Faster Than Light:FTL

Emre GlUntekin

Ocak, 2013



Bir zamanlar TRT'de izledigimiz Uzay Yolu'ndaki unutamadagim sahne ve diyalogudur, “Isinla bizi Scoty”. Kaptan
Kirk, o zamanlar bize sadece bilim kurgu olarak goriinen, bugiin ise 5 yasindaki veletlerin elinde bile daha iyileri
olan cep telefonuna benzer bir sey ¢ikarip cebinden, kapagini agarak “Isinla bizi Scoty” derdi.

Bu enteresan oyunun yazisini okuyarak tanidigim Agik Giinlik sitesinin yazarlarindan kuftikufti bu sekilde baslamis ya-
zisina. Ben o kadar eski zamanlari, kil payi kagirdim ne yazik ki. Uzay Yolu serilerini izledim ama. Ginlimizde cevrilen,
lazerlerin ugustudu, uzay gemilerinin patladigi, bol bilgisayar efektli filmlerin yaninda oldukca basit kaliyor. Ama zama-
nina gore ilging oldugunu, kuftikufti'nin “...0 zamanlar bize sadece bilim kurgu olarak goriinen, bugin ise 5 yasindaki
veletlerin elinde bile daha iyileri olan cep telefonuna benzer bir sey cikarip...” tabirinden anlayabiliyorum.

Haydi Birader, Birak Simdi Sinema Elestirmenligini de Oyuna Geg!

Bu tabir, aslinda oyun icin de oldukc¢a uygun olmus. Grafik ve animasyonlar oldukca basit yapilmis, hatta sanki bir Flash
oyunu oynuyormuscasina basit. Oyun, bir uzay savas gemisini ve onun mirettebatini yonettigimiz, similasyon/strateji
karisimi, hatta roguelike tarzi bile diyebilecedim bir oyun.

Uzak bir gelecek zamanda, 1siktan daha hizli hareket edebilme olanagi saglayan bir cesit isinlanma -ya da oyundaki ta-
birimiz ile “ziplama” (FTL) teknolojisi ile, cok uzak galaksilere ve sektorlere saniyeler icinde varabilmek artik mimkin
olmustur. Pek ¢ok yeni evren, pek ¢ok farkli yasam Formu ile karsilasilmistir. Ne var ki hepsi “Merhaba Diinyali! Biz dos-
tuz.” seklinde bir karsilama yapmamistir. insanlar ve diger canlilar, silah giiclerini birlestirerek, Uzay Konfederasyonu
adinda bir filo olusturup, diisman olusumlardan kendilerini koruma yoluna gittiler. Ancak Konfederasyon’a karsi isyan
edenler de kendi asi filolarini olusturdular. Savas sirasinda Konfederasyon birlikleri, asi filosunun sancak gemisinin
zayif noktalarini ve nasil yok edilecegine dair 6nemli bir istihbarat ele gecirirler. Ancak bu istihbarat, Konfederasyon’'a
oldukca pahaliya patlar. Pek cok Konfederasyon gemisi bu ugurda yok olur. Daha da kétisa isyanai filo, tiim giiclyle
bu verinin pesine diigsmstir. Bilgilerin bir an 6nce isyanci filosundan kagirilarak, 8 sektor uzaklikta olan Konfederas-
yon filosunun amiraline ulastirilmasi gerekmektedir. Bu gérev de bizim idaremizdeki gemiye verilir. Zaten her oyunda
bdyle olmaz mi? Giris demosunda hep bir haltlar olur ve temizlemek de bize diser!

Oyun, LGPL'nin de aralarinda bulundugu pek ¢ok lisansa sahip unsurlari barindiriyor. Platform bagimsiz ve DRM-Free
olan oyunun GNU/Linux strim{nd, adresinden , HumbleBundle'dan ve Steam’'den 10 Dolar karsiliginda alabilirsiniz
(Gergi yilbasi indirimi ile su an 5 Dolar, ama muhtemelen siz bu yaziy1 okurken, eski fiyatina dénecektir).

Oyunun asgari sistem gereksinimleri:

* Linux kernel 2.6.x

* Glibc2.13

* 2.0 Pentium Dual-Core ya da dengi AMD islemci

* OpenGL2.0 destekli nVidia 6000 veya RadeonX sinifi 256 MB ekran karti
» 175 MB bos disk alani

Oyunu actiginizda 6niimiize ana menii gelecek. Basit bir arayiiz. ilk secenek olan “Continue”, haliyle oyuna kaldigimiz
yerden devam etmemizi sagliyor ve ilk oyunda aktif olmuyor. Ancak burada bahsetmek istedigim, hata mi yoksa bilerek
mi yapilmis anlayamamakla birlikte, bu secenegdi neredeyse kullanissiz hale getiren bir kullanim sekli var. “Continue”
secenedi, sadece oyundan “Save+Quit” secenedi ile cikis yaptiginiz takdirde aktif hale geliyor. Yani 6lmeniz, hangara
geri dénmeniz ya da oyunu bastan baslatmaniz durumunda “Quit” secenediyle cikis yaparsaniz, daha 6énceden kay-
detmis olsaniz bile, oyunu baslattiginizda bu secenek pasif oluyor. Diyelim ki “Save+Quit” ile oyundan ¢ikip, sonradan
“Continue” ile devam ettiniz, yani bir cesit “Save+Load" yaptiniz. Kaldiginiz yerden devam ettiniz ve 6ldiiniiz. Yapacagi-
niz sey, ya ana meniiye dénmek, ya hangara désnmek ya da oyundan ¢cikmak. Oldiigiiniizde “save+quit” diyemiyorsunuz
(Zaten deseniz de bir anlami olmaz.). Ancak 6lmeniz durumunda se¢mek zorunda oldugunuz ¢ se¢enek de kaydinizi si-
liyor. Yani sadece, oyun devam ederken kaydedip ¢ikarsaniz sonraki oyunda kaldiginiz yerden devam edebiliyorsunuz,
olurseniz kayit siliniyor. Biraz sinir bozucu bir durum.

“New Game” yeni oyuna basliyor ve bizi, ileriki paragraflarda ayrintili yazacagim, gemi ve mirettebatimizin ézelliklerini
ayarlayacagimiz hangara gétiriyor. “Tutorial” kismi, gemi ve miirettebat kontroli ile ilgili bir ders vererek baziipuglar


http://ozgurilgin.wordpress.com/2012/12/02/faster-than-light-ftl/#more-1668
http://www.ftlgame.com/
https://www.humblebundle.com/
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Sekil 1:

da gésteriyor. ilk oynadiginizda mutlaka bir géz atin. “Stats” oyun ile ilgili ayrintili bir istatistik tablosu acar. “Options”,
ses ve oynanis ayarlarinizi ve tam ekran/pencere seceneklerini ayarlamanizi saglar. Oyun standart olarak 1280%720
¢ozUndrlige sahip ve bunu degistiremiyoruz. Tam ekran modunda ise, ekrana uyduracak sekilde gorinti uzatiliyor.
“Credits” oyunu yapan takimi tanitirken, “Quit” oyunu kapatiyor.

Yeni oyun baslattigimizda gemi ve mirettebat igin hangara gidiyoruz. Burada sol yukaridaki “Rename” kismindan gemi-
mizin adini degistrebilir ya da hosunuza gittiyse, orijinal adini tutabilirsiniz. Altindaki “Ship” kismindan istedigimizi bir
gemiyi secebiliyoruz. Ancak biz bir Federasyon kaptani oldugumuzdan Federasyon savas gemisi olan Kestrel ile oyuna
basliyoruz. Diger gemileri alabilmemiz icin, bazi gorevleri yerine getirmek zorundayiz. Diger gemilerimiz su sekilde:

Stealth Cruiser: Bu gemi, Engi ana sektoriinde yapiliyor. Bu gemiyi alabilmek icin Engi Homeworld sektoriinden geg-
meniz ve miiretebatinizda en az bir tane Engi bulundurmaniz gerekiyor. Engi sektériindeyken, Engi gemilerinin toplan-
didi bir atlama gecidini bulun. Burada, Engi mirettebatinizi filoya yollayin ve Engi filo kaptaninin size verdigi iki gorevi
tamamlayin. Bu gemi acilacaktir.

Engi Cruiser: Bu gemiyi acabilmek icin 5. sekt6ére gelmeniz yeterli.

Mantis Cruiser: Mantis sektoriindeki efsane hirsiz KazaaakplathKilik (Dogru yazmisimdir umarim adini:) bu gemiye
sahip, onun elinden almaniz gerekiyor. Ancak onunla karsilastiginizda, geminizde bir i1sinlama Gnitesi olmali ve Med-
Bay (initesi ikinci kademede olmali (ilk kademedeki MedBay, sadece revire girmis miirettebati iyilestirebilirken; ikinci
kademe MedBay, geminin herhangi bir yerindeki yarali mirettebati iyilestirebiliyor.). Hirsizla karsilastiginizda saldi-
rin ama gemisini yok etmeyin. Gévde hasari kirmiziya gelince, gemisine mirettebatinizi isinlayin. Fazla sayida ve iyi
dovisen elemanlar se¢meniz iyi olur, zira hizli olmaniz gerekiyor. Yaralarindan dolayi 6lmeden 6nce hirsizi yakalayip
geminize geri 1sinlanmaniz gerek. Ancak hirsiz, isinlamadan sag ¢ikamayacak kadar gticsiiz, o yizden hemen oracik-
ta tibbi miidahale gerekiyor. Bunun icin de ikinci kademe MedBay (initesine sahip olmaniz gerek. Eger 6ldirmeden
yakalayabilirseniz, gemiyi size veriyor. Oliirse bu gemiyi acamazsiniz.

Federation Cruiser: Bu gemiye terfi etmeniz i¢in, oyunu bitirmis olmaniz gerekiyor.

Slug Cruiser: Slug kontroliindeki bir Nebula sektériine gitmeniz gerekiyor. Bu sektérde sensorleriniz ¢calismayacaktir.
Burada bazi gemiler yaniniza yanasarak, stoklarini sizinkilerle degismek isteyeceklerdir. Burada, Anti-Bio Beam denilen
bir silahi tastyan gemiyi bulun ve bunu isteyin. Karsiliginda sizden bilgi isteyecek. Geminin istedigi noktaya ziplayarak,
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Sekil 2:

buradaki gemiye saldirin. Gemi ziplayarak kagmaya calisacak. Ziplama yapmadan 6nce, gemi mirettebatinin timind
oldirebilirseniz Slug Cruiser'i alabilirsiniz.

Zoltan Cruiser: Zoltan sektoriine girdiginizde, bu sektérede silahsiz bir Zoltan Transporter gemisinin oldugu noktayi
bulun ve sizden istedigi gorevi kabul edin. Gérev noktasina zipladiginiz zaman, bir isyanci gemisi “bu sefer kacama-
yacaksin!” diyerek (izerinize saldiracak. Karsi saldirlya gegmeyin ve “Sunu konusarak, savassiz halledelim!” seklindeki
cevabi secin. Gemi durup teklifinizi kabul ettigi zaman, bu gemi acilacak.

Bu gemilerin yaninda bir Rock Cruiser ve esrarengiz bir gemi daha var. Ne yazik ki ben bu iki gemiyi bulamadim. Tim ge-
milerimizin bir de ikinci ve Gst modeli var. Bu modeli agabilmek i¢in, bu gemilerin ti¢ basarimindan en az ikisini basarmis
olmaniz gerekiyor.

Sol alttaki “Crew” kismindan ise, mirettebat Gyelerimizin cinsiyetlerini ve isimlerini degistirebiliyoruz. Buradan miret-
tebat sayimizi ya da mirettebat irkini degistiremiyoruz. Orta kisimda ise gemimizde kurulu olan Gniteleri ve bunlarin
seviyelerini gorebiliyoruz. Hemen altinda ise silahlarimizi ve -varsa- gemimizde bulunan dronelari (gesitli isler yapan
robotlar) gorebiliyoruz. Bu kisimlarin giincellemelerini ve yeni tnite kurulumunu oyun i¢inde yapabiliyoruz. Yani han-
gar kisminda bunlar da sadece bilgilendirme amacli. Sag altta ise gemimizde bulunan mekanik aksamlari gérebiliyoruz.
Sag yukaridan da oyunun zorluk derecesini secip “Start” dedigimiz zaman kendimizi uzayda buluyoruz.

Gemi kontrollerimiz de oldukga basit. Sol st késede gemimizin gévde hasar gdstergesi var. Kisaca geminin yasam
glicl diyebiliriz. Savasta isabet aldik¢a, meteorlar tarafindan vuruldukca ya da bir yildiza fazla yaklasmissak, yildiz pat-
lamalarinin ortasinda kaldik¢a bu gésterge azalir, biterse gemimiz pargalara ayrilir ve oyun biter. Gévde hasarinizi, tlic-
carlarin bulundugu noktalara vardiginizda onartabilirsiniz ya da drone kontrol tiniteniz ve bir gévde onarim robotunuz
(hull repair drone) varsa, bu robotu her firlatista 3-5 puan kadar gévde hasariniz onarilir. Burada siz kigiik bir de ipucu
vereyim. Eger geminizde bir de drone toplama kolu mekanik aksami varsa -ki bu kol normalde ziplama yaptiginizda,
kaybolan drone’u yakalamak icin kullanilir- tamir robotunu biraktiktan sonra, gévde hasari 2 puan tamir oldugu zaman
ziplama yapin. Bu kol disaridaki robotu yakalayacak ve bu sekilde ziplama basina 2 puan gévde hasarinizi bedavaya
onarabileceksiniz.

Govde hasarinin altinda gemimizin kalkanlari var. ilk kademe kalkanla baslayip dérdiincii kademeye kadar kalkanla-
rimizi giclendirebiliyoruz. Ancak kalkan gii¢clendirmesinin bir kademe artmasi icin, iki gliclendirme yapmamiz gerek.



Sekil 3:

Yani kalkanin her seviyesi, geminin jeneratériinden iki birim enerji cekiyor. Kalkanlarimizin hemen saginda ise soldan
sirasiyla, yakit, roket ve robot parcasi sayimizi gésteren gostergelerimiz var. Yakit, ziplama yapmamiz icin gerekli. Her
ziplamada bir birim yakit gider. Eger yakitiniz biterse, oldugunuz noktada cakilir kalirsiniz. Bu olursa, yaninizdan bir
geminin gecip de size yakit vermesini beklemek zorunda kalirsiniz. Elbette 6nce bu geminin gelecegi garanti degil.
Savunmasiz durumdayken, bir korsan ya da kéleci gemisinin saldirisina da ugrayabilirsiniz ya da daha kotilsi arkaniz-
dan gelen isyanci filosu size yetisebilir. Ticcar noktalarindan, basardiginiz gérevlerin 6dili olarak ya da yakaladiginiz
gemilerden yakit bulabilirsiniz. Hemen saginda ise flize sayimizi gériilyoruz. Flize ve bomba tipi silahlarimizi atesle-
yebilmek icin gemimizde flize olmasi gerek. Aksi takdirde bu silahlarinizi kullanamazsiniz. Hemen saginda ise robot
parcalarimizi gésteren bir goésterge var. Uzaya; savunma, saldiri ya da tamir robotu yolladiginizda, robot parcalariniz
azalir. Sifirlanirsa, geminizin disina robot yollayamazsiniz.

Kalkanlarin géstergesinin hemen altinda ise, kacinma (evade) yiizdemizi gérebiliyoruz. Buradaki rakam ne kadar yik-
sek olursa, diisman atesinden kagma sansimiz o kadar yiiksek olur. Bu kismi, motorlarimizin gicini artirmak, motor-
lara bir personel koymak, diimenin kademesini artirmak suretiyle yikseltebiliriz. Hemen altinda ise gemimizin oksijen
seviyesi var. Gemimize oksijen saglayan yasam destek (initesi, dlisman atesi veya bir meteorun isabeti ya da yangin ¢ik-
masl sonucu hasar gorirse, oksijen seviyesi, her saniyede %1 azalir. Oksijen biterse, mirettebatiniz 6lar. Yine disari
acilan bir kapiy1 agmaniz ya da i¢c gévdede olusacak bir delik, odadaki oksijeni azaltmaya baslayacaktir. Oksijen sevi-
yesi normal olan oda, berrak ya da hafif bir ten renginde olur. Kirmizi renkli ise, oksijen seviyesi diisiik demektir. Bu
odadaki oksijen seviyesi normale donmeden, buraya personel sokarsaniz, giici giderek azalmaya baslayacaktir. Eger
odanin rengi koyu kirmizi ve turuncu cerceve icindeyse, odadaki oksijen tamamen bitmis demektir. Buraya personel
sokarsaniz, cok kisa siirede 6lecektir. Oksijen seviyesi, ic govdede bir delik yoksa, disari acilan tiim kapilar kapaliysa,
yangin yoksa ve yasam destek iiniteniz aktifse, yavas yavas normale donecektir.

Hemen altinda ise mirettebatimizi gériyoruz. Burada elemanlarimizin tiring, cinsiyetini, adini ve giiciini gérebiliyo-
ruz. imlecimizi bir elemanin iizerinde beklettigimzde, yanda acilan bir kutucuk icinde, elemanimizin hangi konuda ne
kadar deneyim sahibi oldugunu goriyoruz. En basta hepsi sifir oluyor. Elemanimiz; gemi Gniteleri, tamir ya da doévis
kisimlarinda ne kadar fazla kalirsa o konuda o kadar deneyim kazanir ve o elemani deneyimli oldugu alanda kullanir-
saniz, deneyimsiz bir personele gore o isi daha hizli ve ustalikli yapacaktir. Buradaki bir elemana tiklarsaniz, o elemani
se¢mis olursunuz. Sag tikla istediginiz yere gotirebilirsiniz. Elemaniniz, arizanin oldugu bir odaya girdiginde otomatik-
man oradaki arizayi tamir edecek, yangini séndiirmeye calisacaktir. Yine basina gecebilecedi bir Gnitenin bulundugu



odaya girmisse, o Uniteyi kontrol etmeye baslayacaktir. Farenizin sol tusuna basili tutup bir kare ¢izerek birden fazla
personeli de secebilirsiniz.

Sol alt kisimda ise gemimizin sistem gliciinii ve gemimizdeki kurulu tniteleri gérebiliyoruz. En soldaki bar, gemimizin
enerjisini yani jeneratorlerin Grettigi glici gosteriyor. Sag alttaki lc altsistem Uniteleri harig, diger tiim gemi Unite-
lerimiz calisabilmek icin elektrik giiciine ihtiyac duyar. ileriki paragraflarda ayrintili aciklayacagim giincelleme ile bu
enerjinizi artirabilirsiniz. Gemimizdeki her Gnite, -kalkanlar disinda- kademe basina bu enerjinizden bir ¢izgi gotirirler.
Buradan ayrica, geminizin Gnitelerini de kontrol edebilirsiniz. Bir Gniteyi secip sol fare tusu ile o Gniteye giden ener-
jiyi artirabilirsiniz. Sag fare tusu ise enerjiyi dusirir. Yani bir Gniteyi tam glcte ya da disik glcte calistirabilir ya da
tamamen devre disi birakabilirsiniz. Gemimizin Gniteleri, en soldan baslayacak olursak:
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Sekil 4:

1- Diimen (Piloting): Bir altsistemdir. Gemimizin enerjisini harcamaz, ancak burada mutlaka bir personel gérevlen-
dirmeniz gerekir. Azami 3. kademeye kadar yikseltebilirsiniz. Bu Gnitenin kademesi ve buradaki personelin pilotluk
deneyimi, catisma esnasinda vurulmanizi ya da meteor firtinasi altinda meteorlarin size ¢carpma sansini azaltacaktir.

2- Kalkanlar (Shields): Gemimiz, standart olarak birinci kademe enerji kalkani ile baslar. Kalkanlarimiz, bir seviye art-
mak icin iki enerji bari ister. Kalkanlari ister bilgisayara birakir, isterseniz bir personel gérevlendirebilirsiniz. Kalkanlar,
diisman atesi ve gelen meteorlardan geminizi korur. Lazer isinlari ve bazi fiizeleri engeller. Hizla tekrar sarj olur. Kade-
mesi ne kadar yiksekse, o sayida direkt atisi karsilayabilir. Eger bir personel tarafindan kontrol ediliyorsa, kalkanlarin
sarj sliresi kisalacaktir. Ancak burada dikkat etmeniz gereken, plazma saldirilarinin kalkanlarinizi belli bir siire kilitleye-
bilmeleridir. Eger plazma silahi ile vurulursaniz kalkanlariniz bir siire etkisiz kalacaktir. Kalkanlar, en fazla 4. kademeye
kadar artinlabilir.

3- Kapi Kontrol (Doors): Bu da bir altsistemdir. Gemi enerjinizi harcamaz. Gemi icindeki kapilariniz, personel yanina
geldigizaman acilir ve kapanir. Ancak kapilari, Gzerlerine tiklayarak uzaktan da agip kapatabilirsiniz. En fazla 3. kademe-
ye yiikseltebilirsiniz. ikinci kademe kapilar, yangini gecirmez olur. Son kademede ise geminize giren diisman personele
acilmaz ve hava gecirmez olur. Mesela, disari agilan bir odaya giren diisman personeli, dis kapiyi acarak o odada bogu-
lup 6lmelerini saglayabilirsiniz. Yine sag altta kapilarinizin timi birden agmanizi ve kapamanizi saglayan kapi kontrol
butonlari var.

4-Isinlayici (Teleporter): Personelimizi -bulundugu odaya gore 2 ya da 4 kisiyi birden- diisman gemisine 1sinlamamizi
saglar. Elbette diisman geminin personeli, sizin génderdiginiz adamlara direnecek, onlari 6ldirmeye ¢alisacaklardir.
Ayrica robot kontrol tnitesi ve bir saldiri robotunuzu varsan onu da diisman gemisine isinlayabilirsiniz. Robotlar, mi-
rettebat elemanlarinizdan daha élimcildirler. Bir gemiyi havaya ucurmadan ele gecirebilirseniz elde edeceginiz ga-
nimet artacaktir. Yine yukarida anlattigim gibi, oyundaki kilitli gemileri acabilmek icin gemiyi ucurmadan ele gecirmek
zorunda kaliyorsunuz. Yalniz dikkat, ayni seyi diisman da yapabilir. Kendi geminizde diisman robotlarini ya da diisman
personelinden elemanlari da bulabilirsiniz. Isinlayici, azami 3. kademeye kadar arttirilir. Kademe artisi, isinlama Gnite-
sinin sarj stiresini kisaltir.

5- Goriinmezlik (Cloak): Kademesine gére artan bir siireligine geminizi gériinmez yapar. Bu Gniteye de bir personel
gorevlendirebilirsiniz. Bu (inite siz istediginiz zaman aktif olur. Standart olarak kacinma yiizdenizi %60 yapar, ancak
deneyimli bir personel ve yiiksek kademedeki Gnite bu orani %100’e ¢ikarir. Bu da diisman gemisinin sizi vuramamasi
demektir. Disman silahlarini atesledigi an goériinmez olmaniz durmunda silahlar iskalayacak ve ikinci atis gecikecektir.

6- Aliclar (Sensors): Altsistemdir. Alicilariniz olmadan, geminizin odalarinin sadece personelin bulundugu kisimlari
gorebilirsiniz. Diger odalar gériinmez. Haliyle buradaki hasari, yangini ya da geminize sizmis diisman personeli gore-
mezsiniz. Bu altsistem, azami 3. kademeye kadar yiikseltilebilir. Birinci kademe alicilar geminizi gésterir. ikinci kademe
alicilar diisman gemisinin de odalarini ve miirettebatini gérmenizi saglar. Uciincii kademe ise diisman gemisinin ener-
jisini géormemizi saglar. Eger bir Nebula bulutu icine girmisseniz alicilariniz ¢alismaz.



7- Revir (MedBay): Yarali miirettebatimizin iyilestirildigi (inite. Azami 3. kademeye kadar yiikseltilebilir. ilk kademede,
revirin icindeki personeli iyilestirebilir. ikinci kademede ise, tiim gemi icindeki yarali personeli, oldugu yerde iyiles-
tirebilir. Son kademede ise iyilestirme hizi artar. Oyle ki oksijeni tamamen tiikenmis odadaki personeli bile hayatta
tutabilir.

8- Motorlar (Engines): Gemimizin hareket etmesini saglayan kisimdir motorlar. Buraya bir elemani koymaniz, kaginma
ylizdenizi artiracaktir. 8. kademeye kadar artirilabilen bu Unite, kademe atladikca “ziplama” stricllerinin sarj stresini
kisaltacak ve kacinma yizdenizi yikseltecektir.

9- Yasam Destek (Oxygen): Gemi personelinin uzayda gemi icinde nefes almasini saglayan Gnite. Azami 3. kademeye
kadar yikseltilebilen bu Gnitenin kademesi arttikca gemi icindeki oksijeni yenileme hizi artiyor.

10- Robot Kontrol (Drone Control): Geminizin robotlarini kontrol etmenizi saglayan Gnitedir. Azami 8. kademeye
kadar yiikselebilen bu inite, kademe atladikca daha fazla robotu kontrol edebilme yetenegdi kazanir. Robotlarmizi 3
kategoride toplayabiliriz:

- Saldir1 Robotlart: iki tip saldiri robotumuz (drone) var. ilki, savas sirasinda uzaya firlatip diisman gemisi etrafinda
dénerek, siirekli ona ates eden robotlar. Kalkanlarin bas belasi robotlardir. ikinci tip saldiri robotu ise isinlayici ile
diisman gemisine yollanip gemi icindeki miirettebati yok eden robotlardir.

- Savunma Robotlari: Bunlar da iki tiptir. Uzaya gonderebilecedimiz savunma robotlari, gemimizin etrafinda dénerek,
kademelerine gére, diisman gemisinin size yolladigi fiize ve lazer atesini keserler. ikinci tip savunma robotu ise gemi
icinde dolasarak, geminize sizmis diisman personelini bulup yok eder.

- Tamir Robotlari: Gévde tamir ve i¢ tamir robotlari olarak ikiye ayrilirlar. Govde tamir robotu, dis gévde hasarinizi
onarir. Kademesine gére 3-5 nokta hasari onarip yok olur. i¢ sistem onarim robotu ise, gemi icinde otomatik olarak,
hasarli ya da yangin ¢ikmis odaya giderek hasara miidahale eder.

Robotlar igin, robot kontrol Gnitesi disinda, bu robotlarin semalarina sahip olmaniz gerekiyor. Bunlari vurdugunuz ge-
milerden, yardim ettiginiz gemilerden 6diil olarak ya da tiiccarlardan satin alarak ediniyorsunuz. ic sistem robotlari
baska sey istemezken, uzaya yolladiginiz robotlar, kademelerine gére, hemen roket sayinizin yaninda gosterilen kisim-
daki robot parcalarinizi (drone parts) azaltiyorlar. Eger robot parcaniz biterse uzaya robot yollayamazsiniz.

Gemi Gnitelerimizin yaninda, ekranin alt ortasinda yer alan bir de silah kontrol Ginitemiz var. Bu (inite, azami 8 kademeye
kadar artirilabiliyor. Her kademe artisi bize, daha fazla ya da daha giicli silahlari gemimize takabilme imkani sagliyor.
Silah kontrol Ginitesine bir personel yerlestirirseniz, silah sarj zamani 2/3 oraninda kisalacaktir. Oyunda g silah tipi var.
Lazersilahlar, flze tipisilahlar ve plazmasilahlari. Her Gg silah tipi altinda, farkli 6zelliklere sahip oldukga fazla silah var.
Ayrica bunlarin daha glcli tipleri de mevcut. Bunlari ele gecirdiginiz gemilerden ya da tiiccarlardan alabiliyorsunuz.
Ancak bazi temel 6zellikleri var. Genelde, fiize tipi silahlar, kalkanlari gecebiliyor, ancak savunma robotlarina ¢ok kolay
av oluyorlar. Genel hasara yonelik olan fiize tipi silahlarin, yangin bombasi gibi, sadece diisman mirettebata yonelik
olanlaridavar. Yine bu tip silahlar, Grettiginiz enerjinin yaninda, geminizdeki fiize sayisi ile de kisitli. Fiizeleriniz biterse
bu silahlari kullanamiyorsunuz.

Lazer silahlari ise, cephane siniri olmaksizin ates edebiliyorlar. Ancak kalkanlara ¢arpinca kesiliyorlar. Yani bu tip silah-
larin gemiye ulasmasi i¢in arada kalkan olmamasi gerekiyor. Genelde de lazer tipi silahlarin sarji, fiize tipi silahlardan
uzun sirlyor. Yine glcli genel hasar veren lazer yaninda, “beam” denilen tipte, Gnite hasari veren lazer silahlari da
var. Bu lazer, vurdugu odadaki tniteye hasar verirken, geminin gévdesine hasar vermez.

Plazma silahlari ise hizli sarj olur, seri ates eder ve kalkanlardan rahatlikla gecer. Ancak bu silah tipi de diisman ge-
misine ya da miirettebata herhangi bir fiziksel hasar veremez. Giiciine gére artan bir siire icin, isabet ettigi disman
gemi Unitesinin kilitlenip gérevini yapamaz hale gelmesini saglar. Bos bir odaya isabet etmesi durumunda tamamen
etkisizdir.

Silah sistemi icin ayirdiginiz enerjiyi, silah slotlariniza koydugunuz silahlari aktive ederek kullaniyorsunuz. Cephanesi
biten silah ise otomatikman devre disi kaliyor.

ilk paragraflarda belirttigimiz {izere, FTL teknolojisi insanlari, evrende yasayan baska irklarla da tanistirmisti. Haliyle
bu da oyunda, miirettebatimizda insan irkindan farkli personeli de bulundurabilmemiz bigiminde ortaya ¢ikiyor. M-
rettebatimiza yeni personeli, rastgele gorevlerimizde kurtardigimiz gemilerden, kesif yaptigimiz gezegenlerden, kole-



cilerden saglayabilecegimiz gibi, bazi tiicarlarin oldugu noktalardan da mirettebatimiza katilmalari icin belli bir kredi
karsiliginda kiralayabiliyoruz. Personelimizi; girdigimiz catismalar sirasinda, zordaki gemilere yardim etmeye calisirken,
indigimiz bir gezegende herhangi bir aksilik (kaza, hastalik gibi...) ya da gemide ¢ikacak bir yangin sonucu kaybedebi-
liyoruz. Bu irklar:

Human: Bildigimiz insan irki. Bu irktan personel, herhangi bir 6zellige sahip olmadidi gibi, herhangi bir zayifliga da
sahip degildir. Bu irktan personeli, oldukc¢a ucuza kiralayabilirsiniz. Bu irk kadin — erkek secenegine sahip tek irktir.

Engi: Yari mekanik, yari canli olan bu irk, tamir ve yangin sondiirme islerinde diger tiim irklara gore iki kat daha hizli
calisiyor. Ancak is déviismeye geldigi zaman, yari yariya hasar verebiliyor. Bir Engi mirettebatinizi, disman gemisine
isinlamayin ya da sizin geminize isinlanmis diisman personeli ile karsi karslya getirmeyin.

Mantis: Savasci bir irk. Engi'nin tersi diyebiliriz. Disman gemisine isinlayabilir ya da sizin geminize isinlanmis disman
personelini yok etmek icin kullanabilirsiniz. Ama tamire ya da bir Giniteyi kullandirtmaya kalkarsaniz, vay halinize. Bu
irk, iki kat saldiri hasari verir ve diger irklara gére ¢cok daha hizli hareket eder. Tamir siresi ise iki kat uzundur.

Rockmen: Tas gibi sert ve kalin bir deriye sahip bu irk, Mantis’ten sonra yakin déviste kullanabileceginiz en uygun irktir.
Yasam guicl diger tim irklarin iki kati olan Rockmen, atesten de hicbir sekilde etkilenmez. Ancak oyundaki en yavas
(robotlardan bile daha yavas) irktir. Rockmen, Mantis disindaki tim irklari teke tek déviiste yenebilir. Ayrica yangin
¢ikmis odalara bu Gnite ile personel hi¢ zarar gérmeden midahale edebilir, ayni sekilde yangin ¢cikmis baska gemilere
yardim etmekte kullanabilirsiniz. Ama geminin bir ucundan digerine, neredeyse ¢atisma bittiginde varabiliyor.

Zoltan: Engi irkinin mittefiki olan Zoltan irki, bir cesit enerjiden olusmaktadir. Eger initelerden birine bir Zoltan yerles-
tirirseniz, o Ginite ekstradan bir enerji bari kazanmis olacaktir. Geminizin enerjisi sifir olsa bile, bu personelin kullandigi
Unite hep bir enerji barina sahip olacak, yani her kosulda en disiik seviyede de olsa, calismaya devam edecektir. Ancak
yasam enerjisi en disiik olan irktir Zoltan. Cabuk olaverir.

Slugs: insan irkina benziyor bu irk. Ancak gériiniisii ve sezgi yetenegi disinda. Slugs personeli, alicilariniz calismiyorsa
bile bulundugu odanin komsusu olan odalari gérebilir. Hem sizin hem de diisman gemisinde bulunan personeli de
hissedebilir (Oyunda personelin oldugu yer kirmizi nokta olarak belirir.). Bunlar disinda tim o6zellikleri, insan irki ile
aynidir.

Mirettebatimiz da bu sekilde. Bir iK diisturu vardi, dogru ise uygun eleman miydi?! Neyse canim, anladiniz iste. Mantis'i
silah kontroliine ya da kalkanlara gecirip de Zoltan't disman gemisine 1sinlamaya kalkmayin yani.

Ortada, oyuna da adini veren fonksiyon olan ziplama fonksiyonu (FTL Drive) var. Motor Gnitemizin kademesine bagli
olarak siresi degisen bir sarj zamanina sahip FTL, sarj esnasinda “charging” yazisi ile birlikte, sarj durumunu gésterir.
Doldugu zamansa “Jump” yazisina donisir. FTLyi kullanabilmeniz i¢in, motorlarinizin ve dimen sisteminizin aktif ol-
masi ve dimende mutlaka bir personelin bulunmasi gerekir. Elbette geminizin yakitinin da olmasi gerekiyor. FTL sarj
ettigi zaman, az 6nce belirttigim sartlar da tamamsa, istediginiz zaman bir baska noktaya ziplayabilirsiniz. Bir sava-
sin ya da gorevin ortasinda olmaniz 6nemli dedil. Yani sikistiginiz zaman kagmak icin kullanabilirsiniz. Zaten diisman
gemileri glgleri azalinca ve FTL sarji icin yeterli bir siire gegcmisse, onlar da bu yéntemi kullanacaklardir.

FTL ziplamasi yapmak istediginizde, 6nliiniize yukaridaki sektor haritasi gelecek. Buradaki dortgen noktalar, ziplama
ile gideceginiz yerleri belirtir. Geminizin ¢evresinde doniip durdugu nokta, bulundugunuz mevcut noktayi gésterir.
Bu noktadan, komsu noktalara FTL ile ziplayarak ilerleyebilirsiniz. Zaten amaciniz da, bulundugunuz noktadan sekto-
ri gecerek, Gzerinde “Exit” yazili noktaya ulasmak. Buraya ulastiginiz zaman, bir sonraki sektére gececeginiz ziplama
noktasina varmissiniz demektir. Bu noktadaki gorevi gecip (varsa elbette) FTL ile ziplama yaptiginizda, ekranin sagin-
da “Next Sector” yazisi géreceksiniz. Buraya tikladiginizda, 6niiniize sektor se¢me ekrani gelecek ve sonraki sektére
ziplayacaksiniz.

Sektor icindeki sari dortgenler gitmediginiz, koyu mavi olanlarsa gittiginiz noktalari gésterir. Daha 6nceden ziyaret
ettiginiz noktalara geri dénebilirsiniz, ancak sadece yakit israfi olur bu. Bazi noktalarin Gizerlerinde “distress” yazisi
goreceksiniz. Bu, o noktadan bir imdat cagrisi aldidinizi gosterir. Gidip gitmemek elbette size kalmis. Buralarda muh-
temelen yakiti bitmis gemiler, bir korsan ya da asilerin saldirisina ugramis ve yardim isteyen bir gemi ile karsilasacak-
siniz. Ancak bazen tuzak da olabiliyor. Bazi noktalarin (zerinde ise “Store” yazisi géreceksiniz. Buralarda da geminizi
tamir ettirip yeni silah, personel ya da robotlar alabileceginiz ya da istemediginiz silah ve robotlar satabileceginiz
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Civilian Sector

Sekil 5:



Choose the next sector:

1. Civilian Sector

2. Pirate Controlled Sector

SECTORS @ Civilian @Haostile @HNebula

Sekil 6:



(Uzgiiniim, personeli satamiyorsunuz.) veya geminize yeni iiniteler ekletebileceginiz tiiccarlarin bulundugu noktalar
anlamina gelir.

Sektor haritasinda mor alanlarin icinde noktalarla da karsilasabilirsiniz. Bu, Nebula icinde kalmis noktalar gosterir.
Oraya gitmeniz durumunda alicilariniz ¢calismaz. Bir de soldan yaklasan kirmizi bélge var. O da iste arkanizdan gelen
isyanci filosunun mesafesini gosteriyor. O bélge sizi yakalarsa, muhtemelen oyun biter. Oradan kurtulma imkaniniz
cok ama ¢ok az ¢linkd.

FTL sriiclisinin yanindaki “Ship” butonu ise, geminizin 6zelliklerini acar ve krediniz dogrultusunda bunlarn gii¢lendi-
rebilirsiniz. Giclendirme, geminize kurulu olan Uniteleri ve geminizin jeneratér glictinii kapsar. Yani robotlarinizi ve
silahlarinizi burada giiclendiremezsiniz. Daha giiclilerini bulmak, tiiccarlardan almak ya da yakaladiginiz gemilerden
ele gecirmek durumdasiniz.

FTL sriclsinin solunda ise krediniz gorinir. Oyundaki para ya da kaynak diyebiliriz. TGm glincellemeler, satin alma-
lar bu kredi ile yapilabilir.
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Sekil 7:

Oyun, rastlantisallik Gzerine kurulmus. Sadece sekiz sektor sayimiz sabit. Bir sektér icindeki noktalarin sayisi ve o nok-
talarda karsilasacagimiz olaylar rastgele karsiniza ¢ikiyor. Geminizi gliclendirmek icin mimkiin mertebe cok yer gezinip
fazlaca gorev yapmaya calisin. Ancak fazla oyalanirsaniz da arkanizdaki asi filosunun sizi yakalayacagini unutmayin.

Grafik ve animasyonlar oldukca basit ve kuftikufti'nin belirttigi gibi arka plan resimlerinin ¢6zinarliga disik. Ama
fotograflar NASA'ya ait. Yani gercek uzay goérintileri.

Ancak bu disiik ¢oziinarlik, toplulugun da goéziine batmis olmali ki bu oyunun oyunculari bir HRP (High Resolution
Pack) yayimlamislar. Arka plandaki disik ¢éztnarlikli grafikleri, yiksek kalitede olanlarla degistiriyor. Bu yamayi da
oyuna su sekilde uyguluyoruz:

« ilk olarak, bu adresten Gronaks Mod Manager uygulamasini indirmeniz gerekiyor. Python ile yazilmis bir yama
uygulayicisi bu. Sonra bu adresten FTL HRP'yi indirmeniz gerekiyor. Oyundaki diisiik ¢coznlrlikli arka plan re-
simlerinin ylksek ¢6ziinlrlikli olanlarini barindiran bir arsiv dosyasi.

- Gronaks Mod Manager’in .tar.gz uzantili arsivini acarak, icindeki tim dizin ve dosyalari /FTL/data dizini altina
tasiyin (modman.exe dosyasini tasimasaniz da olur, onunla bir isimiz yok.). Ancak sadece icerigi atin. “Gronaks
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Mod Manager” isimli dizinin kendisini degil. Yani islem sonunda bu dizin bos kalacaktir (Tasimadiysaniz sadece
modman.exe dosyasi icinde olacak.), silebilirsiniz.

Tkinter (python-tk paketi) sisteminizde kurulu olmali. Yaziim Merkezi’'nden kontrol edin, kurulu degilse kurun.

e /FTL/data/src dizini altindaki tim dosyalari bir Gst dizine (/FTL/data) tasiyin. Bu dizinde FTLnin calistirilabilir
dosyasinin oldugundan emin olun. /FTL/data/src dizini bosalmis olmali. Onunla da bir isimiz kalmadi, silebilirsi-
niz.

indirdiginiz, Highres Backgrounds V1.0.ftl dosysini, yani HRP arsiv dosyasini, /FTL/data/mods dizini altina atin.

FTL/data dizini altina giderek burada konsolu agin ve python main.py komutunu verin. GMM grafik arabirimi
acilacaktir.

Grognak's Mod Manager v1.4
e — T paen

Highres Backgrounds V1.0

Forum

_f Exit

Highres Backgrounds V1.0

No description.

Sekil 8:

Buradan “Beginning Scrap Advantage” secenedini pasif héle getirerek, Highres Backgrounds se¢enegini segili halde
birakin. Ayni gériintiyl elde etmeniz gerek.

e “Patch” digmesi ile yamalamayi baslatin. “Patching completed succesfully” mesaj kutusu goériindigu zaman,
“OK" butonuna basarak islemi bitirin.

Oyunu baslattiginizda (FTL/data ya da /FTL dizini altindaki calistirilabilir dosyalardan herhangi birini kullanabilirsiniz.),
yeni arka planlariniz ile oyun baslayacaktir.

Oyunu eski haline geri dondlrmek icinse, yine main.py dosyasini calistirarak, bu kez Highres Backgorunds secenegini
pasif, Beginning Scrap Advantage segenedini aktif yapip “Patch” diyoruz. Oyun eski haline déniyor.
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Oyunun mizikleri oldukga iyi, ses efektleriise yok denecek kadar az. Sadece silah, isabet carpma sesleri var. Oyun, yapI-
sina gbre de biraz fazla sistem ihtiyaci istiyor gibi gériiniyor. Teknik ve efekt agisindan oldukga geride. Ancak hikaye ve
oynanis tarziile oldukca 6ne cikiyor. Bitirseniz bile, tekrar tekrar oynayabileceginiz bir oyun. Farkli irklar ve farkli gemi-
lerle oynayabileceginiz gibi, ayni gemi ile de defalarca oynayabilirsiniz. Karsilasacaginiz olaylar ve vermek durumunda
olacaginiz kararlar farkli Farkli olacak ¢linki. Kendi tarzini fevkalade bir sekilde olusturmus bir oyun. Kickstarter'da da
10.000 Dolar'i hedefleyip de 200.000 Dolar'i gegmek de bunun en biyik kanitidir herhalde.

2013'Un ilk sayisinda da hepinize iyi yillar dilerim. Sonraki sayida bulusabilmek dilediyle...
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