devreye aldi. Oyun yeni gelen
giincellemelerle tam siiriime gececek. Peki
oyun erken erisimde oynanmal mi? Hemen
cevap vermeliyim ki, elbette! Hikayesi ve acik
diinyada yapacaklariniz sizi tatmin edecektir.

0G

insa mekanikleri cok giizel. Ancak ¢ok daha
basinda... Ve her gelen giincellemeyle bu
kisimda oturacaktir.

insa, mezar ve yerli animasyonlan da taktir
ettigim bir baska nokta. Bu noktada iyi bir

is cikarilmis durumda. Mutasyona ugramis
yaratiklar, agaclardan maymun edasiyla sarkan
yaratiklarin bizi takip etmesi de animasyon
kisminda basarili bir performansi sergiliyor.
Mutant ve yerli sesleri dahil ortamdaki sesler
etkileyici... Mevsim ambiyansinin basarili bir

i T::. o

sekilde yansitilmasi, bunun ortam sesleriyle
desteklenmesi giizel bir deneyim oldu. Korku
oyunlarinda 6nemli bir parametre olan ses,
Sons of the Forest'ta cok giizel islenmis
durumda.

KELVIN IYI BIR DOSTSUN!

Cok sempatik bir yoldas Kelvin! Cok da
caliskan. Gelistirici ekibi tebrik etmek
gerekiyor. Kelvin arkadaslarinizla oynamasaniz
dahi size oyunda giiven veriyor. Bu farkh bir
psikoloji... Ancak yukarda da bahsettigim gibi
Kelvin magarada sizi yalniz birakiyor. Yapay
zeka icin zor bir durum diyerek bu konuyu
kapatiyorum. Konugsma ve duyma yetisini
kaybeden Kelvin'e not defteri araciligiyla
komutlar veriyoruz. Cok iyi bir fikir! Tebrik
ediyorum.

Tam siiriime gecene kadar oyundaki degisimi
izlemeye devam edecegim. Ancak bu oyunun
genelini bozan, oynanis deneyiminizi etkileyen
bir noktada degil.

11
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DEGERLENDIRME

Uzun yillardir beklenen oyunun cikisi bliyiik ses
getirdi. Ama bu durum, oyun diinyasinda bu
tarzda bir oyuna hasret kalmamizdan miydi?
inanin bilemiyorum. Ancak ortak oyunculu
(Co-op) kesif ve ingsa mekaniklerinin yer aldigi
oyunlar biiyiik ilgi cekmeye devam ediyor.
Valheim’'da da ayni durumu izlemistik. Ancak
The Forest sonrasi olusan beklenti Sons of the
Forest't daha da popliler yapti.

Basarili bir lansman sonrasi gelistirici ekip ayhk
gliincellemelerle oyunu desteklemeye devam
edecek. Tiirkce alt yazi ve ara yiiz destegi ve
makul fiyatiyla (280 TL) Sons of the Forest,
basarili bir yapim oldu.

Arkadaslarimla biiyiik bir zevk alarak
oynuyorum ve gelen giincellemeleri de
deneyimlemek istiyorum. Dort mevsimde
farkli deneyimlerle hayatta kalmak, gelismis
insa mekanikleriyle tissiimiizii kurmak ve
mutantlarla dolu magaralarda heyecani
doruklarda yasamak harikaydi. Hikayesi
biraz eksik kalsa da erken erisim icin basarili
bir oyunla karsilastigimi soyleyebilirim.
Elbette oyunu tavsiye ediyorum. Tam siiriim
incelememizi de sizinle paylasmayi dort gézle
bekliyorum.

Gelistirici: Endnight Games
Yayanci: Newnight

TUr: Hayatta Kalma, Aksiyon ve Macera
Fiyat: 280 TL (Steam)




BIR KITANIN GELECEGI
SIZIN ELLERINIzZDE!

idealinizdeki askeri kampi kurun ve yerel
haktan en yetkin kisileri birliginize alin.

One Military Camp, simiilasyon ve strateji
oyuncularin mutlaka denemesi gereken diger
oyuncularin ise sans vermesi gereken bir yapim
olarak bugiin piyasaya siirildii.

Cavus Hawkins yonetimindeki askeri kampimiz
emirlerinizi bekliyor! Kitamiz zorba bir diisman
tarafindan isgal edildi. Tek giivenli bolgede
askeri kampimizi kurduk ve gonilliileri
toplayarak ilk miicadelemize bashyoruz. One
Military Camp, ‘tath’ grafik ve animasyonlariyla
etkileyici bir oyun olmus diyebilirim.
Arkasindaki isimlere goz atarsak oyun bagimsiz
bir stiidyo tarafindan gelistiriliyor.

ispanyol Abylight Barcelona stiidyosu
tarafindan gelistirilen One Military Camp,
Abylight Studios tarafindan da 2 Mart 2023'te
erken erisim olarak yayimlandi.

Bir kislada ne olmasi gerekiyorsa One
Military Camp’da daha fazlasi var diyebilirim.
Gorevimiz bu askeri kampin hem binalarini
hem de birimlerini idare etmek. Ayrica
operasyonlari yiiritlip, yeni arastirmalar
yapmak. isim ¢cok hepsine nasil yetisecegim
diye endiselenmenize de gerek yok, Cavus
Hawkins her zaman yaninizda olacak. Cavus
yeri geldiginizde sizi uyaracak hatta kizacak
yeri geldiginde de tebessiim edecek!

Yazar: Omer Faruk AKTAS

Haritamiz oldukca genis. Oyunun bu erken
erisim siriimiinde 100 gorev bulunuyor. Yeni
bolgeler ele gecirildikce oralardaki banka veya
kaynaklari da kullanabiliyorsunuz. Tabii bir
karsiligi var! Bankadan kredi ¢cekebilir veya
miithimmat icin yaptiginiz anlasmalara baska
sirketleri de dahil edebilirsiniz.

Oyundaki kaynaklar yakit, yiyecek, miihimmat
ve tibbi ekipman olarak dorde ayriliyor. Her
kaynak ayri depolarda ve ayri ayri sirketlerden
yapacagdiniz anlagsmalarla tedarik ediliyor.
Oyun basit gibi goriinse de pek cok detay
mevcut. Elektrik altyapisindan eglence
mekanina yatakhanelerden egitim sahalarina
kadar ilgilenmeniz gereken yapilar var.

Oyun giris miizikleri dahil ses performansini

gayet profesyonel buldum. Askeri ritimdeki
miizikallerle bulusan oyunda grafik ve
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animasyonlarda gayet tatmin edici. Her
personelinizi takip edip onlari ayri egitimlere
gondermeli ve hazir oldugunda cepheye
stirmelisiniz. Bu egitim ve sosyal aktiviteleri
izlerken hic¢ sikilmadim. Eglenceli duruyor!

Oyundaki teknik yapi genel anlamiyla oturmus
durumda. Bazi ufak tefek hatalar yok degil.
Ancak bunu da erken erisim bir oyun igin cok
gormemek gerekiyor.

Haritada baslangi¢ bélgenizin yaninda yer alan
topraklara tek tek miidahale ediyorsunuz. Bunu
oyun size bir tablo olarak gosteriyor. Bire bir bu
miicadeleyi yagsayamiyorsunuz. Elbette bu da
imkanlar dlcisiinde degerlendirilebilecek bir
olay. Ama keske o bolgelerdeki operasyonlari
da yonetme imkanimiz olsaydi.

Her gelen otobiis size yeni bir personel tasiyor.
Giriste cavus onlari karsiliyor ve sizin emrinizi
bekliyor. Gelen gonillilerin ozelliklerine

goz atiyoruz ve ya kabul ya da reddediyoruz.
Kabul ettiklerimizin hepsi de asker olmuyor
elbette. Ascisindan teknikerine, arastirma
personelinden saglik¢ciya kadar gorevler
mevcut.

Uzmanhklar 6nemli, kampta gecirilen zamanda
her karakter belli 6zelliklere sahip oluyor ve
onlara 0zel yetenekler veriyoruz.

Uzmanlasan askerlerimizi ise operasyon
bélgesine gonderiyoruz. Burada patlayici
mihendisi ve iki askeri personele ihtiyacimiz
var. Her gore farkli uzmanliklara ihtiyag
duyuyor. Buraya kadar anlattiklarim oyunun
ilk kismiydi. Dragan ve yandaslarina karsi
miicadele ettigimiz bu kisim hikaye/
kampanya boliimiydii bir de sonsuz modda
oynayabileceginiz alan mevcut.

Biiylk, dikkat ceken yenilikler oyunculari
bekliyor olacak.

=0NE=
A ANES

TACTICAL ROADMAP
for an early

Bunlar arasinda yeni oyun etkinlikleri ve es
zamansiz cok oyunculu mod, seviye atlama
giincellemeleri ve yeni diller... Bu konuda
Turkce dil destegi icin de bir talebimiz olacak.

DEGERLENDIRME

Uzun zamandir oyunu takip ediyordum. Strateji
ve simiilasyon oyunlarina ilginiz varsa tekrar
soylliyorum bir firsat vermeniz gerekiyor.
100’den fazla gorev, tiim temel mekanikler ve

3 biyomun yer aldigi oyunda onlarca saat vakit
gecirebilirsiniz. Elbette yeni giincellemelerle
oyun daha da oturacaktir.
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Can Giftci

Yazar:




Team Ninja tarafindan gelistirilen ve Koei
Tecmo tarafindan da yayimlanan aksiyon rol
yapma oyunu Wo Long: Fallen Dynasty, 3
Mart 2023’te PC ve konsola geldi. Alternatif
bir Cin tarihi hikayesi anlatan Wo Long: Fallen
Dynasty oyunculari pek mutlu edememis gibi
goruniyor.

Aslina bakacak olursak Team Ninja bu tarz
oyun yapma konusunda pek acemi bir firma
degil. Daha 6nceden Nioh ve Ninja Gaiden gibi
ses getiren oyunlara imza atmislardi. Daha
onceden yaptiklari oyunlardan o6tiirii biz oyun
severleri birazcik hypelamisti. (gaza getirmisti.)
Fakat bu hype basarili oldu mu? Veya bu hype
onlar icin basarisizligi mi?

Wo Long: Fallen Dynasty icerisinde bir siirii
eksi ve artilar barindiriyor, artilar ve eksileri yan
yana koymaya calistigimizda ise oyun gayet
ortalama iizeri bir yapim olarak kargsimiza
cikiyor. Pekii ne bu oyunun eksik yanlari?
Oncelikle benim basima gelmeyen ama diger
oynayan kisilerin sikayet ettikleri seyler var
fakat bunlar ileride konusacagimiz seylerin
konusu.

WO LONG: FALLEN DYNASTY

HIKAYESI NASIL OLMUS?

Bir Soulslike oyundan hikaye beklemek tabii

ki cok biiyiik bir olay, Wo Long: Fallen Dynasty
sirtini Cin tarihinin ikonik donemlerinden birisi
olan Ug Krallik'in Han Hanedanhgina dayiyor.
Biiyik bir gii¢ savasi icerisinde gegen kiiciik
bir asker olarak basliyoruz. Savasin ortasinda
kor bir insani kurtarirken mizraklanarak
oldiiriililyoruz. Oldiiriildiikten sonra bu kor
adam elimize bir amblem sikistiriyor ve
amblem sayesinde tekrar canlaniyoruz, kan, ter
ve 1zdirap dolu hikayemiz boylece basliyor.

Wo Long: Fallen Dynasty kendisini bir
mitolojiye dayattigi icin hikaye icerisinde
detaylar hosunuza gidiyor. Eger Cin
mitolojisine asina iseniz bu hikaye sizi birazcik
daha icerisinde tutabilir fakat hic ilginiz yoksa
iste ucan kacgan insanlar var vuruyorsunuz
seviyesine iniyor. Yarattigimiz karakterimiz
tipki Nioh oyununda oldugu gibi konusamiyor,
etrafa bos bos bakan bir karakter daha iyisi ne
olabilir ki? Tabii ki konusan bir karakter.
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KARAKTER YARATIMI

GERCEKTEN DETAYLI OLMUS!

Karakter yaratimi icin oyun bize gercekten
fazla detay veriyor, Black Desert Online
seviyesinde degil fakat Skyrim kadar az degil.
Wo Long: Fallen Dynasty oynarken ilk sorunum
burada baslamisti, her karakter yarattigim
zaman oyunum kapaniyordu. En sonunda bir
saatten uzun siire yaptigim karakterimden
vazgecip klasik bir surat segcerek oyuna girdim.
Yani kisacasi hatalar tam burada baslad.
Yetenekler gayet kullanigh

Ortalama 60 kadar yetenegimiz var,
yeteneklerimizi istedigimiz zaman
acabiliyoruz fakat kullanmak i¢in
onlari seviye atlamamiz gerekiyor.
Su, Metal, Ates, Toprak ve Tahta
Erdemi var, evet tahta! Her
yetenegin kendine gore artilari
ve eksileri var, benim en
cok kullandigim yetenek
olan Su Erdemi

buz yetenekleri
kullanmama izin
veriyor. Sahsen Su
Erdeminin hareket
hizi arttirmasina
yardimci olan
yetenegini cok kirik
buluyorum.

Wo Long: Fallen
Dynasty
Tabii ki bu
yetenekleri




kullanabilmemiz icin bize gereken sey once
seviyemizi arttirmak. Fakat Erdem seviyemizi
kullanacagimiz yeteneklere gore arttirmakta
fayda var. Oyun icerisinden yetenekleri
kullanmadan 6nce neye benzediklerini
gorebiliyorsunuz ki bu iyi bir sey. Aldiktan
sonra ise yaramayan bir yetenek hi¢c kimsenin
hosuna gitmez.

ERDEMLER HER
ISTATISTIKLERIMIZI
ARTTIRIYOR

Tipki diger oyunlar icerisinde ki gibi

istatistiklerimiz cok ama ¢ok 6nemli, onlari
dogru bir sekilde dagitmadiginiz siirece cok

INCELEME e

zorlanirsiniz. Yillarin Soulslike’cilari igin hig
ama hic problem olmaz fakat bu tiirde yeni
iseniz yanlis istatistik dagilimi sizi 6ldiirebilir.

Erdemimizi her arttirdigimizda ise seviyemiz
artiyor, sinirsiz bir sekilde erdemlerimizi seviye
atlatamiyoruz. Elimizde bulunan kaynaklar
sinirli oldugu icin neye nasil seviye verdigimiz
ise ekstra bir 6nem arz ediyor.

Fakat oyunun ilerleyen safhalarinda vermis
oldugunuz puanlari sifirlayabiliyorsunuz,
korkmanizi gerektirecek hicbir sey olmadan
yeteneklerinizi verebilirsiniz.

Kisaca 6zet gecmek gerekirse yeteneklerinizi
dogru arttirmak 6nemli fakat cok ama ¢ok
biiyik bir kayip degil. Oyun size mekaniksel
olarak bu durumlarin listesinden gelmeniz icin
bir siirii firsat veriyor 6rnek vermek gerekirse
yoldas sistemi.

GIDELIM YOLDAS!

Oynadigimiz her béliimde neredeyse bir tane
yoldas kazaniyoruz, kazandigimiz yoldaslar
bizimle birlikte b6liim boyunca dolasiyor. Peki
bu yoldaslar 6nemli mi? Bu yoldas olayinin
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tamamen Elden Ring’den ilham alindigini
diisiiyorum fakat Elden Ring’in aksine burada
yoldaslar sinirsiz. Haritanin her yerine sizi
takip ettigi icin isinizi cok kolaylastiriyor. Hayir
coook kolaylastiriyor.

Bir Soulslike oyun icerisinde 6nemli olan sey
bizi zor durumlara sokmak ve oradan biitiin
yeteneklerimiz ile citkmamizi saglamak. Fakat
bu olay iki kisi veya li¢ kisi oldugun zaman ¢ok
farkli hissettiriyor. Ornek vermem gerekirse,
Wo Long: Fallen Dynasty oynarken bir yerde
bo6liim sonu bossu ile savasmamiz isteniyor.
Siz ve iki adet yoldasiniz ile bossa vurmaya
basliyorsunuz ve boss hareket bile edemeden
olliyor. Her saldiriniz bosslarin posture’'unu
(durusu) bozdugu icin bossun hareket
etmesine izin bile vermeden onu yere
indiriyorsunuz.

SILAH CESITLILIGI
COK FAZLA

Cok fazla silah kombinasyonu oldugunu
goniil rahathgi ile sdyleyebilirim, silah
cesitliliginin cok olmasi onlari kullanacaginiz
anlamina gelmiyor tabii ki. Cogu silah ¢cok
islevsiz hissettiriyor, kombolari kisa, saldiri
hizlan diistik, posture barini yeterince hizli
doldurmuyor veya ¢ok yavas kaliyor. O ylizden
belirli bir silah Gizerinde ustalasmak ¢cok daha

iyi.

Fakat isin giizel kismi silahlarin

ozelliklerini video halinde oyun icerisinden
gorebiliyorsunuz, gorebildiginiz icin her

silahi denemek zorunda degilsiniz. Goriin
begenirseniz kullanirsiniz begenmezseniz satin
gitsin.

GRAFIKLERI ORTALAMANIN
ALTINDA FAKAT YETERLI

Wo Long: Fallen Dynasty icin hayatimda
gordiigiim en iyi grafikler kesinlikle diyemem,
grafik seviyesi 2017 yilinda cikan Nioh
seviyesinin birazcik lizerinde. Atmosfer olarak
ise bir Elden Ring degil ayni bir dnceki oyunlari
gibi Nioh seviyesinde.

Anlayacaginiz bu oyundan grafik olarak ekstra
bir giizellik bekliyorsaniz bu sizin oyununuz
degil.

HARITA GESITLILIGI VE
MEKANIKLER YERINDE

ilk 6nce harika cesitliliginden bahsetmek
istiyorum, Wo Long: Fallen Dynasty icerisinde
acik bir diinya yok. Wo Long: Fallen Dynasty her
act icerisin de farkl bolgelere girip icerisinde ki
yaratiklari kestigimiz bir oyun olmus. Ben gezip
kesif yapmak istiyorum derseniz yapamazsiniz
clinkii oyle bir mekanik yok. Oyun alaniniz size
verilen havuz o kadar.

Fakat bolgelerin renk tonlari gercekten
degisiklik gosteriyor. Bir bolgeye girdiginiz
zaman soluk bir sari filtresi varken digerin
icinde kirmizi bir filtre oluyor ve bu cesitliligi
tetikliyor.




Simdi geldik en 6nemli yere yani mekaniklere.
Wo Long: Fallen Dynasty icerisinde en

ama en ¢ok kullanacaginiz sey kuskusuz ki
Parry (Kacinma) saldiriniz. Diismanlar size
durdurulamaz saldiri yaptiklarin zaman
parhliyorlar, parlayan diismanlara dogru
zamanda Parry tusuna bastiginiz zaman
Bosslarin ve yaratiklarin Posture barlarini
kiniyoruz ve devasa bir kritikal hasar veriyoruz.

Madem geldik Bosslara oyun icerisin de en
ama en cok sikayetci oldugum seye gelelim.
Oyunda anlamsiz bir efekt tufani var. Bosslarin
saldirilarini gérmeye calismak cok zor oluyor.
Bu tarz oyunlar icerisinde tipki Elden Ring,
Demon Souls ve Dark Souls'lar gibi diismanin
hareketlerini takip etmemiz cok 6nemli. Wo
Long: Fallen Dynasty oynarken efektlerden
dismanlari takip edemiyorsunuz.

Cogu zaman tizerime kocaman kipkirmizi
yanan bir sey geliyor ve ben Parry atiyorum. Ne
Parry attigimi veya nasil attigimi géormiiyorum
ciinkii efekt tufani var. Buradan biitiin

oyun gelistiricilerine sesleniyorum, oyun
gelistiricileri liitfen Boss savaslarina birazcik
daha az efekt koyun.

INCELEME e

Bir diger sikayetim ise kocaman olan Bosslar
icin daha mantikh arenalar taslamalari.

Evet agliyormusum gibi geliyor fakat Bossla
savasamamak cok kotii bir olay, dovistiigliniiz
Bossu o kadar epic ve destansi tasarliyor

fakat harika siz onu géremiyorsunuz.
Goremiyorsunuz ciinkii ekraniniz duvarla Boss
arasina sikisiyor. Dark Souls 3'de Nameless
King’le savasiyorum sanki.

Her girdigimiz bolgeye O Fortitude
(Dayanikhlik) ile basliyoruz. Oldiirdiigiimiiz
yaratiklar ve yerlestirdigimiz bayraklarla
birlikte Fortitude seviyemiz artiyor ve
yaratiklardan daha az hasar almaya baslyoruz.
Kisacasi her bolgeye girdiginiz zaman direkt
bayraklara odaklanirsaniz boliim Bossunu ¢ok
daha rahat oldiirebilirsiniz.
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Wo Long: Fallen Dynasty icerisinde
ekipmanlarimiza + basabiliyoruz, +
basabilmemiz icin materyaller lazim fakat
kullanmayi sevdiginiz esyalari goniil rahathgi
ile giiclendirebiliyorsunuz.

BOSS CESITLILIGI OoLMUS
FAKAT KUSURLARI VAR

Bir Boss ile savasirken sizin onceliginiz
nedir? Bu Bossun essiz olmasi? Paterninin
(Haraket semasi) giizel yazilmasi? Yoksa
harika tasarlanmasi mi? Wo Long: Fallen
Dynasty icerisin de toplamda 27 adet essiz
Boss barindiriyor, bu Bosslarin cogunu ileride
normal diisman olarak goriiyorsunuz orasi
tiziici olan kismi. Bosslarin yapay zekasi

asiri agresif olmak Gizerine yazilmis yani size
nefes almaniz icin firsat vermiyorlar fakat bu
onlar1 zor yapmiyor. Sadece Parry yapmak icin
beklemeniz ve Bosslarin size vurmasi onlari
oldiirmeniz icin yeterli.

Wo Long: Fallen Dynasty oynarken sanki ritim
oyunu oynuyormusum gibi hissettim, diismanin
tizerine zehir birakiyorum ve bana vurmasini
bekliyorum. Durdurulamaz saldirilarini
Parryliyorum ve Boss éliiyor.

Bosslarin Paternleri birazcik zayif olmus, ¢iinkii
hicbir sey yapmaniza gerek bile kalmiyor.
Sadece dogru zamanda tusa basmaniz yetiyor.

DEGERLENDIRME

Wo Long: Fallen Dynasty alir mi? Oynanmaya
deger mi? Yoksa baska bir ¢op oyun mu?

Bu sorulari cevabim ise 899,00 TL asla
etmeyecegidir. Wo Long: Fallen Dynasty ile
Nioh arasinda cok fazla fark yok, Elden Ring
etkisi cok hissediliyor fakat Nioh'u makyajlayip
Elden Ring yapmislar gibi. Team Ninja gibi bir
firmadan ¢cok ama cok daha iyilerini beklerdim.
Fakat en gilizel kismi bu oyunu Xbox GamePass
uzerinden oynayabilmeniz. Gamepass
icerisinde kesinlikle oynayabileceginiz bir oyun
oldugunu soyleyebilirim.

Gelistirici: Team Ninja, Koei
Tecmo
Yayainci: Koei Tecmo, CE-Asia

(Asia), KOEI TECMO AMERICA
Corporation

Tur: Aksiyon ve Macera
Fiyat: 899 TL (Steam)




COMPANY OF HEROES SERISI COMPANY OF
HEROES 3 ILE GUCLU BIR GERI DONUS YAPTI

Yazar: Omer Faruk AKTAS

Akdeniz sahilleri, liziim baglari ve barut
kokusu... Company of Heroes serisi Company
of Heroes 3 ile giiclii bir geri doniis yapti. Seri
guciinii kaybetmeden biiyiik yenilikler katarak
devam ediyor. Gelin simdi bu yeni oyuna ve
gelen ‘biiyiik’ yeniliklere goz atalim.

Relic Entertainment tarafindan gelistirilen
Sega tarafindan da yayimlanan gercek zamanli
strateji serisi Company of Heroes'in yeni oyunu
Company of Heroes 3, Tiirkce dil destegiyle 23
Subat 2023'de PC platformuna geldi. Oyunun
konsol siirtimii ise duyuruldu ve heniiz bir ¢ikis
tarihi verilmedi.

2. Diinya Savasi'nin gliney cephesine

odaklanan serinin yeni oyununda Wehrmacht -
Alman, ABD, ingiliz ve Alman Afrika Kolordusu
tek ve cok oyunculu oyunda yer ahiyor. Hikaye
kismi ise lansmanda italyan Dinamik Harekati
ve Kuzey Afrika Operasyonu ile basladi.

italyan Dinamik Harekati ile oyuna tur tabanl
yeni bir strateji deneyimi sunulmus durumda.

Company of Heroes 3, serinin gliciinii arkasina
alarak yeni nesil bir oyun deneyimi sunuyor.

COH 3 ILE GUNEY
CEPHESINE GIDIYORUZ!

2. Diinya Savasi’'nin en kanli cephelerinden
biri de kuskusuz giiney cephesi oldu. Kuzey
Afrika'da ve italya’da Nazi Almanya’sinin
isgali cok siirmedi. Yerel halkin destegi ve
Ana Miittefik kuvvetlerle siipiirme harekatlari
gerceklestirildi.

Adolf Hitler ve Benito Mussolini'nin tarih
oldugu savaslarin yasandigi donemde

gecen CoH3 hikayesi yerel halkin goziinden
aktariliyor. italyan Dinamik Harekati'nda
Sicilya’dan baslayarak Roma lizerine bir
harekat gerceklestiriyoruz. Spoiler vermeden
kisaca bu boliimii gegmek istiyorum.
Aktaracaklarim yeni oyuna ne gibi yenilikler
kattigi tizerine olacak.

Alt tarafta detaylarina yer verecegim bu gorev
oldukea iyi olmus diyebilirim. Bir cesaret
Uzman seviyede oyuna basladim ve devam
ediyorum. Heniiz bitmis degil, ancak vakit
oldukca bakmak istediklerimin ilk sirasinda!
Kuzey Afrika Harekati'nda ise Alman Afrika
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Kolordusu’'nu yonetiyoruz. Bu boliimdeki hikaye

2. Diinya Savasi'nda Misir ve Libya'da yasanan
olaylardan ilham alinarak kurgulanmis.

Savasin Bingazi‘deki Yahudi halk da dabhil
olmak tizere yerli halk lizerindeki etkisini
yansitmak istemisler.

Bu boliimdeki gorev sistemi ise klasik CoH
deneyimi sunuyor. Belli hedeflere gercek
zamanli olarak miidahale ediyoruz ve ele
gecirmeye calisiyoruz.

COH3 ILE TUR TABANLI
STRATEJI DENEYIMI!

italya Seferi'ndeki tur tabanl o Total War
oyunlarindan asina oldugumuz mekanigi

ilk gordiigiimde beni ¢cok sasirttigini
soylemeliyim. Bu seride bir devrim

oldu. Strateji oyuncularinin begendigini
soyleyebiliriz. Sefer haritasinin yapisi ana oyun
haricinde bir gorev altinda farkli mekaniklerle
giizel bir sekilde yedirilerek verilmis.

Birliklerin kontrolii, kaynak yonetimi ve
haritayla etkilesim c¢ok iyi olmus. Ancak size
tercihler sunsa da acik diinyasinin sinirh olusu,
bir burukluk hissettirdi. Tabii, bu bir gérev
haritasi belki ilerleyen donemlerde bu konuda
farkl deneyimlerle de karsilasabiliriz.

geldi. ikinci oyun grafikleriyle seride adeta
devrim yapti. Kar efektlerinin g6z alici glizelligi
ve buz mekaniklerinin yer aldigi oyun dogu
cephesinde geciyor. Rusya’nin yer aldigi ikinci
oyunda gorev ve hikayelerle dolu uzun yillar
gecirdik.

CoH2'yi hala oynuyoruz. Oyun hala ciddi bir
aktif oyuncu kitlesine sahip.

Devam oyunu yapmak acgik¢asi hem cok riskli
hem de zor. Yeni seyler katmak ve mevcut
oyuncu kitlesini korumak ¢cok 6nemli. Company
of Heroes 2 dyle bir seviyedeki Company of
Heroes 3’e sahip olmak icin ya gercekten seriye
hayransiniz ya da harcayacak paraniz var. O
kisma gelecegim ama CoH3'lin sivrilmesi
oldukega zor goriiniiyor. Tabii yenilenen oyun
motorunun giicii, mekanikler, animasyon

ve italya Seferi oyunu almak icin sadece bir
neden. Company of Heroes 3 sadik oyuncu
kitlesiyle serinin giiciinii arkasina alacak gibi
goriintiyor.

&

GRAFIKLER VE ANIMASYON
NE DURUMDA?

Age of Empires 4 ve Warhammer serilerinde
kullanilan ayrica serinin ilk oyunundan bu giine
kadar gelistirilen Essence Engine, biiyiik bir
degisime ugramis durumda.




INCELEME e

Company of Heroes 2, DirectX 11 destegine
sahip Essence Engine’in (Essence 3.0) 3.
nesline sahip ilk oyun olarak piyasa suriilmistii.
CoH3'te ise motor gelistirilerek Essence 5.0
seviyesine c¢ikarildi. Age of Empires 4 ise bu
seviyede motoru kullanan ilk oyun oldu.

Mermilerin ve toplarin sekmesi, binaya hiicum
animasyonlari gibi onlarca yeni detay sizi oyuna
cekiyor.

SES VE OYNANIS

MEKAN I KLER I I kargilamayacak. Onun icin CoH2'ye siirekli atif
yaptim. Ancak Italya Seferi ve yenilenen grafik

ve mekaniklerle oyun olmus diyebilirim.

Ses konusu CoH3'lin en ¢ok tartisilan
noktalarindan biri oldu. Lansman sonrasi
elbette gelen glincellemelerle toparlanacaktir
ancak CoH2'deki o doyurucu sesle heniiz
karsilasmadim. Essence 5.0 elbette kendini
gosteriyor ve CoH3'te animasyon ve grafikler
etkileyici bir boyuta tasiniyor.

Son olarak gelistirici ekibin aktif bir sekilde
oyuna sarildigini sosyal medya hesaplarini
takip ederek goriiyorum. Bu da oyun hakkinda
umudumu artiriyor. Sunuculardaki durumda
gayet iyi. En fazla bir buguk dakikada yeni bir
oyuna katilabiliyorsunuz.

Bu elbette oynanis mekaniklerine de yansiyor.
Sega oyunu yayimlanamadan deneme
striimlerini oyuncularla paylasmis ve oyun
ertelenmisti. Bu geri doniislerin de biiyiik bir
etkisiyle iyi bir oyun deneyimi sizi bekliyor
olacak.

Magaza heniiz acik degil. Profil 6zellestirmesi
de yok. Ancak bu kisimlarin da zamanla
gelecegine eminim. Oyuna gelecek etkinliklerle
de Company of Heroes 3 uzun yillar
oynayacagimiz oyunlar arasinda yer alacak.

Gelistirici: Relic Entertainment
Yayinci: SEGA

Tir: Strateji

Fiyat: 799 TL (Steam)

DEGERLENDIRME

Tirk oyuncular acisindan degerlendirdigimde
Tirkce dil destegiyle bizi memnun eden Sega
ve Relic, yerel fiyatlandirmanin lizerindeki 800
TL'lik fiyatla hayranlar tGizdii. Bu fiyata alinir
mi sorusuna kisaca, eger siki bir hayransaniz
alirsiniz elbette. Ancak severim ama acelesi
yok derseniz indirim donemini beklemenizi
oneririm. Cok oyunculu mod, stirekli
oynadigimiz kisim ve sizi olaganiistii bir sey
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B 2l

THE SETTLERS SERISI, 30 YILLIK MIRASIN
BIRIKIMIYLE GELECEKTI ANCAK OLMADI!

Yazar: Omer Faruk AKTAS

Fantastik bir Orta Cag’'da gecen gercek zamanl

strateji oyun serisi The Settlers, 30 yilhik
mirasin son temsilcisi olarak The Settlers: New
Allies adiyla 17 Subat 2023'te PC platformuna
geldi. Kendine has oyun ici mekanikleriyle
suriikleyici bir strateji deneyimi vadediyordu...

Ekonomi yapisi bir Anno kadar derinlikli
olmasa da yerinde, kesif yapisi ise diger strateji
oyunlarina gére benzersiz olmus diyebiliriz.
Tabii bu oyuna degil seriye has bir durum.

THE SETTLERS
DUNYASINA GIRIS

Seriye asinaysaniz bu yeni oyunda
zorlanmayacaksiniz. Ancak seriyle yeni
karsilasiyorsaniz korkacak da bir durum yok.

Ubisoft’a baglhi Almanya merkezli Ubisoft Blue
Byte sirketinin Ubisoft Diisseldorf stiidyosu
tarafindan gelistirilen oyun 17 Mart 2022'de
cikacakti. Ancak gelistiriciler kapali betadaki
geri bildirimleri dikkate alarak oyunu erteleme
karari almigti. Oyunun PC siiriimii 17 Subat’ta
cikisini yapti. Konsol oyunculari ise bir siire
daha bekleyecek.

incelemeyi tiim detaylariyla anlatmayi
istiyordum ancak biiyiik bir hatayla karsi
karsiya kaldim aslinda kaldik...

FOREST: 000008 HATASI!

Ubisoft Connect hatasi lizerinden Forest:
000008 kodlu bir hatayla karsilastim.
Gelistiriciler sorun tizerinde calistigini sdylese
de hata bir ayi1 agkindir devam ediyor. Ubisoft
icin gercekten baska bir kara leke...

Oyun saglikh bir sekilde aciliyor ancak hikaye
modu haricinde carpismalara ulasamiyoruz.
Hikayelerde ise kaldiginiz yerden devam
etmeniz miimkiin degil. Kayit sistemi
calismiyor... Bakalim ne kadar daha devam
edecek.

KISA DETAYLAR!

Oyunda vadedilen 6zellikler 6n siparis
yapmama yetti. Teknik testlere de girdigim
icin oyunu uzun zamandir takip ediyor ve
deneyimleme sansim da olmustu.




Tath grafiklerle sehir kurma ve gercek zamanli
bir savas deneyimi beni kendine cekti.

Oyunda yer alan Elari, Maru ve Jorn
fraksiyonlarinin ayri hikayeleri ve benzersiz
oynanis 6zellikleri de dikkat cekmisti.

Hikaye modunu deneyimlemek icin dahi iade
etmeyi diistinmedim.

Son olarak eklenen 6zel Hardcore modu ise
kisa siireli ve eglenceli bir oyun deneyimi
vadediyordu. Ama sahsen bu boéliim igin
lansman sonrasi anlatacagim bir deneyimim
yok!

DEGERLENDIRME
The Settlers, 30 yillik mirasin birikimi ve klasik
bir seri... The Settlers: New Allies ise seriye

bir Age of Empires 4 havasi katip giiclii bir
baslangic¢ yapabilirdi ancak arkasinda Relic yok

Ubisoft var... Ubisoft neden bu kadar kétii bir
baslangi¢ yapti aklim almiyor...

INCELEME e

Oyun genel hatlariyla glizel ancak fiyati az bir
kitlesi bulunan oyunu Tiirk oyunculardan daha
da uzaklastird.. ilk agiklandiginda The Settlers
Standart siiriim: 269 TL, Deluxe siiriim ise 359
TL'ydi. Ancak ertelenen oyun bir siire sonra
dolar kurunun da etkisiyle Standart siiriimde
699 TL, Liiks siuriimde ise 939 TL'ye kadar
yiikseldi. Tabii bir de dil mevzusu var.

Ubisoft oyuna Tiirkce dil destegi getirmedi.

Bir giin hata diizelecek. Ancak o giin umarim
biz burada oluruz. Beklemedeyiz...

Bu inceleme bircok yoniiyle eksik kaldi ancak
sitede glincellenmis bir inceleme bulacaksiniz.

Bu ay dergimizde serinin kokenlerine donmek
istedik. Bu ylizden de 6nce The Settlers
tarihine g6z atacagiz sonra da serinin
yaraticisi Volker Wertich ile yeni kurduklari
stiidyo ve yeni oyunu Pioneers of Pagonia’yi
konusacagiz.

PIONEERS
—OF

PAGONIA
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az At FurkanGoggen

The Settlers serisi, The Settlers 4 oyununa
kadar Blue Byte stiidyosu tarafindan
gelistirilmis ve yayimlanmis bir sehir kurma/
gercek zamanli strateji oyun serisi olarak
oyuncularin sevgisini toplamayi1 basarmistir.
The Settlers 4 oyunundan itibaren serinin
yayimini Ubisoft listlenmis ve seriye epey
ilging bir yol cizmistir, ki hala ayni ilging
yoldan devam ediyorlar gibi goziikiiyor; ilging
yoldan kastim elbette iptal edilen bir proje ve
ertelemeler.

Hikaye baglaminda degerlendirildiginde serinin
her oyunu birbirinden tamamen bagimsiz
haldedir. Mekaniksel baglamda ele alirsak, her
oyun belli iyilestirmeler, belli farkhliklar icerse
de serinin tim oyunlarinin ayni temele bagh
oldugunu séylemekle yanlis yapmis olmayiz.

The Settlers serisinde temel olarak, belli tiretim
zincirlerini siirdiirmeye ve ayni dogrultuda,
sahip olunan ekonomik sistemi iyilestirmek
uzerine, yerlesimimizi yonetmeye calisiyoruz.
Ozellikle Ubisoft tarafindan yayimlanmaya
baslandiktan sonra daha genis kitlelerin
ilgisini ceken bu seri, 6zellikle Avrupa’'da
satis basarisi kazandi. Hatta serinin pek
cok oyunu, belli oyun 6diil sovlarinda

odiil almayi da

basardi.
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Bu oyun serisini daha yakindan anlayabilmek
icin serinin mekaniklerini ve daha sonra serinin
oyunlarini anlatmak faydal olacaktir.

THE SETTLERS SERISININ

GENEL MEKANIKLERI

Belli Giretim zincilerini siirdiirmeye dayali
oynanis, sehir kurma yapisinda gercek zamanli
strateji tiirii ile sunuluyor; sehir kurma yapisini
da diistinerek oyunun temel amacini isleyen
bir yerlesim insaa etmek olarak ifade edebiliriz
sanirim. isleyen bir yerlesim insaa etmek icin
ozellikle ekonomiye ve serinin bazi oyunlarinda
daha yogun olmak lizere savasa odaklaniliyor.

Serinin ilk iki oyununda belli binalar insaa
ederken ya da hali hazirda varolan binalari
gelistirirken iscilerin ulagsimini kolaylastirmak
icin gelismis bir yol agi kurmaya ¢cabalamak
zorunda kaliyoruz. ilk iki oyun disindaki
oyunlarda ise, yollara gerek kalmiyor. Yol
sistemi gibi nispeten kiigiik sistemler
serinin oyunlari icinde degisiklik
gosterebilirken, daha biyiik
saylilabilecek sistemlerin/mekaniklerin
temelleri neredeyse hep ayni
kaliyor diyebiliriz.




Ornegin oyuncu, bu seri boyunca, ekonomi
yonetmek amaciyla liretimlerin zamanini/
tarzini belirlemeli. Dogru ekipmanlara sahip
iscilerin dogru binalarda liretim yapmaya hazir
oldugundan emin olmali. Ya da daha 6tesinde,
vergi sistemine karar vermeli.

Bunlarin yaninda oyunun temelinde bulunan
bir takim kurallar, oyuncunun strateji
gelistirmesine yardimci oluyor ve oyun gitgide
daha da eglenceli ve stratejik bir hal aliyor.

Ornegin, isciler hem pansiyonlara hem de
ciftlikler tarafindan saglanan gidalara ihtiyac
duyarlar. Dolayisiyla isciler, pansiyonlara

ve ciftliklere ne kadar yakinlarsa o kadar
verimli calisirlar. iste bu gibi kurallar strateji
olusturmayi zevkli kilan yegane unsurlar. Bina
cesitlerine gore binadaki yerlilerin istek ve
ihtiyaclari degisiyor ve eger istek ve ihtiyaclar
karsilanmazsa grevler ortaya cikabiliyor.
Oyuncunun sahip oldugu bélgeler savas
sistemlerinde elde edilen basarilar basta olmak
tizere birkag yontem ile genisletilebiliyor ve
bu genisleme beraberinde daha fazla politika
kurmayi gerektirerek katlanarak ilerleyen bir
eglence haline doniisiiyor.

THE SETTLERS
SERISININ OYUNLARI

Serinin yeni cikacak oyunu New Allies ile
beraber seri, 8'i ana oyun olmak lizere toplam
13 oyuna sahip bicimde karsimiza ¢ikiyor.
Hepsine teker teker g6z atalim o halde.

0G

The Settlers

Gelisim

Serinin ilk oyunlarinin tasarimcisi ve
programcisi Volker Wertich, baslangicta

Little Computer People, Populous ve SimCity
gibi bir oyun yaratmak istedi. Ve serinin ilk
oyunu olan The Settlers oyununu bu istegi
dogrultusunda gelistirmeye basladi. Erken
gelistirme agsamasinda bu istegini temel

alan Wertich, daha farkli bir oyun yaratmak
istedigine karar verdi ve o zamana kadar
yaptiklarini cope atarak kollarini yeniden sivadi.
Bu sefer karmasik bir ekonomik sistemi simiile
edebilecek bir oyun yaratma fikrine kapildi ve
calismalara tekrardan daldi. Elbette karmasik
bir ekonomik sistemi simiile etmeyi temel alan
bir oyunun gelistirilmesi hic kolay olmayacakti.
Ancak gelistiriciler “sikici olmayan bir ekonomi
simiilasyonu”gelistirme fikrine saglam bir tutku
ile baglandiklarindan 2 yil gibi bir siirede oyunu
gelistirmeyi basarabildiler.

Mekanikler

The Settlers, iki cesit temel oyun modu
iceriyor. Birincisi, belli gorev dizilimine sahip
oyun modu; ikincisi ise herhangi bir gorev
yapisi bulunmayan daha serbest yapili oyun
modu. Ayrica bu iki mod disinda iki oyunculu
bir mod da bulunuyor. iki oyunculu oyun
modu, béliinmis ekran sistemi ile calisiyor

ve iki oyuncunun ya birbirleri ile miicadele
etmelerine ya da yapay zekalara karsi beraber
miicadele etmelerine olanak saghyor.

Oyuna hangi oyun modu ile baslanirsa
baslansin, oyuncunun yapmasi gereken ilk
is yerlesimlerini yonetmeye baslamak icin
yerlesim merkezlerini nereye kuracagini
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belirleyip kurmaktir. Oyun, daha dnce de
soyledigimiz lizere, temel olarak liretim
zincirini devam ettirmek hedefini oyuncuya
sunuyor.

Seri boyunca, liretim malzemelerinin tagsinmasi
icin karmasik yol hatlarini diizenlemek
durumunda kaldigimiz iki oyundan biri The
Settlers. Haricinde oyuncu liretim zincirini
devam ettirmek icin binalar insa ediyor,
binalarin sorumluluklarini yerine getiriyor,
iscileri ve iscilerin ihtiyaci olan hammaddeleri
yonetiyor. Oyuncunun sahip oldugu yerlesim
bolgesi ise, bolge sinirina yakin bir askeri bina
insa edilerek genisletilebiliyor. Askeri bina
falan dedik, o halde bir savas mekanigi olmak
zorunda degil mi? Evet bir savas mekanigi var:
Oyuncunun bir diisman binasina saldirmasi i¢in
o binaya tiklamasi ve saldiri gerceklestirmek
icin kullanmak istedigi birim sayisini secmesi
gerekiyor. Oyuncunun birimleri binada bulunan
tiim askerleri yenerse, oyuncunun topraklari
binanin yaricapina gore artarak onu isgal
edeceklerdir. Oyuncunun askeri binalarinin
savunmasi ise otomatiktir; diismanlar
saldirdik¢ca binada konuglanmig sovalyeler
savunma gerceklestirir. Ancak savas mekanigi
bununla sinirli degil elbette. Savas konusunda,
askeri binalariniz ve askeri birliklerinizle ilgili
ayarlayabileceginiz pek cok onemli detay
bulunuyor. Bu detaylara 6nem gosterirseniz
yerlesim boélgenizi biiyiiltme ihtimaliniz
artacaktir; bu detaylara 6nem gostermek bazen
zor olabilir ama ne demis atalarimiz: Er olan
ekmegini tastan cikarir!

Piyasaya Cikis

30 Haziran 1993 yilinda nihayet piyasaya cikan
The Settlers, gelistiricilerin beklediklerinden
cok daha olumlu yorumlar almis ve

hizlica oyuncular arasinda popiiler olmayi
basarmistir. Hatta oyle ki, o yilin en iyi oyunu
ve en iyi strateji oyunu odiillerini almaya layik
gorilmiistir.

The Settlers 2

Gelisim

Blue Byte, The Settlers oyunu basarili olursa
oyunu seri haline dontistiirmeye hazir oldugunu
ilk zamanlardan beri belli ediyordu. llk oyunun

Haziran 1996 yilina kadar 215.000 adetten
fazla sattigini géren yapimcilar ikinci oyunun
yapilmasi gerektigine karar verdiler. Proje
tizerinde calisan toplam 12 kisi, grafikleri ve ses
efektlerini gelistirmeye ek olarak, oyuncularin
hosuna gitmeyen tiim her sey ile basaril
bicimde bas etmek istiyordu. Birinci oyunu
tasarlayan ve gelistiren Volker Wertich ikinci
oyunun gelistirme siirecine dahil degildi ¢iinkii
ilk oyunun 2 yil siiren gelistirme siireci onu
hayli yormustu.

Mekanikler

The Settlers Il animasyonlar ve belli savas
mekanikleri iyilestirmeleri ile 6n plana ¢ikiyor.
Temel oyun amaci ve oyunun baslangicindaki
ilk motivasyonlar, ilk oyundakilerle birebir ayni;
ayrica seride karmasik yol aglarini yonetme
mekanigini barindiran son oyun The Settlers

Il (The Settlers Il: 10th Anniversary oyununu
saymazsak). Serinin ilk oyununa kiyasla,
gozetleme kuleleri, manciniklar gibi sistemler
oyunun savas mekanigine dahil edilmis.
Manciniklar hareketsizdir ve menzillerindeki
disman binalarina tas atesler ve her basaril
vurul isgalci bir askeri oldiiriir. TiUm askerler
oldiiriliirse bina yanar ve diisman o bina
tarafindan kontrol edilen bélgeyi kaybeder.
Haliyle daha kompleks ve daha eglenceli savas
mekanikleri ortaya cikiyor.

Piyasaya Cikis

17 Nisan 1996 yilinda ¢ikan The Settlers II,
en az ilk oyun kadar sevildi; ilk oyun kadar
odiil alamasa da yine de bir-iki 6diil almay
basardigini goz ardi etmek de olmaz.




The Settlers 3

Gelisim

The Settlers lll calismalari 1997 yilinda basladi.
Birinci oyunun tasarimcisi ve programcisi
Wertich, Warcraft Il ve Anno 1602 gibi tinlii
markalarla yarisabilecek fikirlere sahip oldugu
inanisiyla bu oyunun gelistirilme siirecine
dahil oldu. Wertich'in temel tasarim prensibi
The Settlers oyununun en popiiler unsurlarini
korumak, ancak grafikleri iyilestirmek ve oyun
mekanigini miimkiin oldugunca gelistirmekti.
Bu dogrultuda oyuncularin geridoniislerini
kiicimsenmeyecek seviyede ciddiye alan
Wertich, The Settlers lll icin 2 ana unsura
odaklanmaya karar verdi: nakliye sistemini
giincellemek ve ¢evrimici cok oyunculu mod
eklemek. Wertich, The Settlers Ill oyununun
diger The Settlers oyununa gore daha karmasik
olacagini diisiindiigiinden, oyuncularin
dikkatini gereksiz yere dagitmamak igin
karmasik yol aglarini yonetme mekanigini
kaldirdi. Bir bagka karar, The Settlers lll'deki
irklarin her birine 6zel belirli binalara sahip
olunacagi idi. Tim bu mekaniksel degisikliklere
ek olarak, tabii gorsel iyilestirme yapmayi da
unutmamislar.

Mekanikler

Gelisim siirecinden bahsederken bahsettigimiz
tizere, The Settlers Ill oyununu diger
oyunlardan ayiran seyler: oyuna cevrimici
perspektifler eklenmesi, nakliye sisteminin
giincellenmesi, karmasik yol aglarini yonetme
mekaniginin kaldirilmasi ve irklara ozel
binalarin varligi olarak listelenebilir.

DOSYA DG

Serinin diger iki oyununda oldugu gibi bu
oyunda da gorev serisini takip edebilecegimiz
bir oyun modu ve daha serbest bir yapida
oynayabilecegimiz serbest bir oyun modu
bulunuyor. Ayrica serinin diger oyunlarinda
olmayip The Settlers lll oyununa dahil

edilen hos mekaniklerden birkagindan daha
bahsetmeyi yararli goriiyorum. Ornegin, her
irkin tanrilarini ekonomik ve/veya askeri
yardim icin cagirabilecegi “ilahi Miidahale”
mekanigi bulunuyor; sahsen bu mekanigin
varligindan epey keyif aliyorum. Ayrica, ilahi
Miidahale mekanigine ek olarak The Settlers
llI'de biiyii de kullanabiliyoruz. Biiyii diyince
hemen cok biiyiik seyler diistinmeyin tabii.
Belli kisitlamalar ¢ercevesinde kullanabiliyoruz
bu biiyiileri. Ancak kisitlamalara ragmen
biiyiilerin islevleri gayet yararh oldugundan
biiyii kullanmanin ayri bir eglencesi de yok
degil hani. Mesela diismanlari gecici olarak
dondurmak, demiri altina ¢cevirmek gibi
biiyiilere kim hayir diyebilir ki...

Piyasaya Cikis
20 Kasim 1998'de cikisini gerceklestirmistir.
Oyuncular tarafindan ilk iki oyun gibi sevilen

The Settlers lll, pek cok 6diil toplamayi
basarmistir.

The Settlers 4

Gelisim

The Settlers IV, Blue Byte tarafindan 1999
Agustos’da duyuruldu ve Noel 2000°e kadar
oyunun cikis yapmasini istiyorlardi. Wertich, bu
oyunda gorev almiyor ¢iinkii oyunun planlanan
cikis tarihinin kaliteli bir oyunu gelistirmek

icin cok erken oldugunu diistintiyor. Temmuz
2000°'de Blue Byte 5 bin katilimciya oyunlarinin
kapal betalarinin reklamini yaptilar. Ancak
teknik sorunlar nedeniyle kapali beta Agustos
ayina ertelendi. Daha sonra kapali beta en

az eyliil ayina kadar ertelendi. Kasim ay
baslarinda ise Blue Byte, oyunu tamamlamaya
odaklanmak icin kapali beta adimini es
gectiklerini duyurdu; kisacasi kapali beta iptal
edildi. 1 hafta sonra Noel 2000 olan ¢ikis tarihi
Ocak 2001’e ertelendi.
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Ocak ayinda cikis tarihi 15 Subat 2001’e
ertelendi. 6 Subat’ta ise Ubisoft Blue Byte'l
satin aldi ve serinin geri kalaninin tamamini
yapacagi bicimde bu oyunun da yayimlanma
siirecini tistlendi. Oyun 15 Subat 2001'de
cikisini gerceklestirdiginde barindirdigi teknik
hatalar yiiziinden ciddi elestiriler aldi. Blue
Byte, hatalari gidermek icin bir ilk giin yamasi
hazirladi; ancak ilk giin yamasi beklenenin
aksine hatalari azaltmamis aksine cogaltmisti.
Basin tarafindan daha da fazla elestiriimeye
baslanan Blue Byte, hemen sonra ilk giin
yamasina ek bir yama daha cikardi.

Mekanikler

Diger The Settlers oyunlarindan farkli olarak
The Settlers 1V, her irka 6zel ekonomik

model ve her irkin kendine 6zel 6zelliklerini
daha da gelistirmek lizerine odaklanmisti.
Ayrica savas sisteminde savunma konusunda
birkac¢ degisiklik yapilmisti. Diger The

Settlers oyunlarinda diismanin saldirdigi
askeri binadaki birlikler otomatik olarak
savunmaktaydi; bu oyunda diismanin saldirdigi
binadaki birliklerin savunmasina ek olarak,

yakindaki askerler de harici bir emir verilmedigi

siirece binaya gerceklestirilen saldiriyi
otomatik olarak savunmaktadir. Askerler kendi
topraklarinda savasirken giicleri her zaman
%100’diir. Disarida savasirken, asker giicleri
yerlesimin ekonomik degerine baghdir.

Piyasaya Cikis

15 Subat 2001'de gerceklestirdigi hatal cikis ile

The Settlers 1V, diger The Settlers oyunlarina
kiyasla cok daha fazla elestirildi ancak oyun
yine de sevildi. Ve kiicimsenemeyecek
seviyede puanlar toplamayi basardi. Topladigi
puanlara ek olarak oyun, hatali ¢ikis yapmasina

ragmen, kesinlikle ticari bir basariydi. Oyle
ki, 2001'in Alman gelistiriciler tarafindan
yaratilan oyunlar arasinda en ¢ok satan oyun
olmayi basardi.

The Settlers: Heritage of Kings

Gelisim

Ubisoft, Blue Byte'i satin aldiktan sonra

The Settlers serisini kiiresel bir lider haline
getirmeyi kafasina koymustu. 2001'in
sonlarina dogru profesyonel elestirmenlerden,
gelistiricilerden ve daha pek cok 6nemli
olabilecek kesimden The Settlers serisi ile
ilgili geridonusler topladilar. The Settlers:
Heritage of Kings'in gelistirme asamalarinin
baslarinda gelistiriciler, daha fazla irk, daha
fazla mekanik, daha karmasik ekonomik siirec
yaratmayi degil; mevcut sistemleri diizene
sokmayi temel hedef olarak belirlediler.

Mekanikler

Oncelikle, grafiksel acidan ¢ok biiyiik
degisimlere gitmeyi kafasina koyan ekip,
serideki ilk 3B oyunu yapmaya karar verdiler.
Grafiksel acidan yapacaklari bu yenilige
sirtlarini dayayarak, mekaniksel degisimler
yapmaktan cekinmediler. Ornegin, binalari
ylikseltme mekanigi eklediler. Ayrica bir
vergilendirme sistemi ekleyerek ekonomik
sistemi daha eglenceli ve daha dengeli

hale getirmeyi amacladilar. Vergilendirme
sistemine bagli olarak; maas giiniinde her isci
oyuncu tarafindan belirlenen bir oranda vergi
oder. Buna ek olarak, oyuncu askeri baglamda
oyunun basinda rastgele olarak belirlenen bir




kahramanin 6zelliklerini belli zaman asimlarina
uyarak kullanma hakkina sahiptir. The Settlers:
Heritage of Kings ile gelen bir baska yeni
mekanik ise hava durumu. Baslangicta hava
durumu otomatiktir ancak oyuncu “hava
durumu tesisi” insaa etmeyi tercih ederse bir
goli aniden dondurmak gibi eylemler yapmak
tizere hava durumunu “kontrol edebilir”.

Piyasaya Cikis

25 Kasim 2004'de cikisini gerceklestiren
Heritage of Kings, karisik yorumlara sahip olsa
da oyunun ticari basarisi ve aldigi édiiller inkar
edilemez.

The Settlers II
(10th Anniversary)

Gelisim

The Settlers serisi hayranlari The Settlers

Il oyununun tekrar yapilmasini oldukca
istiyorlardi, Ubisoft ve Blue Byte hayranlarin

bu isteklerinin ticari basariya isaret olduklarini
gordii ve hayranlarin bu talebini yerine
getirmek icin calismaya basladilar. Blue Byte'in
bu proje lizerinde verdigi en 6nemli kararlardan
biri, oynanisi orijinal oyuna gore olabildigince
az degistirecekleriydi. Orijinal oyuna baglihg:
saglamak icin bu oyunun gelistirici ekinine The
Settlers Il oyununda gorev almis birkac kisi
dahil edildi ve ¢alismalar bu minvalde devam
etti.

Mekanikler

Serinin ilk iki oyunundan sonra kaldirilan yol
aglarini yonetme mekanigi The Settlers Il
(10th Anniversary) ile geri dondii. Haricinde
mekaniksel pek degisiklik barindirmayan

DOSYA DG

bu oyun, savas mekaniginde orijinal oyunda
olmayan birkac degisiklik barindiriyordu.

Piyasaya Cikis

Hayranlar tarafindan oldukca heyecanla
beklenen The Settlers Il (10th Anniversary) 7
Eyliil 2006 tarihinde oyuncularla kavustu. Oyun
Ubisoft’'un bekledigi satis rakamlarina ulasti ve
oldukea iyi puanlar topladi.

The Settlers DS

Gelisim

Ubisoft, Temmuz 2006°da The Settlers

Il oyununu Nintendo DS platformuna
cikaracaklarini duyurdu. Biraz giincellenmis
arayiiz ve grafikler disinda The Settlers Il ile
birebir ayni olacak sekilde gelistirildi.

Piyasaya Cikis

12 Temmuz 2007’de cikisini gerceklestiren
bu oyun, mekaniksel ve grafiksel degisimler
icermedigi icin oyuncular tarafindan oldukc¢a
elestirildi ve beklenenden ¢cok daha diisiik
puanlar aldi.

The Settlers: Rise of an Empire

Gelisim

Serinin en popiiler oyunlarini temel alma

ve onlarin bir kombinasyonunu olusturma
ilkesiyle yola ¢ikan Blue Byte, Rise of an Empire
tizerinde calismaya basladi.
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Mekanikler

Ekonomi ve savas mekanikleri anlaminda eski
oyunlardan pek farklilasmayan bu oyun, hirsiz
isimli yerlesimci bir grup iceriyor. Oyuncu
hirsizlari dogrudan yonetebiliyor. Hirsizlar,
savasamaz; ancak rakiplerden altin ve bilgi
calabilirler. Hirsizlar, rakibin yerlesiminin

bir liyesiymis gibi goriinerek diisman
topraklarinda yiiriiyebilir. Ancak, bir hirsiz
diisman islerine cok yaklasilirsa, tespit edilir
ve hemen olduriiliir.

Piyasaya Cikis
28 Eyliil 2007 tarihinde cikisini gerceklestirmis
ve iyi puanlar toplayarak pek cok odiile layik

gorulmiistur.

The Settlers HD

Gelisim

The Settlers IV oyununun mobil cihazlara
bir portu olarak karsimiza cikan The Settlers
HD, Blue Byte ve Gameloft ortakhgi ile
gelistirilmistir.

Piyasaya Cikis

The Settlers HD, 7 Kasim 2009 tarihinde
piyasaya ¢cikmis ve oyuncular tarafindan olumlu
elestiriler almistir.

The Settlers 7:
Paths to a Kingdom

Gelisim

Blue Byte, oyunculara kendi benzersiz strateji
deneyimlerini yasatmak icin yeni alanlarda
yepyeni mekanikler yaratirken ayni zamanda
The Settlers serisinin temellerini kullanan bir
oyun gelistirmeyi amaclayarak yola basladilar.

Mekanikler

Paths to a Kingdom, mekaniksel yeniliklerini
ozellikle teknoloji ve ticaret olarak
adlandirilabilecek alanlarda yapiyor.
Oyuncunun teknolojik olarak gelismek igin
kiliselere odaklanmasi gerekmektedir. Din
adamlari, tarafsiz ve diisman bolgelerinden
hicbir tehlike olmadan gecebilen tek yerlesimci
tiridir. Dolayisiyla, din adamlari, teknoloji
arastirmalari icin oldukca faydali olmaktadirlar.
Teknoloji arastirmak icin oyuncu, gerekli sayida
din adamlarini arastirmaya baslayacaklari

belli manastirlara gondermelidir. Arastirilan
teknolojiler, ekonomiyi iyilestirebilir,

askerlerin yeteneklerini gelistirebilir ve daha
pek cok alanda yarar saglayabilir. Ticaret
alaninda ise oyuncu, kendi bolgesi disinda
tarafsiz bolgeden gecebilen ancak diisman
bolgesinden gecemeyen tiiccarlari gerekli
malzemeler ile donatarak belirli konumlara
gondermelidir; tiiccarlar elbette ekonomiye
yarar saglamaktadir.

Piyasaya Cikis
25 Mart 2010°da yayimlanmistir, serinin
neredeyse her oyunu gibi oldukca sevilmis ve

bircok 6dil almistir.

The Settlers Online

19 Eyliil 2011'de piyasaya siiriilmiistiir; oyunda,
oyuncunun yerlesim yerini her zamanki gibi
yonetmesi, haydut kamplarini yenmesi ve
genel anlamda XP toplamasi gerekmektedir;
maalesef bu oyun hakkinda bahsetmeye deger

daha fazla sey yok.




The Settlers:
Kingdoms of Anteria

Gelisim

2014 yilricin The Settlers serisinin 8. ana oyunu
olarak gelistirilmesi diisiiniilen Kingdoms of
Anteria, her zamanki mekaniklere ek olarak
aksiyon-rol yapma unsurlarini da barindiracak
sekilde tasarlaniyordu. Kapali betalarda
oyuncular, Kingdoms of Anteria’nin The
Settlers serisine uyumsuz oldugunu soyledigi
icin Ubisoft projeyi iptal etti.

The Settlers: New Allies

Gelisim

Snowdrop oyun motoru ile gelistirilen ve 2018
Gamescom’da duyurulan New Allies, uzun yillar
sonrasi The Settlers serisininden gérecegimiz
ilk oyun olacak, bu nedenle pek ¢cok oyuncu gibi
bireysel olarak ben de olduk¢ca heyecanliyim bu
oyun icin.

st 06

Neyse, benim heyecanimi bir kenara birakirsak
New Allies siirekli ertelenerek sahip olunan
heyecanin bir kismini yitiriyor gibi goziikiiyor.
2019'da cikis yapmasi planlanan oyun, ilk
olarak Q3 2020 tarihine ertelendi. Daha sonra,
oyunun yayim tarihi siire belirtilmeksizin
ertelendi ve 6n siparisler iade edildi.

Oyun ocak 2022'de tekrar ortaya cikti ve 20-
24 Ocak 2022 tarihleri arasinda kapali bir beta
yapildi. Ertelemelerin nedeni, gelistirici ekibe
gore baslangicta fazla karmasik bir sistem
tasarlamalari ve bu dogrultuda sistemleri
basitlestirmek icin sistemleri bastan tekrar
tasarlamaya ihtiya¢c duymalariymis. 17 Mart
2022’'de piyasaya siiriilmesi beklenen The
Settlers: New Allies, kapali betadan alinan
geridonisler nedeniyle tekrar ertelendi.

28 Kasim 2022'de oyunun adi ilk defa “The
Settlers: New Allies” olarak tanitildi ve cikis
tarihi olarak 17 Subat 2023 verildi; ve oyun
nihayet herhangi bir ertelenmeye maruz
kalmadan 17 Subat 2023 tarihinde c¢ikigini
gerceklestirdi.
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'

ROPORTA IR

Volker Wertich yeni oyunu

i
5. -a:"

Pioneers of Pagonia'ya

The Settlers’in yaraticisi Volker Wertich,
Pioneers of Pagonia ile tiiriiniin koklerine
donis yapiyor. Oyun Giinliigii'ne konusan
Wertich, dijital oyunlarla tanismasindan 40
yillik endiistri gecmisine, The Settler'den
Pioneers of Pagonia‘ya kadar pek ¢cok detayi

paylasti.

Peki Pioneers of Pagonia hakkinda neler
hissediyorsunuz? Gelin Volker Wertich'ten
dinleyelim.

Volker Wertich - Merhaba. Roportaj davetiniz
icin tesekkdrler!

Omer - Oncelikle Volker Wertich'i daha
yakindan tanimak istiyoruz. Tiirk oyunculara
kendinizden biraz bahseder misiniz?

Volker Wertich - Cocuklugumda yeni masa
oyunlari tiiretmek bana biiyiik keyif veriyordu.
13 yasimda okulda kodlamayi 6grendim ki

bu da 40 yildan beri bu endiistride oldugum
anlamina geliyor. Assembler’t 6grendim

ve ilk oyunumu 14 yasinda ilk bilgisayarim
Commodore tarafindan iiretilen C-64'lin
onciisii Vic-20'de sattim.

Roportaj: Omer Faruk AKTAS

PN N Lok el lCeviri: Arda Bahgekapili

Amiga’daki ilk Ginlii oyunum Emerald Mine oldu.
Ancak asil doniim noktasi 1993 senesinde (24
yasimda) Settlers ile gerceklesti. Bu oyunu
gelistirmem yaklasik 2 senemi almisti. Ayrica
Settlers 3'li de yarattim ve 2000’li yillarda
ekibimiz biyidiigiinden yaratici yonetmenlige
odaklanma sansi buldum.

Volker Wertich

Boylece Spellforce ve BattleForge'da dahil
olmak tlizere bir ¢cok seriyi hayata getirdik.
30 Yildan beri ¢esitli platformlarda bircok
farkh tirde strateji oyunlari gelistiriyoruz.
Su giinlerde cogunlugu endiistrinin eski
topraklarindan olusan 20 gelistiricilik kendi
ufak bagimsiz stiidyomuz var ve yeni oyunumuz
Pioneers of Pagonia’yi yeni duyurduk.




PIONEERS
PAGONIA

Omer - The Settlers seriiveni sizin igin
nasil basladi ve The Settlers’in doniisii nasil
gerceklesti?

Volker Wertich - The Settlers seriiveni
gercekten sira disi bagladi. “Populous” adli
oyunun ekran goriintilerinden esinlendim

ve hayal giicimde oyuncularin ayrintil bir
ekonomi simiilasyonuyla evler ve yollar insa
edebilecegi bir oyun canlandirdim. Ayrica
zihnimde canlanan bu oyunda birimler
otomatik hareket ediyordu. “Populous” ¢ikis
yaptiginda benim hayalimdeki oyundan
tamamen farkli oldugunu gordiim. Bu isleri
daha da iyi bir hale getirdi dyle ki artik yeni bir
oyun tiri fikri dogmustu. Hayalimdeki bu fikrin
harika bir oyun deneyimi sunabilecegine ikna
olmustum.

1990/1992 Kisinda “Battle Isle” oyunlariyla
unli kiiciik Alman yayimci Blue Byte'l

ziyaret ettim ve CEO Thomas Hertzler’e fikri
acikladim. Hertzler etkilenmisti ve bana bir
sozlesme sundu. Burdan itibaren oyunu hazir
hale getirmem 20 ayimi aldi. The Settlers,
inceleme puanlari ve satiglar agisindan
mikemmel oldugu icin bir anda Blue Byte'in en
degerli serisi oldu.

PIONEERS OF
PAGONIA HIKAYESI!

Omer - Pioneers of Pagonia bizi oldukca
heyecanlandirdi. Oyunla ilgili detaylar duymak
heyecan verici olur. Oyunun genel goriiniisii ve
hikayesi hakkinda bize neler soyleyebilirsiniz?

0G

Volker Wertich - Baslangigta Pagonia’'nin
sayisiz adasi hiinerli yerlilerin baris icinde
yasadigi daginik koylerle doluydu. Kékeni
bilinmeyen bir felaket diinyanin dengeden
citkmasina neden oldu: Ormanlar dikenli
dallarin istilasina ugradi, dag gecitleri
heyelanlar dolayisiyla gecilmez hale geldi,
koyler soyguncular tarafindan isgal edildi ve
bircok yerde lanetli yaratiklar goriildii. Bu
hadise, koyleri birbirinden ayirdi ve sakinlerinin
ciddi zorluklarla karsilasmasina neden oldu.

Siz ise halkinizi idealist birisi olarak
yonetiyorsunuz ve kabilenizin gelismis isciligi
ve mistik bilgisiyle sikinti icerisindeki sakinleri
desteklemek icin sayisiz adaya geminizle
seyahat ediyorsunuz. Amag, en 6nemli
sikintilarini cozerek ve tehlikeleri ortadan
kaldirarak ada sakinlerini yeniden bir araya
getirmek.

KESIFLER PIONEERS OF PAGONIA'DA
ONEMLI BIR YER ROL OYNUYOR.
BASLANGIGTA, INIS$ EKIBINIZIN GELDIGI
KUCUK ALAN DISINDA TUM HARITA KESFE
ACIK GIZEMLERLE DOLU.

Sinirli sayida elle olusturulmus harita
yerine sonsuz tekrerlanabilirlik saglamak
icin prosediirel harita ve gérevlere
odaklaniyoruz. Prosediirel icerik olusturma,
bircok oyun icin zaten cok 6nemli olan ¢ok
gliclii bir arac. Bazi insanlar prosediirel
uretimle rastgele liretimi birbirine
karistiriyor. Aslinda, prosediirel liretim
ilging icerik olusturmaya tasarlanmis bir
kural kiimesine baghdir. Ayrica icerigin
kalitesi daha iyi kurallar ve algoritmalar
araciligiyla siirekli olarak gelisime aciktir.

E

. Plr}y{_:zns
OF'%
£ PAGONIA
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Birbirine bagh bircok farkli oyun sistemine
sahip Pioneers of Pagonia ve prosediirel
|<;.er|k birbirine miikemmel uyum saghyor.

> Prosediirel olarak
harita diizeni ve
arazi dagilhimi,
kaynak miktari ve
tahsisi, diisman
ve dost sakinler

S icin konumlar

olugturuyoruz Bu meydan okumalarin
kombinasyonu her haritada benzersiz
olacaktir. Prosediirel icerigin bir diger
avantaij, bir boliim tasarimcisinin hig
disiinmemis olabilecegi siradisi durumlara
yol acmasidir.

P]DNEERS
PAGONIA

“OYUNUMUZUN ‘DNA’'SINI’
KENDIMIZ TANIMLADIK!"

Omer - Oyununuzu fantastik bir ortacag
koloni ve sehir simiilasyonu olarak tanimlar
misiniz? Hangi oyunlardan etkilendiniz?
Pioneers of Pagonia’yi mekanikleri
acisindan sehir kurma tiiriiniin diger
orneklerinden ayiran ozellikler neler
olacak?

Volker Wertich - Evet, Pioneers of Pagonia
miithis eglenceli bir ortagcag diinyasinda
gecen ayrintili bir ekonomi, kesif ve
similasyon oyunu.

Oyuncular, emirleri tek tek veya dogrudan
komuta etmeden yerine getiren binlerce
hareketli birimden olusan biiyileyici

bir karinca yuvasi benzeri bir olusumu
deneyimleyecek. Birbirine bagli oyun
sistemlerinin dinamikleri, islerin rayinda
gitmesi halinde gururlandirici basarilara
ve oyuncuya her seferinde meydan okuyan
beklenmedik siirprizlere yol acacak.

PIONEERS
OF

“HAYATTA KALMA” GIBI TRENDLERI TAKIP
ETMEDIK, BUNUN YERINE BENZERSIZ
DENEYIMLER VADEDEN KOMBINASYONLAR
OLUSTURMAK ICIN OYUNUMUZUN
“DNA’SINI” KENDIMIZ TANIMLADIK.

Ozetle DNA'mizi birkag 6zellikle
tanimlayabiliriz. Oyun diinyamiz kesfedilmesi
eglenceli, ilgi cekici, misafirperver ve

ayni zamanda gizemli. Tim detaylariyla
kendini aciklayan gorsellestirme. Hizli fare
kullanimindan ziyade analiz ve kararlarinizin
onemli oldugu rahatlatici bir oynanis. Son
olarak arkadaslariniz ve ailenizle igbirligi
icerisinde oynama.

Pioneers of Pagonia’nin tiim sistemlerini yeni
tasarladik ve her biri yeni bir deneyim sunuyor.
Buna kesif, bolge kazanci, ingaat, ulagim, is
atamalari, gida tedariki, anlasmazliklar, ticaret,
hedefler ve daha pek cok sey daha dabhil.

Omer - Tiirkce dil destegi olacak mi?

Volker Wertich - Erken Erisim agsamasinin
basinda degil. Fakat erken erisim sirasinda dil
destegini adim adim genisletmeyi planliyoruz!

Omer - Son olarak neler sdylemek istersiniz?

Volker Wertich - Roportaj isteginiz igin
tesekkiirler. Oyun ilerledikge sizinle tekrar
konusmayi dort gozle bekliyoruz. Umarim
okuyuculariniz projemizi takdirle karsilar.
Herkesi Pioneers of Pagoina Discord
sunucumuza davet ediyorum. Halihazirda
fikirleriyle katkida bulunan ve sorular soran
aktif bir toplulugumuz bulunuyor. Onemli
olaylari ve haberleri takipte kalmak icin
Pioneers of Pagonia’yi Steam istek listenize
eklemek de faydal olacaktir.

Oyun GUnlugu olarak Volker Wertich

ve ekibine basarilar diliyoruz.




NOSTALJI GUNLUGU

Resident Evil 4 (2005)

Yazar: Tuana Seda Hiirmen

1996 yilindaki ilk ¢cikisiyla hayatta kalma -
korku oyun tiiriiniin 6niinii acan ve sonrasinda
cok fazla oyuna ilham kaynagi olan Resident
Evil, (ya da Japonya’daki orijinal adiyla
Biohazard) seneler icinde kendini yenileyerek
ve donemin oyuncularina ayak uydurarak
tinlini artiran serilerden biridir diyebiliriz.

Son birkag senedir orijinal oyunlarinin
remake’leriyle 6n plana cikan seriyi, en son
2021 yilinda ¢ikan ve yedinci oyunun devami
olan Resident Evil: Village ile yenilenen
hikayesiyle takip etmistik. RE: Village'in ve
hatta onceki oyunu RE: 7'nin bu kadar tinli
olmasinin sebebi, ¢iktigi donemde oyunculara
onceki oyunlardan farkli olarak ve oyuncularin
ilgilendigi tiire hitap ederek dinamik
kalmasiydi. RE: 7 ve RE: Village'in ortak
ozellikleri ise, 2005 yilinda ¢ikan Resident Evil
4’ten ilham almalariydi.

Nostalji Giinliigii'niin bu sayisinda, bu
yenilenme ve dinamik kalma geleneginin
Resident Evil oyunlari icinde en ¢ok siikse
yapmis olan halini, yani Resident Evil 4 (2005)
oyununu ele alacagiz.

7 SENE SAKLANAN LEON'UN
HAVALI GERI DONUSU

Resident Evil 4, ana odagini ikinci oyundaki
iki ana karakterden biri olan Leon’dan aliyor.
Resident Evil 2'den tanidigimiz ve ilk oyunda
erkek kardesini bulmak icin Raccoon City’e
gelen Claire Redfield’a yardim eden Leon

S. Kennedy; polislik gorevinin ilk giiniinde
T-Viriis'lin yayilmasiyla zombi saldirisina
ugrayan bahtsiz bir karakter olarak
goziikilyordu. Ustiine iistliik, Resident Evil 2'de
ajan Ada Wong tarafindan kandirilmasi, onu
daha da komik bir karakter olarak gormemize
neden oluyordu.

ikinci oyundan sonra Claire’in ve erkek
kardesi Chris’in hikayesine devam ettigimiz
Resident Evil: Code Veronica oyunu c¢ikarken,
Leon hakkindaysa sadece Resident Evil 3'iin
sonunda ABD hiikiimeti icin ajan olarak
calismaya basladigini anlatan, on saniyelik bir
kesit izleyebilmistik.
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Leon, 7 senelik bir geride kalmigliktan sonra,
2005 yilinda ¢ikan Resident Evil 4 oyunuyla
krallar gibi geri dondii: ilk goziiktiigi caylak

halinden eser kalmamis bir sekilde, Baskan'in

kacirilan kizi Ashley Graham’i kurtarmak igin

Ispanya’ya gonderilen deneyimli bir 6zel gorev
ajaniydi artik ve haliyle, Resident Evil 4'lin ana

karakteriydi.

AYDINLANAN BIR TARIKAT
VE BIYOTERORIZM

Resident Evil 4, hikayesini diger oyunlardan
farkli olarak Los lluminados isimli bir tarikata
ve onlarin gelistirdigi Plaga adindaki bir
virlise bagl kalarak anlatiyor. Tabii ki, bu
hikayenin altindan da Resident Evil evreninin

bas diismani olan ve viriislerin iiretiminden ve
diinyaya yayilmasindan sorumlu olan Umbrella

sirketi cikiyor; Leon oyunun devaminda

Umbrella sirketiyle isbirligi icinde oldugunu ilk

oyundan tanidigimiz Albert Wesker'in ve eski

gorev ortagi Jack Krauser'in tarikatla beraber

AMA BU OYUN RESIDENT

EVIL'A HIC BENZEMIYOR!

calistigini kesfediyor.

Tarikatlara dayali bir hikaye ve senaryo
yaziminin getirisi, haliyle dini sembollerin
bol oldugu bir tasarim kullanmak oluyor.
Tarikat lideri Osmund Saddlerin karakter
tasarimi basta olmak lizere karsimiza gelen
tiim dismanlarda ve cevre tasariminda neo-
paganist sembolleri gérmek miimkiin oluyor.
Diger oyunlarin daha cok laboratuvar veya
modern sehir tasariminin aksine bu oyunun
gotik tasarimi ister istemez marjinal kaliyor.
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Resident Evil 4'lin hikayesinden,
karakterlerinden ve kisaca tasarimindan
bahsettikten sonra, onu 6nceki Resident Evil
oyunlarindan ayiran mekanik farkliliklardan
bahsetmek gerekiyor.

Resident Evil 4, diger Resident Evil oyunlarinin
aksine sabit kamera kullanmiyor. Bunun yerine,
yine uclinciu sahis kamerasini kullanarak omuz
usti dedigimiz kamera sistemini kullaniyor.

Bu durumda, sabit kameraya bagli olan nisan
alma sistemini daha da hizli hale getirerek eski
oyunlara nazaran daha aktif ve aksiyon odakl
bir savas mekanigi sunuyor. Resident Evil 4,
sundugu aksiyon odakl savas mekanigi ve hizl
sekanslariyla diger oyunlarindan ayrilirken

ayni zamanda 6zellikle bu unsurlarindan 6tiiri
oyuncular arasinda en ¢ok sevilen oyunlardan
biri olmayi basariyor.

Silahin iistiindeki lazerle hedef alarak
diismanin zayif bélgesine vurmak, direkt
kafaya hedef almak veya bacaklari hedef alarak
dismani yavaslatmak/sersemletmek, topluca
tstiimiize gelen diisman toplulugundan
kacmanin ve hayatta kalmanin yollarini
cesitlendiriyor.

T-Virilisiinden etkilenen diger oyun zombilerinin
aksine, Los Ganados adindaki koyliilerin

hizli olmalari ve silah kullanabilmeleri onlari
yenmeyi daha zorlastirsa bile bu oyunda
eklenen cevre etkilesimi sayesinde mermi
sikintisi yasarken cevredeki esyalarla
etkilesime gecip yine de saldiri yapabiliyoruz.




Ozellikle Resident Evil: Zero'da sorun olan
envanter de bu oyunda gelisiyor. Evrak
cantasini andiran biiyiklikteki envanterde
esyalari nasil koyacagimizi kendimiz belirleyip
envanter kontroliinii diger oyunlara nazaran
daha rahat bir sekilde kullanabiliyoruz.

Ayrica, onceki Resident Evil oyunlarinin
gelenedi olan kotii seslendirme séhreti,
ozellikle Leon’un seslendirmesiyle de eskide
kalmis oldu. Capcom, bu sefer seslendirmeye
ve diyaloglara eskisinden cok 6nem vermis
olmal ki, bazi elestirmenler bu oyunun 6zellikle
bu 6zelligine deginmeden edemediler.

Bu omuz iistii kamera acisi ve hayatta kalma
korku oyunu birlesimi, hem Resident Evil
evreninin popiilaritesine ivme kazandirmis
oldu hem de farkli farkli oyunlara ilham kaynagi
olmus oldu. (Ozellikle 2008 yilinda ¢ikan

Dead Space’teki diismanin uzuvlarina vurma
mekaniginin, Resident Evil 4'teki diismanlarda
da oldugunu unutmayalim.)

2005 YILININ ODUL
AUCISI

Yukarida bahsettigimiz yenilikler, 2005
yilinda hem oyuncular hem de elestirmenler
tarafindan oldukga olumlu karsilanmisti.
Oyle olacak ki Resident Evil 4, cikisini yaptigi
2005 yilinda bircok térenden Yilin Oyunu
odiliinii almadan ¢cikmadi. Buna 6nayak olan
sebeplerden biri ise Capcom’un, Resident Evil
4'li sadece Nintendo'ya 6zel bir oyun olarak
yayimlamak istememesiydi. ilk ¢cikis yaptig
platform GameCube olsa bile, sonrasinda
PlayStation 2, PC, Wii, PlayStation 3 ve Xbox
360 gibi platformlara da eklendi ve sadece
GameCube’un aksine cok daha biiyiik bir
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oyuncu kitlesine ulasmayi basardi.

Resident Evil 4'lin yonetmeni olan Shinji
Mikami, Nintendo ile anlasma yaptigi icin
oyunu sadece GameCube’da yayimlamak
istemis, hatta 2002 yilinda verdigi bir
roportajda baska platformlarda cikarsa harakiri
yapabilecegini sdylemisti. (Su an hala hayatta,
en son Hi-Fi Rush’in yapimcihgini Gistlenmis,
halinden memnun duruyor.)

Odiillerin yani sira elestirmenlerden de
neredeyse tam not almayi basaran Resident
Evil 4, oyun tarihindeki yerini hem yenilikgi
basarisiyla hem odiilleriyle hem de satis
rakamlariyla (Aralik 2021 verilerine gore
toplamda 11.5 milyon satarak ve 2012 yilinin
Guinness Rekorlar Kitabi'nda “En Cok Satan
Hayatta Kalma-Korku Oyunu” unvanini
siirdiirerek) hak ederek kazanmis oldu.

GEL BAKALIM,
RESIDENT EVIL 4 REMAKE

Capcom, bir siiredir Resident Evil oyunlarini
yenilemeye biiyiik bir mesai harciyor. Resident
Evil Remake, orijinaline sadik kalan bir
remake iken Resident Evil 2 Remake yeni nesil
oyunculara hitap eden bir yapim olmustu. Bu
iki remake oldukca sevildiler ancak son ¢ikan
Resident Evil 3 Remake, orijinalinden fazlaca
koptugu icin ve beklenenden c¢ok kisa oldugu
icin cok sevilememisti.

Resident Evil 4: Remake’in fragmanlari umut
verici. Capcom, eger RE3 Remake'teki hatasini
tekrarlamaz ise yine biiyiik bir basariya

imza atacakmis gibi duruyor. Remake'in,
orijinal oyuna en ¢ok sadik kaldigi 6zelligi ise,
fragmanlarda da en cok gosterildigi sekilde,
bol bol aksiyona sahip olmasi. Ayni havayi
yakalarlarsa biiyiik ihtimalle hayranlar ve
elestirmenler RE3 Remake’'te olan bitenleri
rafa kaldirabilirler. 24 Mart 2023 tarihinde
ciktiginda neler olacagini hep beraber
gorecegiz.

Resident Evil 4'in oyun diinyasindaki yerini

ve 6nemini inceledigimiz ve beraberce
hatirladigimiz Nostalji Giinliigii'nii kapatiyorum
ve herkese iyi oyunlar diliyorum!

(Resident Evil 4 Remake nisan
sayimizin kapak konusu olacak.)
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Mart ayinin bagimsiz oyunlara!

JYazar: Bora Eyiiboglu

WAY TO THE WOODS

Gectigimiz ay listemizde yer verdigimiz
Blanc benzeri yapisiyla Way To The Woods,
terk edilmis diinyadaki geyik ve yavrusunun
evini bulmak icin ¢ciktigi macerayi ele aliyor.
El yapimi sanat tasarimi ve kisa ve lineer bir
anlatima sahip.

Spirited Away, Princess Mononoke ve The
Last of Us’tan ilham alindigi soylenen Way To
The Woods, Ant Tan isimli tek bir gelistiricinin
elinden ¢cikma. Ayrica beste kisminda ise
Steven Universe sovunun miizisyenleri Aivi ve
Surasshu’dan icerikler bulunuyor.

DREDGE

Yeni Zelanda’'nin bagrindan kopan Black Salt
Games'in ilk oyunu Dredge gerek yayincisi
Team 17 gerekse de yarattiklari oyun sebebiyle
biyik bir bilinirlik ve popiilerlik kazandi.
Nadia, Joel, Alex ve Mikey isimli 4 gelistiricinin
tizerinde calistigi Dredge, ugursuz sularda
gezen bir balik¢i teknesinin gizemli bir
takimadayi kesfetmesiyle basliyor. Avladigimiz
baliklar satarak para kazanabiliyor,
kazandigimiz para ile kiigiik teknemizi
gelistirebiliyoruz. Tekne lizerinden oyunculara
sundugu RPG mekaniklerinin yani sira 125’in
tizerinde balik ¢cesidi bulunuyor. Pek cok olta
ve alet edavatin da olacagi yapilan aciklamalar
arasinda. 30 Mart itibariyle oyuncularin
begenisine sunulacak. Bakalim nasil bir yapim
ortaya cikacak.
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OUTLANDERS

Uruguay merkezli, gorece orta olcekli

Pomelo Games’in 2019'da Apple Arcade icin
yayimlanan oyunu Outlanders, ekibin PC
tarafina aktardigi ilk proje olacak. Son yillarda
bir hayli artan sehir kurma tiiriine mensup.
Genel hatlariyla insa kisminda yalnizca altyapi
emri verebiliyoruz. Kalan kismi koyliilerimiz
kendi hallediyor. Mobilden gelme olunca fazla
etkilesim bulunmamasi siradisi degil. Cerezlik
bir yapima benzemekle birlikte sanat tasarimi
da oldukca hos.

GONE ROGUE

7 kisinin olusturdugu AskoLot Games eki-

bi tarafindan gelistirilen Gone Rogue 1 Mart
itibariyle cikisini gerceklestirdi. Gone Rogue,
savasin etkilerini aci bir bicimde yasayan

ve hirsizlikta kariyer yapmaya calisan bir
adamin hikayesine odaklaniyor. Gizlilik ele-
mentlerini kullanarak caliyor ve savasin seyrini
degistirmek icin ugrasiyoruz. Zamanla gelisen
yeteneklerimiz ile daha biiyiik islere imza
atmaya calisirken, tadinda zorlugu ile gizliligin
hirsizlik temasiyla birlikte bulunmasini seven-
lerin aradigi kan olabilir.

TERRA NIL

Outlanders’da nasil bir kdyii kendi kendine
bakabilecek seviyeye getiriyorsak Terra
Nil'da ise tiim olaylari doga icin tersten
yapiyoruz. Okyanuslari temizliyor, verimsiz
arazileri verimli topraklara geviriyor ve
orada hi¢ bulunmamiscgasina izlerimizi ortiip
uzaklasiyoruz.

insanlar icin degil de hayvanlar icin yasanabilir
birer habitat olusturuyoruz. Uzerinde
calisacagimiz topraklar sonsuz biiyiime icin
degil, dogayi besleyip dengesine oturtarak
kendi haline birakmak icin hazirlanmis.
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Yazar: Gamze Nur Kaya

NEle]_‘ Oldu neler! Yigit Mehmet Behcenm

SUBAT AYINDA OYUN DUNYASINDA NELER YASANDI, .

KISACA OZETLEDIK.
\

Amnesia:The Bunker ertelendi!

Amnesia serisinin 4. oyununu yayimlamaya hazirlanan
Frictional Games oyunun cikis tarihini erteledi!
1.Diinya Savasi konulu korku oyununun mart 2023'te
yayimlanmasi gerekiyordu ancak sosyal medya
tizerinden oyun firmasinin yapmis oldugu agiklamayla
birlikte oyunun cikis tarihi 16 Mayis 2023’e ertelendi.
Ertelenmeyle ilgili firma, kii¢iik bir ekip olmalarini
etkisi ve hastaliklarla dolu kis sebebiyle yapim
asamalarinin etkilendigini séyledi. Oyunun eksiksik ve
sorunsuz bir sekilde yayimlanabilmesi icin cokca caba
sarf ettiklerini de dile getirdiler.

Hogwarts Legacy rekorlara doymuyor!

Herkesin merakla bekledigi Hogwarts Legacy 10
Subat’ta yayimlandi. Daha yayimlanmadan bile
rekorlara kosan oyun yayimlandiktan sonra da
rekorlara doyamadi. Daha erken erisimdeyken
500 bin oyuncu sayisina ulasan oyun, ¢ikis
giiniinde es zamanli oyuncu sayisiyla tarihe gecti.
Rekor haberleriyle herkesi sevindiren oyunun
gelistiricilerinden liziicii haber sonradan geldi.
Hogwarts Legacy'i icin cok ugrasan firma DLC’ler
icin bir planlari olmadiklarini agikladi

Nvidia ve Microsoft 10 yillik
anlasma imzalada!

ile Xbox oyunlari GeForce Now kiitiiphanesine
eklenecek. Listede Halo, Minecraft ve <A NVIDIA. = Microsoft
Elder Scrolls gibi en iyi Xbox ve PC oyunlari
bulunuyor. Ayrica, ayin en ¢cok beklenen
oyunlari olan Sons of The Forest ve Atomic
Heart da kiitiiphanede yerlerlerini buldu.
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PlayStation 6zel oyunu PC'ye geldi!

PlayStation icin yayimlanan Returnal sonunda
PC’ye de geldi. 30 Nisan 2021'de PlayStation
icin yayimlanan lictincii sahis nisanci oyununun
PC'ye cikis tarihi The Games Awards 2022'de
duyurulmustu. 15 Subat’ta ise beklenen bulusma
gerceklesti ve oyun PC platformunda!

The Thaumaturge duyuruldu!

11 Bit Stiidyosunun “Vitrol’ kod adiyla gizlenen en
son projesi nihayet aciklandi. The Thaumaturge
adini alan oyun izometrik bir rol yapma oyunu
olacak. Zengin bir hikayeye sahip olan oyun 20.
Yiizyilin baslarindaki Varsova'da gececek ve
Varsova'nin karanlik yiiziiyle bizleri tanistiracak.
Oyunun yayim tarihi heniiz belli degil ancak
2023'iin sonlari veya 2024'(in baslarinda
karsimiza cikabilir.

Pioneers of Pagonia duyuruldu!

Alman bagimsiz oyun stiidyosu Envision
Entertainment tarafindan gelistirilen ve
2023’lin sonunda PC igin erken erisime
girecek olan fantastik sehir kurma ve strateji
oyunu Pioneers of Pagonia duyuruldu. Erken
erisimde 40°dan fazla farkl bina tiirii ile 70°in
tizerinde farkl (iriin sayesinde oyuncular kendi
benzersiz ekonomilerini insa edebilecekler.

The Wolf Among Us 2 ertelendi!

2023 yiliicerisinde ¢cikmasi planlanan The
Wolf Among Us 2: A Telltale Series siiresiz
olarak ertelendi, Twitter hesabinda yapilan
aciklamada The Wolf Among Us 2'nin 2023
yilinda ¢ikis yapmasinin miimkiin olmadigi
acikland.
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D 0 N A N I M Yazar: Selguk Bugra Gdokalp

Ekran kartlarinda yeni

bir oyuncu:

Intel Arc serisi

Biz oyuncular i¢cin uzun bir donemdir ekran
katti (GPU) piyasasi yalniz iki oyuncu etrafinda
donmekte; nVidia ve AMD. Oyun bilgisayari
kurarken, yiiksek grafik performansli sistem
toplarken, cogunlukla ya RTX ya da RX
serilerine basvurduk, fakat artik bu durum
degisiyor. Yeni ve oldukga iddiali bir uretici de
yiiksek performansl grafik islemci piyasasinda
oyunculara li¢linci bir alternatif sunmak
iizere. Ustelik bu iiretici hi¢c taninmadik, ismi
bilinmeyen biri degil. Cip tGretimi denince akla
ilk gelen markalardan birisi; Intel.

ARC 3, 5 VE 7 SERISI

Biliyor musunuz emin degilim ancak Intel ekran

karti Giretimine hic te yabanci degil. Hatta
Intel diinyada en fazla ekran karti pazarlayan
tiretici konumunda. Ancak daha once yiiksek
performansli, oyunculari istahlandiran
tiriinlerden ziyade giinliik/ofis kullanimina
daha uygun Iris serisi gibi triinler sundu
piyasaya. Bu anlamda Arc serisi Intel i¢in yeni
bir soluk.

Intel Arc serisinde 3,5 ve 7 olarak li¢ seviyede
uriin sunmayi planladigini agikladi. Tahmin
edebileceginiz gibi 3 temel, 5 orta, 7 ise list
seviye oyunculari hedeflemekte. Su anda
Intel’in resmi sitesinde 5 serisine dair heniiz
net bir bilgi goziikkmese de 3 ve 7 serisinden
toplam 5 liriiniin bilgilerine ulasilabiliyor;

A 310, A 380, A 750 ve iki farkl bellek
kapasitesine sahip olarak sunulan A 770.

A-Series
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Tim bu serilerde Xe HPG ismi verilen mikro
mimari kullaniliyor. Temel seviyenin temsilcileri
olan 310 ve 380 sirasiyla 4 ve 6 GB’lik bellek
kapasiteleriyle sunuluyor. Sirasiyla 64 ve 96

bit gibi oldukc¢a sinirli veri yolu kapasitesiyle
sunulan bu iki kartin da ray-tracing (isin izleme)
birimlerine sahip olmasi sevindirici. A 310 alti
adet cekirdege/ i1sin izleme birimine sahipken,
A 380 sekiz adet ray-tracing linitesiyle
sunuluyor. Gelelim bizi asil ilgilendiren 7
serisine.

ARC 7 SERISI NE VADEDIYOR?

OYUNCULAR ICIN YETERLI MI?

Arc 7 serisi gercekten oldukca giiclii bir
donanimsal altyapiyla tretilmis kartlar. A 750
serisi 28 adet cekirdege/ 1sin izleme birimine
sahipken, A 770 serisi kartlar 32 cekirdeklik
muazzam bir yongayla sunuluyor. A 770’in
sahip oldugu c¢ekirdek sayisi en yakin rakipleri
RTX 3060°dan dort fazla iken, RX 6600 XT ile
ise esit sayida.

750 serisi 2050 Mhz'lik bir saat hizinda islem
yaparken, 770 serisi 2100 Mhz'de calisiyor.

7 serisinin iki karti da 256 bit’lik veri yolu
kullaniyor, ki RTX 3060°in 192 bit, RX 6600
XT'nin ise 128 bit veri yolu kapasitesine sahip
oldugunu belirtelim.

RX 6600 XT'nin 10.6 Teraflop, RTX 3060°1n
ise 12.74 terfalopluk islem giiciine Intel'in 770
serisi 17.2 Teraflop gibi muazzam bir giicle
karsilik veriyor. Tabi ihtiyac duydugu giic te bu




TTEETIE IR TTRTRO e R TR L RA TR FRICROLORMENEL

durum ile dogru orantili olarak artiyor. Sirasiyla
160 ve 170 Watt giice ihtiyac duyan RTX 3060
ve RX 6600 XT'nin aksine 770 serisi calismak
icin en az 225 Watt giice ihtiyac duyuyor.
Donanim kisminda Intel’in rakiplerine tistiinliik
kurdugu su gotiirmez bir gercek ancak bir
oyuncu i¢in donanim giiciinden daha da 6nemli
olan tek sey ise elbette yazilimsal altyapi/
destek.

NVidia'nin en giiclii silahi olan DLSS’e karsilik
Intel de kartlarinda “Xe Siiper Ornekleme”
teknolojisini kullaniyor.

Temel olarak ayni mantikta calisan teknoloji,
yapay zeka tarafindan olusturulan pikseller
tireterek kartin lizerindeki yiikii azaltarak
oyunlarda kare hizi saghyor.

Yalniz Arc serisi oyunlarda verdigi performans
bakimindan, donanimsal altyapiyi yeterince
verimli kullanamiyor ve biraz can sikiyor.
Oyunlarda sundugu kare sayisi bakimindan

A 770 daha once bahsettigimiz iki rakibi RTX
3060 ve RX 6600 XT'ye bariz bir tistiinliik
kuramiyor. internetteki bazi denektasi
testlerinde bazi oyunlarda iki rakibini cok

ufak farklarla gecebilse de, A 770 bircok
oyunda rakiplerinin gerisinde kaliyor. Ozellikle
Cyberpunk 2077 ve Halo Infinite gibi oyunlarda,
1sin izleme kullanilmadigi durumlarda,
%50’lere varan performans kayiplari ile hayal
kirikhgi yaratiyor.

Tabii ki bunun en temel sebebi Intel’in
donanimsal anlamdaki basarisini yazilimsal
alana tasiyamamasi. Eskiden beri oyunlarla
pek te dost olmayan GPU siiriicileri ile meshur
olan Intel, maalesef su ana kadar bu imaiji
degistirecek pek te bir sey sunamamis.

A 750 ise 770'den performans anlaminda ¢ok
ta geride kalmayarak daha ideal bir segcenek
gibi goriinmekte. Zira kart isin izlemeli
testlerde 770 ile neredeyse basa bas gelirken,
normal testlerde de %15-20°den daha biiyiik
bir kare kaybi vermiyor.

Gelelim fiyatlara... 26 Subat’ta gordiigiim
fiyatlara gore, A 750 serisi 7000 TL civarinda
bir fiyat etiketine sahip iken, A 770 ise 8000-
8500 TL bandindan satisa sunulmus vaziyette.
RTX 3060’in fiyatinin 7500 TL civarindan,

RX 6600 XT'nin ise 6500 TL civarindan
basladigini da belirtelim.

45



”e

+OYUN GUNLUGU-

WWw.oyungunlugu.com

Bu dergideki yazilar ve goérsel malzemeler
Oyun Giinliigii'niin yazili izni alinmadan
kaynak gosterilse bile kullanilamaz.
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