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HERKESE MERHABA.

sizlere dagitilmak iizere 25.000 adet WoW key'ini ve dzel cli-

ent ile karsinizdayiz. DVD'nin diger yiiziinde ise sizi biiyiik bir
download derdinden kurtaracak olan 450 MB'lik WoW 1.11 yamasi
bekliyor. Bu ay CD veremiyoruz ama cift yiizlii DVD veriyoruz. Level
DVD'sinin bir yiiziinde WoW'un tam kurulumunu, diger yiiziinde LEVEL
DVD igerigini bulacaksiniz.

B lizzard'la 1.5 aydir siiren ortak calismalarimiz sonucunda,

Yaz ortasinda, oynayacak iyi bir seyler bulmak genellikle miimkiin ol-
maz. Ama bu sayida o kadar ¢ok sayida oynamayi hak eden oyun var
ki, tatilinizden kisip hangi birine zaman ayiracaginizi sasiracaksiniz:
Prey, Titan Quest, Guild Wars Factions, Forbidden Siren 2 bunlardan
sadece bazilari. Bu ayki inceleme igerigimiz de hig yaz aylan gibi de-
gil.

Bu ay, yazar kadromuza ¢ok degerli yeni arkadaslar katildi. Yillardir
Tiirkiye disindaki Level'lara roportaj ve icerik saglayan tecriibeli oyun
muhabiri Derek de la Fuente, artik bizim icin de yaziyor. Bu sayede
yurtdisindaki yapima firma ve iinlii oyun simalarini, beklediginiz
oyunlar hakkinda detayl bilgileri, sadece Level'a 6zel roportajlarda
okuyabileceksiniz.

CD Oyun dergisinin tecriibeli yazan Goktug Yiiksel de aramiza katildi.
(D Oyun'u takip edenlerin sevdigi kendine has samimi yazim tarziyla,
artik Goktug da Level ekibinin bir parcasi.

Son olarak, bir sene 6nce yazmayi birakma kararina hepimizin iiziil-
diigii Berker de, hem sizlerden gelen "dénmeyecek misin" sorulari-
na, hem de bizim israrlarimiza dayanamadi. Ve Berker yazilariyla
tekrar aramizda :)

Eger iginizde “bir sayi igin bu kadar iyi haber fazla" diyenler varsa,
“bu ayin en biiyiik siirprizi sizi bir sonraki sayfada bekliyor" diyerek
uyarmama izin verin :)

Saglicakla kalin,
Sinan Akkol sakkol@level.com.tr




KESIF BIiRLIGI

OYUN DUNYASI, GOZUMUzZ UZERINDE BIiLESIiN!

~

\ Sefik “Rocko” Akkog
d ) rocko@level.com.tr

A (
“YERIME BAKAR MISIN?"

Sasirdiniz degil mi? Siz bu sayfa-
larda Serpil'i gormeye alismisti-
niz ancak karsinizda beni buldu-
nuz. Durumu kisaca ozetlemek
gerekirse; Serpil Temmuz ayi ice-
risinde evienmek iizere ofisten
ayrildi ancak heniiz geri donme-
di. Dergideki tiim calisanlar ola-
rak kendisini ararken bu ay yeri-
ne bakmak lizere de ben gorev-
lendirildim. Bu arada ayni anda
Tugbek'in de kaybolmasi kafa-
larda soru isareti yaratti.

Agustos ayinin Kesif Birligi icerigi
yine onemli ilk bakislar ve oyun
diinyasindan ilging haberlerle
dolu. ilk Bakis'larimiz arasinda
iberia'nin yazdigi ve ¢ik(a)madan
bir efsane haline doniisen
S.T.A.L.K.E.R. yer aliyor. Bize
oradaki son gelismeleri aktarir
misin iberia?

Need for Speed serisi son siirat
devam ederken isin igine bu se-
fer de karbon karistirdilar. Ber-
kant, sokaklarda tozu dumana
katan bu aracglarin son teknolojik
gelisimleri hakkinda size bilgi
verecek. Yine Berkant'in hazirla-
digi Star Wars yazisinda Luca-
sArts'in son planlari hakkindaki
ipuclarini bir araya getirerek,
tahminlerimizi sizinle paylasaca-
g1z. Operation Flashpoint hay-
ranlarinin merakla bekledigi Ar-
med Assault hakkinda daha fazla
bilgi almak isteyenler ise Meh-
met'in ordu kaynakli bilgilerini
okuyabilirler. H

“CERNOBIL FELAKETI
BIR KAZA DEGILDI.”

S.TALKER. ™

SHADOW OF CHERNOBYL

golgeleri tamamen
ore sekilleniyor.

Esinlenme s6z konusu olsa da, filmle

roman arasinda oldukga biiylik farklar
vardir. Tarkovski, esinlendigi hikayenin
omurgasini alip, onu kendi imgelemle-
riyle doldurmustur. Simdi neden bun-
lardan bahsettigimi merak edeceksiniz,

Stalker aslinda Andrey Tarkovski'nin
en onemli filmlerinden birisidir.

Strugatski kardeslerin Roadside Picnic
isimli eserinden esinlenmistir Tarkovski.
Zaten filmin senaryosu da yine Strugats-
ki kardeslerin imzasini tasimaktadir.

PAINKILLER'IN YAPIMCILARINDAN

NECROVISION

2004 yilinda piyasaya ¢ikan Painkiller, hem tek ki-

silik modu hem de multiplayer oynanisi ile oyun-

cularin ilgisini lizerinde toplamisti. Daha sonra bir

>> ek paket ile de desteklenen oyunun yapimci-
lari simdi yeni bir sayfa agiyor.

ilk olarak kendilerine The Farm 51 adinda yeni
bir yapimai sirket kuran ekip, yeni oyunlarini du-
yurmakta da gecikmedi; NecroVisioN. Atmosfer
olarak Painkiller ile benzerlikler gosteren oyun
1900'll yillarin basinda gegiyor. Buna paralel ola-
rak kullanacagimiz silah yelpazesi de genellikle
Birinci Diinya Savasi'nda kullanilan silahlardan olusuyor. Secenekler arasinda M1911 ta-
banca, M97T pompal tiifek ve MGo8/15 makineli tiifek yer aliyor.

NecroVisioN'in multiplayer boliimii ise iki farkli oyun tipi barindiriyor. Bunlardan ilki
Birinci Diinya Savasi'nin gectigi bolgelere benzer haritalarda oynanan, gorevler de alabile-
cegimiz deathmatch modu. Diger secenek ise Seytan, Vampir ve insan irklarindan birini
secerek oynayabilecegimiz bir mod.

Painkiller'i sevdiyseniz veya yogun aksiyona dayali FPS oyunlarini seviyorsaniz Necro-
VisioN'I beklemeye baslayabilirsiniz. l
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aslinda iki nedeni var: Bilim-
kurgu tiirtine kattigl seyler yii-
ziinden Tarkovski'ye saygi du-
yuyorum; ve de, su oyunun is-
mini bu yazida bir kez olsun
noktasiz yazmak istedim.

GELECEGI OLMAYAN YER
Daha once ilk bakis yaptigimiz
bir oyun S.T.A.L.K.E.R. Ama o
kadar gecikti ki bir kisminiz
unutmus olabilir. Son zaman-
larda yapimcilari hakkinda ¢i-
kan rivayetler, GSC Games'in
daha fazla bilgi vermeye bas-
lamasina neden oldu.
S.T.A.L.K.E.R., Tarkovski'nin
imgelemlerle dolu felaket son-
rasi diinyasini bir kenara itip;
oyunculari Zone'daki hayatta
kalma miicadelesine sokuyor.
Zone, Cernobil'deki niikleer fe-
laket sonrasinda ortaya ¢ikmis
olan yaklasik 30 km2'lik bir
alan. Radyasyondan agir dere-
cede etkilenmis ve devlet tara-
findan biitiin girislerin yasak-
landigl bu bolge, Stalker adi
verilen yagmacilarin degerli
artifact'leri aradig bir yer hali-
ne gelmis.

Yonettigimiz karakter bu
Stalker'lardan birisi. Gliim
Kamyonu adi verilen ve zaman
zaman Zone'da beliren, 6lii ya
da hafizasini kaybetmis Stal-
ker'lari tasiyan gizemli bir
kamyondan kurtuldugu igin
geg¢misini hatirlamiyor. Sadece,
viicudunda S.T.A.L.K.E.R. ddv-
mesi tasiyor. Oyun i¢inde ¢oz-
memiz bulmacalardan birisi de
bu olacak. Bunun disinda, ka-
rakterin izleyecegi yol ve oyu-
nun kesin konusu hakkinda
herhangi bir bilgi verilmiyor.
Zone'un sirrint ¢ozmeye ¢alisa-

cagiz, hatta nasil bu duruma
geldigini ve kim tarafindan yo-
netildigini de 6grenme sansina
erecegiz.

Diismanlarimiz ve arastirma
gorevimiz disinda; aglik, has-
talik, yaralanma gibi durum-
larla da basa ¢itkmamiz gereki-
yor. Ayrica diger Stalker'larla
ya da saticilarla konusup yan
gorevler de almamiz miimkiin.
Bir de bdlgedeki "anomali”
adli enerji duvarlarini hesaba
katmak gerekiyor. Zira anoma-
liler tiir ve etkinliklerine gdre
oldiirlict olabiliyorlar. Bir ta-
nesi icine gireni goriinmez ki-
larken, bir baskasi eklem yer-
lerinden pargalayabiliyor. Ano-
malileri bulabilmek icin ekip-
manimiz var, fakat bunlarin da
yanilma paylari var. Tabii Zo-
ne'un icerdigi tehlikeler bu-
nunla bitmiyor, mutasyona ug-
ramis canlilarla da sik sik kar-
silasacagiz.

FELAKETLERLE
YASAYAN BOLGE
S.T.A.L.K.E.R."In &n plana ¢ikti-
g1 bir diger alan ise yapay ze-
ka. Zone, yasayan ve gelisen
bir yer. Karsilasacagimiz yara-
tiklar ve Stalker'lar surekli sal-
dirgan tavirlar sergilemeyecek.
Tok bir yaratik bize saldirip ha-
yatini tehlikeye atmak isteme-
yecek ya da o an icin daha bi-
yiik bir tehlike varsa onunla il-
gilenmeyi secebilecek. Ayni sey
Stalker'larla olan etkilesimler-
de de gecerli; fakat onlar diger
yaratiklara gore daha planh
davranacaklar, takim halinde
gezmeyi tercih edecekler, bir-
birleriyle ¢atisabilecekler. Bu
noktada biz de onlara katilabi-

__je _“_*."

B Yapimalar mekanlan tasarlarken Cernobil

felaketinin oldugu bolgeyi aynen kullanmislar.

lecek, onlari birbirle-
rine diisiiriip bu du-
rumdan faydalanmaya
calisacagiz. !
Zone tek parcadan
olusuyor. Yiikleme ek-
ranlari Oblivion'da ol-
dugu gibi belirli bol-
gelere gecince cikiyor.
Oyun bdéliim boliim ol-
masa da, daha once- [5
den belirlenmis olay-
lar olacak. Bu olaylar
script'le hazirlanmis wa
sahnelerden olusacak.
Ana gorevde ilerledikce bu
olaylarla karsilasacagiz.
Multiplayer'da ise Death-
match, Team Deathmatch gibi
modlar bulunacak. Ayrica iki
takimin haritanin bir bolgesin-
de ¢ikan artifact'ler igin savas-
tig1 bir oyun modu daha bulu-
nuyor. Oyun bu konuda Coun-
ter Strike'daki sisteme benzi-
yor. Zira oyunda diisman 0l-
diirdiikge para kazanacagiz ve
bu paralarla yeni silahlar ala-

s W “Bodrumdaki fareleri oldiir” goreviyle ¢
baslayan her rol yapma oyununun
intikami sizden boyle alinacak.

bilecegiz. Tabii, (S'den farkh
olarak Multiplayer'da gece-
gilindiiz dongiisii ve oldukga
genis alanlar olacak.

Oyunun biiyiik bir kismi ta-
mamlanmis ve beta siirecine
girmis durumda. S.T.A.L.K.E.R.,
giinlimiizdeki bilim-kurgu
oyunlarina gore oldukg¢a degi-
sik bir konuya sahip. Yapimci-
larin ilging fikirleriyle birlikte
oldukga eglenceli olacak. H

-M. iberia Aydin
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ma oyunu olarak agiklandi.

t bir sekilde dolasabilecegimiz oyun The
it'in gectigi zamandan seksen yil once b

ZUKLERIN EFENDISIYiz

R: THE WHITE COUNCIL

ord of the Rings isminin oyun haklarini elinde
bulunduran Electronic Arts bu pastadan karnini
doyurmaya devam ediyor. EA'in yeni oyununun ismi
Lord of the Rings: The White Council, tiirii ise rol yap- -

N

» Yapim EA Games » Dagrtim Electronic Arts » Tiir RYO
Sistem PC, PS3, Xbox 360 > Cikis Tarihi Sonbahar 2007




YOKUSA KADAR BIR TUR...

NEED FOR SPEED: CARBON

Need For Speed serisinin Ronesans'i sayilan NFS: Un-
derground'la beraber yaris oyunlarina yeni bir soluk
geldi. Arac istedigimiz gibi kisisellestirip gliclendirme fikri hiz
tutkunlarina genglik asisi olmustu. NFS: Most Wanted'la
isin igine polis kovalamacalar da girince mutluluktan bariyer-
lerden asagi uctuk. Tam bundan iyisi Sam'da kayisi derken,
Mayis ayinda EA beklenen bombayi patlatti: Need For Speed:
Carbon!

Oyunun adi bir yani dag, bir yani korkung bir sa-
rampol, olan Carbon Canyon'da yapilan cesaret ya-
rislarindan geliyor. Oyundaki sehrimizin ismi de
Canyon City. Canyon City sadece bir isim degil,
oyundaki ana amacimiz. Most Wanted'daki
Rockport City'den ¢ok daha biiyiik olan Can-
yon City'yi, ayni GTA'daki ¢ete savaslar gibi
ele gegirmeye calisiyoruz. Cete savaslari
terimini NFS:Cigin de kullanabiliriz
¢linkii oyunda gergekten bir ¢etemiz

var ve ne kadar ise yaradigl ise ...
Aman diyeyim! 0 da kim? Emmanu-
elle Vaugier, NFSC'deki hatunumuz.
Oyunda kiz arkadasimiz roliinde. Peki
kimdir bu Emmanuelle? Smallville,
Saw 2, House of the Dead 2, One Tree
Hill ve Two and A Half Men gibi yapimlar-
da rol alan Kanada'll bir arkadasimiz. Yine
de Josie Maran'i tercih ederim. Her eve bir Josie
kampanyamiz devam etmekte...

Oyunun senaryosuna baktigimizda, Most
Wanted ile baglantilarinin ¢ok oldugunu
goriiyoruz. Blacklist'teki kisilerle hasir ne-

sir olmusuz ancak bize (yine) yamuk
yapmislar. Biz de bu yamugu diizelt-
mek icin sehre geri doniiyoruz. Senar-
yonun tamami hakkindaki detaylar
hala gizli tutuluyor. Senaryo Most
Wanted'daki gibi sinematiklerle

islenecek (yonetmen ayni).
Ancak bu sefer sinematiklerde
bir sepya havasi olmayacak.

NFSC'de oyundaki en bii-
yiik yenilik oynanista yatiyor.
Yukarida belirttigim gibi sehri
fethetmek icin ¢etemizi kura-
cagiz ve Canyon City sokakla-
rina akacagiz. Tek gete biz
degiliz ve zorlu rakipler bizi
bekliyor. Sehirde yeni bolge-
leri ele gecirdigimiz yarislara
Canyon Race adi veriliyor ve
bu yarislarin sonunda "bdlim
sonu canavarlar" yani
boss'lar bizi bekliyor. Boss
yanislari iki asamal olacak. ilk
asamada boss'umuzun pesin-
den ayrilmamaya calisacagiz
ve aradaki mesafeye gore pu-
an alacagiz. Ikinci asamada
ise Onde biz olacagiz ve
boss'la aramizi agmaya cali-
sacagiz. Ara iyice agildiginda o
bdlge bizimdir! Bu boss'lar-
dan once cikacak rakip ve
“rakibe"lerimiz de disli ola-
cagindan getemizi kullanmak
zorunda kalacagiz. Yaris sira-
sinda zorlandigimizda birini
arayip, "haa bi el at" diyerek
yardim isteyebilecegiz. Raki-
bimize gerek bodoslama gire-
cekler, gerek oniinii kesecek-
ler, gerekse cesitli cirkeflikler
yapip lastiklerini patlatacak-
lar. Cetemizi sadece yarislarda
degil garajimizda da kullana-
bilecegiz. Bizlere modifiye,
ince ayar konusunda yardimci
olacaklar.

Evet, ince ayar dedim.
NFSU2 ile ortaya ¢ikan ve Most
Wanted'da yoklugunu hisset-
tigimiz “Dyno Tuning" NFSC
ile geri doniiyor. Hem de ¢ok
daha detayh bir sekilde. Oyun
yeni nesil teknolojileri sonu-

ILK BAKIS

na kadar kullandigindan sii-
riis fizigi, gercege bir adim
daha yaklasmis. Bdylece
akslarda yapacagimiz bir mi-
limetrelik ayarin bile 6nemi
¢ok biiyiik. Dyno Tuning'in
yani sira oyuna geri donen
bir baska ozellik ise Drift ya-
rislari. Drift yarislarinda kul-
lanacagiz araba ise ¢ok
onemli. Kesinlikle Tuner si-
nifindan bir arag segmeliyiz
yoksa sansimiz yok. Arag si-
niflari ise NFSC ile gelen bas-
ka bir yenilik. U¢ adet arag
sinifi var; Tuner, Muscle ve
Exotic. Adlarindan anlasila-
bilecegi gibi Tuner kivrak,
Muscle diiz yolda acimayan,
Exotic ise baktiginizda EIf
yavrusu diyebileceginiz arag-
lardan olusuyor. Bu siniflara
araglar modifiye ederek
ulasabiliyorsunuz.

Oyundaki miiziklerden
hi¢ siiphemiz yok. Daha 6n-
ceki NFS oyunlarinda oldugu
gibi gaz pedalina yiiklenme-
mizi saglayacak miuzikler yer
aliyor. Ama bu sefer bu mii-
ziklerin isleyisi farkli. Sarki
degismesi igin bitmesi gerek-
meyecek, belli bir sirasi ol-
mayacak. 0 andaki atmosfere
ve heyecana uygun bir sarki
olacak. Boylece oniimiizdeki
direksiyona daha siki tutu-
nacagiz.

EA'in otomatige bagladi-
g1 yapimlari arasinda en ba-
sarili olani hig siiphesiz NFS
serisi. Her oyunda kendini
gelistirmesi ve iskelet yapiyi
bozmadan ¢itayi biraz daha
ylikseltmesi takdire sayan bir
performans. Sabirsizlanmak-
tayiz'l

-Berkant Akarcan
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IMPARATORLUKLAR CAGINDA KAYBEDENLERIN HiKAYESi

AGE OF EMPIRES 3

THE WARCHIEFS

>> Zaman neler gosteriyor...
Birkag yiiz yil 6nce bir ki-
tanin efendisi olan halklar,
simdi ek gorev paketlerine
mahkum edilmis durumda. Sa-
dece oyundan bahsetmiyorum,
gercek hayata bakin, kag kisi
kaldilar? Beyaz adama eklenti
oldular artik. Hos, uzaylilardan
siyahlara, Gliney'den doganin
kendisine, her sey sadece Beyaz
. Adam’la anlamli uzun siiredir...

KIZILDERILi DEGiL,
Neredeyse Age of 3 ¢iktigindan
beri iistlinde ¢alisilan Warchiefs,

orijinal oyuna birgok yenilik ge-
tiriyor ve oynanisi oldukca gesit-
lendiriyor. Oncelikle, yine Black
ailesinin merkezinde donen, 15
gorevlik yeni bir senaryo var.
Avrupalilar icin yeni birimler ve
yeni oyun se¢enekleri de geliyor
paketle beraber.

Ama en biiyiik yenilik, oyu-
nun isminden de anlasilabildigi
gibi oynanabilir yerli kabileler.
Bu kabilelerin, Avrupalilar'dan
ayrildigi bircok nokta var. Mese-
la orijinal oyunun en ayirdedici
ozelligi olan Home City sistemi-
nin yerini Tribe Council almis.
Ayrica yerlilerle oyuna basladigi-
miz zaman, elimizde bir Explorer
yerine Warchief olacak. Warchi-
ef'in hem Gzel yetenekleri var,
hem de fiziksel olarak biiyiik bir
karakter ve ¢ok zor dliiyor. Yerli-

lerin bir baska ilging 0zelligi de
Fire Pit. Bu zimbirti, kdylin or-
tasinda yakilan bir ates ve o
atesin etrafinda ne kadar ¢ok
yerli dans ederse, diger birlik-
ler ona gore belli dzellikler ka-
zaniyor.

INDIAN DA DEGIL
Warchiefs'te ii¢ tane yerli kabi-
lesi olacak. Bunlardan ilki Si-
yular. Kuzey Amerika'nin en
onemli yerli kabilelerinden Si-
yular'in giicii, hizli ve dayanikh
ath birimlerinden geliyor. Iro-
quois ise esnekligiyle one ¢iki-
yor. Yaya ve atlilarin dengede
oldugu bir ordusu var. Ugiincii
kabilenin kimler oldugu ise he-
niiz agiklanmadi.

Warchiefs, orijinal oyuna
gore ¢ok daha fazla gergek sa-
vas ve gercek Kisileri igerecek.
Azgin At ve Oturan Boga gibi
meshur yerli sefleriyle, General
Custer gibi eli kanli kahraman-
lar ekranlarimizi senlendire-
cek. ®

-Mehmet Kentel

» Yapim Ensemble Studios » Dagitim Belli degil
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AKILLI OL BUSH!

Ulkemizdeki siyasetgilerin
espri anlayis tartisiladursun,
Nintendo firmasi Amerika
Birlesik Devletleri baskani
George Bush'a ilging bir do-
gum giinii hediyesi hazirla-
di. Bu paketin igine bir adet
DS Lite koyan Nintendo, Bra-
in Age: Train Your Brain in
Minutes a Day oyununun bir
kopyasini da pakete dahil
etti. ilk basta bir saka oldu-
gu sanilan haber Nintendo sozciisii tarafindan da dogrulandi. Bush'un Ninten-
do'ya tesekkiir etmesi bekleniyor.

PES OYNAMAYI REDDETTI

Yillardir ilkemizde "Spora siyaset karistirmayin.” climlelerini duyuyoruz ancak
bunun her seferinde ihlal edildigine tanik oluyoruz. Kullip yoneten belediye bas-
kanlari, ligden diisen takimlarini kurtarmaya calisan milletvekilleri... Bu konuya
¢ok ilging bir 6rnek de yurt disindan geldi.

Gegen yil Electronic Sports World Cup'ta Pro Evolution Soccer sampiyonu,
Suudi Arabistan'dan turnuvaya katilan 21 yasindaki Badr Hakeem olmustu. Bu yil-

ki kupada ise Diinya Kupalarinin milletleri yaklastirdigi diisiincesi bir anda
gecerliligi yitirdi. Giinkii kura cekimi sonrasi israilli bir oyuncu ile eslesen Badr
maca ¢ikmayi reddetti. Buna sebep olarak da Israil'in sinir komsularina ve
ozellikle de Filistin'e yaptigi saldirnlar dne siirdii. Takim arkadaslar ve kapta-

ni da Badr'in bu kararini destekledi.

ROMERO HER SEYE BASTAN BASLIYOR

Wolfenstein 3D, Doom ve Quake oyunlariyla ismini duyuran John Romero, yeni
bir yapimar sirket kurdugunu agikladi. Agiklamayi internet iizerindeki kendi
blog'undan yapan Romero, sadece devasa online oyunlar iizerine galisacak
olan sirketinin adini da Slipgate Ironworks olarak duyurdu. Hazirladiklari ilk
oyunun proje adi ise: Super Secret Mystery Project.

Yeni kurulan her firma gibi Slipgate Ironworks'iin de bazi is pozisyonla-
rinda eleman eksigi bulunuyor. Eleman agigl bulunan pozisyonlar arasinda 3D
artisti, oyun tasarimcisi ve konsept artisti gibi 6nemli gorevler de yer aliyor.

John Romero, kuruculari arasinda yer aldigi id Software'dan ayrildiktan
sonra Daikatana adh berbat FPS'si ¢ikartmis, daha sonra yine ID'den ayrilan
Tom Hall ile 2001 yilinda Monkeystone Games'i kurmustu. Mobil oyunlar ha-
zirlayan bu firmadan ayrilan ikili, 2003 yilinda ise Midway Games'in San Die-
go stiidyolarina dahil olarak Gauntlet: Seven Sorrows lizerinde galismislardi.
2005 yilinda piyasaya ¢ikan ve pek basarili bulunmayan bu oyundan sonra
Romero'nun son adresi ise Slipgate Ironworks oluyor. Bakalim bu firma ile

kariyerine nasil bir gidisat gizecek.
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OYUN
SEKTORUNDEN

LARA VE AJAN 47'NIN BEKLENMEDIK BASARISI
ingiliz dagitimai firma SCi Entertainment, Tomb Raider: Legend ve Hitman: Blood
Money'in satis rakamlarinin beklenenin iizerine giktigini acikladi. Zaten isimleri
ile birgok oyuncunun dikkatini gekmesi beklenen oyunlarin beklenmedik gikislari oyunun
yapimaisini da memnun ediyor.
SCi'nin belirttigine gore Tomb Raider: Legend Nisan ayindan bugiine kadar 2,9 milyon
kopya satti. 30 Mayis'ta piyasaya ¢ikan Hitman: Blood Money ise bugiine kadar 1,5 mil-

YUKLENIYOR...

Suskun yaz aylarinin ardindan
sonbahar bomba gibi oyunlar ile

geliyor.

yon kopya satti. Hitman'in Tomb Raider'a gore daha yeni oldugunu diistiniirsek satis ra- PC
kamlarinin ayni seviyeye ¢gikmasi pek zor goriinmdiyor.
. . AGUSTOS '06
THQ'NUN YENI ALT FIRMASI 01 Agustos Jaws Unleashed Aksiyon
>> Yapima ve dagitima firma THQ, yeni bir alt yapimai firma kurdugunu duyurdu. 1 Agustos  Darkstar One Aksiyon
Incinerator Games adini tastyan bu firmanin amaci yeni nesil konsollar igin oyun 18 Agustos El Matador Aksiyon
gelistirmek. Biiyiik firmalardan biri olan ve genis bir oyun yelpazesine sahip THQ, bu fir- 22 Agustos  Faces of War Strateji
ma sayesinde daha rahat ¢alismay! umuyor. 26 Agustos Sudden Strike 3: Arms of Victory  Strateji
Incinerator Games'in iizerinde calisacagi ilk proje, mevcut platformlar icin piyasaya
¢tkmis olan Cars'in Nintendo Wii ve Xbox 360 versiyonlarini hazirlamak. Disney ve Pixar EVLUL '06
tarafindan hazirlanan animasyon filminin oyunu olan Cars, su ana kadar PC, PS2, Xbox, 5 Eyliil War Front: Turning Point Strateji
GameCube, PSP ve DS igin piyasaya siiriilmiistii. Firmanin lizerinde ¢alistigl ve calisacagi 8 Eyliil Paraworld Strateji
diger projeler arasinda Twisted Metal, NFL Gameday ve MLB 2006: The Show yer aliyor. 8 Eyliil TimeShift FPS
e e 12 Eylill Broken Sword: The Angel of Death Adventure
THQ'DAN WII'YE OVGU 2 Eylil  Call of Juarez FPS
>> THQ baskani ve CEQ'su Brian Farrell, Nintendo'nun dikkat ¢eken yeni konsolu Wii 12 Eyliil LEGO Star Wars Il Aksiyon/Adv.
hakkindaki goriislerini agikladi. Oncelikle Wii'ye hayran kaldiklarini belirten Far- 13 Eyliil Resident Evil 4 Aksiyon
rell, bu konsol lizerinde ¢alismak icin fazlasiyla hevesli olduklarini séyledi. Yorumlarini 25 Eyliil Dark Messiah of Might & Magic FPS
siirdliren Farrell "Wii'yi sevdik. Bu tamamen eglence icin, degil mi? Oyunlar eglenmek 26 Eyliil Splinter Cell: Double Agent Aksiyon
icindir. Eger insanlari Wii'nin 29 Eyliil Gothic 3 RYO
kontrol cihazi ile oynarken izler- 29 Eyliil GTR 2 Yanis
seniz oyun oynamaktan zevk al-
diklarini goreceksiniz" seklinde EYLiL '06
konustu. 17 Ekim Battlefield 2142 Aksiyon
Nintendo Wii sadece oyuncu- 20 Ekim Scarface: The World is Yours Aksiyon
lari degil, oyun firmalarini da ol- 2 Ekim Neverwinter Nights 2 RYO

dukea etkilemis goziikiiyor. Boyle
bir ortamda daha ¢ok gorsel kali-
tesi ile on plana ¢gikmayi amagla-
yan Xbox 360 ve PlayStation 3'iin
dogru yolda olup olmadiklarini,
zaman ilerledikge satis rakamla-
rina ve piyasa hakimiyetlerine
bakarak anlayacagiz. B

HITMAN'DEN SONRA
KANE & LYNCH

> Hitman: Blood Money'i heniiz bitirmistik ki oyunun yapimcisi lo Interactive ye-

ni oyunu Kane & Lynch: Dead Men'i duyurdu. Ugiincii sahis kamerasindan oy-
nanacak olan oyun Freedom Fighters ile benzerlikler gosteriyor. Hatta bazi kaynak-
lar tarafindan gelecegin yeni Freedom Fighters'i olarak nitelendiriliyor.

Oyunun on plana ¢ikan ozellikleri arasinda kooperatif modu ve online multipla-
yer secenekleri bulunuyor. FF'de oldugu gibi taktiksel kararlarimizin ilerleyisimizde
onemli yer tutacagi bir oynanisa sahip olacak olan Kane & Lynch, simdilik sadece
bir isimden ibaret. B

PLAYSTATION 2

AGUSTOS '06

EYLiL '06

EKiM '06

{IHNTENDLC
GAMECUBE

> Yapim lo Interactive » Dagrtim Belli Degil » Tiir Aksiyon » Sistem PC, Xbox 360 » Cikis Tarihi Belli Degil
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AGUSTOS '06
22 Agustos  Pac-Man World Rally Yaris
a EYLUL '06
12 Eyliil LEGO Star Wars Il Aksiyon/Adv.
1 Eyliil Open Season Aksiyon
26 Eyliil Splinter Cell: Double Agent Aksiyon
EYLUL '06
9 Ekim Super Paper Mario Aksiyon
21 Ekim Legend of Spyro: A New Beginning Aksiyon




STALKER’IN PESINDE

GSC GAMES BUNYESINDE CALISAN CAGRI CANKAYA iLE ROPORTAJ YAPTIK
on konusan degil, ¢ok ¢ali-

san basarir demisler. Cagri
Cankaya, ikincisine iyi bir drnek.
Uzun siire tasarimcailik, 2D cizerlik
tizerine galistiktan sonra gectigi-
miz aylarda GSC Game World'iin
Ukrayna ofisinde ise baslamis. Biz
de hazir konu S.T.A.L.K.E.R."dan
aciimisken, kendisiyle roportaj ya-
palim dedik.

rini igeren bir eklenti plani var.
Eski boliimlerin tekrar goriilecek
olmasi ise oyunun hikayesiyle il-
gili bir stirpriz. Tamamen yeni bir
devam oyunu ise ilk oyunun sa-
tislarina ve insanlarin talebine
bakiyor.

M (agri (sagda) GSC
Games nden Maxim'in

dogum giiniinii kutlarken.

——y

.

LvL s.T.A.L.K.E.R. ve Heroes of
Annihilated Empires'dan sonra
ne tiir yeni projeler bizi bekliyor
LEVEL Gsc Game world'den bah-  olacak?
sedecek olursak, su anda kag kisi-
siniz ve ¢alisma ortaminiz nasil? C Heroes of Annihilated Empires,
lic oyunu ve 5 kitabr barindiran
dev bir proje. Dolayisiyla ¢ok
uzun zaman alacaktir. Ancak
Sony ile yeni bir anlasmamiz var,

PS3 ve PSP igin yeni oyunlarimiz

CAGR| GSC Game World su an
yaklasik 100 kisiden olusuyor. Bun-
larin yarisi Heroes of Annihilated
Empires (GSC'nin fantastik temal

strateji oyunu — Sinan) diger yarisi
ise S.T.A.L.K.E.R lizerinde ¢alismak-
ta. Calisma ortamimiz ¢ok uzun bir
koridor lizerine dizili genis stiidyo-
lardan olusan bir mekan. Calisma
saatleri yogun ancak eglenceli ge-
giyor. Cikis saati 19:00 olsa da o sa-
atte ¢ikmak sadece bir hayal.

LvL s.7.A.L.K.E.R."dan sonra bir
devam oyunu yapilacak mi? Boyle
bir planiniz var mi?

c Oncelikle yeni bdliimler ve bazi
eski boliimlerin degisik versiyonla-

olacak.

LvL s.7.A.L.K.E.R."dan yaklasik
bir sene boyunca neredeyse hig
ses ¢tkmadi. Bu donem igerisin-
de oyunun ¢ikmayacagiyla ya da
rol yapma 6gelerinin kaldirila-
cagiyla ilgili pek ¢ok dedikodu
¢tkti. Bu donem igerisinde ekip

nelerle ugrasiyordu?

C S.T.A.LK.ER iizerinde bir gok
dedikodu oldugunun farkindayiz.
Bunun nedeni aslinda kotii plan-

lama yiiziinden gergeklestirile-

memis ¢ikis tarihleri. Clinki gegen
zaman bdyle biiyiik bir oyun icin
normal bir siire. S.T.A.L.K.E.R ekibi
oyun lizerinde devamli olarak calis-
makta. RYO 6geleri ise ¢ok yogun ol-
mamakla beraber oyunda mevcut
olacak.

LvL asc, strateji oyunlarinda ol-
dukga basarili olmus bir firma.
Cossacks, American Conquest gibi
oyunlarin yaninda daha az basaril
FPS oyunlariniz var. S.T.A.L.K.E.R."I
FPS yerine strateji olarak hazirla-
mayi diisiindiiniiz mii? Zone iize-

rinde strateji yapmak da ol-
dukga ilging bir fikir olurdu.

C,Su anda Uzerinde ¢alistigi-
miz Heroes of Annihilated
Empires zaten strateji ve RYO
Ogelerini barindiran bir oyun,
S.T.A.L.K.E.R ise shooter oyun
yapisina daha iyi oturacagi
distinuldigu i¢in FPS olarak
hazirlanmakta. Ancak ilk
oyun ve ardindan gelecek
eklenti paketi bekledigimiz
basariyl yakalarsa neden ol-
masin? |

>> Sinema sektoriindeki islerinin yani sira Undying oyunuyla da

akillarda ve goniillerde yer eden Clive Barker bir kez daha karsi-
mizda. Codemasters tarafindan duyurulan yeni oyununun ismi Jeric-
ho. Bizi korkudan tir tir titreteceginden emin oldugumuz aksiyon
oyunu 2007 yilinin sonlarina dogru PC, PS3 ve Xbox 360 i¢in piyasaya
olacak.

Oyunda, ozel bir birligin elemani olarak gonderildigimiz Jericho
bolgesinde karsimiza ¢ikan seytani giiglere karsi savas verecegiz. Bu-
nun icin insan yapimi silahlarin disinda biiyi giiclimiizii de kullana-
cagiz.

Clive Barker Codemasters ile ¢alismaktan dolaylr mutlu oldugu be-
lirtirken, Codemasters'dan Barry Jafrato ise Barker'in projesine ve ha-

yal giicline hayran olduklarini sdyledi. Jericho, grafik ve ses ozellikleri
ile yeni nesil teknolojisinin tiim imkanlarini kullanirken, senaryosu ve
sinematik efektleri ile oyunculari etkilemeyi amachyor.

Bu arada Clive Barker'in 2005 yilinda duyurdugu bir dnceki projesi
olan Demonik, icinde bulundugumuz yilin ilk giinlerinde ¢ikan iptal
haberleri ile bizi lizmistii. Son olarak Xbox 360 versiyonu da iptal
edilen Demonik'ten sonra Jericho'nun ayni kaderi paylasmamasini
diliyoruz. ®

> Yapim Codemasters » Dagitim Codemasters » Sistem PC, PS3, Xbox 360 > Tiir Aksiyon » Cikis Tarihi Sonbahar 2007
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TEKNOLOJiYi KULLAN LUCAS...

STAR WARS NEXT-GENERATION

>> Isin kilici simiilasyonu isti-
yorum! Nintendo Wii'ye ya-
pilsin! Wii Remote'u elime alip
diismanlara savurmak istiyorum!
Saberlock oldugunda kontrolo-
riin elimde oliimiine titremesini
istiyorum! Her sabah kalkip ga-
listigim kombolarin artik bir ya-
rarini gormek istiyorum! Ey Lu-
casArts, duy sesimi!

Asla tahmin edemezsiniz,
ama su siralar gerceklesmesini
en ¢ok istedigim olay bir Star
Wars simiilasyonunun g¢ikmasi.
Bu oyunu da yeni nesil konsol-
lardan, en verimli olarak Wii'de
oynayabiliriz. Wii konusunda top
gitti geldi. Bu seneki E3'ten on-
ce LucasArts, Wii'ye oyun yap-
mayacagini soyledi. E3 bittikten
yaklasik bir hafta sonra da geri
adim atti. Peki LucasArts E3'te
bos mu durdu? Hayir, tam aksi-
ne yepyeni oyun motorlari olan
“Digital Molecular Matter
(DMM)"yi tanittilar. Bu motor,
istanbul'da gegecek olan yeni
Indiana Jones oyununda da kul-
lanilacak. Ama sadece Indiana
Jones oyununda degil, yeni nesil
konsollara yapilacak olan Star
Wars oyununda da kullanilacak.

DUITAL MOLEKULLER

Peki DMM nedir, ne yapar?
DMM'yi kisaca dzetlersek her ob-
jeye, miimkiin olan en gergekgi
fizik degerlerini verir. En 6nemli
avantaji ise objelere fiziki de-
gerleri kisa bir siire zarfinda ve-
rebiliyor. Yani parcalanabilir bir
nesnenin tiim pargcalari, o nesne
yerinde dururken bile ayri ayr
fiziki degerlere sahip degil. Ama
carpisma gerceklesip pargalara
bdliindiigii anda her parga fizik-
sel degerlere sahip oluyor. Gide-
rek karmasiklasan bu ciimlenin
Ozeti: Daha az islemci ve RAM'le
daha gergekgi fizik modellemesi
sagliyor DMM. Bu da oyun ya-
pimalarina hem maddi yonden,
hem zaman yoniinden bir avan-
taj saglhyor.

Su anda tam olarak adi
aciklanmamis olsa da, Bu tek-
nolojiyi kullanan bir Star Wars
oyunu 2007'de cikacak ve Luca-
sArts E3'te bu oyunun ilk proto-
tipini gosterdi. iste bu DMM
gosteriminden sahneler:

* Bir koridor diisiiniin, solda-
ki duvar simdiki teknoloji
ile hazirlanmis bir duvar.
Sagdaki duvar ise DMM ile
hazirlanmis kontrplaktan

yapilmis bir duvar olsun.
Sol duvara bir R2D2 hizla
atiliyor ve duvar kirihyor.
Kontrplak duvar ise kirilima-
dan once esniyor ve daya-
namayip parcalara boliinii-
yor. Bu pargalar ise gevre-
deki diger objeleri tetikli-
yor. Bunun igin her duvar
pargasi kirllma anindan
sonra ayri bir obje olarak
goriiliip degerleri veriliyor.
Bu olaylarin hafizadan g¢ok
yememesini de DMM'ye
borgluyuz.

Bir Jedi karsisina gikan
Stormtrooper 6begini Force
ile kaldirip firlatiyor, diger
Jedi tutuyor. Baska bir Jedi
kafalarina demir pargacik-
lan atiyor. Uzerine biiyiik
demir diisenler oliiyor, sivri
yeri geldiyse demir saplani-
yor. Olmeyenler ise altindan
cikiyor ama bir baska Jedi
onlan kaldirip yukaridan
gelen TIE Fighter'a firlatiyor
ve BUM!

Bir Jedi miizesindeyiz, kar-
simizda bir Rancor iskeleti
var. Yerinden kalkiyor ve
bize kosarken kemikler ha-
fif oldugundan gayet hizli.
Rancor durduruluyor ve et,
doku ekleniyor. Bu sefer
daha agir kosuyor. Tekrar
durdurulup Rancor arkada-
simiz lastige doniisiiyor ve
bacaklari agirhigi tasiyama-
yip yere kapaklaniyor.

Fizik motoru, modellemele-
rin biiyiikliigiine ve Glgiilerine
gore hesaplamalar yaptig icin
grafik modellemesi de gok bii-
yiik 6nem kazaniyor. Bu da ya-
pimciyi en gergekgi modelleme-
yi yapmaya zorluyor. Zaten mo-
torun grafik kalitesi de ayn bir
giizellik. Industrial Light and
Magic (ILM) ¢alismalarina erisim
icin tam yetkiye sahip oldukla-
rindan her tiirlii gorsel efekti ve
filmlerde kullanilan teknigi
motoru hazirlarken kullanmis-
lar. Rancor'un yanindan gege-
rek Jedi miizesindeki biiyiik ca-
ma dogru ilerleyip onu kiriyor-
lar. Karsimiza tanidik bir geze-
gen gikiyor: Felucia; Episode
3'te Jedi Master Aayla Secura'ya
mezar olan dev mantarl geze-
gen. Diinyaya baktigimizda ag-
zimiz agik kaliyor; dinamil 1s1k-
landirmanin suyunu ¢ikarmalar,
ugusan polenleri gérmek, gim-
lerdeki ¢ig... inanilmaz.

F o

FORCE UNLEASHED
E3'te konuklar bu demoyu izler- belli degil. Ama agiklandigi an-
ken LucasArts galisanlari oyun
icin Force Unleashed adini kul-
landilar ancak bu resmi bir acik- emin olabilirsiniz.
lama degil. Hatta oyunun resmi
olarak duyurulmadi bile. Oyu-
nun nerede gegecegi, kimi kon- ha bekleyecegiz. Ama unutma-
trol edebilecegimiz, kimin tara- yin geng Padawan'lar; sabir gii-
finda olacagimiz, hangi yete-
neklere sahip olacagimiz, oyu-

ARTWORK'TEN
KARAKTER TAHLILI

LucasArts standinda ¢ektigimiz resimlerden, Star Wars'un ye-
ni nesil oyunu hakkinda ilging ¢ikarimlar yaptik.

Kashyyyk'te Vader bir grup Wookie'ye
daliyor — yani imparatorluk savasi
oyunda yer alabilir. Yine de Vader'in
yeni bacaklariyla bu kadar cevik ha-
reket etmesi ilging. Vader'l yonettigi-
miz bir oyun ¢ok sik olurdu.

Resimde (altta) goriildiigii tizere bir
Jedi ekibini kontrol ediyor olabiliriz
(KotoR 3?). Jedi'larin bir diizine Storm
Trooper't havaya savurmus olmasin-

~ dan oyunun bir aksiyon olabilecegi

ihtimalini gikartiyoruz (Jedi Knight 4?)

, Duruslarina bakilirsa bu dort
&' kafadar kotii adami oynuyor,
ud hem de Vader'in karsisindalar.

| Vader onlara gorev mi veriyor,

. yoksa bunlar Vader'a meydan

™ mi okuyor (yer mi)?

il

Resimdeki Dark Jedi, imparatorluk
Destroyer'inin Coruscant'a diismesine
sasip kalmis mi, yoksa gururla eserini
mi izliyor (casus)?

<= | ekraninin konseptine benzi-
yor. Kendi kisisel karakteri-
mizi yaratabiliriz. Akla he-
men KotOR geliyor ama Jedi
Academy'de de vardi karakter
yaratma. Her sey olabilir.

"1 Oyundaki karakter yaratma

Oops, Indiana Jones'tan karis-
© mis bu. Evet ayni teknolojiyle
| Indiana Jones'un da yeni oyunu
yapiliyor ve oyunun biiyiik bir
kismi Istanbul'da gececek. Bu
resim Kapali Carsi konsepti.

nun tiirii, senaryosu... Heniiz

da en detayh sekilde sizleri bu
konuda bilgilendirecegimize

Oyunun en erken 2007'de ¢I-

kacagi tahmin ediliyor. Yani da-

ciin getirdigi bir kudrettir. B
- Berkant Akarcan
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ERQEI(CI OYUNLAR VE OYUN GiBI GERQEKI.ER

>> Gergekgilik, oyuncular igin
¢ok onemli bir 6zelliktir. Ek-
ranimizdan bize siritan yapay ze-
kanin, bizim gibi olmasini isteriz.
Bizim gibi dlisinmesini, bizim
gibi diismesini, bizim gibi aci
¢ekmesini isteriz... Sonra karak-
terimizin elinde tuttugu silahin,
gercek silah gibi ateslenmesini,
gercek silah gibi geri tepmesini,
gergek silah gibi kan akitmasini
ve oldiirmesini isteriz. Diinyanin
gercege benzemesi bizi mutlu
eder, 1siklar gercekte kirilacagi
gibi kirilsin, suya bastigimiz za-
man o “splak" sesi ¢iksin isteriz.
Operation Flashpoint, 2001 yi-
linda ¢iktigl zaman, gergekgili-
giyle siikse yapan bir FPS'ydi.
Gorevden goreve siireklilik goste-

16

ren kocaman bir diinyasi vardi.
Her gorev igin sadece bir save
hakki verilmisti, silahlar ger-
cekgi, yapay zeka zorluydu.
Belki herkes tarafindan oyna-
nan bir oyun olmadi, ¢ok zor
bir oyundu ¢linkii, sadece iyi
oyunculara hitap ediyordu. Ama
¢ok saygi gordi ve hi¢ unutul-
madi.

Armed Assault, once Opera-
tion Flashpoint 2 olarak duyu-
rulmustu, ancak gelistirici firma
Bohemia Studios'la dagitici fi-
ma Codemasters arasinda ¢ikan
anlasmazlik, oyunun isminin
degismesine sebep oldu. isim
haklari Codemasters'da, Opera-
tion Flashpoint'in ruhu ise bu
oyunda kaldi.

Ic SAVASINIZA

IHTIYACIM YOK

Oyun, ¢ok yakin bir gelecekte, ikiye
bélinmiis cookmz2'lik Sahrani
adindaki bir adada gegiyor. Adanin
kuzeyinde, eski Sovyet Bloku tara-
findan desteklenen bir diktatorliik
hiikiim stirerken, giineyi, ABD'nin
muttefiki, demokratik(!) ve 6z-
giir(!!) bir cumhuriyet tarafindan
yonetiliyor.

Adanin tamaminin demokratik-
lestirilmesi icin 20 gorev bekliyor
oyunculari, ki bu 20 gérevden 8'i,
yapmasl zorunlu olmayan, yan go-
revler. Ayrica gorevleri bitirirken il-
la uyulmasi gereken bir sira yok.
Yani oyun sizi oldukga serbest bira-
kiyor izleyeceginiz yol konusunda.
Yine ayni zihniyet ¢ercevesinde,

oyuncular orduda birgok
farkli rolii listlenebilecekler,
tistelik bir gorev esnasinda
rollerini de degistirebilecek-
ler. Gorevleri bitirmek igin
“bariz" bir yol da yok, savas
alanindaki bitiin kritik ka-
rarlar oyuncuya birakilmis
durumda. Elbette verilen
her kararin gesitli sonuglari
olacak ve sonraki gorevlerin
zorlugunu etkileyecek bu
sonuglar. Boylece Armed As-
sault “gercek" bir savas at-
mosferi sunacak, savas de-
neyimi her agidan hissedile-
bilecek, yer gelecek bir tan-
kin tepesinde, yer gelecek
delice kosan bir piyadede
viicut bulacak.

LEVEL 115 KESIF BIRLIGi
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kimin umrunda?

WEB'DE LEVEL’'IN SECiMi

www.purepwnage.com/episodes.html

Profesyonel oyunculuk dviiniilecek bir etiket olabilir

ancak bununla dalga gegenler de var. Puer Pwnage si-

tesini kuran grup kendini profesyonel oyunculuk ile

dalga gegen videolar, sarkilar ve gizgi-romanlar hazir-
lamaya ada-
mis. Su ana
kadar video
olarak 11 bo-
Itim yayinlan-
di. internet
sitesinden
ulasabilecegi-
niz bu video-
lar sizi olduk-
¢a eglendire-
cektir.

| M Savastiginiz topraklar evinizden
T . binlerce kilometre otede ama,

[} i

- Mehmet Kentel

W “Sana diin tepeden baktim
savas. Ne de giizelsin..."

www.youtube.com

2005 Subat ayinda kurulan YouTube, son za-
manlarin moda olan sitelerinden biri. Kulla-
nicilar istedikleri videolari bu siteye upload
ederek diinya lizerindeki diger internet kulla-
nicilari ile paylasabiliyorlar. Videolara yorum
yapmak ve puan vermek de miimkiin.

www.movie-mistakes.com

Dikkatli bir sinema izleyicisi misiniz? Film-
lerdeki hatalari hemen fark ediyor, belki
de daha fazlasinin oldugunu mu disiinii-
yorsunuz? iste tam size gére bir site. Mo-
vie Mistakes, halen giincelligini koruyan
ve filmlerdeki hatalari acimasizca dile ge-
tiren bir site. Sitede en ¢ok hataya sahip
filmlerin bir siralamasi da yer aliyor. Lis-
tenin tepesinde ise 214 hata ile 2003 yilinda vizyona giren Pirates of the
Caribbean yer aliyor.




BIRAZ AFRO SAC, BIRAZ JETON, BiRAZ DA (OCUK RUHU... iSTE RETRO-GAMING.

LEVELCUP #6 - ARCADE

LEVEL igin gobek atan da attiran da bin yasasin...
Bu ay cok hayirh bir isi gerceklestirdik. 40 Giin 40 Gece (4 saat?)
siiren bir LEVEL diigiinii ile sayin Olek ile sayin Ulutiirk'ii evlen-

Y. .

I
>> Miidiiriimiiz esrarengiz bir ki-
siliktir, siirpriz yapmay sever.
Genellikle “Exclusive” fikirler gelir
aklina, sdylemez ve saklar bu fikir-
leri. Siradisi seyleri de sever ayrica.
iste bu yiizden bu ay herkesi olagan
iistii olarak toplantiya ¢agirdi.
"Haftaya cumartesi herkes Profilo
Alisveris Merkezi'nde olsun” dedi ve
bizi evlerimize isinladi. Bir arkada-
simiz yanlishikla Bodrum'a isinlan-
dig1 igin korku dolu anlar yasandi.
Yaklasik bir hafta boyunca kulisler-
de “Neden Profilo'ya gidiyoruz"
ciimleleri yankilandi, Sinan"in agzi
arandi, her tiirlii ¢akallik denendi
ama Sinan ser verdi sir vermedi.
Tam “Bowling mi oynayacagiz" dii-
siinceleri aklimizi gelerken arkadan
gelen jeton singirtilari, en alt kat-
taki atari salonunun dolup tasmasi-
na neden oldu. Biiyiik bir coskuyla
atarilerin basina kosan Tugbek ¢an-
tasini unuttu, arkasindan getirdik.
Once herkese 1sinma sansi veril-
di. Kardes payi yapilarak isinma
turlan igin iiger jeton kapildi, ancak
isinmak yerine kapismak tercih
edildi. Sinan'a “jetonumu yuttu!"
numarasi yapsak da yemedi, iig je-
tondan fazlasini vermedi. Tugbek
1sinma turlarinda Time Crisis'de

Temmuz ayi puan tablosu

M Time Crisis'te eski kurtlar daha basariliydi.

- == -
kendinden gegti ve Olgay'i vurup
vuramayacagini sordu. Ancak
Berkant oynarken ise “herife bak
ya nasil oynuyor” ifadesini kul-
landi, hakliydi. Sinan ise iIsinma
niyetine Street Fighter oynadi,
basindan ayrilmak bilmedi, sade-
ce sustu. Ve 20 dakikadir uyuyan
bilge uyandi: "Grafik mrafik ya-
lan!”. Futbol askiyla yanip tutu-
san Mehmet, Zidane edasiyla mo-
nitore kafa atti. Beyin travmasi
gecirmekten son anda kurtulan
Mehmet biraz soluklansin diye
kurada bay gegirildi.

Eslesmelerde iiglii mag siste-
mine gidildi. Yani rakiplerden biri
ilk oyunu, digeri ikinci oyunu se-
cecek, yenisemezlerse ortak belir-
leyecekleri iigiincii oyun oynana-
cakti. ilk mag Volkan ile Berkant
arasinda yasandi. Volkan SF'yi
secti ve Gouki ile Ken'li Berkant'i
yendi. Berkant da “gel bakalim
Time Crisis’e sen” dedi ve agik ara
fark atti. Esitlenen durumu boz-
mak icin fiziksel gii¢ uygulandi.
Yumruklar havada ugustu, daha
sert vuran Volkan yumruk maki-
nesinden galibiyetle gikti. ikinci
mag Kaan ile Tugbek arasindaydi
ve iki kafadar Time Crisis'e doya-
mamis olacak
ki iig jetonu da
Time Crisis'e

dirdik (nikah memuru gibi hissetti

m bir an). Once alternatif mii-

zikle giris yapildiysa da, eh bu Tiirk diigiinii. Gobek atmadan,
halaya tutusmadan olur mu? Laptop'un basinda bulunan OlgaY'a
yapilan bir goz kirpmasinin ardindan oyun havasi CD'si takildi ve
masa bir anda ayaga kalkti, yandaki Paintball sahasina dogru
halay cekildi. Paintball sahasina girmeden halay dagildi, mey-
danda gobek atildi. Gobek atilma
maalesef... Huh? Bu resim buraya

resimlerini ¢ikista imha ettik,
nereden geldi!?

geldi, kapidan kosarak girdi ve daha
teri sogumadan yumruk makinesine
atladi. Sinan'a meydan okudu ve
daha sert yumruk attigini gosterdi.
Sinan ise “Air Hockey'de kapisalim”
dedi. ilk yariyi Sinan 7-0 6nde ka-
patti (OlgaY 3 gol kendi kalesine at-
t1), ikinci yaniy1 da 7-3 ile gegti. Gol
olunca galan "“Uh oh Dev Adam" sar-
kisi sanki Sinan'i kasdetmekteydi. ilk
iki round yenisemeyince SF'de sans-
larini deneyen ikiliden Sinan (Ryu),
OlgaY (Sodom)'1 arka arkaya Adu-
ken'lerle yere serdi.

Yari final maglarina Sinan ve Vol-
kan magiyla baslandi. Volkan (Gouki)
beklenildigi gibi yine Street Fighter'i
secti ve Sinan (Ryu)"1 yendi. Sinan yi-
ne en iyi oldugu oyun olan Air Hoc-
key'i secti ve 16-9'luk bir skorla Vol-
kan"i yendi. Sinan'in Air Hockey'de
aamadigi ortaya cikti. Volkan ise
Berkant'a Time Crisis'te yenilmeyi
unutamayip gaza geldi ve bu sefer
basardi: Time Crisis'ten galibiyetle
ayrilip finale gikan ilk kisi Volkan
oldu. Diger yari final karsilasmasi
ise yeni ayllan Mehmet ile Tugbek
arasindaydi. Tugbek, Mehmet'e
Air Hockey'de meydan okudu, sag
banttan arka arkaya gollerle magi
galip kapatti. ikinci mag igin ortak
bir karar aldilar ve Dance Dance
Revolution denediler, ama daha
ilk adimda Failed yazisi DAN! diye
karsilarina gikinca saymadik. Time
Crisis"te Tugbek az farkla Meh-
met'i yendi. Mehmet ise futbola
doyamayip Tugbek'e fark atarim
dedi ancak yenildi, basi hala agr-

yor.

Finalin ismi Tugbek - Vol-
kan oldu. Volkan (Gouki) her
zamanki gibi ilk mag olarak
SF'yi segti ve Tugbek (Gen)'e
Perfect acisini tattirdi. Tugbek
ise Volkan'i kolundan tutup
Time Crisis masasina gotiirdii
ve Volkan'i kolayca yendi. ilk
iki magta yenisemeyen Volkan
ile Tugbek son kozlarini Air
Hockey'de paylastilar. Volkan
kendini atese atti bu hare-
ketle, dedik ona “bak bu
Tugbek kiigiikken okuldan
kagip lunaparka giderdi. Si-
nan'la Tugbek lunapark
gengliginden, Air Hockey'de
yer seni” diye ama delikanh
iste, dinlemedi bizi sonu kotii
oldu. Giin sonunda Tugbek'i
kupasiyla bulusturup, nikah
masasina dogru yolcu ettik.

- Berkant Akarcan B

S

B Mehmet'le Tugbek DDR oynama hatasinda
bulundular. Ama onuncu saniyede Game Over
ekranini goriince boylarinin dlgiisiinii aldilar.

SERi BASI  OYUN SAYISI TOPLAM harcadilar.

Tugbek 1 6 40 Tugbek ise da-
Volkan 0 6 30 ha keskin bir
Olgay 0 6 26 nisana oldu-
Sinan [0} 6 20 gunu bir kez
Serpil 1 3 12 daha kanitladi
Berkant 0 5 12 (Paintball'da
Kaan 0 L 10 da acamiyor).
Mehmet 0 A 10 OlgaY ise muh-
Rocko 0 3 6 temelen yine
lesus 0 1 2 Taksim'den
Firat 0 0 0 vapuru kagir-
Goker 0 0 0 digi igin geg
Ant 0 0 0
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PS2, PS3, XBox, XBox 360, PSP, Wil HEYECANMETRE
CALL OF DUTY 3 _ﬁMiTLiviZ!

>> Once kotii haber: Call of Duty'nin yenisi bilinen tiim konsollara,

hatta PSP'ye bile ¢ikacak; ama PC igin gikmayacak. Esas vatani PC
olan Call of Duty gibi bir oyunu kaybetmek bircok PC sahibini lizecektir
eminim. Ama yine de, WiiMote ile (Nintendo Wii'nin uzaktan kumanda
seklindeki gamepad'i) FPS oynamak kulaga gayet hos geliyor. CoD 3'ii ilk
iki oyunu yapan Infinity Ward degil, Spiderman 1 ve 2'yi yapan Tre-
yarch'in yapacak olmasi da ilging dogrusu.

Simdi iyi haber: Infinity Ward Call of Duty'nin konsol versiyonlarini
bir baska firmaya yaptirarak, kendileri PC ve yeni nesil konsollar igin ge-
listirdikleri ¢ok gizli yeni Call of Duty oyununa vermis durumda. Oyunun
icerigi belli degil, ama bir baska 2. Diinya Savasi oyunu olmayacagi ke-
sin. Kulagimiza gelen bilgiler, bu en bir 6z yeni nesil Call of Duty'nin (is-
minin sonunda 4 olmayabilir) modern silahlari ve savaslari konu alacagi
yoniinde. Bu siiper gizli proje hakkinda sizi bilgilendirmeye devam ede-
cegiz, bu arada da Wii'de CoD 3 oynamak igin giin sayacagiz. &

HEYECANMETRE

PC, PS3, XBox 360

COLIN MCRAE: DIRT

>> Bir ralli oyununun isminden “Rally" kelimesinin atilmasi iyiye

isaret midir? Birbirinden giizel bes ralli oyunu gikarttiktan sonra
"artik yeni bir seyler denemeliyiz" deme cesareti gosteren Codemas-
ters'a saygl duydum. Yeni nesil konsollar ve PCigin artik yoldan ¢ik-
ma, toza topraga, camura ve ¢ole bulanma vakti. icinde normal resmi
ralli yanislarini da bulunduracak olan CMR: DIRT'te, birgok resmi off-
road pistinde diger yaris arabalariyla ayni anda toza topraga bulan-
maya hazir olun.

Darnisi FIFA: Full Contact Boxing'in basina. l

UMiTLiYiz !

Bityiik resimler, kiigiik ilk balaslar.
A 4

- HEYECANMETRE |
FIEI.D nps UimiTLiviz !
>> Yukandaki ekran goriintiisiine iyi bakin. Bu oyun bir FPS, dyle

degil mi? Ama, 0guz'un oralara bir yere gizledigi ikinci Field Ops
ekran goriintiisiine baktiginizda biraz sasiracaksiniz. Bu sefer de bir
RTS gibi goriintiyor degil mi? Peki, Field Ops'un ikisi birden oldugunu
soylesem?

Field Ops en sevdigimiz iki tiirii birlestirerek begenimizi simdiden
kazanan bir oyun. Az sayidaki 0zel askeri birimlerinizi savas alaninda
tepeden yonetirken, dilediginiz anda, dilediginiz askerin yonetimini
direkt olarak alabileceksiniz. Askerleri direkt yonetirken, kontroller
Counter Strike keskinliginde olacak, diisman yapay zekasi da dyle.
GZS ekraninda ise, daha "makro" sekilde hareket edilecek. Kulaga
miithis gelen bu oyun, Kasim ayinda ¢ikiyor. B
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PC, PS2, XBox, XBox 360

JUST CAUSE

>> Saniyorum Lombak’taydi, “Macerayl Seven Adam" diye bir tiple-
me vardi. Olmadik yerde basina is agar, durduk yere ugaktan at-
larken “atlamazsam macera olmaz!" gibi felsefi tespitlerde bulunur-
du.

Sekilde gordiigiiniiz gibi Rico Rodriguez de tam bir MSA. CIA tara-
finda bir adada rejim degisikligi yapmasi icin gorevlendirilmis. Ama
Rico bir deli oglan, iki dakika efendi mi oluyor, referanduma mi gidi-
yor rejim degisikligi igcin? Hayir, buldugu her gesit araci, aday! kontrol
eden kartellerin, parah ordularin iistiine siirliyor. "Araci iistiine siirii-
yor" mu dedim? Aracin iistiinde siirliyor diyecektim aslinda. Karsisina
¢tkan diisman askerinin Ustiine siirdiigu aracin tek tusla pencereden
tepesine ¢ikip, adami ezip ugurumdan asaglya distiyor. Parasiitiini
acarak asagi ¢akilan Cadillac'in pesinden siritan Rico'ya soruyoruz:
Neden arabayla birlikte asagl ugtun Rico? "Ugmazsam macera olmaz!"
diyor. B

SUPREME COMMANDER

>> Chris Taylor'un Supreme Commander'i hakkinda daha once gok
kez yazdik. 0 yiizden bu ekran goriintiisiinde gormekte oldugu-
nuz, oyunun ii¢ irkindan biri olan Cybran'lari anlatmak istiyorum.
Cybran irki (kirmizilar), United Earth Federation (maviler) tarafin-
dan gelistirilmis bir insan tiirli aslinda. Yapay zekayi bir sekilde in-
san viicudu icinde ve insan zekasi ile birlikte bulundurmayi basaran
UEF, symbiont'lari yaratir. Bu gelismis insanlar, stiin zekalar ile
toplumda ¢ok 6nemli yerlere gelirler. Ama bir siire sonra simbiont

T T : i

Y LN

PC, PS3, XBox 360

HALF LIFE 2: EPISODE 2 + PORTAL + TEAM FORTRESS 2

>> Alyx ve Gord(.).n’u en son Episode 1'in sonunda sallanirken bi-
rakmistik (?) Uclemenin devami olan Episode 2 tam bu nokta-

da basliyor. Ilk béliim kapal mekanlarda gecerken, Episode 2 ne-
redeyse tamamen acik arazilerde gegecek. 6-7 saatlik oynanisinda,
Half Life 2'dekinden ¢ok agik arazi olacagi soyleniyor. Episode 2 igin
simdiye kadar yeni bir arag, yeni bir silah ve yeni bir diisman agik-
landi.

Ama Valve'in esas bombayi Episode 2 ile birlikte dagitacagi iki
oyunla patlatti. Bunlardan birincisi, ¢ok 6zel bir bulmaca oyunu
olan Portal. Ozel bir silahla gecitler acarak oynanan oyun, bir siire

HEYECANMETRE

N

iLGING...

HEYECANMETRE

UMiTLiviz !

yapay zekasini bulan Dr. Gustaf Brackman'in 6nderliginde (dikkat,
biiyiik siirprize hazir olun) insanlara bas kaldirirlar. Neyse ki yapay
zekanin igine bir glivenlik kodu eklenmistir, UEF'te birisi bir diigmeyi
gevirir ve tlim simbiont'lar tekrar efendi olurlar. Ama Dr. Brackman
simbiontlarin bir kismini kurtarmayi basarir ve yeteri kadar giiclene-
ne kadar gizlenebilecekleri uzak bir galaksiye gocerler. Sekil 1A'da,
"yeteri kadar giiglenmis" bir simbiont nasil bir seymis goriiyoruz.
Kagan kurtulur.

HEYECANMETRE .

YANIYORUZ !

once verdigimiz freeware oyun Narbacular Drop’'la birebir ayni
mantigi tasiyor: Bulundugunuz boliimde bir giris, bir de ¢ikis gegidi
acarak cesitli bulmacalari ¢ozmeye calisiyorsunuz.

98'den beri online aksiyon oynayanlar, yiireginizin hoplamasi-
na hazir misiniz? Evet, Valve'in esas bombasini sdyliiyorum: Episo-
de 2 ile birlikte Team Fortress 2 geliyor! Evet, su (S'den bile eski
olan muhtesem online oyun. Birim cesitleri ayni kalsa da, grafik
yapisi ¢ok degismis oyunun. Adeta Incredibles benzeri bir ¢izgi film
havasi kazanmis. Ama olsun, 8 yil bekledikten sonra, TF2 sonunda
cikiyor! Ustelik de bedava olacak!
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Sinirlan asacak

yapimi bir adventure

RGPORTAJ

CULPA iNNATA

dventure sitelerinde g¢oktan haberi yapildi,

on incelemesi yazildi. Pek yakinda da ¢iki-

yor. Evet, Tiibitak biinyesinde ¢alisan Mo-
mentum ekibi ‘Culpa Innata’ ile diinyaya agilyor.
Aslinda Momentum'u “Adile Nasit ve Kuzucuklar”ini
canlandiranlar olarak taniyoruz. Ekip lideri Burak
Barmanbek'e Culpa Innata'yl ve arkasindakileri sor-
duk.

ilk duydugumuzda Culpa Innata'yi ya-
banc bir oyun sandik. Megerse yani basimizda yapi-
liyormus. Oncelikle sunu sormak istiyoruz: Culpa In-
nata ne anlama geliyor ve nasil bir oyun?

Buralk Barmanbel culpa innata, Latin-
ce insanin i¢inden, dogasindan gelen giinah anla-
mina geliyor. Point and Click tiiriinde, ama tama-
men ii¢ boyutlu bir adventure oyunu. Hareketli ka-
meralar kullaniyoruz ve bu da oyuna bir sinema
filmi havasi getiriyor. Sinematikler ise oyuncuyu,
oyunun atmosferinden koparmamak igin oyunun
grafik motoru tarafindan render’laniyor. Ayrica
patentli insan kafasi modelleme ve oynatma tek-
nolojilerimizden de en iist diizeyde yararlanmaya
gayret ettik. Oyuncularin sik stk konusmalari gere-
ken, uzun zaman unutulmayacak elliye yakin ka-
rakterimiz var. Her karakterin kendine has benlik
ve ozellikleri var ve teknolojimiz bu karakterleri ¢cok
az oyunun erisebildigi bir seviyede hayata getiri-
yor. Oyunculara 50 farkli mekanda, 40 saatlik bir
oyun sunuyoruz.

Oyunda bol miktarda organik bulmaca var. Kli-
selesmis bulmacalardan uzak durmaya ¢alistik ve
onlari olabildigince oyun evrenine tutarl bir sekil-
de entegre ettik. Yani Culpa Innata’da bir odada
kilidi aginca, baska bir binada kapinin agildigi
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bulmacalar yok. Ayrica diyaloglarin kendilerinin de
bulmaca oldugu pek ¢ok durum var. Oyuncularin
segtikleri diyalog pargalarina gore oyun farkl ta-
raflara yonelebiliyor.

Culpa Innata’nin en enteresan ozelliklerinde
biri de ¢izgisel olmamasi ve oyun diinyasinda saa-
tin gercek zamanli olarak islemesi. Oyuncunun ana
karaktere yaptirdigi hareketlerin oyun evreninde
zaman olarak bir karsiligi var. Dolayistyla her oyun
giinii ve gecesi yapilabilecek belli sayida is var.
Oyuncunun bunlarin iginden en uygununu veya
keyfi neyi istiyorsa onu se¢mesi gerekiyor. Daha
sonra oyunun akisi bu segimlere gore farklilasiyor.
Diyaloglarda da bu boyle. Her segilen diyalog, di-
ger bir siirii diyalogu bir daha geri gelmemek iize-
re gotiiriiyor. Oyuncularimizin diyaloglari veya git-
tikleri mekanlari segerken durup, diisiiniip, kendi-
lerine has bir se¢im yapmasini istiyoruz. Boylece
her oyuncu kendine has bir yoldan giderek oyunu-
nu bitirmis olacak. Oyuncular birbirleriyle Culpa
hakkinda konusurken bir¢ok farkl patikadan geg-
tiklerini kesfedecekler. Ayrica pek ¢ok opsiyonel bo-
liim var. Opsiyonel boliimler, isteyen oyuncunun
detaylara sonuna kadar dalmasina, istemeyenlerin
de ana goreve sadik kalmasina olanak sagliyor.
Culpa’nin evreni o kadar genis ki, herkese ayni
miktarda detay dayatmamiz miimkiin degil.

Oyunun hikayesine gelince, Culpa Innata’nin
senaryosu Alev Alatli’'nin Schrodinder'in Kedisi ro-
manlarina dayaniyor. Ama o evrende gegen, ta-
mamen farkli bir macera. Diinyadaki 6nemli yeralti
ve yeriistii zenginliklerine sahip ulus devletlerin bir
araya gelip olusturduklari, ekonominin din oldugu
ve insanlarin sadece ekonomik katkilari ile deger-
lendirildigi iitopik bir diinya burasi. Agir suglarin
hi¢ rastlanmadigi bu diinyada bir cinayet isleniyor

ve oyunun kahramani bu cina-
yeti ¢cozmekle goreviendiriliyor.
Bu cinayeti ¢ozmeye calisirken
de, korumaya and igtigi kendi
diinyasi ile ilgili karanlik ger-
ceklerle yiizlesiyor.

Web sitenizde teknik
yeterliliklerinizi gostermek igin
adventure tiiriinde bir oyun
yapmayi tercih ettiginiz yazi-
yor. Bu anlamda Culpa Innata
bir tiir teknoloji demosu ola-
rak mi basladi? Sahsen gayet
memnunum ama neden ad-
venture gibi parlak giinlerini
geride birakmis bir tiirii tercih
ettiniz?

BB Hayrr, culpa Innata bir
tiir teknoloji demosu olarak
baslamadi. Ama o noktada
gelistirdigimiz teknolojilerden
¢ok iyi faydalanabilecegimiz
bir proje olarak ortaya ¢ikti ve
sirketimizin itici giicii oldu.
Adventure, bilgisayar oyunlari-
nin orijinal tiirlerinden. 90'la-
rin basindaki 3D donanim tek-
nolojisi patlamasinin on plana
¢tkardigi, adrenalin yiiklii
shooter oyunlarinda rekabet
agikgasi ¢ok fazla. Her sene bu
tiirden yiizlerce oyun ¢ikiyor ve
bu oyunlarin hepsi ¢ok ¢abuk
eskiyor. Adventure'da ise
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oyunlarin raf omrii ¢ok daha uzun.
Strateji ve simiilasyon gibi tiirlerde
ise elimizdeki teknoloji ve araglar-
dan yeterince yararlanmak miim-
kiin degildi.

Ayrica Culpa Innata yetiskinlere
yonelik, alabildigince 6zgiin ve yeri
geldiginde kiskirtici, miithis bir hi-
kayeye sahip. Boyle bir hikayeyi bil-
gisayar diinyasinda anlatmanin
Adventure'dan baska yolu yok. Ote
yandan Culpa'yi tasarlarken her
oyuncunun, oncelikle oyundan keyif
almak istedigini de hi¢ bir zaman
unutmadik. Eglence faktoriinii her
zaman on planda tutmaya ¢alistik.
Pek az oyunun tutturabildigi, bir
yandan eglendirirken, bir yandan
siiriikleyici bir hikaye anlatmanin
dengesini iyi ayarladigimiza inani-
yoruz.

Adventure tiiriiniin parlak giin-
lerine gelince... Agirlikli olarak 13-
18 yaslarinda erkeklerin tercihleri-
nin egemen oldugu giiniimiiziin
oyun diinyasinda, ben Adventure
tiiriiniin heniiz son soziinii soyledi-
gini diisiinmiiyorum. Bilgisayar
oyunu oynayanlarin yas ortalamasi
her gegen giin artiyor. Ayrica ka-
dinlarin oyun diinyasindaki rolii
heniiz istenilen seviyelerden ¢ok
uzak. Ben bu durumu, geleneksel
olarak erkeklerin tercihlerine yone-
lik oyunlarin iiretilmesine bagliyo-
rum. Adventure'da ise boyle bir ay-
rim yok. Erkek ve kadin oyuncu
orani birbirine ¢ok yakin. Dolayisiy-
la kadinlarin tercih ettigi bir oyun
tiirii olarak, Adventure potansiyel
biiyiime alanina sahip.

Culpa Innata nasil dogdu?
Tasarim evrelerinden bahsedebilir
misiniz?

BB Culpa Innata lizerinde ¢alis-
tigimiz diger projelerin dogal bir
uzantisi olarak dogdu. Bilgisayar
oyunlari, bizim igin iirettigimiz tek-
nolajilerden ve gegmis tecriibeleri-
mizden yararlanabilecegimiz dogal
bir genisleme alaniydi. Fakat oyun
yapmakta pek tecriibemiz olmadigi
icin, bu konuda bilgi ve gorgiisii
olan arkadaslarla yola ¢iktik. Once-
leri emekleyerek, diise kalka, son-
ralari ise kosa kosa bu giinlere gel-
dik.

Once hikaye ozeti yazild.
Daha sonra buna bagl ola-
rak karakterler gelistirildi.
Karakterler icin sinema
filmlerinde yapildigi gibi
oyuncu segimi yapildi, segi-
len yiize yakin insanin fo-
tograflari ¢ekildi. Bu fotog-
raflar igerisinden karakter
olabilecekler segildi ve yiiz-
leri kendi teknolojilerimiz
araciligiyla oyun diinyasina
aktarildi. Karakterlere gore
hikaye detaylandirildi ve
mekanlar ile puzzle'lar ta-
sarlandi. 2000 sayfaya yakin
diyalog ve monolog yazildi
ve ABD'de yapilan ayri bir
ses oyuncu segiminden son-
ra seslendirildi. Binden faz-
la sinematik yapildi. Bunla-
rin sinematografik olabil-
mesi igin arkadaslarimiz si-
nema uzmanlarindan ka-
mera yonetimi dersleri aldi.
Mekan, karakter ve sinema-
tiklere uygun 6zgiin miizik-
ler bestelendi. 200 bin satir-
dan fazla kod yazildi. Ve
bunlarin tiimii kendi gelis-
tirdigimiz Game Logic Engi-
ne ile birbirlerine iliskilendi-
rildi.

Peki su an hangi
asamada? Olasi ¢ikis tarihi?
Once yurtdisina mi ¢ikarta-
caksiniz? Dagitimi da yine siz
mi Ustleneceksiniz?

BB Culpa Innata, baska
dillere gevrilmesinin kolay
olmasi icin tamamiyla ingi-
lizce olarak tasarlandi. Su
anda beta testleri yapiliyor.
itiraf etmek gerekirse, su
aralar Culpa'y Tiirkiye'de
yayinlamayi diisiinmiiyoruz.
(Ciinkii Tiirkiye'de bu oyunu
basip, dagitip, haklarimizi
koruyacak giiglii bir yayinci
yok. Bizim de bu asamada
yayinciliga soyunmak gibi
bir niyetimiz yok. Ama alt-
yapisi ve organizasyonu bu
ise uygun birileri ¢ikip, red-
dedemeyecegimiz bir teklif
yaparsa, neden olmasin.
Tabii ki Tiirk zekasi, goz nu-

ru ve el emeginin eseri olan
bu oyunu, Tiirk halkiyla,
Tiirkge olarak paylasmak is-
teriz. Yurt disinda ise yayin-
cllarla goriismelerimiz siirii-
yor. Olasi gikis tarihi
2006'nin son geyregi.

Biraz da Momen-
tum'u taniyabilir miyiz?

BB Momentum'u ku-
rarken amacimiz katma de-
geri yiiksek teknoloji ve ya-
zilim alanlarinda patentle-
nebilir teknolojiler iiretmek
ve bunu yurt disinda da pa-
tentlemekti. Bugiin teknoloji
diinyasinin gergegi sudur:
son kullanilan iiriinii iire-
tenden cok, o liriiniin temel
teknolojisi icin Ar-Ge yapa-
rak patentini alan sirket
daha yiiksek katma deger
kazanir. Ornek vereyim, me-
sela bugiin bir tek Ameri-
ka'da televizyon iiretilmiyor,
ama temel patentlerin ¢ogu
Amerikan sirketlerinin. Siz
burada iiretim yaparken her
tirettiginiz TV basina o sir-
kete patentlerinden dolayi
lisans odiiyorsunuz.

Biz de yaptigimiz Ar-Ge
sonunda gelistirdigimiz tek-
nolojileri Amerika ve Avru-
pa'da patentledik. Sonra-
sinda ya bu patentleri bas-
kasinin kullanmmi igin li-
sanslayabilirsiniz ya da bu
teknolojileri kullanarak
kendiniz daha yiiksek kat-
ma degerli isler yaparsiniz.
Biz ikincisini segtik ve kendi
teknolojilerimizi kullanabi-
lecegimiz, yurt disinda sati-
labilecek iiriinler gelistirmek
icin Ar-Ge yaninda prodiik-
siyon ekibi de kurduk.

Momentum Ar-Ge ve
prodiiksiyon iizerine yogun-
lasmis bir ekibe sahip. Cali-
sanlarimiz hem Ar-Ge, hem
de prodiiksiyon tarafinda
iizerilerine diisen gorevleri
layikiyla yapiyorlar. Biz ¢ali-
sanlarimiza gorev verirken,
arka planlarini goz oniinde
bulundurmakla birlikte, ba-

sarili olduklari islerde yararlan-
maya ¢alisiyoruz.

Tabii ki kullanilan teknolojinin
kendi teknolojimiz olmasinin bii-
yiik avantaji var; ihtiyaglara gore
hizli ¢oziimler iireterek, iiretim
asamasini hizli ve dogru yapma
imkanimiz oluyor. 0 yonden ba-
kildiginda basta yapilan Ar-Ge
liriiniimiizii belirlemisti, su anda
ise daha ¢ok yapilmak istenen
tiriinleri daha verimli yapabilecek
teknolojileri gelistirmek igin Ar-
Ge yapiyoruz.

Momentum, esasinda
teknoloji iireten bir ilim-irfan eki-
bi, hatta modelleme ve animasyon
konusunda ciddi patentleriniz de
var. Bir de 3D Adile Nasit'iniz var.
Bunlardan biraz bahseder misiniz?

BB Kurucularimizdan ikisi
Amerika'da doktora yaptiktan
sonra, uzun yillar Amerika'da on-
de gelen teknoloji sirketlerinde
Ar-Ge merkezlerinde galistilar.
Yiizden ¢ok bilimsel makaleleri,
toplam 20 adet Amerikan patent-
leri ve Emmy aodiilleri var. Tiirki-
ye'ye donerek Momentum'u ku-
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rarken amacimiz Amerika'da yapilan, hat-
ta heniiz orada yapilmayan Ar-Ge'yi ya-
parak teknoloji patentleri iiretmek ve bu
patentli teknolojileri kullanarak katma
degeri yiiksek yazilim iiriinleri iiretmekti.

Su ana kadar hem Ar-Ge'mizi belli bir
noktaya getirerek iirettigimiz teknolojilere
Amerika ve Avrupa Birliginde patent aldik,
hem de yurt icinde de TUBITAK destegi ile
spesifik liriin hedefli projeler yapmaktayiz.
Culpa Innata disinda, TV igin yapilmis 3D
animasyon projesi olarak gergeklestirilen
"Adile Teyze ve Kuzucuklar" projesini ve
diinyada bir ilk olan, cep telefonlarinda
gercek zamanli 3D yiiz animasyonu ve ¢ok
diisiik bant genisliginde video-ses haber-
lesmesini saglayan bir proje gergeklestir-
dik.

Ar-Ge projelerimiz devam ediyor. Su
anda Culpa Innata'dan da edindigimiz
bilgilerle "ii¢ boyutlu oyun tabanli e-egi-
tim sistemi" projesi gelistirmekteyiz. Su
anda tiim diinyada elektronik egitim sis-
temlerinde daha fazla interaktivite ve ka-
tilimi artiran oyun tabanli sistemlere yo-
nelis var. Ama bu konudaki sorun, bir
oyunun gelistirilmesindeki yiiksek maliyet
ve gereken uzun zaman.

TUBITAK tarafindan da desteklenen bu
proje sayesinde Tiirkiye'deki sirketlerin de
kullanabilecegi, daha hizli ve ekonomik
bir sekilde sirketlerin ihtiyaci olan egitim-
leri oyun oynar gibi eglendirerek veren,
ama verilmek istenen mesajin anlasilip
anlasiimadigini da aninda olgebilen ve
eksikleri belirleyerek o noktalarin pekisti-
rilmesini de saglayan e-egitim sistemi ge-
listirmis olacagiz. Diinyada bu sistemlerin
en biiyiik kullanicilari giivenlik giigleri ve
silahli kuvvetler. Amerikan savunma ba-
kanhgi yillardir egitim igin PC oyunlari
iirettirmekte ve bunlari kullanmakta.
Umariz iilkemizde de bu yeni teknolojilerin
kullaniimasina kisa zamanda baslanir. Bi-
zim amacimiz bu teknolojiyi yerli iiretim
olarak hazirlayip vizyon sahibi sirketleri-
mize sunabilmek.

Momentum disariya acik bir olu-
sum mu? Yani oyun tasarimiyla ugrasmak

isteyenlere kapiniz agik mi?

BB sadece tasarimla ugrasmak iste-
yenlere degil, oyun yapiminin diger tiim
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asama ve pargalarinda ¢alismak isteyen-
lere de, kisacasi katkida bulunabilecek
herkese kapimiz agik. Bir bilgisayar oyu-
nu yapmak igin sadece iyi fikirler yetmi-
yor. Tasarimdan testlere kadar yapilacak
o kadar ¢ok is var. Bu yiizden ¢ok sayida
kalifiye insan ve eksiksiz bir planlama
gerekiyor.

lilkemizde oyun iiretim sektorii heniiz
emekleme asamasinda oldugu igin, pro-
Jemizde ¢alisan arkadaslarin ¢ogu bu isi
Momentum'da 6grendi. Agikgasi bu du-
rum bizim sirket felsefemize de uygun.
Bizimle ¢alisan arkadaslar bir yandan
projelerimize katkida bulunurken, bir
yandan da kendilerini gelistirme firsati
buluyorlar.

Biraz klasik olacak ama unutama-
diginiz ve su ara oynadiginiz oyunlar ne-
ler?

BB Benim sahsi olarak en begendi-
gim Adventure oyunu Sanitarium. Yanil-
miyorsam 1997'de yayinlanmisti. Bugiin
bile oynansa keyif alinabilecegini diisii-
niiyorum. Aksiyonlardan da, zamaninda
epey bir Tomb Raider oynamisligim var.
Diger tiirlerden ise Football/Championship
Manager ve Civilization serilerini severim.
Ama son zamanlarda oyun oynamaya pek
zaman buldugumu soyleyemem.

Yeni oyun projeleriniz var mi? Yine
adventure tiirlinde mi?

BB culpa innata'yi 3 béliim olarak
tasarladik. Ciinkii Culpa evrenini tek bir
oyuna sigdirmamiz miimkiin degildi. Bu
haliyle bile 40 saate yakin oyun siiresi
olan bir eser ortaya ¢ikti. Oyunun hikaye-
si de aslinda giderek daha da enteresan-
lasan bir yapiya sahip. Ama su asamada
detaya giremiyorum.

Bunun yaninda iizerinde ¢alistigimiz
farkl platformlarda da oyun projelerimiz
var. Su anda mobil ortama biiyiik oncelik
veriyoruz. (iinkii teknolojilerimizin biiyiik
bir kismini cep telefonlarina soktuk bile.
Mobil alandaki projelerimizden bazilari
bu yaz hayata gegecek, ama iglerinde bir
oyun yok. Mobil oyun projelerimiz ise ta-
sarim asamasinda: “Massive Multiplayer"”
bir oyun tasarlamaktayiz.

Peki son olarak kisisel bir soru. Adile Na-
sit'in 3D olmasi konusunda ne gibi tepkiler aldi-
niz? Bazilari korktuklarini soyliiyor da ?

BB adile teyze ve Kuzucuklar projesinde
haftada 15 dakikadan fazla TV kalitesinde du-
dak senkronizasyonlu, yiiksek kaliteli 3D ani-
masyon iirettik. Burada amag, yaptigimiz isten
sadece teknoloji olarak degil, igerik olarak da
gurur duyabilecegimiz bir proje gergeklestirmek-
ti. Adile Nasit hepimiz icin ¢ok ayri yeri olan bir
sanatgl. Biz onu ¢ocuklugumuzda siyah beyaz TV
giinlerinde uykudan once programinda izlemis-
tik.

Bu proje ile varislerinden de onay alarak,
onu yeniden canlandirabilmek ve verdigi giizel
mesajlari simdiki ¢ocuklara tasiyabilmek igin
gayret gosterdik. Tabii ratingler her zaman ka-
lite gostergesi olmasa da, programin aldigi yiik-
sek ratingler bu gayretimizin karsiliksiz kalma-
digini gosterdi diye umuyoruz. Takdir edersiniz
ki, Adile Nasit gibi herkesin beynine giiler yiizlii-
liigii ve o giizel kahkahasi ile yerlesmis, yiiz ha-
reketleri ve mimikleri ile her tiirlii duyguyu an-
latabilen bir kisiyi, animasyon olarak canlandir-
mak ¢ok zor. Cocuklardan hig¢ negatif tepki al-
madik, ama nadir de olsa bazi yetiskinler Adile
teyzenin animasyonunu ilk gordiiklerinde "iir-
kiitiicii" bulduklarini belirttiler. Animasyon tek-
nolojisini ne kadar gelistirsek de insan igin ¢ok
biiyiik bir nemi olan yiiz animasyonunu mii-
kemmellestirmek icin daha epey yolumuz var.

Neyse ki iirkenlerin ¢ogu da bir siire sonra
Adile teyzenin animasyonuna alistilar ve verdigi
giizel mesajlari hem kendileri dinlediler hem de
¢ocuklarina dinlettiler.

Zaman ayirdiginiz icin ¢ok tesekkiirler
Burak bey.

Detaylar ici
www.culpainnata.com

www.momentum-dmt.com

Giiven Catak guven@level.com.tr
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KOTOR II'nin ‘karar verme' sistemini daha da gelistirin ve gelmis ge¢mis
en iyi rol yapma oyunlarindan birine uygulayin. Iste karsinizda

iliyoruz ki bizimle birlikte Neverwinter

Neverwinter Nights 2.
Nights 2 icin giin saylyorsunuz. Lakin biz

B daha fazla bekleyemeyecegimize karar ver-

dik ve Obsidian Entertainment kreatif direktorii
Chris Avellone'u bir kdseye sikistirip sorulan ardi ar-
dina patlattik. Sorularimizdan bunalan Avellone
muhtemelen oyunun bir an 6nce piyasaya siiriilmesi
icin elinden geleni yapacaktir, ayni iskenceye bir
daha katlanmak istedigini hi¢ sanmiyoruz.

LVL Bioware'in gelistirdigi Neverwinter Nights,
ozellikle de mod destegiyle gelmis ge¢cmis en popii-
ler rol yapma oyunlardan biriydi; ancak serinin
ikinci oyununu Obsidian Entertainment yapiyor. Her
ne kadar KOTOR Il gibi muhtesem bir oyuna imza
atmis olsaniz da, sizin icin NWN 2'nin en az ilk oyu-
nun seviyesinde olmasini saglamak zor oldu mu?
Oyun iizerinde calisirken yabancilik ¢ektiniz mi? Ta-
sarim ve oynanis agisindan oyunun ayirt edici 6zel-
liklerinden ornekler verebilir misiniz?

Chris obsidian'daki ¢ogu tasarimci, gizer ve
programci Black Isle Studios zamanlarindan beri
birlikte g¢alisiyorlar, dolayisiyla rol yapma oyunlari
hakkinda oldukga tecriibeli oldugumuzu soylememe
gerek yok. Bu yiizden yapmamiz gereken tek sey
yillardir edindigimiz tecriibeleri, elimizdeki icerige

| Roportaj: Derek dela Fuente | Uyarlayan: Eser Giiven |

uygulamak oldu. Biliyorsunuz ki Neverwinter
Nights'in temelleri oldukga giigliiydii, biz de fikirle-
rimizi bu temeller iizerinde hayata gegirdik — bir
yandan oyunculari i¢ine ¢ekecek tek kisilik bir serii-
ven sunarken, diger yandan oyun editoriiniin yete-
neklerini arttirdik.

Eger benden Neverwinter Nights 2'yi digerlerin-
den ayiran tek bir 6zelligini soylememi isteseydiniz,
sanirim yaratmis oldugumuz iis mekaniklerini (artik
kendinize ait bir iis yapabilir ve yaniniza parali as-
kerler alabilirsiniz) segcerdim - bu ézellik oyunun
ana damarlarindan birini olusturuyor, zaten tek ki-
silik seriivende de bunu agik¢a goreceksiniz.

LVL Oyun iizerinde galisanlarin ¢ogu ismin ta-
nidik oldugunu mu sdyliiyorsunuz yani? Ayrica eki-
binizin oyunun gelistirme haklarini nasil aldiginizi
da merak etmiyor degiliz.

Chris Yapimcimiz Darren Monahan (Icewind
Dale 1 ve 2, Heart of Winter), ana tasarimcimiz
Josh Sawyer (IWD1, IWD2, Heart of Winter), ana
programcimiz ayni zamanda Dark Alliance 2'nin
de ana programcisi olan Frank Kowalkowski, or-
tam cizimlerinden Planescape Torment'in de ana
¢izeri olan Tim Donley sorumlu, ayrica gizimleri-
mizi de Fallout 2'den tanidiginiz Tramell "T-Ray"

Isaac yapiyor. Ben de Obsi-
dian’'in kreatif direktorii ol-
manin yani sira Fallout 2,
Icewind Dale ve Planesca-
pe'te gorev almistim.

Neverwinter Nights 2 li-
sansini Atari'den, Bioware'in
referansi ile aldik; dolayisiy-
la her iki firmaya da miite-
sekkiriz. Aslinda biz Knights
of the 0Id Republic Il: The
Sith Lord iizerinde ¢alisirken
zaten Neverwinter Nights 2
iizerinde galisan g¢ekirdek bir
ekip vardi, oyun kesinlestik-
ten sonra ekibi tamamlamak
hi¢ de zor olmadi.

LVL Oyunun hikayesin-
den ve gectigi mekanlardan
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biraz bahseder misiniz? Bu tiir seri
oyunlarinda oyuncular hikayenin bir
sekilde devam ettigini gormek ister-
ler; NWN 1'den sonra bu miimkiin
olacak mi?

Chris Hikayemiz Sword Co-
ast'ta, Leilon ve Waterdeep arasin-
da kalan Mere of Dead Men bdlge-
sinin ortasindaki West Harbor ka-
sabasinda basliyor. Yaratiklarla
dolu boylesi bir bataklikta ayakta
kalmayi ancak Harbormen gibi
normalden daha giiglii bir halk
basarabiliyor elbette. Ancak bir
aksam, kendinizi hi¢ beklenmedik
bir belanin ortasinda buluyor ve
yasanan olaylarin ardindan halki-
niz tarafindan Neverwinter'a yol-
laniyorsunuz.

Bu olaylar Neverwinter Nights
1’den yillar sonra meydana geliyor,
dolayisiyla maalesef iki oyun ara-
sinda dogrudan bir baglanti kura-
mayacaksiniz. Yine de ilk oyunu
oynamis olan oyuncularin, bazi
yerlerde tanidik simalarla karsila-
sacaklarini garanti edebilirim.

LVL peki ya oyun diinyasi? Oyun
diinyasinda diledigimiz gibi vakit
gegirip, gorevlerimizi diledigimiz se-
kilde tamamlayabilecek miyiz? Yoksa
yine kukla gibi bize dayatilan bir
yolu mu izlemek zorunda kalacagiz?

Chris Oyunun basindaki kisim-
lar ¢gizgisel bir sekilde ilerliyor, ta ki
Neverwinter'a varana kadar. 0 nok-
tadan sonra etrafi dilediginiz gibi
dolasabilir, farkli gruplara girebilir,
caniniz nasil istiyorsa o sekilde dav-
ranabilirsiniz. Sizi temin ederim ki
oyununuzun diger oyuncularinkin-
den farkl olmasini saglayacak bir-
¢ok 6ge mevcut.

£l

M iig deyince kagiyoruz. Biiir...

LVL Karakter yaratimi ve
oyunun basindaki gorevler, bir
oyuncunun oyuna isinabilmesi
icin en 6nemli kusimlardan.
Neverwinter Nights ile yeni ta-
nisacak olanlar, oyuna isinma
agisindan zorluk gekecekler
mi?

Chris Oyuna basladigi-
nizda bir masaiistii DesD oyu-
nundakiyle ayni seceneklere
sahip olacaksiniz - karakteri-
nizin irkini, sinifini, yetenek-
lerini ve gariiniimiinii degisti-
rebilirsiniz. Dolayisiyla eger rol
yapma oyunlari hakkinda
ufak da olsa bir bilginiz varsa
kendinizi hi¢ yabanci hisset-
meyeceksiniz. Karakterinizi
yarattiktan sonra kendinizi
West Harbor'da, Harbor Festi-
vali giiniinde bulacaksiniz.
Burada hem yerli halki daha
yakindan tanima imkani bu-
lacak, hem de biiyii, doviis ve
hirsizlik becerilerinizi test ede-
cek basit gorevler alacaksiniz.

LVL Bu tiir oyunlarin cazi-
beleri biraz da sunduklari yeni
silahlar, farkl yetenekler, da-
ha 6nce goriilmemis biiyiiler-
den olusuyor. Neverwinter
Nights 2'nin bu yonlerden ca-
zip olacagini soyleyebilir misi-
niz?

Chris west Harbor'da
biiyiimiis olmak size karakte-
rinizi istediginiz gibi kisisel-
lestirmenize yardimci olacak
bazi 6zgiin yetenekler kazan-
dirmis durumda (“Kabadayi-
Ik, Samimiyet, Dogustan Li-
der, Asker" gibi) ama sizin
bunlarla sinirh kalmanizi el-
bette istemedik. Dolayisiyla
oyun boyunca sahip olacaginiz
silahlar ve yetenekler tama-
men sizin hikaye orgiisii icinde
vermis oldugunuz kararlarla
ilintili olacak.

LVL Neverwinter Nights'in
en etkileyici kisimlarindan biri
gok sayida farkh yaratik barin-
dirmasiydi, NWN 2'de karsila-
sacagimiz yaratiklan hakkinda

bilgi verir misiniz? Ornegin
ekip olarak favori yaratiginizla
baslayabilirsiniz.

Chris Eger tek bir yaratik
ismi vermem gerekirse Succu-
bus'u segerdim, ¢iinkii bu ya-
ratiklarin saldirilari kurbanla-
rinin zevk almalarini sagliyor.
Acikgasi illa ki 6lmem gerek-
seydi, bu sekilde 6lmeyi tercih
ederdim. Zaten biiyiik bir ihti-
malle karakteriniz 6lmeden
hemen once gergeklesen olay-
larin ekran gdriintiilerini al-
maya ¢alisirken, oliim ekrani-
ni umursamayacaksiniz bile.
Bunun disinda yalnizca hika-
yeyle olan ilgilerine gore de-
gil, ayni zamanda mod yapi-
miyla ugrasanlara da kullani-
labilirlik sunan yaratiklar se¢c-
meye ¢alistigimizi ekleyeyim.

LVL Bir RY0 iizerinde har-
canan zaman genellikle yan
gorevlerin goklugu ve gesitliligi
ile dogru orantili oluyor. NWN
2'nin bu agidan yeterince giig-
lii oldugunu soyleyebilir misi-
niz?

Chris nwn 2 ¢ok sayida
farkli gorev igeriyor ve bunlar
kesif ve arastirma gerektiren-
lerden, daha basit bul-getir
tarzi olanlara kadar degisiyor.
Ancak sunu rahatga soyleyebi-
lirim ki oniine geleni kes,
dogra mantigi Neverwinter
sehrindeki amaglariniza ulas-
maniz igin yeterli olmayacak.
Sehirlerdeki politik gelismeleri
ve gruplar arasindaki iliskileri
de goz oniine almalisiniz,
bunlarla basa ¢ikmak igin ter-
cih edeceginiz yontemler
oyunda biiyiik bir rol oynuyor.

LVL Kullandiginiz oyun
teknolojisinde en ¢ok 6nem
verdiginiz noktalar hangileri
oldu? Oyunun hangi ozellikle-
rinin oyunculan en fazla etki-
leyecegini diisiiniiyorsunuz?

Chris en 6nem verdigimiz
nokta oyun editorii ve islevsel-
lik oldu, bunun yaninda mo-

torun grafik kalitesini de gelistir-
meye ¢alistik. Kodlar iizerinde yap-
tigimiz bu 6nemli degisikliklerin
onemini vurgulamak i¢in motoru-
muzun ismini Electron olarak de-
gistirdik. Agik¢asi sonugtan gayet
memnunuz ve oyuncularin da bi-
zimle ayni fikirde olacagindan
eminiz.

LVL en ¢ok merak ettigimiz so-
ruyu en sona sakladik: Su “kale
kurma" olayini biraz daha acabilir
misiniz?

Chris NwN 2'nin ik gorevie-
rinden birisi kendinize ait kiigiik
bir kale edinmek olacak. Ama “kii-
¢lik" derken, gergekten kiigiikten
bahsediyorum. Ama oyunda ilerle-
dikge, LEVEL atladik¢a ve saniniz
yayildikga, kalenize yeni savasgilar,
biiyiiciiler ve gesitli meslek grupla-
rindan askerler katilacak. Para ka-
zandikga kalenizi de biiyiitmeye
baslayacaksiniz. Yanlarindaki top-
raklara ekler gikacak, surlar dike-
cek ve kalenizi dilediginiz gibi
olusturacaksiniz. ilerleyen béliim-
lerde kalenize miihendisler, isgiler
ve madenciler de katilacak. Bu as-
kerlerin ve galanlarin size katilma-
s, halka nasil davrandiginiza ve
gorevleri ne sekilde yerine getirdi-
ginize bagh olacak. Ve oyunun
sonlarina dogru kendinize ait ka-
lenizde, kendinize ait ordunuzia,
yaklasmakta olan karanlik giiglere
karsi Neverwinter sehrinin son sa-
vunucusu olacaksiniz.

LVL son olarak okurlarimizla
paylasmak istediginiz diisiinceleri-
niz var mi?

Chris Neverwinter Nights 2'yi
piyasaya siirmek kadar, oyuncula-
rin ve mod yapimcilarinin editorii-
miiz ile ortaya ¢ikaracaklari seyleri
gormeye de can atiyoruz. Yani sa-
birsizlikla bekleyen yalnizca sizler
degilsiniz.

LVL zaman ayirdiginiz igin
tesekkiir ederiz.
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OBLIVION

KAPILARININ ARDINDA

Yilin en iyi oyunu haklinda yapimeilarla roportaj, oyunu bitirseniz de gormemis olabilecedini nokialar ve oyunu yepyeni bir hale getir e-
cek en iyi modlar. Cyr odiil'in altin iistiine getir dik | Hazrlayan: Eser Giiven |

TODD HOWARD ‘LA
ROPORTAJ

iizerinden 4 ay gegmesine ve ana senaryo mazi ol-

masina ragmen, hala oyundan kopamayanlar var.
Peki adeta “Devasa Offline” bir oyun olan Oblivion nasil
hayat buldu? Oyun hakkindaki sasirtici gergekleri Oblivi-
on'in bas yapimcisi Todd Howard'in (kendisi su aralar
Fallout 3 iizerinde galisiyor), agzindan dinleyelim.

B iz Oblivion'u ¢ok seviyoruz. 0 kadar seviyoruz ki,

S Oyunun en 6nemli yanlarindan biri ¢ok zeki olan
NPC'ler. Bize beklenmedik ve bizi sasirtabilecek NPC davra-
nislarindan ornek verebilir misiniz?

C aslinda keske o kadar da zeki olmasalardi. ilk baslarda
onlari zeki hale getirmek icin ¢ok vakit harcadik, ardindan
bir o kadar vakti de onlari
aptallastirmak icin harcamak
zorunda kaldik ¢iinkii tama-
men kendi baslarina isler
yapmaya baslayip ortaligi
kanistiriyorlardi. Soyle bir
ornek vereyim, esya fizik-

LEVEL 115 DOSYA
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M Unicorn'a bii k istiy ii¢ tane Mi
King of The Grove ile doviismelisiniz.

lerini test ederken “Skull of Corruption” isimli
silahi (ki bu diismanin seytani bir kopyasini
yaratan bir silah) yere biraktik, yakindaki bir
NPC hemen kosarak silahi yerden aldi ve bizim
iizerimizde kullandi. Bir anda ortamdaki her-
kesi oldiiren seytani bir kopyamizla ortada kal-
dik, gercekten beklenmedik bir tecriibeydi.

S 3 oyundur basimizda olan Uriel Septim'in
Olmesine izin vermenizin belli bir sebebi var
miydi?

C sebebi basit: Oyuna dramatik bir sekilde giris
yapmanizi saglamak. Eger Morrowind oynadiy-
saniz, zaten Septim'in bu oyunda olmesini
beklerdiniz. Ayrica kollarinizda oliirken size
soyledikleri, oyundaki asil amacinizi anlamani-
za yardimci oluyor. Oyuna bundan daha iyi bir
giris olamazdi.

S oyundaki favori géreviniz hangisi?

C dzellikle Painter (ressam) gérevini ¢ok bege-
niyorum, o gorevde bir ressamin yaptigi tablo-
nun igine giriyor ve gordiigiiniiz manzara kar-
sisinda saskina doniiyorsunuz. Gergek bir yaglh
boya resmin igindesiniz, agaglar, yaratiklar,
her sey yagli boya ile ¢izilmis. Bunun disinda
Dark Brotherhood gorevleri arasinda ¢ok etki-
leyici olanlar var, ornegin gittiginiz bir partide
herkesi oldiirmek zorunda olmak gibi. Ayrica
oyunun en basinda, hapishanedeki o rahatsiz
edici elemani oldiirme gorevi de hi¢ fena degil-
di.

) Gergekten de Painter veya bir biiyiiciiniin
riiyasina girdigimiz Through A Nightmare gibi
gorevler oldukga ilgi cekiciydi. Bu fikirlerin or-
taya c¢ikmasi ve gorev haline doniistiiriilmesi
nasil oldu?

C siirekli olarak beyin firtinasi yaptigimiz top-
lantilar yapiyor ve fikirlerimizi tartisiyoruz. Bu
fikir de ‘oyuncunun biiyiilii bir resmin igine gir-
mesi' seklinde dogdu. Ardindan bu gorevin fi-
kir babasi Alan Nanes, gorevi tamamen inani-
labilir bir deneyime doniistiirmeyi basardi.
Eger yanlis birseyler yapmis olsaydik bu gorev
beklenen etkiyi vermeyebilirdi, ama su andaki
haliyle kendinizi gercekten oradaymis gibi his-

M Painter gorevi saka gibi birsey. Bethesda bu gorevdeki
tiim dokulari yagh boya tablo formatinda yeniden yapmis.

sediyorsunuz. Hatta haritanin kenarina kadar
giderseniz heniiz tablonun o kismi bitmedigi

igin tuvali bile gorebiliyorsunuz. Ayrica o go-

revdeki ‘resim efekti’ icin gercekten ¢ok ¢aba

gerektigini soyleyebilirim. Tiim dokulari yagh

boya tadinda tek tek bastan yaptik.

S Oyundaki favori loncaniz hangisi?

C Kesinlikle Dark Brotherhood. Dark Brotherho-
od iizerinde ¢alismasi igin Thief 2 ve 3'te de ¢a-
lismis olan Emil Pagliarulo ile anlastik. 0 ke-
sinlikle inanilmaz bir tasarimci ve Dark Brot-
herhood’un nasil bir lonca olmasi gerektigine
dair fikirleri gercekten de ¢ok isabetliydi.

S Dark Brotherhood oyundaki kotii loncalardan
biri, peki bu loncada yapabileceginiz en kotii,
en ahlaksiz sey ne olabilir?

" Ll el

W Oyunda bir kere olsun hapse girmelisiniz. Hem hapiste i
ne tiir |Ig|n; tiplerle karsilasacaginiz hig belli olmaz.

il ™,

C Eger Dark Brotherhood gorevie-
rini yapmaya basladiysaniz karar-
gaha gidip herkesi oldiirmeniz
gereken gorevi biliyorsunuzdur, o
gorev bir doniim noktasi gorevi.
Ciinkii oyuncu o noktada kendisine
‘bunu gergekten yapmali miyim,
ben gergekten o kadar kotii biri
miyim?’ sorularini soracak. Oraya
gelene kadar karsilasmis olacagi-
niz karakterlerin ¢ogu arkadas
canlisi, kendi kisiliklerine sahipler
ve birbirleriyle iletisim kurabili-
yorlar. Dolayisiyla bir siire sonra
kendinizi ister istemez onlara ya-
kin hissetmeye basliyorsunuz. E
bir anda tiim o sevdiginiz kisileri
oldiirmeniz gerektigini 6grendigi-
nizde bir ikilem yasamamaniz
miimkiin degil. Diisiinsenize, tiim
arkadaslarinizi oldiirmekten daha
kotii ve ahlaksiz ne olabilir ki? B
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CYRODIIL'DE DORT

Otlivion‘n en etkileyici yanlarindan biri sehirlerin k endilerine has mimarileri ve cografi kogullariyd. Oyunun ana gizeri Matt

Car ofano bu miithig gorsellijin arkasindaki fikirleri paylagtyor.

IMPERIAL PRISON’'DAN
CYRODIIL’E ILK ADIMLAR

“Imperial Prison'dan ¢ikis oyunun énemli kissmlarindan biri, giinkii
oyuncu ilk kez oyunun dis mekanlariyla karsilasiyor. Dolayisiyla bu
anin miimkiin oldugunda etkileyici olmasi ve oyuncuda devasa bir
diinyayla karsi karsiya oldugunuz hissini yaratmasi gerekiyordu.
Ayrica suyun hemen karsisindaki zindan size ilk etapta ugrasacak
birseyler vermek iizere oraya eklendi. Amacimiz daima gidebilecek
bir yerler bulmaniz ve bunun igin ¢ok fazla vakit harcamaniz ge-
rekmemesiydi."”

IMPERIAL CITY

“Imperial City biiyiik ve diizenli bir sehir olarak tasarlandi. Sehrin

farkli bolgeleri arasinda ulasim oldukga kolay ve yukaridan bakil-
diginda yerlesim bir taci andiriyor. Burada devasa kulelerle sagla-
maya ¢alistigimiz etki bu muazzam sehrin tiim bolgeye hakim ol-

dugu ve oyundaki herhangi bir yerden goriilebilmesiydi."”

KARLAR ALTINDAKiI BRUMA

“Bruma ve oyundaki daglik bolgeler karli hava kosullari ile oyuna
farkli iklimleri eklememizi sagladi. Bruma Nord'larin anavatani
olan Skyrim sinirinda bulunuyor, bu yiizden sehirde 6nceki oyun-
lardan tanidiginiz Nord kiiltiiriiniin etkilerini gormeniz miimkiin.
Daglar hem arazide ¢esitlilik yaratmak, hem de giizel bir arkap-
lan sunmak agisindan oldukg¢a faydali oldu.”

OBLIVION GATE
MAGDURU KVATCH

“Kvatch ve etrafindaki bolge size Oblivion isgalinin ne tiir yikimla-
rina yol agabilecegini gostermek iizere tasarlandi. Harabeye don-
miis olan bu sehir oldukg¢a genis bir bolgeyi kapsiyor, boylece yiki-
min ne denli biiyiik oldugunu daha rahat hissedebiliyorsunuz. 0
yamagtan yukari ¢cikarken masmavi gokyiiziiniin yavas yavas kan
kirmizisina doniismesinin oyuncunun iistiine yarattigi etki, ¢ok
giigliiydii.”
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MEVSIM

YIKIM, DEHSET, KOTULUK:
OBLIVION KAPILARI

“0blivion kapilari igcin Daedric “0" harfini tercih ettik, ¢iinkii
hem Oblivion'i temsil ediyor, hem de uygun bir gegit sekli
sagliyordu. Bunlar Oblivion'a agilan kapilar, ama yalnizca
kapinin gerisinde degil, gegidin bulundugu yerde de kotiiliigii
hissettirmek istedik. Sahip oldugumuz hava ve yikilmis arazi
efektleri iki diyar arasinda gegisi miithis bir sekilde sagliyor.”

“0blivion onlari yaratan Mehrunes Dagon’a ozel karakteris-
tikler tasiyor ve su ciimleyi dogruluyor: ‘Mehrunes Dagon yiki-
min ve degisimin tanrisidir’. Bu diyara gegtiginiz anda bunu
hissetmenizi istedik. Volkanik adalar bu is i¢in ¢ok uygundu,
Mehrunes Dagon'un topraklari siirekli degisim halinde ve bu-
lunduklari yere siirekli yikim gotiiriiyorlar. Ayrica burasinin
Tamriel'deki yemyesil ormanlarla zit bir hava vermesi ¢ok
onemliydi, dolayisiyla Tamriel size gercek bir diinya hissi ve-
rirken, Oblivion'a gegtiginizde baska bir boyutta oldugunuzu
hissediyordunuz.” &

siziN iCiN
SECTIGIMIZ MODLAR

Oblivion dan aldhgimiz zevki arttiracak birgok mod var. Bunlar dan en iyilerini sizler icin
sectik. Asaguda acikladijimiz modlar DVD mizde de bulacaksiniz, eger hala oyunu oynu-
yorsaniz bunlar mutiaka kurmaniz1 tavsiye ederiz. Oblivion modlarin kurmak igin, .ESP
uzantili dosyalam Oblivion/Data Kiasoriine atmaniz ve oyunun haglangic meniisinden DA-
TA FILESa gelin, istedidiniz modlart Secmeniz yeteri.

BTMod
http://btmod.beider.org/
Arayiizii gelistiren bir¢ok degisik-
ligi iceren bir mod. Daha kiigiik
liste yazi tipleri, biiyiik pencere-
p—- istege gore pusulayi kaldira-
ﬁ ~ * bilme imkani ve ek ekran bilgile-
s F . se es e e es eze o
{ ri. Ekran goriiniimiinii dilediginiz
gibi degistirebilirsiniz.

Cheydinhal Pet Shop

http://www.tessource.net/files/ f

cache/2054.html

- Eger yalniz dolasmaktan’
Beneath The Wall stkildiysaniz yaniniza evcil hayvah
http://www.tessource.netl/files/ almaya ne dersiniz? Bu mod sa-
file.php?id=2287 yesinde Cheydinhal’e eklenenf‘
Geceler boyunca sesler duyan Bruma sakin- hayvan diikkanindan Gol- ‘
leri en sonunda toplanip bu tuhaf kaynagi- den Lap, Chocolate Lab, )
ni aramaya baslamisti. Karsilastiklari sey Husky, Panther, Imp,
Bruma'nin en yashlarini bile saskina gevir- Spectacled Bear, Aka- =~
misti: Sehir duvarlarindan birinin altinda viri Bear, Brown Be-
gizli bir magara bulunuyordu. Magaralari ar, Snow Leopard, /
isgal etmis olan Black Bow Bandit'leri te- White Akavirian '
mizleyin ve giizel Bruma sehrini bu tehdit- Tiger, Battle ' Py -
ten kurtarin. Emeklerinizin karsihigini ala- Boar, Cougar 4 y .f-”_. e p

caksiniz. ve Skeleton




gibi 14 hayvan alabilirsiniz. Hayvaniniz
da sizinle birlikte level atlayacak, her
bes levelde bir biiyiikliigii artacak, ayrica
onlara izleme/bekleme/beslenme gibi ko-
mutlar verebileceksiniz.

Mannequins
http://www.tessource.net/files/
cache/2055.html

Sahip oldugunuz zirhlari herkese goster-
mek isterseniz, bunu yapmak igin bir man-
kenden daha uygun bir sey olamaz. Satin
alacaginiz mankenleri istediginiz bir yere
yerlestirebilir, envanteriyle oynayabilir ve
pozunu segebilirsiniz.

Saddle Bags
http://www.arksark.org/galley/
viewtopic.php?p=5678

Atlarinizin esya tasimalarini saglayan bu
mod sayesinde iizerinizdeki ‘agirlik’ bir
nebze olsun hafifleyecek. Elbette hayvan-
cagiza elinize gegen herseyi yiikleyemiyor-
sunuz, ¢iinkii tasittiginiz agirhk arttikga,
atin hizi azalmaya basliyor.

Sentient Weapon
http://planetelderscrolls.gamespy.com/Vi-
ew.php?view=0blivionMods.Detailerid=581
Karsilasacaginiz bir silah ustasi size tiim
materyalleri sagladiginiz taktirde yeni bir
silah yapmayi teklif ediyor. Bu silah giiglii
olmasinin yani sira kendi kisiligine de sa-

-

hip ve yolculuklarinizda size sesiyle de eslik
edecek. Silah igin segebileceginiz ii¢ kisilik
mevcut: Tirsak Fred, Katil Atkivir ve (giiya)
Kahraman Samson.

Deadlier Traps
http://www.tessource.net/files/
cache/1991.html

iste bu mod isinizi kolaylastirmak yerine
zorlastirmayi hedefleyen bir mod. Oyunda-
ki ¢ogu tuzak aslinda gereken etkiyi vermi-
yor, ‘aman g¢arparsa ¢arpsin, vurursa vur-
sun’ diye diisiinerek pek sallamiyoruz on-
lari. Ama bu mod sayesinde bazi tuzaklar
daha oliimciil hale geliyorlar. Bundan son-
ra zindanlarda daha dikkatli dolasmaniz
gerek.

Natural Environments
http://elderscrolls.filefront.com/file/
Natural_Environments; 64753

Bu mod sayesinde oyundaki tiim dogal or-
tam daha bir hayat kazaniyor. Yeni hava
kosullari (40"1n iizerinde), bocekler ve kus-
lar gibi yeni dogal yasam eklentileri gore-
ceklerinizden yalnizca birkagi. Degisimin
ne kadar etkili oldugunu gormek igin bu
modu mutlaka denemelisiniz.

Quest Award Leveling
http://www.tessource.net/files/
cache/2119.html
Oyunda gorevlerin sonunda kazandiginiz
odiiller (silahlar, zirhlar, taslar
vs) gorevi bitirdiginiz level
ile ilintili olarak giice sahip H
\ oluyorlar. Dolayisiyla siz le-
vel atlayarak giiclenmeye
devam ediyorsunuz, ama o
adiiller hep ayni seviyede
kalmis oluyorlar. Bu mod
sayesinde her 5 levelde bir
sahip oldugunuz odiil esya-
larinin levelleri de uygun
bigimde degistirilecek ve
" oyun daha bir denge ka-
zanmis olacak. Kesinlikle
onerilir.

Retroactive Health
http://www.tessource.net/files/
file.php?id=2215

Basit ama etkili bir mod. Normalde oyun-
daki baslarda kazandiginiz Endurance,
sonradan kazandiklarinizdan daha ¢ok
saglik kazandiriyor. Bu mod sayesinde En-
durance artislarinin ne zaman oldugu éne-
mini kaybedecek ve sagliginizi belirleyen
tek etki o andaki level ve Endurance sevi-
yeniz olacak.

Bartholm
http://www.gamespot.com/pc/rpg/
theelderscrolisivoblivion/
download.html?sid=6153528

Count Serverus Victrix tarafindan yonetilen
Bartholm sehrinde 30'dan fazla NPC, 15 bi-
na, 5 gorev bulunuyor; konta karsi yapilan
komployu ortaya ¢ikaracak, Ayne Drehl’in
evini davetsiz misafirlerden temizleyecek,
sehirde kendinize bir ev alip i¢ini doseye-
bileceksiniz.

Adventurers Mod
http://www.bncomputing.com/ob/
Adventurers Oblivion'in neredeyse tiim
ozelliklerini degistirerek dengelemeyi
amaglayan bir proje. Tiim esyalar, NPC'ler,
yaratiklar, leveller degistirilmis durumda.
Oyundan alacaginiz zevkteki degisiklikten
mesuliyet kabul etmedigimizi hemen belir-
teyim.

Key Chain
http://www.tessource.net/files/
cache/3409.html/

Bu mod sayesinde envanterinize bir anah-
tarlik ekleniyor, boylece toplamis oldugu-
nuz onca anahtar envanterinizde bosu bo-
suna yer isgal etmemis oluyor.

Landscape LOD Textures
http://www.tessource.net/files/
cache/2182.html

Oyundaki orijinal 1024x1024 arazi dokulari-
ni gelistirilmis 2048x2048 dokularla degis-
tiren bu mod sayesinde uzak yer sekilleri
¢ok daha net goriinecek.

Cyrodiil Terrain Color Map
http://www.tessource.net/files/
cache/2634.html

Oyun igindeki Cyrodiil haritasini tamamen
renkli hale getiren bir mod. Ancak eger
oyunu diisiik ¢oziiniirliikte oynuyorsaniz
grafikte bozulmalarla karsilasabilirsiniz,
bu durumda eski renksiz haritayr kullan-
maktan baska sansiniz olmayacak. B

& i i
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BUNLARI BILIYOR MUYDUNUZ2

M’aiq the Liar

Morrowind'de size bir
siirii gergek olmayan hi-
kayeler anlatan, M'aiq
the Liar isimli bir Kajiit
vardi. Kendisi Oblivi-
on'da da geri donmiis
durumda (onu genellikle
Anvil ve Leyawiin'in di-
sinda bulabilirsiniz)
ama artik eskisi kadar

yalan soylemiyor, ama Maid bhe ‘L“—:-‘:. i

kurt adamlar, ucan - \ ;7 F i
vampirler gibi bir siirii sey konusunda konusup kafamizi karistiri- &
yor. M'aiq 24 saat kosturarak tiim Cyrodiil'i dolastigi icin onunla

karsilasma sansiniz az. Bu arada M’'aiq’in ismi de, yapimai ekibin Koyunla rla Arkada§llk

Gl The Fgihis Daws i’
maninablan

icinde olan ve adi “yalanci Mark"a ¢ikan bir Bethesda ¢alisanin- Bir koyun bulun ve iizerine bir¢ok kez tiklayin. Bunu yaptigi-

dan geliyor. nizda sizi takip etmeye basladigini goreceksiniz. Eger koyuna
Bir de yapimcilar bizleri sasirtmak igin bizi bu sefer Caliper pe- iyi davranirsaniz sizinle birlikte sehirleri bile gezebiliyor. Tabii

sinde kosturuyor. Bildiginiz gibi Elder Scrolls oyunlarinda her ta- bunu yapmadan once etrafta ¢cobanlarin olmadigindan emin

rafta illa ki goreceginiz tarzda en az bir esya oluyor. Morro- olun.
wind'de agtiginiz on konteynirin dokuzunda Pillow goriiyorduk,
Oblivion'da ise bu gdrevi Tong ve Caliper almis durumda. Bu esya- .
larla bu kadar sik karsilasinca ‘acaba bir ise yariyor mu’ diye dii- Es kl Oyu n Iara Atlflar
siinebilirsiniz, ama yaramiyorlar (yapim asamasinda bir ara tiim
Caliper'leri toplarsaniz elde edebileceginiz “Ex-Caliper” adli bir ki-
ligla ilgili gérev koyma fikri akillara gelmis, sonra vazgegmisler).
Oblivion yapimcilari da M'aiq’i Caliper’leri aramakla goreviendire-
rek bu esyalara biraz daha ruh katmis.

- -
Beceriksiz Ressam
Fighter's Guild gorevlerini bitirdikten sonra Oreyn ile konusarak
ondan sag kolunuz olmasini isteyebiliyorsunuz ama size doviis-

mekten yoruldugunu, artik resimlerine yogunlasmak istedigini
soyliiyor. Cizmis oldugu tabloya bakarsaniz olduk¢a komik bir
sahne goreceksiniz. Anlasilan Oreyn'in resim kariyeri ¢op
adamdan ileri gidememis.

L = -—
Unicorn _—
Hircine Daedric Shrine gorevi bir Unicorn dldiirmekten gegiyor. Oyuna baslamis oldugunuz hiicre, serinin ilk oyunu olan Elder
Unicorn'un oldugu alana gidin, etrafindaki Minotaur'lari uzaga Scrolls: Arena’da basladiginiz hiicre ile ayni. Hatta sizi serbest bira-
¢ekip oldiiriin. Simdi silahinizi kaldirmis bicimde Unicorn’un yani- kan gardiyan iki oyunda da ayni ciimleleri sarf ediyor: “Dikkatli ol,
na giderseniz ona binebileceginizi goreceksiniz, ¢iinkii oyunda asagida fareler ve goblin'ler cirit atiyor"”. Gergekten de tiinele girdi-
Unicorn'un tiirii at olarak belirlenmis. Yalniz simdiden uyaralim, giniz gardiyanin dogru soylemis oldugunu goriiyorsunuz. Ayrica Are-
etrafinizda Unicorn varken silahinizi gekmek ¢ok biiyiik bir hata na’nin disinda asili olan poster simdiye kadar dikkatinizi cekmediyse

olabilir. gidip bakmanizi 6neriyoruz, goreceginiz ¢izim Elder Scrolls: Are-
na’nin oyun kutu kapaginin res- g -
mine ¢ok benziyor.

Fighter's Guild ilk gorevi ayni
Morrowind’de oldugu gibi yine
farelerle ilgili. Ama bu sefer sizi
ufak bir siirpriz bekliyor, ¢iinkii
bu tiir oyunlarda karsilasmaya
alisik oldugumuz ‘fareleri temiz-
le’ gorevinden ¢ok daha farkli bir
gdorevle karsi karsiyayiz. Bu sefer
fareleri oldiirme degil, dag as-
lanlarindan koruma gorevi aliyo-
: - ruz. Ayrica bize bu gdrevi veren

e = My 5 Arvyna Thelas, Morrowind'deki
M Unicorn'un yaninda silah cekerseniz vay halinize! - -~ fare gorevini veren Drarayne The-
e g : las'in kardesi. ®
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Bilen Adam

PSP'ME OYUN ARANIYOR

PSP cok sik ve de giizel bir alet. Her PSP sahi-
bi, bu siyah giizellige asik olmustur. Oyunla-
rinin grafikleri bir el konsolu igin inaniimaz
derecede. Film seyretmek, internette gezmek
veya miizik dinlemek miimkiin onunla. Ama
ya esas islevi olan oyunlari?

PSP'yi alal bir yili gegmesine ragmen, hala
bir sogukluk, mesafe var aramizda. Her ak-
sam eve geldigimde “PSP'mi acip bir film iz-
leyeyim" demememin, "yarim saat DS'de
Brain Training oynayayim" dememin bir se-
bebi olmali.

Bence PSP'nin en biiyiik sorunu, kendisine
0zgli, PSP ismiyle 6zdeslesecek, PSP aldiracak
bir oyununun hala olmamasi. 100'e yakin
oyunu var, ama ¢ogu PS1 ve PS2'nin eskile-
rinden devsirme oyunlar. Metal Gear ismin-
den faydalanmak igin yapilan MG Acid'e ba-
kin, bir sira tabanli strateji. Ne MGS serisin-
deki gibi giizel bir hikaye var, ne de oynani-
sinda bir giizellik var. Ustelik kontrolleri de
el konsolu" oyunu gibi degil, gogu PSP oyu-
nu gibi bir PS2 oyunu karmasikliginda.

PSP igin distiin bir oyunun hala olmamasinin
sebeplerinden birisi, PSP'ye oyun gelistirme-
nin PS2'ye oyun gelistirmekle hemen hemen
ayni maliyeti tasimasi. Diistiniin, bir oyun
yapimaisisiniz, muhtesem bir fikriniz var.
Onu 110 milyonluk PS2 camiasi i¢cin mi yapar-
diniz, yoksa 17 milyon PSP sahibi i¢in mi igin
mi? Matematiksel olarak, oyunu PSP igin ya-
parsaniz, ayni miktarda masraf yapiyor, ama
1/6 oraninda az satmayi goze aliyorsunuz de-
mek. Hi¢ mantikli degil.

PSP'nin Uiglincii biiylik sorun ise, bir tiirlii
diismek bilmeyen fiyati. Ulkemizde vergiler
ve dolarin firlamasiyla zaten PSP fiyati uctu
gitti (650 YTL'ye satan yerler var). Ama ya-
bana iilkelerde de sorun fiyat sorunu az buz
degil. disarida bir PSP ve iki oyun size 330
dolara malolurken, DS Lite arti iki oyun sade-
ce 200 dolar. Bir de iistiine oniimiizdeki yil
Nintendo Wii ve PS3'lin cikisiyla birlikte,
oyunseverler para harcarken daha dikkatli
olacaklar. Yeni oyunlara para harcatmak igin
PSP'nin ¢ok 6zgilin oyunlarinin olmasi lazim.

Ama su anda bir Loco Roco'su, bir de Lumi-
nes'i var PSP'ye 6zgii ve PSP aldiracak kadar
ozel. ikisinin de PSP'ye 6zgii, ikisi de eglen-
celi ve en onemlisi, ikisinin de oynanisi bir el
konsolu oyununun olmasi gerektigi gibi, yani
basit. Bir el konsolu oyunun PS2'ye kafa tu-
tan grafiklere sahip olsun, 10 dakika oyna-
diktan sonra ellerinize kramp giriyorsa ne
yazar.

Kisacasi biz PSP sahipleri, artik 8 yillik PS One
oyunlari veya ozellikleri kirpilmis PS2 oyunlar
istemiyoruz. PSP'ye has, mobil oyunculugun
kisa siireli zevklerine uygun oyunlar istiyoruz.
DS'in Nintendogs'u, New Super Mario Bros'u,
Brain Age'iyle kafa kafaya gidebilecek, ken-
dine has oyunlara ihtiyaci var Sony'nin. Hem
de cok! H

NE OYNASAK ?

YASAM OYUNLARI

Oyunlar her zaman yok etmek degildir. Biraz da "yasatmak" lazim.

Creatures 2

Elinizde iki disket var. Birisinde oyun, digerinde ise sadece size 0zgii
6 yumurta. Bu yumurtalardan birini aliyor ve oyuna basliyorsunuz.

Kulugka doneminden sonra, sevimli mi sevimli bir yaratiginiz oluyor.
Ona ne gosterirseniz 6greniyor, biiyliyor, gelisiyor. Yuvanin disindaki
kotu diinyada kendi basina hayatta kalmayi 6grenebilirse ne mutlu,

yoksa, 5 yumurtaniz kaliyor.

Nintendogs

Nintendo DS'in mucizevi oyunu Nintendogs, neredeyse kopek yavru-
larindan bile sevimli. Onunla oynamaniz isteyen, onu yikamaniz ve

gezdirmeniz gerekiyor. WiFi lizerinden, diger Nintendogs kdpekleriyle
sizin DS'inizde oynayabiliyor. Ustelik, ortaligi kirletip sizi deli etmiyor.

The Sims 2

Anlatmaya gerek var mi? Tiim zamanlarin en ¢ok satan oyunu. Bir ve-
ya birkag insani, evleri, iliskileri ve kariyerleri ile birlikte birkag yasa-

m1 yonetmeniz gerekiyor. Kiz arkadas ve anneleri oyunlara isindirmak
icin en ideal ilag. Tabii bu biz erkekler sevmiyoruz anlamina gelmiyor.

Alter Ego

ik olarak C64'e cikmis olan Alter Ego, basarili bir psikolog/sosyologun
¢alismasi. Hayata en bastan, anne rahminden tekrar baslasaydiniz
nasil bir hayatiniz olurdu. Yasaminizin gesitli evrelerindeki kritik
olaylara vereceginiz tepkiler, bu sorunun cevabini bulmanizi saglaya-
cak. Hemen www.theblackforge.net adresine girip oynayabilirsiniz.

Kudos

“The Sims" + "Sira Tabanli Oynanis" - “Grafikler" = Kudos. Bu
formiil, bagimsiz bir oyun olan Kudos'un formiilii. Tek bir kisi ta-
rafindan hazirlanmasina ragmen, oldukga basarili bir oyun. Her
glin isinizden arta kalan zamanda tek bir sey yapabildiginiz
oyun, kisith zamanin degerini daha iyi anlamanizi saglayacak.

Kolaysa sosyal olun ?

Executive Suite

1982'de BBC adli bilgisayar icin gelistirilmis ama bizim yeni kes-

fettigimiz bir oyun. Sasirtici derecede giizel ve bagimlilik yapiyor.
Tamamen yazilarla oynanan Exevutive Suite, ofisboy olarak bas-

layip, sirketin genel miidiirii olmaya ¢ahstiginiz bir "is hayati si-
mulasyonu". Hem eglenceli, hem de 0gretici bir oyun.

Hangi oyunlar zamanin asimina karsi durabiliyor? 6 ay boyunca bu iki sayfadaki yerini kaptirma-
yan oyunlar, Level Altin Klasikler listesine girmeyi hak ediyor. Tim Altin Klasikler listesi, normal-
de Level DVD/Extra/Altin Klasik boliimiinde olacakti, ama World of Warcraft'a DVD'yi yetistirelim
diye unutmusuz. Oziir diliyor, gelecek ay yayinlanacagini bildiriyoruz.

AKSIiYON

A '
e S
(PS2 %95)

MGS 3 Subsistence
MGS serisinin liglincisd, 2
DVD'lik cok ©zel bir pakette,
saatlerce izleyeceginiz dzel vi-
deolar, esas oyuna yeni birgok
ozellik ve multiplayer moduyla
gergek bir klasik.

EEE . - o~

RYO FPS

ay
T .

TES4: Oblivion (PC %96) HL2-Episode 1 (PC %90)
Oyun sU[esi 75 saat ve giderek Hem bu kadar kisa, hem de

artiyor. Ustelik bir yandan bu kadar miikemmel bir oyun
Bethesda, bir yandan mod gormemistik. Episode 1 igin
yapimcilari yeni igerik ekle- Valve'a sapka cikartiyoruz.

meye devam ediyor.

1T11 PR | B
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LEZVEL OpELLER] HANGIS|

BANAYCIO.R.EL

LEVEL CLASSIC uzun siire unutamayaciginiz bir oyun Tek bakista bu ayki oyunlardan hangisini

Level klasik odiili alan bir oyunun, size

tecriibesi yaratacagi kesindir.

oynayabileceginizi gormek mi istiyorsunuz?
0 zaman asagidaki listeye bir goz atin.

Saygin bir yere sahip Level Hit alan bu

I-EVEI- HI'I' oyunlar, bir klasik olmasalar da s & §
vereceginiz paraya degecektir. < X &
OYUN e s S §
Auto Assault 56
Barrow Hill 53

Anlamini bilen oyuncular, yaninda Level _—
LEVEL SII"T Shit logosunu gdrdiikleri bir oyundan ity Life 2
Da Vinci Manuscript 52

[==3
bucak bucak kagmahdirlar. Devil May (ry 3 o §
Everquest 2: Kingdom of Sky 49 = E
Glory of the Roman Empire 58 = §
Guild Wars Factions 60 g2 2
Hard Truck Apocalypse 53 28
QQ Micro Machines Vi 51 23
DN AYDA 4 |
Prey 36 =

Rush for Berlin 40

The Movies: Stunts and Effects 48

20 QoK SATANLAR b

Auto Assault

Barrow Hill 53
(ity Life %)
Da Vinci Manuscript 52 -
PG INSON'S O3 "
Everquest 2: Kingdom of Sky 49 2o
Glory of the Roman Empire 58 - “3_’
1- Prey * 1- Prey ®Boxz60) X Guild Wars Factions 60 g
Hard Truck Apocalypse 53 ; 2
2- Rise and Fall: Civ. at War *  2- New Super Mario Bros os) Ry WduMacinesty oL 2z
Outrun 2006 50 =
. . Prey 36 =
3- TheSims 2 X 3- P.of the Carib.: D.IT1.C.®sp, ns) X Rush for Berlin 0
The Movies: Stunts and Effects 48
4- The Sims 2: Open for Bus. X 4- Over the Hedge sz, XBox,GC,05) % Titan Quest

5- World of Warcraft 5- FIFA World Cup Ger.tim konsolar) % ‘;:::’ocvss:::' S
(ity Life 2
6- Champ. ITlanager 2006 6- LOTR: Battle for ITlid. E. ®box360 % Da Vindi Manuscript 52
Devil May Cry 3 54 5
7- Half-Life 2 Episode | O 7- PoftheCarib.: J.Spar. ®sz, xBox) K Everauest 2 Kingdom of Sky L Sz
Glory of the Roman Empire 58 5
. . Guild Wars Facti 60 25
8- Titan Quest * B- Tomb Raider L. tiim konsollar) (V) H::d T,;:; A:,,::;spse = fg
Micro Machines V& 51 3 z
9- Football ITlanager 2006 X 9- Hitman: B.IT]. ®sz Xhox, Xbox360) &) Outrun 2006 50 Z
Prey 36
Pl q L q . : Rush for Berlin 40
10- Civilization 4 X 10- Animal Cros.: Wild Wrld. sy % s o
Titan Quest Ly

Kaynak: ELSPA haftalik resmi satis listelerinden derlenmistir.

* yeni X degismedi oOyiikseldi odiisti

SPOR YARIS STRATEJi DEVASA ONLINE ADVENTURE

25

A
Heroes 5 (PC %93)

Winning Eleven 10 (PC %96) Project Gotham Racing 3 ADAY YOK Call of Cthulhu (PC %90)

Serinin her yeni oyunu mutla-  (XBox 360 %94) Strateji oyunlari arasinda ozel Oyunu bir kez bitirince her seyi

ka Altin Klasik oluyor. PES 6 Daha dnce oynadiginiz tiim bir yeri olan Heroes, besinci gordiigiiniizii zannetmeyin.

gelinceye kadar WE10 futbol yaris oyunlarindan daha giizel  oyunuyla yeniden popiiler ol- Tekrar oynayip %100 ile bitire-

oyunlarinin krali. grafikler ve sadece riiya ara- du. bilirseniz, gergek sonu gore-
balar. Polis yok, mod pesinde ceksiniz.

kosmak yok. 7 rakip, miithis
bir pist ve siz.

... 4AY 5AY 6.AY . 2.AY 3.AY gAY S5AY  6.AY ... 4.AY 5AY 6.AY LAY 2.AY 3.AY  4AY 5AY 6.AY .... . 6.AY
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On sene oldu mu ustad?

u oyunu alip kurdugunuzda zaten kendi-
B niz de goreceksiniz, oyunun ana kahra-

mani Tommy adindaki bir Cherokee yerlisi
arkadasimiz. iste o Tommy var ya o Tommy, ben
onun taa Tommy kere... Tovbe ya! Arkadas ben
gergek hayatta bu tiir insanlardan tiksinip kendi-
mi sanal aleme verdikge, onlar oyun karakteri, ki-
tap kahramani, film unsuru seklinde karsima gik-
maya devam ediyorlar. Simdi soracaksiniz ki bu
herifle alip veremedigim nedir? Anlatayim...

Bu Tommy denen arkadasimiz bir kizilderili
olup, gegen iki yiizyildaki Amerikan katliamindan
kurtulan az sayidaki vatandasiyla beraber bir "“ki-
zilderili bolgesinde” ikamet etmektedir. Bu kizil-
derili bolgeleri genellikle beyaz adamin onlan
kendi kendilerini alkol ve kumarla tiiketsinler diye
diri diri gomdiikleri ¢opliiklerdir. Tommy tam da
Sam Amca'nin istedigi gibi kendi gegmisini inkar
etmis, kafayi Jen adindaki bir hatunla ve uzaklara
kagip gitmekle bozmus siginin tekidir. Hig durup
diisiinmez, kactig1 yerde degisen ne olacak, oldu-
gu yerde bulamadigi neyi bulacak diye. Zaten
oyunun agiisinda Tommy'nin bir tuvalette kendi
kendine bunalim yaptigini goriince ne tiir bir
denyo oldugunu gabucak anlarz.

Tommy'nin hafif saman tadindaki dedesi ise
bambaska bir modeldir. 0 mesum gecede adeta
kiyametin yaklastigini anlamistir, ama yine de
“Mabad kismetten gikarsa, Sam Amca Bagdat'tan
gelir!” deyisini diistur edinmis bir tavirla barda
birasini yudumlayarak beni ayar eder! Eger ki bu
kaderci anlayis, kizilderililerin antik MU'nun ¢o-
cuklan ve haliyle Tiirklerin kuzenleri oldugu ger-
gegini ispat etmiyorsa, ne eder bilemem! Ama za-
ten olay o degil, o yiizden devam edelim.

Efendim, bu Tommy, dedesi ve manitusu Jen,
gecenin bir yanisi iginde bulunduklan kasabayla
beraber dev bir uzay gemisinin igine gekiliverirler,
boylece esas hikaye baslar. Baslar baslamasina da,
Tommy o koca geminin icinde dolasirken, olmadik
yaratiklarla kapisirken, oliip atalarinin gokyiiziin-
deki topraklarina giderken, tekrar yasama doniip
tiim bir gezegenin kaderini tayin etmek igin do-
viisiirken bile su katilmamis bir denyo olmaktan
bir adim 6teye gidemez! Olmiis dedesi ote tarafta
ona ruhun giiciinii gosterir, o kalkip bu hokka-

r ben var benden igeri,
| gordiikee dovesim gelir oni!

e

bazliklara inanmadigini soyler. Asagi-
da koca bir gezegen uzayl isgalciler
tarafindan parga pingik edilmektedir,
onun aklindaki yegane diisiinceyse
manitayi alip ortamlardan uzamaktir.
Artik nereye uzayacaksa!

Uzun lafin kisasi, Tommy, Ameri-
kan genglik dizilerinde bolca gordii-
giimiiz cinsten su katilmamis salagin
tekidir. “Boyle Cherokee olmaz olsun"”
der, boyle insanlarnn kafalarina akil
girene dek giinde bes vakit, yarim sa-
at kadar Malibu terlikle agizlarina
agizlarina vurmak suretiyle doviilmesi
gerektigini beyan ederim! Evet, gor-
diigiiniiz gibi bazi bilgisayar oyunlari
benim gibi kelli felli adamlar bile
siddete itebiliyor. Oysa adam gibi bir
ana karakter koysalar ve olur olmaz
yerde abidik gubidik konusturmasalar
olmayacak boyle seyler! Hey goziinii
sevdigimin Gordon Freeman'i hey!
Agzi var dili yok bir adamdir, alir lev-
yeyi eline, yapilmasi gerekeni acilen
yapar! Okumus adamin hali baska
oluyor be abi!

AVA GIDEN...
Prey aslinda yeni bir oyun degil, ilk
defa bundan on sene kadar evvel ya-

W Az disi giiriimiis, ¢cekecegiz hig yolu yok...

M Oyuna Jukebox yerine adam gibi karakter
koyun a gadasimi aldiklarim!

F,

pilmakta oldugu duyurulmustu. Hem de kim ta-
rafindan dersiniz? Duke Nukem'in yapimcilar!
Evet, seneler once ilk ekran goriintiileriyle karsi-
lastigimizda agzimiz agik kalmisti. Sonra ne mi
oldu? Once iptal edildi, sonra da orijinal fikir sa-
hipleri tarafindan birkag firma gezdirildi. Ve en
sonunda da piyasaya cikti. Farkindaysaniz Duke
Nukem Forever igin ayni seyi soylemek miimkiin
degil, ama belli mi olur? Prey bile giktiktan son-
ra...

Fakat gelin goriin ki eger Duke tipki Prey gibi
on sene evvelki fikirlere saplanip kaldiysa, onun
igin de pek iyi seyler sdyleyemeyecegiz korkarim.
GOoriiyorsunuz ya, bazi fikirler ve bazi iiriinler
iizerinden yillar gegtikge olgunlasir, daha da lez-
zet kazanir. Ama maalesef Prey igin ayni seyi soy-
lemek pek miimkiin degil. Bu oyunun en biiyiik
kusuru, oynarken insana zamanda donup kalmis
hissi vermesi. Hani sanki son on yili komada ge-
¢irmis ya da Prey gelene dek baska higbir FPS oy-
namamissaniz, 0 zaman sizin igin sorun olmaya-
caktir. Ciinkii pek ¢ok agidan bu oyun siiriiniin
¢ok gerisinde kalmis.

Mesela uzayli istilasi temasi, gegen on yilda o
kadar gok islendi ki... Sonra silahlara ne demeli,
tamam belki goriintii olarak farklilar ama islev
olarak o kadar siradanlar ki. Tabii oyunun geneli-
ne hakim olan, en biiyiik 6zelligi olan tasarim da
pek sira disi sayllmaz. Evet, gelen uzayhlar cok
acayip bir teknolojiye sahipler, eti metalle kay-
nastirabiliyorlar ama bu da bir siirii oyunda suyu
¢ikana kadar kullanildi, degil mi? Sibernetik diis-
manlar ve canli duvarlarla dolu kag oyun oynadik
bu giine dek? Grafik agidan etkileyici olabilir belki
ama ilk bes dakikadan sonra insan tekrar Quake
ya da Doom oynuyormus gibi hissediyor. Grafik-
lerden bahsetmisken, Doom 3'iin grafik teknoloji-
si aynen kullanilmis, ama arada bir sira disi bir
mekan tasarlanmis olmasina ragmen oyunun ge-
nelinde bolca koridordan baska bir sey bulmak
zor.




M Oyun yeterince kolay degilmi
bu zavallilara dokunmazsaniz size
saldirmiyorlar.

Ya diismanlara ne demeli? Dogrusu Borg ya da
Stroggs tadinda bir isgalci irk yaratilmaya galisil-
mis ama herhalde bir oyunda gordiigiim en ka-
raktersiz kavim de budur! Halo'daki diismanlar en
azindan bunlardan daha zeki ve gesitliydi, her ne
kadar fazlaca koseli ve hatta sirin olsalar bile!
Dogrusu Prey'i bitirmek igin en temel silahtan da-
ha fazlasi gerekmiyor, ¢iinkii diismanlariniz asla
isinizi zorlastiracak seyler yapmiyoriar.

RUHLAR ALEMI

Peki Prey hig¢ mi siradisi bir unsur icermiyor, bu
kadar mi yavan? isin aci yani da bu zaten, Prey
kendi ¢apinda hos fikirlere sahip ama uygulamada
bunlar gok kisith kullaniimis. Sanki oyunun ilk
geyregi tamamlandiktan sonra yapimcailar kafala-
rindaki tiim fikirleri bir kenara atip apar topar
bitmis iiriinii piyasaya siirme derdine diismiisler.

Mesela bir Spirit Walk olayi var ki, her ne ka-
dar tiiriiniin ilk ornegi degilse de, hayli hos bir fi-
kir. Tommy ilk kez dldiigiinde biiyiikbabasi ona
bedenini geride birakarak ruh suretinde dolasa-
bilmeyi 6gretiyor. Bu formdayken ok ve yayi ile
doviisebiliyor, engellerin icinden gegebiliyor, nor-
malde erisemeyecegi yerlere gidebiliyor. Ama ger-
gekte oyun boyunca bu giicii sadece enerji bari-
yerlerinin arkasina gegip diigmeye basmak igin
kullaniyorsunuz, baska da bir halta yaramiyor (ay-
rica, ugamayan bir ruhu ben neyleyim? - Sinan).

Aslinda baska bir halta yaramadigini sdylemek
yanlis olur, giinkii Spirit Walk sayesinde oyunu
teorik olarak hi¢ kaydetmeden bitirmek miimkiin.
ilk defa 6liip de bu giicii kazandiktan sonra isin
suyunu gikariyor ve 6lmemeyi aliskanlik haline ge-
tiriyorsunuz. Her oldiigiiniizde “obiir tarafa” gegip
enerji topluyor, geri geliyorsunuz. Yani her oldii-
giiniizde gerilerde bir yerlerden yiikleme yapma-
dan oyuna devam etmenizi saglayan bir mini
oyun oynuyorsunuz. Bilmem soylemeye gerek var
mi, bu iistii ortiilii “God Mode" yiiziinden oyun
daha da kolaylasiyor, tabii o arada oyun sizi masa
iistiine atarsa orasi baska.

Ziyan edilmis bir baska fikir de tiim oyun diin-
yasinin gergekten de ii¢ boyutlu kullanilabilmesi,
Prey diger FPS'lerde daha once pek rastlanmamis
bir sey yapiyor ve sizi sadece yerde degil, duvar-
larda ve tavanlarda da gezdiriyor. Tabii Descent
serileri de buna benzer bir sey yapiyordu, ama
orada tabanvayla degil bir uzay gemisiyle dolasi-
yorduk. Burada ayni seyi yapmamizi saglayan ise
uzayh yaratiklarin tuhaf teknolojisi ve abartili de-
korasyon anlayisi oluyor. Eh, ne kadar biiyiik olur-

sa olsun bir uzay gemisinde yer
kisith tabii ki, haliyle tiim yiizeyle-
ri ve hatta boyutlar kullanmakta
fayda olsa gerektir.

ESIGE BASMA!

Farkli boyutlardan bahsetmisken
bu oyundaki en 6nemli 6zellikler-
den birine deginmeden gegmek
olmaz, boyut kapilarindan bahse-
diyorum tabii ki. Boyut kapilan bu
oyundaki en temel unsurlardan
biri, ve isimlerinden de anlayaca-
giniz gibi hig alakasiz yerler ara-
sinda gecis yapmaniza imkan ta-
niyorlar. Genellikle iki tiir kapi
var, ilki sabit ve cift tarafli gegise
izin veriyor, tabii bir kez gectikten
sonra kapi tekrar ulasabileceginiz
bir yerde kaliyorsa. ikinci tiir kapi
ise havada beliren bir delige ben-
ziyor. Bu kapilar beklemediginiz
bir anda agilabiliyor ve birileri di-
san giktiktan sonra tekrar kapana-
biliyorlar da. Tabii kapidan kimin
gelecegini tahmin edersiniz her-
halde.

Bu kapi meselesi aslinda oyu-
na hayli ilginglik katiyor, daha
oyunun baslarindan itibaren bu
seyleri kullanarak neler yapilabile-
cegini gormek ilging oluyor. Mese-
la yerdeki bir delikten gectikten
sonra kendinizi ayni odanin duva-
rinda yiiriirken bulabiliyorsunuz.

Level Karnesi

Giizel grafikler.

Hos miizikler.

Birkag siradisi oyun fikri.
X Giizel fikirler uygulanmadan birakilmis.
X Pek ¢ok unsur diger oyunlardan kopya.
X Atmosfer son derece zayif.
X Multiplayer olmasa da olurmus.
X Ana karakter sigirin 6nde gideni.

Grafik L
Ses 3
Oynanabilirlik 3
Multiplayer 2

Eglence 2

10 YIL BEKLEDIKTEN

SONRA SONUC
BU MUDUR HACIM?

M Hay tavana kaldinm ddseyen
zihniyeti, beynime kan ¢oktii ulaaa!

Benim en hosuma gideni kendimi bir anda kiigiik bir
vitrinin iizerindeki kaya parcasinin iizerinde yiiriirken
bulmak olmustu. Belki ¢ok derin bir mantigi yok ama
sonugta bu bir uzayli gemisi, kafalarindan gegeni kim
bilebilir ki?

Ama maalesef oyun ilerledikge bu kapilarin da
oyundaki diger pek gok ilging fikir gibi dogru diizgiin
kullanilmamis oldugunu goriip hayal kirikligina ugra-
dim. Oyun dyle diizayak tasarlanmis ki, bu kapilar ¢o-
gunlukla bir sonraki odaya gegmenizi saglayan nor-
mal kapilar gibi calismaktan baska bir ise yaramiyor-
lar. Yani kapilar iizerine kurulmus derin problemlere
pek yerilmemis. Bu neden canimi sikmis olsun ki? Su
sebepten, ben bu oyunu oynarken Valve, hani Half-
Life 2'yi yapan elemanlar var ya, hah iste onlar Portal
diye bir oyunun videolarini yayinladilar. Essek herifler
bu boyut kapilan fikri etrafina kurulu dyle deli bir
oyun yapiyorlar ki, videolan izlerken resmen orijinal
bir fikirle karsilasmanin verdigi derin hazzi ve iirper-
tiyi yasadim diyebilirim. Ciktigi zaman sanirim hayli
zamanimizi yiyecek. Peki ama Valve bunu akil edebi-
liyorken, Prey'i yapanlar nasil oluyor da ellerindeki
malzemeyi dogru diizgiin kullanamiyorlar, hem de
daha oyunun ilk dakikalarinda bunu yapabileceklerini
gosterdikleri halde? Can sikici degildir de nedir bu
durum?

Aslinda Prey'in bu hale gelmesine sasirmamak la-
zim. 10 sene boyunca siiriincemede kalan bir proje el-
bette belli agilardan bayatlamaya, belli agilardan da
aceleye getiriimeye mahkumdur. Oyuna temel olan
unsurlardan bazilan artik bayginhk verecek denli gok
islenmis durumda, digerleri ise vakit ve para prob-
lemleri yiiziinden dogru diizgiin islenmemis. Misal
multiplayer, Allah askina, PC icin sekiz oyuncu destegi
bir nedir yahu? Peki ya hepi topu sekiz tane oyun ha-
ritasi olmasi? Madem adam gibi bir multiplayer sece-
negi koyacak mecaliniz yok, neden tiimden kaldirip
tiim zamaninizi single player senaryoyu parlatmaya
ayirmadiniz ki? Yarim yamalak yapilan isler ayar eder
insani!

Su noktada biri bana gikip sorsa ki Prey iizerinde
on sene kafa patlatmaya degen bir oyun olmus mu
diye, cevabim kesinlikle olumsuz olurdu. Dogru, oyun
¢ok defa el degistirdi ve birkag kere de iptal edildi,
ama bu bir mazeret degil. Sonugta oyunda on plana
¢ikan birkag ilging unsur var ama bunlar oyunu kur-
tarmaya yeter mi? Ya grafikler tek basina bir oyunu
gotiirmeye yeter mi? Sonugta Quake 4 ve Prey ayni
grafik motorunu kullaniyorlar, ama ben Quake &4'ii
haldir haldir oynarken, Prey'in diinyasini “haaaaa,
hmmmmm, ehhhhhh" efektleri esliginde gezmiyor
muyum? Olmamis, hevesim kursagimda kaldi. Belki su
katilmamis bir FPS delisini tatmin eder, ama masa iis-
tiindeki Prey ikonuna tikladiginda farkli bir diinyaya
gitmek isteyenleri ¢abuk sikacak bir oyun bu. Ve evet,
yazinin sonuna gelmis olmama ragmen Tommy hak-
kindaki fikrim degismis degil. Malibu terlik konusun-

da israr etmek zorundayim...

Madd

M Yapim Human Heaq Studios M Dagrtim Take 2 Games M Yas simir1 17+ M Tiirkiye dagitiais: Yok B Minimum Sistem 2 Ghz (PU, 512 MB RAM, 61 MB GFX B Onerilen Sistem 3 Ghz CPU, 1 GB RAM, 256 MB GFX
M Zorluk Bebek isi M Ingilizce gereksinimi Yok l Multiplayer Var B Diger sistemler XBox 360 ll Web www.prey.com B Alternatif Quake &, Doom 3, Half-Life 2, daha sayayim mi?
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M Birimlerin 0zel yetenekleri savas sirasinda / ;
biiyiik avantaj sagliyor.

Gercek Zamanh Strateji

RUSH FOR BERLIN

Berlin'e Dinya Kupasi icin gitmiyorlardi

. Dlinya Savasi'nda basrolii oynayan-
2 lar, yasadiklari her seyin 50 sene

sonra ¢ok farkl, ama sonsuz defa da-
ha masum sekilde yasanacagini tahmin ede-
mezlerdi. Tarihin sanal tekrarlari ile asker ol-
duk cepheye daldik, komutan olduk kararlar
aldik, bomba olduk diismana yagdik. Savasin
tarihi degistiren hemen her anina ekranlari-
mizdan sahit olduk. Artik buna bir son veri-
yoruz. Rush for Berlin (RfB) ile Berlin'e girerek
savasl sonlandiracagiz. Bu vesileyle bundan
sonra bir daha Il. Diinya Savasi oyunu yapil-
mayacagini liziintiiyle bildiririm (yalan).

SUIKAST BASARILI OLSAYDI?
Panzers'in yapimcilarindan gelen RfB, konu-
sunu Miittefiklerin Alman baskentine girisin-

M Yapay zeka siginagin icindeki askerlerden haberdar ama

Transparency yiiziinden ben degilim. ironik degil mi?

den alan bir taktik strateji. Oyuna Sovyet gorev-
leriyle (Ocak 1944-Mayis 1945) baslayarak tabiri

caizse onliiniize ¢gtkani ezerek Berlin'e ilerliyoruz.

Sonraki gorevler Mittefikler ile son darbeyi in-
dirmek igin toparlanmak ve saldirmakla geciyor.
3. boliim olan Alman gorevleri ise tarihte yapi-
lan bir degisiklik ve muhtemel sonuglan lizerine
hazirlanmis: Hitler muhaliflerinden Albay Stauf-
fenberg'in 1944 Temmuz'unda yaptigl bombali
suikast basarili olmus ve Hitler ortadan kaldirl-
mistir (gergekte ise Hitler kurtulmus, Stauffen-
berg ve yandaslari kisa siirede yakalanarak kur-
suna dizilmisti.) Alman gorevleri suikasti bizzat
diizenledigimiz Commandos tadi veren bir go-
revle agiliyor ve ordunun Stauffenberg komuta-
sindaki geri ¢ekilme ¢arpismalariyla devam edi-
yor. Bence bu tiir bir degisiklik gayet eglenceli

olmus (favorim hald C&C:Red Alert'daki tarihi
degisiklik.) Son boliim ise bir mini boliim sek-
linde tasarlanan Fransiz gorevleri. Burada Paris'i
Nazi artiklarindan temizliyoruz. Bu ek boliim Al-
manlar ile yasayacaginiz aksiyon dolu gorevler-
den sonra biraz sikici gelebilir.

RfB'nin gorevleri son donemdeki Alman ya-
pimi oyunlarla ayni gizgide: Bol yan gorev, tat-
min edici ddiiller ve siirpriz degisiklikler. RfB bu
haliyle yaklasik 25-30 saatlik tek kisilik eglence
sunuyor. Oyundaki opsiyonel gorevler gecistirme
olmamasi, bilakis 6nemli sonuglar dogurmasiyla
begenimi kazandi.

ZOR OYUN YOKTUR,
AZ VOTKA VARDIR
RfB'nin klasik bir Il.Dlinya Savasi GZS'sinden
ana farki kaynak yonetiminde yatiyor: Oyun-
daki yegane kaynak zaman. Oyun basladiginda
ekranin list kenarinda hareketli bir zaman ¢i-
zelgesi goreceksiniz. Bu gizelge gorevi zama-
ninda\erken tamamlamaniza (yesil) veya gec
kalmaniza (kirmizi) gore renk degistiriyor. Eger
gorevi erken tamamlarsaniz artan zaman bir
sonraki gorevinize ekleniyor. Isin ilging yani
birimlerinizi tretirken de zamandan yiyorsu-
nuz. Tabii ya, agir ve hafif zirhli tanklar ayni
siirede Uretilemez. Bu da demek oluyor ki X
siirede 1 siiper tank veya 5 hafif tank liretmek
size kalmis. Piyadeler iginse gercek anlamda
dengeli boliikler kurmak sart. Gergi yeterli sa-
yida sniper, medic, hafiflagir tank ve bunlar
destekleyecek malzeme kamyonu olduktan
sonra caniniz pek sikilmayacak.

Uretim disinda zaman akmaya devam ettigi
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icin devamh bir telas haliniz olacak. Bu heyecan
da oyunu eglenceli kiliyor. RfB'de binalar hazir
geldiginden veya kisa siirede ele gegirdiginizden
insaat yer almiyor.

RfB'nin akranlarindan diger farki subaylarin-
da yatiyor. Subaylar belirli araliklarla (cooldown)
kullanabildikleri yetenekleri sayesinde oyunda
anahtar konumdalar. Bunlar genellikle parasiit
birlikleri veya top atisi gibi destek\saldiri yete-
nekleri. Favorilerim ise cevresindeki askerlere
fazladan votka(!) vererek saldirilarini artiran Rus
komutan ve savas sisini bir stire kaldiran Ameri-
kan iletisim subayi oldu. Propaganda ile diisma-
nin moralini bozmak da giizel fikir. Subaylar di-
sinda tiim birimleriniz de savastik¢a deneyim ka-
zaniyorlar. Bu birimleri Panzers'deki gibi bir son-
raki goreve aktardiginizdan bir tanesini bile kay-
betmek istemeyeceksiniz.

“SPIELEN MACHT FREI"
Panzers'in grafik kalitesini, hem yemyesil ovalarin
canli renklerini, hem de savasin kirli renklerini ne
kadar iyi yansittigini hatirlarsiniz. RfB'de bu koru-
narak, detaylar giiniimiiz bilgisayarlarina gore el-
den gegirilmis. Agir ates altinda olusan enkazlar,
yanan araglar bulundugunuz yerin ¢ocuk parki ol-
madigini ¢ok iyi anlatiyor. Oyun motoru ekrandaki
hemen her seyin hasar gormesine izin veriyor. Yal-
niz savasin iyice kizistigi noktalarda 1 GB'dan az
RAM'e ve GF 6600 alti bir ekran kartina sahipseniz
aglarsiniz; ozellikle de agir kar yagisinda yavasla-
yanin tanklar olmadigini farkettiginizde.

Oyunun miizikleri tatmin edici, fakat bir nok-
tadan sonra Winamp'ta gaz verici birseyler agma-
niza bir mani yok. Oyunun sesleriyse gergekten

M E be canim, sen parasiitgiilerini diismanin dibine indirirsen,
+ diisman daha onlani daha yere basmadan temizlemez mi?

bomba. Kiigiik bir kesif ucagi ciliz bir patlamayla
alevler igcinde kalirken, dev bir tank sanina yakisir
sekilde infilak ediyor. Keskin nisancilarin kursunu
kulaginizin yanindan gegince Call of Duty oynadigi-
nizi diistinebilirsiniz. Oyundaki her birim kendi ana
diliyle konusuyor. Bunlarin hemen hepsi nerede, ne
yaptiginin farkindayken Almanlarin muhabbet eder
tarzda konusmalan dikkatimi ¢ekti. Sanirim savasin
sonuna dogru "batti Fisch, yan gider" havasina gir-
misler.

RfB klasik gok oyunculu modlar (cooperative, de-
athmatch, domination vs) disinda adlarn F.E.A.R
Ozentisi olan iki mod igeriyor. R.I.S.K'te her oyuncuya
rasgele uiger farkli veriliyor ve gorevlerini ilk tamam-
layan oyunu kazaniyor. Bunlar ele gecirme, elde tut-
ma ve yok etme gorevlerinden olusuyor. Yalniz ta-
mamlanan gorevler herkese duyuruldugundan biri-
nin gelip oniiniize tas koymasi kolaylasiyor. “Hede-
fim sen degilsin, su binay! elimde tutmam lazim."
diyen birine sakin gilivenmeyin. Muhtemelen yesil
takima da aynisini soyleyerek kuyunuzu kaziyordur.
R.U.S.H'ta ise taraflar verilen gorevleri en kisa za-
manda tamamlamaya calisarak puan topluyor. Oyun
sonunda kazanan puanlara gore belirleniyor. Bu iki
eglenceli modun tekrar oynanabilirlik lizerinde bii-
yiik etkisi var.

HATASIZ KUL OLMAZ

Simdiye hep ufak tefek hatalar saydim ve biiyiik
problemi sona sakladim. RfB'de ne yazik ki ciddi bir
yol bulma (waypoint) problemi var. Askerler fi tari-
hinde yikilmis bir binanin kenarina takilip kalinca
yikima bir baska iiziiliiyorsunuz. Basta bunun Rus
votkasindan kaynaklandigini diisiindiim, ama yapay
zekadan kaynaklaniyor.

M Kesif ucaklariyla karargahlarn tespit edin ve ele gegirin.
Size diisman iiretecegine gerekirse atil kalsin daha iyi.

Ayrica gliniimiizde hemen her
oyunda birimlerin yapilar arkasinda
kaybolmasi Transparency ile énlenir-
ken RfB'de nasil atlanmis anlayama-
dim. RfB'deki sehir yikintilarini dii-
siiniince ¢ocuk bakicihgi sinir bozu-
yor.

Kapanisi savasin icinden birinin
soziiyle yapalim: “RfB zor olmayan
yapisi ile tiire yeni baslayanlari ¢e-
kerken, akilcr yenilikleriyle tiiriin ke-
miklesmis oyuncu kitlesini memnun
edecektir."” —Binbasi G. Nurbeyler,
Goker Nurbeyler

Berlin 1945.
gnurbeyler@level.com.tr

Level Karnesi

Stirtikleyici gorevler.
Zaman kaynakli yonetim.
Yiiksek tekrar oynanabilirlik.
Yenilik¢i multiplayer modlari.
Harika grafik ve seslendirme
X Yol bulma sorunlu.
X Transparency problemi var.
X Oyun sunuculari heniiz tenha.
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“VAKIT NAKITTiR" iLKESiNi
STRATEJi TURUNE BASARIYLA
UYGULAYAN BiR OYUN.
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GeForce 6 ve iistii M Zorluk Kolay M Almanca gereksinimi Normal M Multiplayer Var M Diger sistemler Yok B Web http://www.rushforberlin.com M Alternatif Codename Panzers: Phase 2




Sehir Kurma Stratejisi

CITY LIFE

M Trafik, biiyiiyen sehirler i¢in 6nemli bir problem.
(oziimii tabi ki toplu tasima.

tim zamanlar igin, farkli sekillere
biirlinse de "gilinlimiize dek biitiin
toplumlarin tarihi, sinif savasimlari

tarihidir" soziiniin gegerliligini korudugunu
soylemek miimkiin. City Life'in yapimaisi
Monte Cristo da bu séze hak veriyor olmali
ki, SimCity'nin kopyasi gibi duran oyunlari-
na ok farkli bir tat katan “sinif" konseptini
sokmus.

GEREKTIGINDE BIR

BELEDIYE BASKANI

Bir sehir kurmaca oyunu City Life. Amag gok
klasik: insanlarin mutlu oldugu, bol bol ver-
gi toplanan, ihtiyaglarin karsilandig, giizel
goziiken ve temiz, biiyiidiikce daha iyiye gi-
den bir sehir yaratmak. Gergek hayat prati-
gimiz boyle bir sehrin ancak “Varolmayan
Ulke"de, bir ihtimal de Avustralya'da olabi-
lecegini bize ogrettigi icin basarisizligi kabul
ederek basliyoruz oyunu oynamaya.

Bu tip oyunlarin hemen hepsinde oldu-
gu gibi, City Life'ta da gorevler yaptiginiz bir
senaryo modu, bir de belli gorevler tarafin-
dan sinirlandiriimadigimiz “serbest takil”
modu bulunmakta. Yapi itibariyle her tiir-
den sinira karsi oldugumuz igin (ben ve
benden igeru'dakiler) “serbest takil, hayati-
ni yasa'"yi seciyoruz baslamak igin. Bir arazi
tipi ve o arazi tipindeki farkli bolgelerden
bir tanesini sectikten sonra sira geliyor bir

toprak pargasi satin almaya. Bir harita ge-
nelde 4-5 pargaya béliinmiis oluyor, bazi-
lari yerlesim icin daha uygun (ve daha pa-
hali) olan bu arazilerden birini satin alarak
oyuna bashyoruz.

City Life'in mantigi SimCity'le ayni. Is-
kan alanlar yaratiyoruz, iskan alanlarina
gelip yerlesen insanciklara ¢alismak igin is
veriyoruz. Urettiklerini vergilendirerek ka-
zandigimiz parayl, hortumcu degilsek, yol-
su-elektrik olarak onlara geri veriyoruz. Za-
manla isler karisiyor, problemler getrefille-
siyor. En basta yapmayi unuttugumuz uzun
vadeli planlarin sakat ¢ocuklari sehrimizi
ele gecirmek icin miicadeleye girisirken,
kurtarici olarak kredilere basvuruyoruz.
Krediler bir ¢are olmuyor, borg faizlerini
odemek igin yeni krediler aliyoruz, sehrimiz
hizla istanbul'un Ayasofya'siz, Bogaz'siz,
Halig'siz haline doniisiirken, "Nerede yanlhs
yaptim?" isimli tiirkiiyli ¢igirmaya basliyo-
ruz.

GEREKTIGINDE BIR OYUNCU
Ohom... Evet, cok basarili bir oyuncu oldu-
gum soylenemez, bu yiizden oyun anila-
rimla sizi daha fazla stkmadan City Life'in
Sim City'den ayrildigl noktaya gegelim: Si-
niflar. Oyunda, ekonomik ve kiiltiirel statii-
lerine gore birbirinden ayrilmis 6 farkli sinif
var. Her sinif icin galisacak ayri isletmeler,
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Sinifsiz bir toplum,
her giin kazilmayan
bir Istiklal, iki
simit bir de cay
disliiyorum.
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bos vakit gecirilecek farkli mekanlar, ihtiyaglarin karsi-
lanmasi igin farkl araglar diistiniilmis. Alt siniflardan
bir sehir sakini kiiclik bir isletmede ¢alismaktan, ufak bir
aile restoraninda yemek yemekten, saglik problemlerini
bir semt kliniginde ¢ozmekten mutlu olurken, elit bir
sakinin bunlarla yetinmesi imkansiz. Zaten yarattigimiz
iskan alanina hangi sinifa mensup insanlarin yerlesece-
gini bu tip farklar belirliyor. Bir mahallede iist siniflarin
calisabilecekleri biiyiik bir sirket ve gidebilecekleri liiks
bir restoran varsa, oraya yerlesen insanlar da st sinif-
lardan oluyorlar.

Sehrin garki kazanilan vergilerle doniiyor. Dogal ola-
rak Ust sinif yerlesimler ve isletmeler daha gok vergi ve-
riyorlar. Dogal olarak sunu soyleyebilirsiniz: "“Her kurdu-

= M Giin batiminda City Life

" sim City’den daha giizel goziikiiyor.
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gum mahalleyi Elite ya da Suit yapar, bol bol para
kazaninm, diger siniflara ne gerek var?" Ama ka-
zin ayagi oyle degil. Sehir ne kadar gelisirse gelis-
sin, her siniftan insana ihtiyag oluyor. Kiigiik islet-
meler sadece kendi siniflariyla yetinseler de, bii-
yiik isletmeler hem yoneticiye, hem personel mii-
diiriine, hem bilgisayarda solitaire oynayacak bi-
risine, hem de kapiciya ihtiyag duyuyor.

HERKESE AYRI FONKSIYON

City Life'in mantigina gore, iyi bir sehir, farkli si-
niflarin birbirinden giizelce ayristigi, sosyal catis-
malar olmasin diye yerlesim yerlerinin olabildi-
gince ayn tutuldugu, her sinif mensubundan, is-
letmelerin ihtiyacini karsilayacak kadarinin bu-
lundugu bir yer. Oyunun sundugu bu model, top-
lumsal ayristirmayi ciddi anlamda mesrulastiriyor
aslinda. Sonugta bir sehrin gelismesi igin her si-
niftan insana ihtiyag var, “sinifsiz bir toplum" ha-
yalinin herhangi bir gegerliligi yok oyunda. (6p
toplayanla yonetenin illa ki farkl yerlerde otur-
masl, farkh besinler almasi, farkli giyinmesi gere-
kiyor. Elbette siniflar arasi gegis, is olanaklari ve
egitimle miimkiin, ama sinif kavrami hep orada
ve hep alt siniflara ihtiyag var. Her bireyin baska
bir roliiniin ve yerinin oldugu, esitligin asla miim-
kiin olmadigi bir model bu. Dogrusu bu modelin
tek alternatif olduguna inanmayanlar igin de ra-
hatsiz edici bir durus City Life'inki.

Gergi bu yapisiyla City Life'in oldukca demode
bir toplum modelini benimsedigini de sdyleyebili-
riz. Artik sehirler birbirinden bu kadar ayri bdlge-
lerden olusmuyorlar, Have'ler ve Have Not'lar yan
yana yasiyorlar, iki kath “gecekondu"larin yanin-
da yetmis katli gecekondular (Residence? Hadi ca-
nim!) yiikseliyor. Ezen ve ezilenler hala var, ama
artik “sinif"" ayristirici bir terim olarak gegerliligini
yitirmis gibi.

GERCEKTEN SANALA

Neyse derin mevzulardan uzaklasalim biraz, Si-
nan'in makasini ensemde hissedebiliyorum giinkii
(kestim gitti — S.) Oyunun oldukga detayli ve ilk
basta karisik goriinen bir arayiizii var. Ancak sehir
kurma oyunlarinin yabancisi olmayanlar kisa sti-
rede c¢ozecektir, glinkii kansik gorlinmesine rag-
men iyi hazirlanmis ve kullanisli bir arayiiz bu.
Arayiiziin kolay ¢oziiliir olmasi oyunun da ko-
lay oldugu anlamina gelmiyor. iki hayati problem,
sehir bir seviyeye gelene kadar yakanizi birakma-
yacaktir. Birincisi finans yonetimi. Oyunda gelir
gider dengesini tutturmak ¢ok onemli, harcama-
lariniza ve olasi yeni sabit giderlere ¢ok dikkat

M iste size sosyal huzursuzluk.
(aresi sosyal dayanisma binalari,
polis ve birbirinden uzak siniflar.

Level Karnesi

v Detayli ve kullamish arayiiz.

v Bir strateji igin cok iyi grafikler.

v (0gu zaman sorunsuz isleyen oyun
dinamigi.

X Bazi siniflari yaratmanin anlasiimaz
nedenlerle zor olmasi.

X Bir seviyeden sonra monotonlasma
kaginilmaz.

X Miiziklerin bir siire sonra (in iskencesi
kivamina ulasmasi.

BEKLENMEDIK DERECEDE
iV BiR SEHIR KURMA
STRATEJiSI.

edin. Kriz anlarinda, paranizin yettigi kadar yeni is-
letme yapin ve o isletmelerde calisacak insanlar ¢ek-
mek igin iskan alanlan yaratin. Kredi alacaksaniz
mutlaka cevirebileceginizden emin olun. ikinci prob-
lemse, agik islere uygun insanlari sehre cekebilmek.
Bu daha dnce de saydigim gibi bircok faktore daya-
niyor, ama bazen biitiin gostergeler, mahalleye Ha-
ve Not'larin yerlesecegini gosterirken, karsiniza Frin-
ge'ler cikabiliyor. Cildirtan bu duruma karsi benim
bulabildigim bir ¢are yok, 6zellikle Have Not yaratma
meselesi oldukga zorlu. Dikkat etmeniz gereken bir
nokta, siniflarin yerlesim yerlerinin diger siniflarin
cazibe merkezlerinden uzak olmalar gerektigi.

City Life bir listyap1 oyunu. Altyapi adina yaptigi-
miz yegane seyler, ¢op doniisiim liniteleri ve elektrik
santralleri. Ancak elektrigin ya da suyun nasil payla-
sildig1 bizim ilgi alanimiza girmiyor. Detayh bir sehir
stratejisi icin eksik bir nokta elbette. Bu arada elek-
trik ve ¢Op isinde iyi para var, ¢linkii santralleriniz ne
kadar ¢oksa sabit giderler o kadar azaliyor.

Sag alttaki ekran, sehrin o siradaki en miihim
problemlerini ve olasi ¢6ziim
yollarini gosteren, oldukea is-
levsel bir aparat. Bunun yani
sira "deficiencies" meniisiin-
den, sehrin tamaminin nele-
re ihtiyac oldugunu gorebi-
lirsiniz.

Bu tip oyunlarin en giizel
odiili, sehirde her seyin tiki-
rinda gittigini hissettiginiz za- ¥
man, en kalabalik caddeye
zoom yaplp arkaniza yaslan-
mak ve o anin tadini ¢ikart-
maktir. Bu an, detayh gra-
fikler ve iyi bir
miizikle ta-
mamlanirsa
tist diizey bir
zevke donii-
sur. City Li-
fe'in grafik-
leri, bu hissi
saglamani- ==
za imkan verecek kadar

giizel. Ancak miizikler birkag iyi
sarkinin siirekli tekrar etmesinden
ibaret.

CITY LIFE VE DAS KAPITAL
ARASINDAKI FARKLAR

City Life siiphesiz iyi bir oyun. De-
tayli bir strateji ve asla katiksiz bir
SimCity kopyas! degil. Giizel gra-
fikleri ve oturmus sistemiyle, uzun
siire mesgul edebilir biinyeyi. Ama
sorun, sinif farklarini mesrulasti-
ran durusunda. Buna "olabilecek
tek alternatif" olarak degil, elesti-
rel bir gozle bakmayi becerebilen-
ler icin kesinlikle tavsiye ediyo-
rum. Baska bir diinyanin miimkiin
oldugunu unutmamalarini dileye-

rek.

Mehmet Kentel mehmet@Ilevel.com.tr

B Yapim Monte Cristo B Dagrtim CDV M Yas simiri 16+ M Tiirkiye dagrtiaisi Yok M Minimum Sistem 1.5GHz (PU, 256MB RAM, 64MB GFX B Onerilen Sistem 2.5GHz CPU, 512MB RAM, 128MB GFX
M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Normal H Multiplayer Yok B Diger sistemler Yok Bl Web www.atari.com/gettingup B Alternatif SimCity 4
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unan Mitolojisi'ne gore tanrilar yeryiiziinde yiiriimeye
Y baslamadan 6nce Titanlar hiikiim siirerdi. Biz o zaman-

lar Cinliler'in basina bela idik. Tanriya “Tengri" der, Orta
Asya'da yasaaaar dururduk. iste tam bu zamanlarda tanrilar (ta-
bii mitolojiye gore tanrilar) titanlan yeryiiziinden siirtip kendi
hiiktimranliklarini ilan etmisler. Fakat titanlar bir yolunu bulup
hapishanelerinden kagarak yeryiiziinde yeniden dehset sagmaya
baslamislar. Ustelik tanrilar da ortada yokmus. Yalnizca efsane-
lerden bildigimiz bu zaman dilimizde Ustlimiizde bir pagavra,
elimizde bir hangerle biz ¢ikageliyoruz ve titanlari kiskislamaya
basliyoruz. "Biz" dedigime bakmayin, aslen kahramanimiz Yu-
nanli.

Ne kadar inandirici veya degil bilemem ama bana bol mal-
zemeli bir oyun sagladigi ve bir o kadar da kesecek yaratik ver-
digi siirece iyi bir Hack and Slash oyununa hayir demem. Ustelik
bu oyunu Age of Empires'in eski yapimcilarindan Brian Sullivan
yapmissa tadindan da yemem.

NEREDEEEN NEREYE

Oyunda, klasik bir Hack & Slash'te oldugu gibi hemen aksiyona
dalyoruz. ilk basta hig bir sinif se¢imimiz yok. Yalnizca cinsiyeti-
mizi belirliyoruz o kadar. Onun atini bunun koyiinii kurtar der-
ken ilk seviyeyi atliyoruz ve oyun boyunca iki defa gorecegimiz
sinif secim ekraniyla karsilasiyoruz. iste burada ne tip bir karak-
teri yonetecegimizi ve nasil savasacagimizi gorebiliriz. Bastan
soyleyeyim, benim tavsiyem Warfare'dir. Clinkii bu oyunda bol
bol gogiis goglise carpisma var ve vur kagtan sikilmamak icin en

giizeli bir savasgl olmak.

Warfare disinda secebilecekleri-
nize gelince: Earth ile ates, Storm ile
hava temelli biiyiiler yapabilirsiniz.
Hunter ile korkung oklar yagdirir,
Nature ile kendinizi iyilestirip bir de
yaniniza arkadas bir hayvan ¢agira-
bilirsiniz. Spirit ile necromancer olup
enerji emer ve Rogue ile ¢ok yiiksek
zarar veren yetenekler 6grenirsiniz.
Son olarak Defence ile saglam bir
savunma yaratirsiniz.

Oyun, ana gorev yaninda kasa-
balardan aldiginiz yan gorevleri ger-
¢eklestirmenize ve bol bol yaratik
kesip, esya toplayip seviyenizi yiik-
seltmeniz iizerine kurulu. Her sevi-
yede hem genel yeteneklerinize
hem de sinifinizin altinda bulunan
yeteneklere dagittiginiz puanlar ka-
zaniyorsunuz. Yeteneklere dagittigi-
niz puanlar yaptiginiz ana ve yan
gorevlerden odiil olarak da geliyor.
Puanlari dagitirken rahat olun. Ciin-
ki kasabalarda bulunan ve yeri ha-
ritada mor olarak gosterilen adam-
lara gidip belli bir para vererek pu-
anlan geri alip gene dagitabiliyorsu-
nuz. Bu cok iyi bir 6zellik, Diablo
2'de sectiginiz yetenekten pisman
olup puanlarinizi geri alamadiginiza
eminim siz de aglamissinizdir.

iki tip yetenek var. Yuvarlak cer-
¢eve icinde olanlar pasif ve her za-
man kullanimda olan yetenekler.
Kare icinde olanlari ise siz ¢alistiri-
yorsunuz. Altta bulunan hizli kulla-
nim ¢ubugundaki bos bir kareye sag
tikladiginizda cikan listeden segerek,
bu yetenekleri farenizin bir tusuna
veya birden dokuza kadar bir tusa
atayabilirsiniz.

Puanlari dagitirken tiim yetenek
agacini bastan sona inceleyerek
oyun tarziniza gore dagitim yapma-
nizi ve gereksiz yere puan dagitma-
manizi tavsiye ederim. Bir yerden
sonra bir yetenek sizin her vurusu-

nuzda + 10 zarar vermenizi sagliyorsa ve
karsinizdaki standart yaratiklarin HP'si
1500 civarlarindaysa daha fazla puan ver-
meniz anlamsiz olacaktir. Fakat %710 zarar
vermenizi saglarken bunu %715'e cikarti-
yorsa hi¢ diisinmeden puaninizi yatirin.
Zaten bir yerden sonra Koroglu misali bir
ona bir buna vurup, her yaratigi tek dar-
bede alacaginizdan, bosslara ve daha cok
sayidaki yaratiga nasil bir seferde daha
fazla zarar vereceginizi diisinmek daha
akillica olacaktir. Ben 4-5 diisiik seviyeli
yaratik etrafimi sardiklarinda tek yetenek-
le hepsine birden vurup ilerlemeyi tercih
ediyorum. Yani topluca hasar veren yete-
nekler giizeldir, candir.

Belli bir seviyeden sonra oyunda
ikinci bir sinif daha segiyorsunuz. Bu sinif
eslesmeleriyle ilgili tavsiyelerimi grafikeri-
miz 0guz'un bu sayfalarda estetik buldugu
bir yere yerlestirdigi kutucukta okuyabilir-
siniz.

ikinci sinifi secerken cok dikkatli dii-
siiniin, ¢linkii bir defa segiminizi yaptik-
tan sonra GERI DONEMIYORSUNUZ. Sonra

iKi SINIFI
ESLESTIRIRKEN

Warfare ile Rogue ikilisi sizin hem
savunmada hem de saldirnida ¢ok
giiclii olmamiz1 saglar.

Warfare ile Nature ise hem yaniniza
bir arkadas verir, hem de kendinizi
iyilestirip pagayl kurtarmaniza yar-
dim eder.

Warfare ile Defence ideal bir segim
olabilir.

Nature ile Hunter sayesinde isinizi
evcil hayvaniniza birakip uzaktan ke-
yif catarsiniz.

Nature ile Rogue tipki Warfare gibi
iyi bir ikili olurken, Rogue ve Hunter
da hizh zarar verme konusunda ra-
kipsiz olacaktir.

Storm veya Earth ile Rogue birlestiri-
lebilir. Ayni sekilde Hunter ile Spirit
bir araya gelebilir. Biiyiicii sinifi ikin-
ci sinif olarak Defence secerek zayif
savunmalarim giiclendirebilir. Sinif
eslestirmelerinde iki sinifinda mana
kullanmamasi onemlidir.

Benim favorim ise Warfare ile Rogue
veya Warfare ile Nature'dur. Birincisi
DPS Warrior ikincisi ise Paladin gibi
calisir.

Ne yaparsaniz yapin ama asla benim
gibi bir Warfare-Hunter ikilisi yarat-
mayin. iyice bakmadan yaptiZim bu
fantastik secim hig bir isime yarama-
di. Ben hala puanlarimi Warfare'e
yatiriyorum.
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RENGARENK ESYALAR
Oyunu hafif acili olarak ama tepeden bakarak oy-
narsaniz, kameranin daha genis bir alani goster-
mesinden yararlanacaginiza eminim. Fakat sik sik
savas alanina zoom'lamak isteyeceksiniz. Clinki
oyunun grafikleri sahane ve karsinizdaki yaratigin
ne kadar ayrintili gizildigini ve eglenceli animas-
yonlar igerdigini gormek isteyeceksiniz. Yaratik gra-
fik ve animasyonlarina gosterilen 6zen, cevre gra-
fiklerine de yansitilmis. Antik Yunan ve Misir kent-
leri, harabeler bu grafiklerle gergcekten ¢ok hos go-
ziikiiyor.

ilk 8-10 seviye sonrasinda para probleminiz ta-
mamen ortadan kalkiyor. Parayi yalnizca bol bol
harcadiginiz mana ve saglik iksirlerine veriyorsunuz.
Sehirlerde bulunan ve gorevler aldiginiz NPC'ler di-
sinda tiiccarlara sattiginiz esyalar zaten sizi kolayca
finanse edecektir. Ozellikle Misir béliimiiniin sonu-
na dogru yaratiklardan diisen altinlar bile sizi ol-
dukea kalkindiracaktir. Tiiccarlardan iksirler disinda
hig silah almadim. Ciinkii yaratiklardan diisen esya-
lardan daha ustiin esyalar satmiyorlar.

Oyunda dort renkte esya diisiiyor. Beyaz esyala-
r bakmadan es gegebilirsiniz. Onem sirasina gore
sari, yesil ve mavi esyalarla donanacaksiniz. 0zel-
likle mavi esyalar bir zirh setinin parcasi olacaktir.
Oyun boyunca yaratiklardan diisen madalyon par-
calarini (Charm) birlestirerek daha giiclii efsunlar
yaratabilirsiniz. Bu efsunlari silah veya zirhlarinizin
lizerinde kullanarak da daha giiglii esyalar elde
edebilirsiniz. iste bu yiizden bir haritada ne kadar
yaratik varsa sonuna kadar kesmenizi oneririm.
Clinkii kimin tizerinden ne diisecegi hig belli olmu-
yor. Bu arada mavi esyalar efsunlayamadiginizi da
belirteyim. Zaten yiiksek ozelliklerinden dolayr buna
gerek kalmiyor.

Oyunda bir ¢ok sandik var ve sandigin boyutu-

olacaksiniz. Hayir, bunun etik oldugunu soylemedik.

S 3 F

na gore iginden ¢ikacak esya sayi-
si ve kalitesi de belirleniyor. En
biiyiik sandiklar genelde bosslarin
bulundugu yerlerde oluyor. Hari-
taya dagilmis bir ¢ok biiyiik veya
kiiclik magara ve zindan bulun-
makta. Her biri akillica tasarlan-
mis bu zindanlari mutlaka temiz-
leyin. Bazilari haritanin bir baska
yerine agilan bir gegcit olabiliyor.

OLUNCE
Her sehirde, yanina gittiginizde
¢alisan bir gegit bulunuyor. Kolay-
ca satis yapabilmeniz icin her ge-
¢idin yakininda, o sehrin tiiccar
var. Ayrica boliimler arasinda ge-
¢is yaparken yanindan gectiginiz
bir cesme var. Her seviyede oldii-
giinlizde ceza olarak o seviye igin
bir seferligine deneyim puani
kaybediyorsunuz. Fakat 6ldiigli-
niiz yere en yakin olan ¢esmede
otomatikman canlaniyorsunuz ve
oyun boyunca silahlariniz ve zirh-
lariniz asla bozulmuyor veya eski-
miyor. Cesme disinda size gegici
bonuslar veren taslar da var.
Bunlara bir seferligine tiklayarak
bonuslari alabilirsiniz.

Dilediginiz zaman bir gegit

S R

acip istediginiz sehre gidebiliyorsunuz. Cantanizi kolayca
bosaltmak icin kurulan bu sistem oldukga yararli. isiniz
bittikten sonra sehirdeki gecide girip haritadaki yerinize
geri donebiliyorsunuz. Oyunda belli LEVEL'larda ek can-
talar geliyor ve boylelikle daha gok esya tasiyabiliyorsu-
nuz. Ama maalesef kafaniza gore ¢anta alamiyorsunuz
ve cantalarin diizenlenmesi bir felaket. Oyunda otomatik
sigdirma diigmesi yok. Bu da ¢antanizdaki esyalari tek
tek diizenlemeniz gerektigi anlamina geliyor. Oyunda bir
banka veya esyalarinizi birakabileceginiz bir sandik ol-
madigindan yer fakirligi ¢ekebilirsiniz.

GOREV ALDIM, GITTIM YAPTIM

Sehirlerde gorev almak i¢in bazen NPC'lerle bir kez ko-
nusmak yetmiyor. Seslendirmesi ne kadar feci ve oku-
masi ne kadar can sikici olursa olsun bir NPC hep ayni
seyleri soyleyinceye kadar onunla konusun. Story Tel-
ler'lar haricinde genelde hepsi size bir yan gorev veriyor.
Siz haritanin her bir kdsesini didiklerken zaten bu go-
revleri de ister istemez yapiyorsunuz. Gorevleri yaptiktan
sonra gorev listesinde yanina cizgi atildigini goriip bitti
diye diistinmeyin, gorevi aldiginiz NPC'ye geri donmeyi
ihmal etmeyin. Yoksa bazi gorevlerin ddiiliinii ve tecriibe
puanini alamazsiniz. Oldukga yiikli bir tecriibe puani
alacaginizi bilmelisiniz.

Oyun boyunca gorevler arasinda kosusturup binlerce
yaratik keserken oldu ya yatip uyumak isterseniz oyuna
geri dondiigliniizde, bosslar dahil, temizlediginiz tiim
yaratiklarin yeniden ortaya ¢iktigini goreceksiniz. Bu
yiizden oyundan ¢ikacaksaniz yeni bir cesmeyi bulup
aktive ettikten sonra oyundan gikin.

LEVEL 115 PC INCELEME




YAMAYIN
Tam kendimi kaptirmis ve Misir'in ortasina kadar gel-
mistim ki oyun ¢oktii. Ustelik de esyalarimi satmak icin
bir gecit agmisken ¢oktii. Karakter ekranindan segim ya-
pip yeniden yiiklemeye calisirken ise yiikleme ekraninda
takildi kaldi ve ne yaptiysam kar etmedi. Kaldigim yere
geri donemiyordum. O kadar saat harcadiktan sonra en
bastan baslayip gene ayni yere kadar gelecek zamanim-
da yoktu. Tam ¢ildirmak lizereyken yardimima Sinan ye-
tisti ve oyunun yamasinin ¢iktigini sdyledi. Yama saye-

sinde oyunun teknik problemleri ¢oziilse de, ¢ok eglen- giniz zindan arasinda farklar var. Ayrica Allah'a lan faydasini HP gubugunuzu yavas
celi bir hatayla karsilastim. Bazen oyunu yiikledigimde sukirler olsun ki oyunda vazo, ¢omlek vs kirmakla  yavas doldurarak gosteriyor. Bu hizin
veya gecitten giktigimda karakterim yanhzca iki kol ve ugrasmiyorsunuz. Savasa odaklanmak disinda ca-  size yetmedigini erkenden fark etti-
yerde bir ¢ift silahla goriintiyor. Hareket ettirmek istedi- ninizi sikacak hersey oyundan kaldiriimis. Yalniz, giniz yerde kagin. Birakin yaratiklar

gimde ise kollar komik komik yiirlimeye calisiyor. Tabii
ayaklar ve viicut olmadigi icin olduklari yerde sallanip

yeri bariz anlasilan bosslar disinda oyun igerisinde  arkanizdan kossun. Siz arada bir iksir
rastlayacaginiz mini bosslar var. Bir grup yaratigin ~ daha igip enerjinizi doldurmadan sa-

duruyorlar. icinde bulunan ve o yaratik tiiriiniin kahramani vasa girmeyin. Oyunu normal seviye-
Yama ile bir yenilik daha geliyor. iksirleri satin alir- olan bu bosslar tanimak ¢ok kolay degil. Genelde  de bitirdikten sonra daha iist zorluk

ken ¢antanizda artik yan yana degil alt alta diziliyorlar ki 1 bir anda 6liip ayni yere geri dondugiiniizde ismi- seviyelerinde oynayabilirsiniz.

bu sizi onlan tekrar yerlestirme derdinden de kurtariyor. nin kahverengi olmasindan karambolde bir boss'a Titan Quest yamandiktan sonra

Fakat otomatik sigdirma butonu gelmiyor, yani iskence kurban gittiginizi anhyorsunuz. Biiyiik bosslari ise bence son derece keyifli bir oyun. Bi-

¢ekmeye devam ediyorsunuz. Gene de yamayi kurmadan ! genelde bir seferde almaniz ¢ok kolay olmuyor. lindik Diablo 6zelliklerini icerse de ve

sakin bu oyunu oynamayin. Burada size bir ipucu vereyim. Boss'a dalip biraz tiire daha dnce goriilmemis sinif se-

vurduktan sonra kagin. Boss pesinizi birakacaktir. ¢imi ozelligi disinda bir yenilik getir-

NO NORD Fakat enerjisi yeniden dolmayacaktir. Bu sekilde mese de kimse bu oyuna kotii diye-
Yunanistan'da baslayip Misir'a ve oradan da Asya'ya ka- vurkag yaparak oyundaki tiim boss'lari alabilirsi- mez. Eger hack & slash seviyorsaniz
dar uzanan oyun, kuzey iilkeleri haricinde tiim bilindik niz. Ozellikle biiyii kullaniyorsaniz zirhinizin zayif-  temiz haritalari ve iyi tasarlanmis
mitolojik 6geleri kullaniyor. Her baliimiin kendi igerisin- ligindan ot bu taktigi uygulamanizi tavsiye badltimleriyle bitirmeden basindan

de silahlarindan harita ve zirh-silah tasarimina kadar
hersey degisik. Yunanistan'daki zindanla Misir'da girdi-

ederim. Bir de iksiri ictiginizde sizi hooop diye bir kalkamayacaksiniz.

anda iyilestirmek yerine biraz iyilestirip geriye ka- @

Burak Akmenek akmenek@level.com.tr

Level Karnesi

Tiire yenilik getiren sinif seimi.
Grafikleri ¢ok giizel.
Fizik motoru sayesinde eglenceli
durumlar oluyor.
Diablo aggozliiliigiinii hortlatiyor.
X Yamasiz halinde teknik problemler var.
X Kes, esya topla, kes oynanisi yavas
yavas sikiyor.
X Ah bir de su grafiklere yakisan hikayesi

olsaydi!
Grafik L
Ses 3
Oynanabilirlik 3
Multiplayer 3
Eglence L

EGLENCELI VE KALITELI BiR

DIABLO KLONU, AMA
MUTLAKA YAMASINI KURUN.

M Yapim Iron Lore M Dagitim THQ M Yas simir 7+ M Tiirkiye dagrticisi Yok Bl Minimum Sistem 1.8 GHz Islemci, 512 MB RAM, 64 MB Ekran Kart B Onerilen Sistem 2.0 GHz islemci, 1 GB RAM, 128 MB Ekran Karti
M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Az M Multiplayer 1-6 B Diger sistemler Yok B Web www.titanquestgame.com M Alternatif Sacred 2
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Strateji

THE MOVIES !

STUNTS & EFFECTS "

LEVEL HIT

Sira filmlerin gercek kahramanlarinda

im ne derse desin, Hollywood aslin-
K da tiim o gosterisli diinyasini biiyiik

prodiiksiyonlara borg¢ludur. Ne bir
yildizin gozyasl, ne de bir yonetmenin adi,
devasa setlerin, acayip aksiyon sahnelerinin
ve hiper gergekei efektlerin yerini tutamaz.
Tabii ‘arthouse’ denilen sanat filmlerinden
bahsetmiyorum; kastettigim dogrudan giseye
oynayan, 'blockbuster’lar. Ozellikle yazin pey-
dahlanan bu hasilat canavarlar izleyiciyi sa-
lona cekmek icin elinden geleni ardina koy-
muyor. Ama bu sefer sira bizde. Stunts & Ef-
fects eklenti paketiyle ¢ekecegimiz filmler bu
yaz salonlari tiklhm tiklim dolduracak!

DUBLOR DEDIGIN KAPRIS YAPMAZ
Movies inanilmaz bir oyun diinyasi sunmustu
sinema adina. Eksikleri vardi tabii ki. Ozellikle
film cekmekle stiidyoyu yonetmek arasinda
sikisip kaliyordunuz. Bastan soylemekte fayda
var; Stunts & Effects maalesef bu derde deva
olamiyor. Halen stiidyonuzu didik didik y6-
netmek ve oyuncularinizin altini baglamak
durumundasiniz. Ama film ¢ekme adina Gyle
imkanlar sunuyor, oyle yenilikler getiriyor ki
artik hayalinizdeki filme ¢ok yakin oldugunu-
zu soyleyebilirim.

Adindan da anlasilacagi izere Stunts &
Effects, oyuna dublorleri ve gorsel efektleri
ekliyor; tabii bu ekler de filmlerinizin ve do-
layisiyla stiidyonuzun basarisini artiriyor.
Dublorler igin dnce bir dublor okulu agiyorsu-
nuz. Arkasindan antrenman yapacaklarn yerler
geliyor. Son olarak da yaralarini sarmak icin

bir hastane insa ediyorsunuz. Dubldrler sayesinde zorlu ak-
siyon sahnelerini gercekgi bir sekilde cekebiliyor ve boylece
filminizi kendi diinyasinda daha gergek kiliyorsunuz. Ama
dublor yeterince pismemisse, aksiyonu iyi kiviramiyor ve
sahne cuvalliyor. Dublor sahnelerini yazmayi ister senaryo
ofisine birakiyor, isterseniz de 'Custom Scriptwriting' ofisin-
de kendiniz yaziyorsunuz ki bu ¢cok daha eglenceli. Artik
ardarda patlayan bombalarla mi yoksa ugan tekmelerle mi
dubldrlerinizi hasir nesir edersiniz, orasini bilemem. Yalniz
¢ok fazla hirpalamayin; sonra uzun bir siire hastaneden ¢i-
kamiyorlar. Diger onemli yenilik ise serbest kamera modu.
Artik kameranizi istediginiz yere koyup, istediginiz agidan
cekebilirsiniz. Ustelik ikinci bir kamera daha koyup, birinci-
siyle baglayabilir ve boylece gorme acinizi degistirebilirsi-
niz. Ornegin bir diiello sahnesi cekiyorsunuz. iki kisi elleri
silahlarinda karsilikli dikiliyorlar. Birinci kamerayla birinin
gozlerini, ikinci kamerayla ise digerinin her an silahina gi-
decek gibi olan elini gergeveleyin. Bu durumda iki kamera
birlesip tek bir hareketli kamera olusturuyor ve birinin go-
ziinden digerinin silahina ugan bir sahne ortaya ¢ikiyor. Bu
sekilde acayip kamera hareketlerine sahip acayip sahneler
¢ekmek miimkiin, hatta daha fazla kamera eklenseymis,
kesinlikle daha da acayip olurmus.

MAKET DEYiP GECME

Gorsel efektlere gelince, akliniza muhtemelen CGI (Compu-
ter Generated Images) teknolojisi geliyor ama alakasi yok;
¢linkii oyunumuzun kendisi CGl zaten. Stunts & Effects ek-
lenti paketinin efekt ayagini, daha ¢ok green/blue box set-
ler ve minyatiir dekorlar olusturuyor; yaslandirma ve sis-
manlatma gibi makyaj efektleriyse arkadan geliyor. Aslinda
bu tiir efektlere pek yabanc degiliz artik. Oyuncular yesil
bir perdenin veya yiizeyin oniinde rol keserler, daha sonra
da yesil olan her yere, bilgisayar destegiyle baska bir go-

&j \

riintii dosenir. Oyunumuzda da du-
rum aynen gegerli. Bir de minyatiir
dekorlarimiz var. Hani su King
Kong'un Godzilla ile kapistigi sehir-
cikler. Tim bunlar birlesince ortaya
cikacak kiilt (!) filmleri simdiden go6-
rebiliyorum. Ekstra setler, aksesuar-
lar ve kostiimlerin disinda bunlari
oldugu gibi baska bir sahneye kop-
yalayabilmeniz de yeni ozelliklerden.
Stunts & Effects, ana sorunlari ¢6z-
miiyor ama film ¢ekmenin zevkini
ikiye katliyor. Hayirh ‘thrash’ler!

®

Giiven (atak guven@Ilevel.com.tr

Level Karnesi

Hareketli kamera sistemi.
Dublérlii aksiyon sahneleri.
Green Box/Minyatiir setleri.

X Stiidyo yonetimi halen sancili ve
oyuncu takibiyse halen bas belasi.

Grafik [
Ses L
Oynanabilirlik L
Multiplayer

Eglence L

DERDINiZ FiLM GEKMEKSE

BU PAKET SIZE COK ivi
GELECEK.

H Yapim Lionheag Studios M Dagitim Activision Ml Yas simiri 7+ M Tiirkiye dagitiasi Yok M Minimum Sistem 800MHz (PU, 256MB RAM, 32MB GFX Ml Onerilen Sistem 1.6GHz (PU, 512MB RAM, 64MB GFX
M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Normal B Multiplayer Yok B Diger sistemler Yok B Web www.themovies.game B Alternatif Kendi filminizi ¢ekin!

g
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Devasa Online RYO

EVER

edem Korkut der ki; vakti zamaninin
D siirgiin ejderhalari, Norrath'in bili-

nen topraklarinin ¢ok istiinde bir
hiiklimdarlk kurmus ve meger biz dliimliile-
rin bilmedigi nice planlar, ejderhanin zekasi
ve tiirleriyle su 6liimli Norrath'i karistirlyor-
mus yillarca. Gel zaman git zaman, bir glin
parcalanmis ay Luclin'e atalarimizi tasiyan
isinlanma kapilarina merak salmis Norrath'li-
lar. Ama biiylik kanatlilar nedense rahatsiz
olmus bundan, daha yapildigi gibi yok etme-
ye ¢alismislar. Yapilan alti kapida, alti ejderha
belirmis altmis bin dlimliiniin Ustiine. Alt1 ej-
derha yenik diismiis, kemikleri yavasca top-
raga gomilmis...

AMA, AMA,.. .
ONCEKILERI BITIREBILSEYDIK YA!
Everquest IlI'nin 2. eklenti paketi Kingdom of
Sky, Subatta piyasaya ciktiginda bir senelik
vakit iginde bitiremedigim yiizlerce quest var-
di hala. Bir yandan yenileri gormek isterken,
eskileri de bitirmeyi istemek biraz can sikiyor
dogrusu. Nitekim miidavimleri igin cikan bu
eklenti paketinde iist level siniri 70'e yiiksel-
tilmekle kalmadi, bir de Alternate Advance-
ment (AA) denilen yeni sistemle oyundaki ka-
rakterinizin sizin "segiminize" gore bir ¢ok
yeni yetenekler kazanmasi imkani sunuluyor.
Eklenti paketi 55 ila 70. seviye oyuncular
icin tasarlanmis, toplam 3 agik bolgesi, 10'dan
fazla biiyiik zindani var. Her bolge degisik
havada asili adaciklardan olusuyor ve oyun-

0

KINGDO

Zindanlar, ejderhalar ve saglariniz

daki yanik kokusu

cular adaciklar arasinda -maalesef tanrilar kanat vermedigi
icin- gizemli bulutlarla dolasmak veya korkutucu da olsa
eger asagida bir su parcasi varsa yukaridan asagiya atlamak
zorundalar (iste buna bayiliyorum). 100'den fazla yeni qu-
estlerin yaninda, ana hikayeye bagimh ve yaklasik 30 qu-
estten olusan bir quest serisi ile bezenmis (insallah bir son-
raki eklenti paketinden Gnce bitirebilirim)

Eh, yeryiiziinden bu kadar yiiksekte yasiyorsa bir top-
lum muhakkak ki kanatlar en biiyiik yardimcilari olsa ge-
rek, hemen her canlinin kanath oldugu mekanlarda bay-
kus, kartal ve akbaba tiirlerindeki insansilara rastlayacaksi-
niz. Ote yandan kiiciik ejderler ve Ejderha soyundan insan-
silar da en biiyiik diismanlarinizdan. Ama asil ejderhalari
gormek istiyorsaniz, 24 kisiden azsaniz, bir esnemelik cani-
nizin oldugunu belirtelim. Belki de bu paketin en ilging
yanlarindan biriydi bu yaratiklarin dillerini 6grenmek, keza
eski diinyadan var olan ¢ok uzun bir questle “Ejderce"yi
o0grenmek, bir ¢ok quest'e devam edebilmek igin sart.

"Achievement Experience"”, bu paketle gelen yeni 6zel-
liklerden. Level 20'nin {izerindeki her karakter, yeni bir le-
vel sistemine baglaniyor. Yaptiginiz quest'lerden, dldiirdii-

UEST I
OF S ©) LEVEL HIT

gliniiz "isimli" yaratiklardan, topla-
diginiz koleksiyonlardan kazandigi-
niz XP ile karakterinizi oynamak iste-
diginiz yone dogru kaydirabilecek
yetenekleri satin alabiliyorsunuz. Or-
negin karakterinizin tank ozelligini
sevseniz de, biraz daha fazla hasar
vermesini istiyorsaniz bunu yavasga
istediginiz sekilde diizenlemeniz
miimkiin. Tabi bu sistem Oylesine
diizglin kurulmus ki, siniflar arasi
dengeleri de bozmuyor... Siniflar
arasi denge demisken, iste nefesimi-
zi kesecek ozellik:

"GERCEK" PVP

ARTIK NORRATH'TA!

Gergek diyorum keza “Benim canim
sikildi, biraz PVE takilayim" deyip
kagamiyorsunuz. Bu eklenti ile agilan
PVP sunucularinda girebileceginiz
gercek PVP aksiyonu ile, hi¢ durma-
yan bir maceraya girdiginizi fark
edeceksiniz. Tabii ki kurallari da var,
ornegin; iyi ve kotiiler ne birbiriyle
konusabiliyor, ne de alisveris yapa-
biliyor; diismaniniza saldirmadan
once durumu zaten kotiiyse, PVP pu-
aniniz diisiiyor. Bolgelere gore siz-
den 8 level diisiik bir diismana sal-
diramiyorsunuz, taa ki o size saldir-
maya karar verene kadar (ki aptallik
olurdu degil mi?)

Everquest Il, Lore bazli ve her an
degisebilen hikayesiyle zaten iistiin-
|igi tartisiimayacak bir devasa onli-
ne. Ama Kingdom of Sky eklentisi ,
kendini gelistirmek isteyen her EQ 2
oyuncusu igin vazgecilemeyecek bir
eklenti paketi olarak ¢ikti. Yapay ze-
ka ve getirdikleriyle artik attiginiz
her adima dikkat etmelisiniz keza
saclarinizin ejder aleviyle yanmasi
Selguk islamoglu

bir an meselesi. @
sislamoglu@level.com.tr
Level Karnesi

v PUP sistemi
v 70. seviyeye gelebilme

v Alternatif Karakter gelistirme sistemi
v Hikaye Biitiinliigii

X Daha ok grup agirhkh oyun

Grafik 0
Ses 0
Oynanabilirlik o
Oyuncu Toplulugu o
Eglence 0
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EVERQUEST 2'Yi

OYNAYAN AZINLIK
MUTLAKA ALMALI.

M Yapim Sony Online Entertainment M Dagrtim Ubisoft M Yas simir 7+ M Tiirkiye dagitiasi Video Ekspres B Fiyati Everquest 2 dahil 49 YTL M Minimum Sistem 1.5GHz ve iizeri, 512 MB ram, 128 mb Ekran karti
M Onerilen Sistem 2.8GHz ve iizeri, 1GB RAM, 256 mb Ekran karti B Zorluk Yiiksek B Ingilizce gereksinimi Orta Bl Multiplayer Var B Diger sistemler Yok B Web www.everquest2.station.sony.com

M Alternatif World of Warcraft

49



Yans

OUTRUN 2006 ;..
COAST 2 COAST

M Bir sonraki checkpoint'e
ulasmak icin belli bir siireniz var.

to Coast'un grafikleriyle ayni. Ama
grafiklerin eskisi gibi kalmasi daha
iyi olurdu, bizim gibi yash dinazorla-
ra nostalji yasatabilirlerdi (yash di-
nazor mu? Sen daha 18 yasindasin
be! - Sinan).

Coast 2 Coast'da, internetten ba-
kabileceginiz bir diinya siralamasi da
var. Uc saniye icinde alacaginiz bir
hesap ile tiim diinyadaki:C2C oyun-
cularnin yer aldig listeye girebilirsiniz.

SEGA eski havayi iyi bir sekilde
| (.)‘ft.r""’d? yarlslrken siirekli b.ir “Drifting" yakalamayl basarmis olsa da tek bir
B i et beceriksizligi var; kontroller. Klavye
cok eglenceli kiliyor. '
kontrolleri o kadar kotii degil ancak
¢ok da akici oldugu soylenemez.

Altlnda Ferrari, niye kaﬂyorsun hatunu etkilemEk igin? Ama a||§t||(tan sonra sizi durdurabi-
lene ask olsun! Ben iyice eskiye do-
ayatimin en kotii girisini yazmak iize- olarak klasik pist yarislarini OutRun tadinda oynayabiliyo- necegim, direksiyon ile oynayacagim
H reyim, yaziyorum: Nerede o eski Qut- ruz. Amacimiz diger bes yarisgiy gegmek. Diger secenegimiz diyorsaniz da vazgegin, yoksa cileden
run'lar? Alacaksin Faruk agabey'den ise yanimiza hatunu atip onu etkilemek. Ne kadar ekmek o ¢ikabilirsiniz. Direksiyon, analog bir
jetonu, atacaksin alete, oturacaksin koltugu- kadar kofte misali, kizi ne kadar etkilersek o kadar puan sekilde oyuna hakim olmasi gerekir-
na, ayagini gaz pedalina, ellerini de direksi- ahyoruz. Bir nevi Heart Attack modu bu. Ancak Coast 2 Coast ~ ken nedense dijital bir sisteme otur-
yona oturtacaksin ve basacaksin Start P1'e. modunda yaptiklarimiz, oyunun basinda aldigimiz ehliyete tulmus, saskiniz. Online modunda
Arkanda cocuklar siraya girmis, anneleri de yansiyor. Oyunu bitirme yiizdesi Coast 2 Coast moduna gore ise birka¢ hata var, yamalanmasini
bir an once bitirmen igin sana bakiyor. An- hesaplaniyor. arzu ediyoruz.
nenden para alip hepsini jetona yatirmakta- Klasik modlardan Outrun modunda ise, belli zaman "Remake" klasmanina soktugu-
sin yaz boyunca ve OutRun'u oynaya oynaya arahiginda bir sonraki checkpoint'e ulasmayi arzuluyoruz. muz oyunlar pek parlak olmaz ama
o kadar ustalasmissin ki oyun bitmiyor. Gaza Ne kadar hizli gidersek ve ne kadar araba gegersek yani- Outrun 2006 bu konuda seytanin
bastikca basasin geliyor, sprite'tan rakiplerini mizdaki kiz o kadar etkileniyor ve puanimiz artiyor. Heart bacagini kiriyor. Eski oyunu bilmese-
gectikce yanindaki hatunun kafasindan pu- Attack modunda da kaprisli kiz durmadan bir seyler istiyor. niz dahi alip oynamalisiniz. Baska
anlar sag lst koseye akiyor. Yillardan 86, da- Yok efendim su arabaya ¢arp, yok su konvoyu geg, yok su hangi yaris oyununda yaninizda sii-
ha ben dogmamisim, bunlari nereden bildi- topu siiriikle. (Kim demis kiz tavlamak kolay bu devirde di- rekli dir dir eden bir kiz vardi ki?
gim ise mechul. ye?)
ilk OutRun 1986 yilinda arcade oyunu Tavlarsak da kizi iyi oluyor, topladigimiz puan ve kalp-
olarak piyasaya ¢ikmisti. Araba kokpiti gibi bir ler, yaris sonundaki OutRun Miles'a yansiyor. OutRun Miles
makinesi oldugundan cok ilgi gormiisti. Bu (OM) ise oyunun kilidi denebilir. OM'leri biriktirip Showro- Berkant Akarcan berkant@level.com.tr
da hem arcade severlerin, hem de yaris se- om'dan yeni arabalar satin alabiliriz, yeni pistler ve modlar -
verlerin OutRun igin kalbinde ozel yer ayirma- acabiliriz, eski OutRun sarkilarini agabiliriz. Eski OutRun Level KafneS|
sinin nedenlerinden biridir. Bu yaris oyunu- sarkilarinin remix'leri de mevcut. v 30 lisansh Ferrari.
nun severleri, Coast 2 Coast'un, orjinali boz- .. v Eglenceli modlar.
madan daha da iyi hale getirildigini 6gren- NOSTALJININ TADINA DOYUM OLMAZ v Arcade havasi korunmus.
mek mutlu edecektir sanirim. Eski OutRun sarkilari demisken, C2C'da iki eski klasik oyu- v Gilzel tasarlanmis 15 bolge.

v OutRun Miles ile yeni seyler
agma istegi oyunu canl tutuyor.

KIZIN KAPRiS . X Direksiyonla oynamak ok sorunlu.
YAPMAYANI MAKULDUR X Online moddaki hatalar.

noyunu OutRun2 ve 2SP yer aliyor. Bunlarin grafikleri Coast

Birkag ay 6nce PS2'ye de ¢ikan oyunda, Grafik 0 1 2 3 b 5

eski yapimlardan hatirlayacagimiz bir Ses ____ 0123 4 5

cok mod var: Outrun (klasik mod), Ti- ;y[::n?b""“k 2 : ; : Z g
- ultiplayer

me Attack ve Heart Attack (yan koltuk Fzlence T s

ta oturan kiz arkadasimizin isteklerini
yerine getirmeye calisiyoruz). Bunlarin
yani sira eklenen Coast 2 Coast modu
ise yeniliklerden birisi. Coast 2 Coast
modunda iki farkl secenegimiz var. ilk

EN SONUNDA PC'DE SAF

ARCADE EGLENCES| SUNAN
BiR YARIS OYUNU.

M Yapim Sumo Digjtal M Dagrtim SEGA M Yas simiri 3+ M Tiirkiye dagitiaisi Yok B Minimum Sistem 1.3Ghz (PU, 256MB RAM, 128MB GFX Bl Onerilen Sistem 2.0Ghz (PU, 512GB RAM, 256MB GFX, 1,5GB HDD
M Zorluk Kolay M Ingilizce gereksinimi Az M Multiplayer Var B Diger sistemler PS2, Xbox, PSP B Web www.sega.com/games/game_temp.php?game=outrun2006 M Alternatif Burnout Revenge
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Yans

Trafik sorununa kesin ¢oziim

(LT E LT Satatal

aatim 13:00"1 gosteriyor... Yalniz bu

uydunun saati; sizi yaniltmak iste-

mem. Cep telefonumun saati 13:05,
radyomun saati 13:09, bilgisayarimin saati ise
13:15... Istikrarl bir yiikselis s6z konusu anla-
yacaginiz. Birazdan bakacagim herhangi bir
saatin gece yansini gostermesi olasi... Evimin
farkli yerlerinde yer alan elektronik cihazlarin
farkl saatleri nedeniyle kendimi hava alanin-
da gibi hissetmem bir yana, asil sorun, kiz
arkadasimin beni Kadikdy'de, saat
14:00'de bekliyor olmasi. Herkes gibi
biz de Haldun Amca'nin 6niinde
bulusacagiz. Ne var ki evden
¢tkisim 13:30'u buldu.
13:45'te Mecidiye-
kdy'den otobiise
bindim (affedin,
betimleme yapacak
kadar yerim yok;
bu yiizden yazinin
buraya kadar olan
kismi kiit bir anlati-
ma sahip). Ve 13:45'te ¢tkmis oldugum bu se-
hirlerarasi-vari yolculugum cep telefonumun
saati 15:00'1 gosterirken son buldu. Neyse ki
otobiiste fazlasiyla diisinme, hayati sorgula-
ma firsati buldum ve su sonuca vardim: Bu
sehre sigmayacak kadar ¢okuz! Buradan yet-
kili kiz arkadasima sesleniyorum: Kiiglik ol-
madigim igin ge¢ kaldim; kizma!

YAZ KIZIM!

"Giin gelecek, bir oyun incelemesi yazacak ve
sagma bir giris yaparak konuyu bir sekilde
oyuna getireceksin.” deselerdi, inanirdim.
Zira her zaman bunun hayaliyle yasa-
misimdir. Ama simdi, yazinin
geri kalanina eseklerle
devam edecegiz.
MicroMachines
V'l merak etme-
min iki nedeni vardi:
Birincisi, tek sistem-
de en ¢ok oynadi-
gim multiplayer
oyunlardan biriydi.
ikincisi, yeni Micro-
Machines, MicroMachines

o

<P

MICROMACHINES V4

- u “ijskiidar-Besiktas Hatti'nda artik motor
" yerine bulasik siingeri kullanilacak.”

2'nin ardindaki insanlar tarafindan hazirlaniyordu. Oyunu
acar acmaz karsimda eski MicroMachines'i buldum. Ama bu
da biraz fazla mi eski ne?

Oyuncak arabalari yanstirdiginiz oyunda bu kez
bir lig sistemi uygulaniyor; dort farkh ligi si-
rastyla oynuyorsunuz. Bir ligi bitirdigi-
nizde diger lige gecis yapiyorsunuz. Bir
yarisi bitirdiginizde de diger yarisa...

Her yanisin kurali -tek kisilik

oyunda- bilgisayar tara-
findan belirleniyor. Aslin-
da, MicroMachines Vi bir kon-
sol uyarlamasi oldugundan ku-
rallar konsol tarafindan belirleniyor, ama yazi-
nin bu noktasina kadar bunu size sdylemeye
cekindim. Yaziyi yanda birakip, kalkip gidersi-
niz ve "yalniz kalinm" diye diistindiim. Agik¢a-
si, birgok oyunun konsoldan
PC'ye gevrilmesine karsiyim. Bu
bana bastan savma
bir is yapildig hissini
veriyor. Oyunun
“profil yaratma"
béliimiinde bile
klavye kullanma-
niza izin verilmi-
yor ve isminizi
harfleri segip En-
ter'a basarak yaz-
mak zorunda kaliyor-
sunuz.
Kural sistemi su sekilde isliyor: Bir yarista sadece zama-
ninda checkpoint'lerden gegmeniz istenirken, diger
= yarista rakiplerinizi saf disi birakmaniz
¥ gerekiyor. Bu standart ve bircok
oyunda kullanilan bir sistem aslinda;
oyuna hareket kazandirdigi kesin.
Oynanis, hemen hemen eskisi gibi.
Hatta oynanis sisteminin diger Micro-
Machines oyunlarindan higbir farki ol-
madigini sdyleyebilirim. Yapmaniz ge-
reken rakibinizi ardinizda birakmak ya da
yaris alaninin disina itmek. Bu sirada da bir-
birinden ilging power-up'lar kullanabiliyorsunuz.
Zar, lazer, dev gekig, sok ve roket, bu power-up'lardan
birkagl.
Yaris pistleri, tabii ki MicroMachines'in en can ahc kis-
mi; ¢atida, miizede, mutfak masasinin iistiinde ve daha

>

bircok yerde yarisma firsati buluyor-
sunuz oyun boyunca.
Oynanisi etkile-
yen yenilik ise,
oyuna kiigiik
¢apta bir fizik
motorunun ek-
lenmis olmasi;
artik carptiginiz
nesneler daha ger-

cekei bir sekilde tepki
veriyor. Bu tip bir oyun igin
gerekli bir ozellik.

SANIGIN

BERAATINE...

Ayni bilgisayarda birden fazla
oyuncuyla oynanabilmesi ve eglen-
celi oynanisi MicroMachines Vg'ii ali-
nabilir kiliyor. Multiplayer oyun her
zamanki gibi eglenceli. Eskisinden
fazla farki yok, ama gergekten oyun
sirasinda arkadasinizla dalasmak cok
keyifli. Bunlarin disinda ise Micro-
Machines Vy; eski moda grafikleri,
¢ok az sayida yenilik icermesi ve bir
konsol uyarlamasi olmasi nedeniyle

vasatl asamiyor. Son olara da
eklemek isterim: PlayStati
varsa bu oyunu PC'de oyna . Bu

tam PlayStation 2'ye gore bir is...

Level Karnesi

v Eglenceli oynanis.

v Eglenceli multiplayer mod.

v Yenilenen fizik modellemesi.

X Konsol uyarlamasi olmasi.

X Eski grafikler.

X Az sayida yenilik.

X Tek kisilik oyunun bir noktadan
sonra sikici bir hal almasi.

Grafik 01 2 3 4 §
Ses 0 1 2 3 4 5
Oynanabilirlik o 1 2 3 1 5
Multiplayer 0 1 2 3 b4 5
Eglence 01 2 3 4 5

SADECE

MULTIPLAYER OYNANIR
BU HALIYLE.

(13

M Yapim Supersonic B Dggmm Codemasters Ml Yas simiri 3+ M Tiirkiye dagitiaisi Yok B Minimum Sistem 1 GHz (PU, 128 MB RAM, 64 MB GFX, 1 GB HDD M Onerilen Sistem 2.0 GHz (PU, 512 MB RAM, 128 MB GFX,
1GB HDD M Zorluk Az M Ingilizce gereksinimi Yok M Multiplayer Var B Diger sistemler PS2, PSP, DS M Web http://www.codemasters.co.uk/micromachines B Alternatif Re-Volt
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Adventure

THE SECRETS OF DA VINCI

Leonardo’nun atolyesine hos geldiniz

THE FORBIDDEN MANungIPT

itabinin arkasindan, filmi ve oyunuyla hayatimizi uzun bir

K siire isgal eden Da Vinci Sifresi'ni en sonunda geride birak-
a tik. Tartismalar, davalar, aforozlar derken, gereksiz yere ba-
.ff yagi bir kafa patlattik. Neyse ki The Secrets of Da Vinci kiliseye falan
. hic bulasmadan, dogrudan Da Vinci listadin kendisine ve eserlerine
odaklaniyor. Oyuncuyu, bizzat Leonardo'nun at6lyesine gotiirerek,
bu {istlin Ronesans adamini yakindan tanima firsati veriyor bu giizel
adventure.

KAYIP EL YAZMALARI
16. ylizyilin basindayiz. Leonardo vefat edeli birkag yil ol-
mus. Ustanin eserleriyle projeleri gozde 6grencilerinden
Francesco Melzi'ye kalmis durumda. Ama Kkisisel not-
larinin bulundugu defter kayip ve bu notlar ¢ok
gizli bir projenin anahtari. Oyundaki karakteri-
miz Valdo, Melzi'nin eski bir 6grencisi ve Melzi
bizimkini defetmis bir sekilde. Derken gi-
4 zemli bir isveren Valdo'ya, kayip defteri
W\ bulma gorevini veriyor. Valdo da hem ge-
¢imini saglamak, hem de kendini ispat-
lamak icin Leonardo'nun son yillarini
, gecirdigi Clos Lucé satosunun yolunu
. tutuyor. Artik kontrol bizde.
; Satoya gece variyoruz. ilk isimiz
Leonardo'nun atdlyesini bulmak;
¢linkii not defterinin orada olabi-
. lecegini diistiniiyoruz. Tabii soz
konusu defter biiyiik bir dehanin
olunca, sayfalar o kadar da ko-
lay cevrilemiyor. Oncelikle ustayi
iyice ¢alismak gerek; projelerini
kavramali, hatta yarim kalanlari
tamamlamaliyiz. Bu da birgok eskiz
ve mekanik aksamla ugrasacagimiz
anlamina geliyor; ustanin sanatgi yo-
niiyle ilgili bulmacalari da ihmal etmi-
yoruz bir yandan. ise Leonardo'nun el

yazdigi icin bir ayna bulmamiz sart. An-
cak bu sekilde eskizlerini okuyabilir ve
icatlarini hayata gecirebiliriz. Eskizlerin
lizerinde canlanan bulmacalar oyunun
en parlak fikirlerinden. Biz bunlar ¢oz-
diik¢e Leonardo riiyamiza giriyor ve usta-
nin hayatina dair ipuglarn elde ediyoruz.
Bu arada koca satoda yalniz degiliz tabii

Level Karnesi

v Lleonardo’nun atdlyesinde olmak.
v Artistik bulmacalar.

v Ozenli grafikler.

X Kalabalik envanter.

X Kendini tekrar ediyor.

Grafik 0 1 2 3 b 5
Ses 0 1 2 3 &4 5
Oynanabililik 0o 1 2 3 & 5
Multiplayer 01 2 3 4 5§
Eglence 01 2 3 & 5

LEONARDO'YU ATOLYESINDE
TANIMA FIRSATINI ADVENTURE
SEVENLER KACIRMAMALI.

LEVEL HIT

B Madam Babou ile
yakin temasta olmak gerek.

ki. Glizel ev sahibemiz Madam Babou gorevimizde anahtar
pozisyonunda. Yani giremedigimiz yerlere girmek ve Leo-
nardo'nun ozel hayatini 6grenmek i¢in onu bastan gikar-
mamiz sart.

Oyun bu noktada ahlaki bir yol ayrimina geliyor. Bul-
macalari iyi gocuk mu yoksa kotl ¢ocuk mu olarak ¢ozece-
giz? Verdiginiz kararlarin etkisini envanterinizdeki melek-
seytan sayaglarinda gorebilirsiniz. Gardiyani selamlayarak
mi gegecegiz yoksa kafasinda sise patlatarak mi? Oyunun
geneline pek etkisi olmayan bu 6zellik, sorunlari ¢6ziim
yontemlerinizi belirliyor.

ESKiZDEN MODELE

Oyun gorsel agidan oldukga 6zenli. Clos Lucé satosu, Leo-
nardo'nun atolyesi ve icatlari, karakterler ve kostiimleri ga-
yet stk modellenmis. Gergekgi dokulariyla ay 1siginda farkli,
mum 1siginda farklilar. Sesler ve seslendirme de hig fena
degil; bulmacalarin mekanik sesleri ve Madam Barbou'nun
i¢ giaklayicr sesi oyun boyunca pesinizi birakmiyor. Bulma-
calar adventure seven bir biinyeyi kamgiliyor. Leonardo'nun
atolyesinde olup yarim kalan projeleriyle ugrasmanin gaza
getirici bir etkisi var. The Secrets of Da Vinci, insanhgn tari-
hinin en biiyiik dehasini tanimak adina zevkli bir ¢alisma.
Mona Lisa'dan &teye gitmenin zamani gelmedi mi artik?
Yazimi ustanin imzasiyla bitirmek istiyorum: “lo Lionardo*"
(Unutmadan, pek yakinda Da Vinci icatlari Kog Miizesi'nde

olacak.)

* Ben Leonardo

Giiven (atak guven@Ilevel.com.tr

M Kral, Leonardo'yu cok gizli
bir proje icin zorluyor.

M Yapim Nobilis/Kheops Studio M Dagitim Tri Synergy M Yas siniri 3+ M Tiirkiye dagiticist Yok Ml Minimum Sistem 1888MHz (PU, 64MB RAM, 64MB GFX M Onerilen Sistem 1GHz (PU, 256MB RAM, 128MB GFX
M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Normal M Multiplayer Yok B Diger sistemler Yok B Web www.secrets-of-da-vinci.com B Alternatif Jean Claude Frére imzal “Leonardo” kitabi
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Adventure

BARROW HILL

Arkeoloji adventure ile bulusuyor

rabamizi Britanya’nin
pastoral ortamlarinda sii-
rerken, radyodaki spiker,

Pagan ritiiellerine layik ¢ok 6zel ve
uzun bir gece olacagini sdyliiyor.
Derken hava iyice karariyor, bay-
kusun teki tekinsiz tekinsiz baki-
yor ve birden tiim kadranlar sifir-
laniyor. Yer yer ay i1siginin sizdigi
bir ormanin ortasinda kaliveriyo-
ruz; arabada tik yok. Goriinmeyen
bir duvar geldigimiz yoldan don-
memizi engelliyor. Ormanin igine
dalmaktan baska yapacak bir sey

yok. Biraz ilerleyince kendinizi ayni zamanda motel olan bir
benzin istasyonunda buluyorsunuz. Ortalikta kimsecikler yok.
Artik iyice killanabiliriz.

Bulundugumuz yer, yani Barrow Hill, Stonehenge yakinla-
rinda; hani su halen gizemi ¢6ziilemeyen bin yillik koca tasla-
rin ve anit mezarlarin diyarn. Bolgenin tarihi arkeologlari, soy-
lentileri ise turistleri gekmekte. Bu yiizden adiminizi attiginiz
her yer ya taslarla kapli ya da brosiirlerle. Peki herkes nereye
gitti? Tiim bunlarn taslarla bir ilgisi var mi? Her seyden 6nem-
lisi bu gece ne zaman bitecek?

TAS YOK MU TAS?

Barrow Hill, Dark Fall ile baslayan, genellikle kiigiik bir ekiple
kotarilan “bagimsiz" adventure oyunlarinin sonuncusu. Dark
Fall'un ardindaki isim Jonathan Boakes, Barrow Hill'in yaratici-
si Matt Clark'tan destegini esirgememis ve ortaya eli yiizii diiz-
giin bir adventure ¢ikmis. Barrow Hill, slayt sov seklinde oyna-
nan atmosferik bir adventure. Kendi ¢ikisinizi ararken, buldu-
gunuz notlarla taslarin esrarina kapiliyor; ¢ozdiigiiniiz bulma-
calarla bilinmeyene yaklasiyorsunuz. Bulmacalar, teknolojik
aletleri arkeolojik durumlar igin kullanmak bakimindan ilging
ama belli bir siire sonra siradanlasiyor. Grafikler, en iist seviye-
de degil belki ama gercek mekanlarin gergeginden birebir
uyarlanmasi bakimindan ilgi ¢ekiyor. Ayrica bitki ortiisii de ol-
dukga 6zenle hazirlanmis. Sesler atmosferi kurmakta basarili.
Ozellikle gece yanisi tek basiniza oynayinca, tikirtilara ve hisir-
tilara kaptirmamak elde degil. Neyse ki bir siire sonra sesler de

M Herkes nereye gitti acaba?

oyundaki diger her sey gibi rutin-
lesiyor. Navigasyonun kirk dere-
den su getirmesi de tempoyu dii-
siiren bir faktor.

Her seye ragmen Barrow Hill,
1sik-golge oyunlar ve tuhaf ses-
leriyle atmosfer kurabilen bir
oyun. En 6nemlisi de ele aldigi
konuyla simdiden bélgenin turist
sayisini artirmis durumda. Bu tarz
bagimsiz yapimlan keske yurdu-
muzda da gorebilsek.

Giiven (atak guven@level.com.tr

Level Karnesi

Stonehenge mitleri.
Atmosferik sesler ve 1sik-gdlge oyunlari.
X Navigasyon zorluyor.

X Bir siire sonra rutinlesiyor.

ARKEOLOJIK MITLER
iLGINizZi CEKIYORSA BIR SiRE
TAKILABILIRSINiZ.

64MB GFX M Zorluk Orta M ingilizce gereksinimi Normal M Multiplayer Yok M Diger sistemler Yok B Web www.barrow-hill.co.uk B Alternatif Dark Fall: Lights Out

(l Yapim Shadow Tor Studios M Dagrtim Shadow Tor Studios Ml Yas simiri 7+ M Tiirkiye dagrtiisi Yok M Minimum Sistem 450MHz (PU, 128MB RAM, 32MB GFX Ml Onerilen Sistem 1.6GHz (PU, 256MB RAM, W

-Aksiyon

HARD TRUCK: APOCALYPSE

Babam sag olsun

gikgasi Hard Truck: Apocalypse cok fazla takip et-

tigim ve gelisiminden haberdar oldugum bir

oyun degildi. Biiyiik olasilikla ismini bir kez duy-
mus ve “su tir simiilasyonlarindan biri daha" seklinde yo-
rumlayip iistiinden gegmisimdir. Zaten oyun ile ayni ismi
tasiyan bu tiirde oyunlar olmasi da boyle diisiinmem igin
ortam sagliyor. Ancak biraz arastirma yaptiktan ve oyunu
oynadiktan sonra fark ettim ki, HTA oldukga farkli ve eg-
lenceli bir oyun.

2234 yilinda baslayan oyun konu itibariyle olabildigince
klise. Oyunda 18 yasina basan bir karakteri kontrol ediyo-
ruz. Babamiz bizim artik olgun bir erkek oldugumuza ka-
rar vererek bizi karsisina aliyor, kisa bir tebrikten sonra da
kendi kamyonetini bize hediye ediyor. Ancak ufak bir iste-

s 8i var; arkadasina
gotiirmemiz gere-
ken bir paket. Bu
istegini yerine ge-
tirdikten sonra bizi
eve bekliyor. Don-
diigiimiiz de ise bi-
zi kotii bir siirpriz
bekliyor.

Son sozleri ile
bize bazi gergekleri
~ aciklayan babamizi
geride biraktiktan

msuz pargalar, silahin arkaya
engelleyebiliyor.

sonra oyuna gegiyoruz. Oyunun devaminda
bir yandan kamyonetimiz ile para kazana-
cak, diger yandan ise babamizin 6liimiiniin
ve bize anlattigi gergeklerin izini siirecegiz.

Giiniimiizden oldukga ileri tarihlerde
gecen bu oyunda kullandigimiz araglar ¢ok
gelismis olmasa da, tehlikeli uzun yollarda
kendimizi korumamiz igin silah giicii ile
donatilmis. Para kazanmak igin sehirden
sehre yiik tasirken yolumuzu kesmek iste-
yen bazi diismanlar ile karsilasiyoruz. Para-
miza ve degerli yiiklerimize g6z koyan bu
eskiyalarn alt etmek i¢in aracimizin tepe-
sinde bulunan silahi kullaniyoruz. Oyunun
basinda cok da etkili olmayan bir silahimiz
var ancak para kazandikca daha giiclii ve
etkili silahlar almamiz miimkiin. Ayrica
aracimizin bakimini yapmak ve bosalan
benzin depomuzu doldurmak i¢in de para-
ya ihtiyacimiz var. Eger yeteri kadar birikim
saglarsak yepyeni bir kamyonet alabiliyo-
ruz.

Gorsel agidan gayet basarili olan oyun ses
kalitesi ve yelpazesi agisindan oldukga za-
yif. Tiim yol boyunca ayni melodiyi dinliyor,
sadece aksiyon sahnelerinde farkli bir mii-

zik duyabiliyoruz. Ayrica diyaloglar
sirasindaki animasyon siireleri ile
seslendirme siirelerinin farkl olusu
rahatsiz edici bir durum. Oyunun
kontrolleri ise gayet basit. Aracimizi
klavye ile, silahimizi ise mouse ile
kontrole diyoruz.

HTA, sakin ve basit yol seriiveni
oyunlarindan hoslananlar igin fazla
hareketli olabilir. Sonugta sadece di-
reksiyon sallamiyor, diismanlar ile
kursun yagmuruna tutusuyoruz. An-
cak yine de klise hikayesine kapilmak
isteyenlerin eglenebilecegi bir oyun

olmus. @

Sefik “Rocko” Akkog rocko@level.com.tr

Level Karnesi

Basaril grafikler
Eglenceli oynanis
X Yapay zeka sorunlar
X Hasar modellemesi
X Fizik motorundaki dengesizlikler

G0zliMiiz YOLDA,

BiR YOL SERUVENi.

M Yapim Targem M Dagrtim (DV M Yas simiri 13+ M Tiirkiye dagrticisi Yok M Minimum Sistem 2.0 GHz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX, 700 MB HDD M Onerilen Sistem 3.0 GHz CPU, 1 GB RAM, 128 MB GFX

M Zorluk Az M ingilizce gereksinimi Orta M Multiplayer Yok M Diger sistemler Yok B Web http://www.nival.com/exmachina/ B Alternatif Hard Truck: 18 Wheels of Steel

PARMAGIMIZ TETIKTE OLAN
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Dante'yle tanisma sirasi PC oyuncularinda

ikiye ayirmayi hos bulmasam da raber bakiyoruz.
bazen bu ayrimi yapmak zorunda

O yunculari 'konsolcu ve PC'ci' olarak pesinde. Devil May Cry 3, her seyin baslangic olabilir mi, be-
kaliyoruz. Ornegin; konsol oyunculari Capcom ADIMLA DALGA GECENi ORERIM

adini duyunca nasil ki hemen hazir ola geci- Dante's Awakening, Playstation 2'nin nlii aksiyon serisi

yorsa, PC oyunculari oral bile olmayabiliyor. Devil May Cry"in (DMCQ) tiglincii oyunu. Konu olarak bir de-

Clinkii Capcom, efsane oldugu oyunlarini vam niteligi tasimayip ilk oyunun daha dncesini, kahra-

PC'ye dogru diizgiin port etmeyi basaramiyor manimiz Dante'nin gengligini konu aliyor.

ve bu yiizden ¢ogu oyununu PC'ye ¢ikarma- Oyunda, Dante seytan avciligl isine yeni girmis, is yeri-

may! tercih ediyor. Ama goriinen o ki, Capcom ne “Devil May Cry" ismini heniiz vermemistir. ilk oyunda

artik PC oyuncularinin da sevgisini kazanma Dante gergekten asil bir avciydi. Ama goriiyoruz ki, gengliginde ;
de gayet “cool”, ama ayni derecede civik espriler yapan, tilyii

bitmemis bir ¢ilginmis (ne demek istedigimi oyunun agilis videz
osundan anlayabilirsiniz...)

Tabii buradaki "¢ilginmis" biraz hafif kahyor. Dante aslinda o
yari iblis, yari insan. inanilmaz giiglii ve yapabildigi hareketlerin b4 te'mi?" sorulari-
neredeyse sinir yok. Bildigimiz kursunlar, kiliclar onu sadece ya- ~ | mincevaplarni
vaslatabiliyor. Fizik kurallari onun igin gegerli degil. Sozliiglinde _g oyunda bulacak-
"abarti" kelimesine yer yok... Date gibi siiper bir karakteri kim L siniz.
durdurabilir ki? Oyunun adinin

Boyle bir ¢ocugu anca diger esi, ikiz kardesi durdurabilir. yanindaki Special Editi-
Vergil, liglincli oyunda siilalenin yiiz karasi roliinii listleniyor ve on'1 (SE) gérmiissiiniizdiir. Bu
Dante'nin bir numarali diismani oluyor. "Peki niye? Bunlar kar- PC'ye 6zel bir durum degil
des degil miydi? Babalari bu ise ne diyor? Vergil mi déver Dan- aslinda. Yaklasik alti ay 6nce
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ONCEKiIi OYUNLARDA NELER OLDU?
LT 4 Devil May Cry

Capcom ekibinin, masa basina gegip yeni bir Resident Evil oyunu yapmaya bas-
lamasiyla dogdu Devil May Cry. Ve bize gore hala en iyi DMC, bu ilk oyun. Belki
liclincii oyundaki kadar ¢ok hareketimiz yok ama, 2001'de aksiyon oyunlarina
kazandirdiklan inkar edilemez. Kapilarin iizerine sihirli bir engel koyulmasi ve
cevredeki tiim diismanlarin 6ldiiriilme mecburiyeti, bu oyunla baslad. Bir mo-
tosikletle neler yapilabilir, agzimiz agik izledik. ilk oyunun en biiyiik 6zelligi ba-
bamiz Sparda'ya yakindan taniklik ediyor olusumuzdur. Oyunda bize eslik eden
bayansa Trish'tir. Beraber Mallet Adasi'na gidiyor ve Yeralti imparatoru Mun-
dus'u geldigi yere geri gonderiyorduk. Bu oyunda Dante'nin bedenine saplanan
ufak(!) bir kilici gikaris sahnesi vardi ki, efsanelesmistir.

G Devil May (ry2 v b di
s I i Kesinlikle kotii bir devam oyunuydu. Her ne kadar Dante'nin yaninda bir diger
DMC 3'iin SE siiriimii PS2'ye ¢ikmisti ve DMC 3'te ] bayan karakterle (Lucia), farkli yerleri oynayabilsek de, ilk oyundaki DMC ruhun-
olmayan ozellikler iceriyordu. PCigin ¢tkan DMC dan eser yoktu. Dante'nin karizmasindan eser kalmamisti. Bayat diyaloglar, kli-
SE, iste bu versiyonun aynisi. Bu 6zel siirlimiin en se espriler ve heyecansiz karakterle "bitse de gitsek” dedirten bir oyun yapmayi
glizel ozelligiyse Dante'yle oynarken karsimiza ¢i- L basarmisti Capcom. Cok kolaydi ve kisa sayilirdi. ilk oyuna gore daha cok hare-
kan Vergil'in oynanabilir bir karakter olarak oyun- B e ) ket imkani vardi ama hepsi de heyecandan uzakti. Ayni sekilde diismanlar da
da bulunmasi. Gergi Vergil'in doviis yelpazesi ge- y bir garipti. Bir bakmisiz helikoptere, bir bakmisiz bir binaya karsi doviisii

nis degil ama ¢ok giiclii. Dante'yle onlarca hit Neyse ki geride kaldi.

kombo yaptigimiz yaratiklari, Vergil'le iki saniyede
kesip atiyoruz. Ama ne yazik ki, Vergil'in kendine o
has hikayesini oyunda goremiyor, oynayamiyoruz. '-:‘mg“,le B ——
Gergi bunun eksikligi pek hissedilmiyor. Clinkii oynamak kadar heyecan verici.
oyun miithis bir hizda ilerliyor ve konu da kendi

icinde bdliintiyor. Ornegin bir anda Lady adl diin-
yalar giizeli bir avciyla tanisiyoruz (Dante ve Ver-
gil'in de yari iblis oldugunu diisiiniirsek...) veya
oyunun basinda tanistigimiz Arkham aslinda kim,
amaci ne? Bunlarin istiine Japon fantezisiyle ha-
zirlanmis, aksiyonun dibine vuruldugu ara vide-
olan ekleyin, evet bildiniz, basindan kalkmasi ¢ok
bir oyunla karsilasiyoruz.

HIZLI, DAHA HIZLI, EN HIZLI...

ilk DMC 3'iin en biiyiik eksiklerinden biri, cok zor
olmasiydi. 0 kadar ki bir oturusta iki boliim geg-
mek iskenceydi. Capcom da careyi SE siiriimiinde
oyunu kolaylastirmakta buldu. Artik tiim seviyeler
bir kademe asagi diismiis bulunuyor yani Hard se-
viyesi Normal, Normal de Easy olmus. Bunun ya-
ninda bir de Gold ozelligi eklenmis. Eger bir boss'-
da oliirsek, bolimiin basindan degil, kaldigimiz

yerden ddviise devam edebiliyoruz. Boylece oyun,
r arzulanan zorluk seviyesine inmis bulunuyor ama
maalesef PC'ye ¢ikan oyunumuzun daha biiyiik bir oyunun ilerleyen kisimlarinda dakikalarca dort, bes Capcom efsanesi, Resident Evil 4'e
eksikligi var: 0 da kontrolleri. tuslu kombine hareketler yapiimasi zorunlu oldugu- cevirebiliriz. Yelkenler fora!
1 Kontrol sorununu anlatmadan once oyunun nu diistiniirsek, oyunun tadi tuzu kalmiyor. Eger bir @
nasil oynandigi anlatmaliyim. Karakterimiz Dante, gamepad'iniz yoksa parmaklariniza zaten ilk ii¢ b6-
kil sallayabiliyor, silah kullanabiliyor, ziplayabili- limde kramp girecek ve oyundan kurtulmak isteye-
yor, taklalar atabiliyor, kontra atak vurabiliyor ve ceksiniz. PES 5 bile klavyeyle daha kolay oynanabili- Volkan Turan volkan@Ilevel.com.tr
. JDevil Trigger denilen 0zel seytani giiclinii kullana- yor desem, sorunu ozetlemis olurum.
| * biliyor. Isi kompleks yapan seyse, bunlarin hepsini . Level Ka[nesi
| cok kisa siirede pespese yapmak zorunda olmasi. SARTLI TAHLIYE . -
|| Alt1, yedi vurusluk bir kombodan sonra yaratigi Aslinda kontrol sorununun disinda, oyundan uzak Dengflenmls Zorlyksewyeﬂ'
' 7 ? ' Vergil'le oynayabilme.
havaya atin, birden silahinizi gikarip ates edin, ya- durulmasini gerektiren baska bir problem yok. Yiik- Aksiyonun bol olmast ve stkmamasl.
ratiga dogru ziplayin, silahinizi degistirip hava sek donanimh bir PC'ye ihtiya¢ duymuyor, ¢linkii Enfes miizikler ve ara videolar.
kombolarinizi yapin, yere inince de —eger yaratik grafikler PS2 kalitesinin biraz asagisinda. Miizikler X Grafik ve ara video kalitesi PS2'den
hala kiyma olmadiysa- ister silahinizi ister stilinizi atmosferi destekler nitelikte. Metal ve gotik tarzi disiik.
- . G e . X Ekran kalabaliklasinca yavaslamalar
degistirerek kombolara devam edin... Gordiigiiniiz miizik severler, umduklarini bulacaktir. Oyunun uzun oluyor.
I gibi, oyunda durmak yok, kombo mekanizmasi Omiirlii oldugunu da belirteyim. Toplamda 20 bdliim % Bu oyunu klavyeyle oynamay!
| maksimum diizeyde. Bir de, Dante'nin alti stile ve ve bir bu kadar da gizli gdrev bulunuyor. SE ile gelen diisiinmeyin bile!
alti silaha sahip oldugunu, her stil iginde onlarca Bloody Palace var ki, tam 9999 seviyeden olusuyor. Grafik
farkl hareketin ve kombonun bulundugunu, bir- Vergil'le de oyunu en az bir kere bitirecegimizi unut- Ses
¢ok giiclendirilebilir 6zel giiciin oldugunu goriince, ~ mayalim. Oyunun yeterince zengin ve gelistirilebilir Oynanabilirlik
iyi ki on parmagimiz var diyoruz. oldugunu hesaba katarsak, gamepad sahibi bir rgll'l:gleay”
Tabii bu anlattiklarim sadece gamepad'le ya- oyuncu bu oyunla tatiline nokta koyabilir. Her sey-
pilabiliyor ve maalesef PC'de, klavye {izerinde bu den 6nemlisi, oyun diinyasinin en karizmatik ve en EGER PSZ'!"Z YOK AMA BiR
hareketlerin yarisini bile yapamiyoruz. El becerisiy-  cilgin karakterlerinden biri olan Dante'yle tanisma GAMEPAD'INIZ VARSA, PC

VERSIYONUNU KAGIRMAYIN.

le pek ilgili degil bu. Tus takimlari ¢ok karmasik ve firsati kaginlmamali. Evet, simdi rotamizi bir diger

M Yapim (apcom M Dagitim Ubisoft I Yas simiri 17+ M Tiirkiye dagiticist Yok M Minimum Sistem 1 GHz (PU, 256 MB RAM, 128 MB GFX, 2 GB HDD Ml Onerilen Sistem 2 GHz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX
M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Yok M Multiplayer Yok M Diger sistemler PS2 M Web http://wwws3.capcom.co.jp/devil3_se/ Bl Alternatif Prince of Persia: The Two Thrones




Devasa Online Aksiyon

evasa Online oyunlarin tarladaki cicek-
# D ler gibi cogaldig1 bir zamandayiz. Bol

bol elf ve orc iceren ve birbirine benze-

L yen oyunlardan farklilasmak isteyenler, Auto

Assault gibi daha once diisiiniilmemis fikirlerle
adan siyriliyor. ilk bakista Eve Online’i andi-
n Auto Assault (kisaca AA) Mel Gibson'in ace-
ilik yillarinda gektigi Mad Max filmini se-
enler igin bigilmis kaftan.
Lineage I ve Il, Guild Wars, Tabula Rasa
e City of Heroes'un sahibi gibi ozellikle Gii-
ey Kore'de gilginlar gibi oynanan oyunlan
apan NC Soft'un sahibi oldugu AA, arkasin-
da Ultima Online'l yaratan ve uzun yillar
iiriiten Richard Garriot (Lord British)'in
ecriibesini hissettiriyor.

Level Karnesi

Arabali bir devasa online olarak,
tiiriiniin tek ornegi.
Kendine has savas sistemi. Y
Fizik motoru.
X Crafting sistemi kotii.
X Gorevler tekdiize.
X Sunucular heniiz bos.

Grafik 3

Ses 3 A GEREK YOK,

Oynanabilirlik_ 3 ENDE DORT CEKER VAR
(E)é:::]c;Toplulugu 2 ; ve Online gibi demistim ama Auto As-

sault uzay yerine diinya iizerinde gegen

e uzay gemileri yerine savas arabala-

rini yonettigimiz bir bilimkurgu oyu-
nu.

FARKLI VE KEYIFLi BiR DEVASA
ONLINE EGER BiLiMKURGU
SEVIYORSANIZ DENEMELISiNiZ.

\UTO

internette Mad Max'cilik oynamak isteyenlere

Oyunun konusunu kisaca anlatmak gerekirse:
insanlar ve Mutant'lar arasinda bir savas gikmistir.
insanlar bu savasta Mutant'lara karsi kullanmak
iizere Biomek'leri yaratmis ve cepheye siirerek bii-
yiik basarilar elde etmistir. Fakat bilinmedik bir
sebepten dolayi insanlar Biomek'leri terk ederek
yer altina inmis ve diinyay biiyiik bir bombardi-
man altinda birakmistir. Bu bombardimandan yil-
lar sonra yeryiiziine ¢ikan insanlar karsilarinda
Mutant'lan ve ihanetlerini affetmeyen Biomek'leri
bulmustur.

Oyuna her devasa online oyunda oldugu gibi
bir karakter yaratarak basllyofui. Bu ekranda cok
fazla ayrintiya dalamiyoruz. Hazir irklardan ve bu
irklar i¢in hazirlanmis kaliplardan olusan karak-
terlerden birini segebiliyoruz o kadar. Oyunda 3 irk
ve 4 farkh sinif bulunuyor. Karakter ekranmda,l
sectigimiz tipin goriiniisii aslinda ¢ok onemli degll
¢linkii oyun boyunca bu tipten daha ¢ok aracimizi
yonetecegiz. Bu ekrandaki segimler tiim oyun bo-
yunca oyun tarzimizi etkileyeceginden gok 6nemli.

Irklarin kendilerine has ozellikleri var. Mu-
tantlar zaman igerisinde sagliklarini geri kazani-
yor, insanlar araglarinin etrafina bir koruma kal-
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kani agabiliyor ve Biomek'lerin saglik puanlari
daha yiiksek.

Sinif secimi ise her irkta farkh isimlerde de
olsa insanlara gore anlattigimizda Commando,
Bounty Hunter, Engineer ve Liutenant olarak dor-
de aynlir. Her RYO sevenin bildigi savasgl, hirsiz,
sifaci, biiyiicii siniflarina denk gelen bu siniflar
arasinda ozellikle Commando kendi kendine ye-
tebilen ve tek kisilik gorevleri rahatlikla yerine
getirebilecek tek sinif.

KENDiMi OYUNA ATTIM

Bu sikici ama gerekli ayrintilar gegip kendinizi
oyuna attiginizda ise ilk aracinizin kontroliinii ele
alabiliyorsunuz. Oyunun basinda sizi isindirmak
ve biraz tecriibe puani kazandirmak igin hazirla-
nan boliimii oynamaya girisiyorsunuz. Dilerseniz
Logout olup gene Login olarak bu bdliimii es ge-
gebilirsiniz. Ama oyuna alismak i¢in oynamanizi
tavsiye ederim. Size gorev vermek igin etrafta so-
pa gibi duran NPC'lere aracinizi yaklastirip yalniz-
ca konusma balonlarindan olusan (seslendirme
yok) gorevleri okuyabilirsiniz. Gorevi aldiktan
sonra haritanizda gikan oklari sirasiyla takip ede-
rek gorev yerini rahatlikla bulabiliyorsunuz. Bu
arada motor sesinin keyifli mirildanmasina kulak
vermenizi tavsiye ederim. Silahlarinizi da bol bol
atesleyebilirsiniz, nasilsa mermiler bedava. Bas-
langigta iki silahiniz var. Her ikisinin de menzilini
aracinizin oniinde bulunan yesil konik gizgilerden
anlayabilirsiniz. Silahlardan birisi taretli ve hede-
fe kilitlenebiliyorken Gteki sabit ve yanlizca dne
ates edebiliyor. Tabii ki sabit ve hedefi tutturmasi
daha zor olan daha gok zarar veriyor.

Siz de benim gibi sabirsizsaniz kendinizi he-
men araziye atmak isteyeceksiniz. ilk araziye gik-
tigimda karsimda rakip olarak yalnizca arabalari
bulacagimi diisiiniiyordum ama araglar disinda
bir siirii seyle karsilastim. Dost iisler, diisman
badlgeleri, piyadeler, yaratiklar, engebeli bir arazi
yapisi, su birikintileri, radyasyon, bitkiler, yikinti-
lar vs vs. Ustelik hepsiyle bir sekilde etkilesime
girmeniz ve bir seyler elde etmeniz miimkiin.

ASA ONLINE FPS

ger oﬁrdan konusu disinda
ayiran bir6zelligi daha var. Oyunda savaslar tipki
bir FPS gibi sizin el.becerinize dayaniyor. Aracini-
zin iizerinde bulunan iig silah slotundan iki tane-
sini, menzili igerisindeki diismanlariniza bizzat
siz nisan alarak ates etmelisiniz. Eh, haliyle de
yalnizca ileri ve geriye gidebilen ve yanlara kaya-
mayan bir arabada bunu yapmak g¢ok kolay degil.
Hele hele rakipleriniz de yerlerinde sabit durmu-
yorsa daha da zor oluyor. Allah'tan rakiplerinize
carparak da zarar verebiliyorsunuz. Ozellikle pi-
yadelere ates etmek yerine kafadan dalmanizi
tavsiye ederim. Boylece hem hepsiniz daha hizl
ve kolayca temizleyebiliyorsunuz hem de kisa sii-
rede ¢ok diisman dldiirdiigiiniizde oyunun size
verdigi %5 fazladan bonus tecriibe puanini (Kil-
ling Spree) kazanabiliyorsunuz. Ayrica artistik ha-
reketler yaptiginizda, tipki yaris oyunlarinda ol-
dugu gibi, sizi tebrik eden mesajlarla karsilasi-
yorsunuz. Bu tip ayrintilar oyunu oldukga keyifli
kiliyor.

Arazinin yapisi ¢catismaniza bire bir etki ede-
rek devrilmenize yada bir engele carpmaniza se-
bep olabiliyor. Eger dliirseniz merak etmeyin.
Oliimiin hig bir cezasi yok. Bir ucak gelip sizi ali-
yor ve en yakin iisse gotiiriiyor. Burada iyilesip
yeniden oyuna girebiliyorsunuz.

Gorevleri iislerde ve sehirlerde bulunan
NPC'lerden aliyorsunuz. Gorevler standart "su ka-

dar sayida su yaratiktan oldiir veya su yaratiklari
kesersen iginden bu diiser” tarzi. Bir goreve gitme-
den dnce etraftaki gorevlerin tiimiinii
almanizi tavsiye ederim. Ciinkii
birbirleriyle ortiisebiliyorlar.
Yani bir gorev yaratiklardan
belli bir sayida kesmek olur-
ken, bir digeri o yaratiktan
diisen hammaddeleri topla-
mak olabiliyor.

URETIM
Auto Assault'ta bir seyler iiretmek is-
tiyorsaniz, sabir kiipii olmalisiniz.
Clinkii hersey oldiirdiigiiniiz diismanlar-
dan, yok ettiginiz kutu veya arabalardan ve
yiktiginiz binalardan diisiiyor. Bir ingiliz anahtar-
nin bile NPC'lerde satilmamasi gok gicik bir durum.
Herseyin illaki diismanlarinizdan diismesi gerektigi sey.
oyunda bir sey iiretmek igin once elinizdeki bir es-
yayi pargalarina ayirmaniz. Boylece bu esyayi yap-
mak igin gereken maddeleri gorebilirsiniz. 0 mad-
deleri bulup iiretim yaptiktan sonra da bunu tek-
rarlamalisiniz. Aksi taktirde iirettiginiz maddeyi
nasil iirettiginizi 6grenip "ezberinize aldiginiz"
iiretim seklini unutabiliyorsunuz! Yani tarif listeniz-
den siliniyor. Bir sey iiretmek icin, onu iiretebilece-
giniz fabrikaya gitmeniz gerek. Fakat bu fabrikanin
icine girmeniz gerekmiyor. Yaninda durmaniz ye-
terli. Bu son derece mantiksiz bir iiretim sekli ama
ne yapalim, Auto Assault'ta sistem bdyle isliyor.

Biiyiik oyun haritasinin tam ortasinda bulunan
alan PvP (Player vs. Player) alani. Agikgasi pek de-
neyemedim ciinkii yiiksek LEVEL'lilar beni gitir citir
yedi. Her ne kadar siiriiciiliik yeteneginiz ise yarasa
da, sizden iistiin olanlara bir ¢izik dahi
atamiyorsunuz.

GORSEK, DUYSAK

AA'nin grafikleri orta seviyede, sesleri ise
¢ok parlak degil. NPC'lerin sizinle yalnizca
yaziyla anlasmasi ¢cok monoton. Fakat sa-
vasmak ¢ok eglenceli. Eh oyunun g¢ogunda
da savastiginiza gore, onemli olan bu de-
gil mi? Yine de gorevler yaraticiliktan uzak
ve sizi havaya sokmuyor. Heniiz oyunu oy-
nayan az sayida oyuncu bulundugu igin iig
sunucu yaziyi yazdigim su siralarda birles- -

e rildi ve artik
diinyadaki tiim
oyuncular tek su-
nucu iizerinde
oynamaya basla-
di. Artik oyuna
girince sase siirte-
cek daha cok rakip bu-
luyorsunuz ki bu giizel bir

Auto Assault ortalamanin iis-
tiinde ve eglenceli bir oyun. Fakat
bir gok da eksigi var. Birisi ¢ikip “bu
oyun heniiz Beta asamasinda” dese
inanabilirdim. Eger eksikleri kapa-
tilirsa ve oyun daha kalabalik hale
gelirse, oyunun biiyiik boss'larini
indirmek igin amaglanan konvoylar
(yani gruplar) daha kolay olusturu-
lur ve oyun daha keyifli olabilir. Su
anda ise WoW gibi, Guild Wars gibi
abilerinin yaninda biraz gerez niye-
tine oynaniyor.

Burak Akmenek akmenek@Ievel.com.tr

DENEMEDEN
ALNMAYIN

Benzeri olma-
yan bir devasa
online oyun
Auto Assault
ve onu merak
ediyorsunuz.
Ama satin alip
almamak ko-
nusunda siip-
hede kaldiniz.
Daha fazla merak etmenize gerek
yok, ciinkii NC Soft ile birlikte, onii-
miizdeki ay Auto Assault'un da 14
giinliik deneme siiriimiinii sizlere
veriyoruz. World of Warcraft'tan
kendinizi kurtarabilirseniz, benzeri
olmayan bu DV0'yu gelecek ay LE-
VEL'1 aldiginizda deneyebilirsiniz.

D, 4 Al
eidiirny

S
-

M Yapim Net Devil B Dagitim NC Soft M Yas simiri 7+ M Tiirkiye dagiticisi Yok B Minimum Sistem 1.8 GHz islemci, 512 MB RAM, 64 MB Ekran Karti B Onerilen Sistem 2.0 Ghz islemci, 1 GB RAM, 128 MB Ekran Karti
M Zorluk Orta M Almanca gereksinimi Orta M Multiplayer Devasa Online M Diger sistemler Yok M Web http://eu.autoassault.com/ B Alternatif Eve Online
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Sehir Kurma Stratejisi

Ne olacak bu Roma'nin hali?

aman zaman su soru takiliyor aklima: Cocuklugu 80'ler
Z ve sonrasinda gecmis nesiller, tarihte nasil bir iz bira-

kacaklar? Nesil edebiyati yapmaktan hig hoslanmam
aslinda, ama Save/lLoad Kkiiltiiriiyle yogrulmus olan bizler neleri
farkl yapiyoruz ve neleri farkli yapacagiz, bunu cidden ¢ok me-
rak ediyorum. 20-30 sene sonra uzman gozler gegmise bakti-
ginda, 80'lerin yarattig bir kirnlma gorebilecekler mi? Mesela
savaslardaki 6lim sayisi artmis olabilir mi, geng askerler, “nasil
olsa Quicksave yaptim..." diye diistinerek Rambo'culuk oynu-
yorlar midir acaba? Ya da tersine, Battlefield tarzi oyunlar saye-
sinde herkes savas alaninda nasil davranacagini 6grenmis ola-
bilir mi? Oyun, sadece oyun mu ger¢ekten? Ekranlardan beyin-
lere pompalanan bu kadar ¢ok ve ¢esitli deneyim, insanligl ger-
cek pratiklerden, yasamin kendisinden sogutmuyor mu? Bilgi-
sayarlarimizdaki hayat simiilasyonlari, simiile edilmis hayatlara
dontisecek mi?

Il ® Sehrinizin bir diinya problemi var ama biz “barbar"lara saldiriyoruz. ; s

GLORY O
ROMAN EMPIRE

Bunlan diistinliyorum iste, basladigim
noktadan uzaklasan zihnim beni farkh nokta-
lara savuruyor. Sonra, Word dokiimanini agar-
ken akhma takilan ilk soruya geliyorum tekrar:
Bir sehir planlamacisi Glory Of The Roman Em-
pire oynarsa, o kisinin planlayacagi sehirden
bir hayir gelir mi?

INTIHAL GUNAHTIR
Glory hakkinda tek bir resim gdrmiis olan her-
hangi birisi, bu yazida mutlaka gegecek olan
bir isim oldugunu tahmin etmistir: Caesar. Im-
pressions Games'in harika serisinin (devam
oyunlari Pharoah ve Zeus'u da saylyorum.) se-
hir kurma stratejilerinin arasinda her zaman
cok ozel bir yeri vardi ve daha da iyisi ¢tkmadi
su zamana kadar. Sene sonun-
da Caesar 4'lin ¢ikacaginin

mutlu etmeye ugrasiyoruz. Kolay
goziikmediginin farkindayim. in-
sanoglu, buldukga bunayan bir
tiir oldugu igin, bir yoneticinin
yapacagi higbir sey yeterli degil-
dir.

Oyunun mantigi sdyle isliyor:
Heniiz yeni kurulan kdyiiniize bir
ev yapiyorsunuz. Ev, niifus de-
mek; niifus ise ag ve issiz insan...
0 insanlari hem galistirmali, hem
de doyurmalisiniz. Bunun igin
yaptiginiz iiretim binalari niifusla
oranli olmali ki, sehriniz "isgisiz-
lik' sorunuyla karsi karsiya kal-
masin —ki sizi temin ederim, be-

M - Komutamim barbarlara | 4

L ) e T aciklanmasi, bu seriye asik olan
; : . r 5 biinyemi sevince bogmustu ki,
hi¢ beklemedigim bir siirprizle
karsilastim: Glory of The Roman
Empire. gibilerin neslin tiikenecek mi
Oyun, (aesar'la tamamen l-,a(:(ll:l.':jsalIksr:ir:l;tsak"elrrr:'mma biter
ayni temel Ustiinde yiikseliyor mi hi? Nerden baksan birkag
ve ¢ok benzer bir gelisim yolu bin sene daha buralardayiz...
izliyor. Roma imparatorlu-
gu'nun bir valisi olarak, gorev-
lendirildigimiz sehrin yonetimi-
ni elimize aliyoruz, ve biyiik
kiiglik biitiin problemleriyle il-
gilenip, sehrimizi gelistirmeye,
biiylitmeye, vatandaslarimizi

saldirmistik di mi?

- Saldirmadik asker,
medeniyet getirdik bu az
gelismis insanlara.

- Anliyorum komutanim. Sizin
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M Ortada toplanmis kitle, isyan bayragimi
cekmis vatandaslariniz. isyanlarda en biiyiik
diisman, yangin...

bek 6liim oranlarinin yiiksek oldugu, dlimiin er-
ken ugradigl antik ¢ag insani igin, isgisizlik, issiz-
likten ¢ok daha biiyiik bir problem- . Vatandasla-
rinizin ekmek ve kiyafet gibi birincil ihtiyaglar ye-
rine getirilince, temin etmesi daha zor isteklerle
geliyorlar karsiniza. Ve her yeni istek, yeni planla-
malar gerektiriyor.

Caesar serisinden farkli olarak, Glory'de cinsi-
yetler arasi isboliimii var. Bazi isleri sadece erkek-
ler, bazilarini ise sadece kadinlar yapabiliyor. Town
Hall'unuzdan aldiginiz issiz kadin, issiz erkek ve
isgisiz is bilgilerini dogru yorumlamal, sehrinizi bu
bilgilerin 1s1ginda biiylitmelisiniz.

Planlama yaparken dikkat edilmesi gereken bir
diger 6nemli konu da ulasilabilirlik. Bir sehirde
tiretim ne kadar ¢ok olursa olsun, iiretilen mallar
belli bolgelere gotiiriilemiyorsa, insanlar mutsuz
olacaktir. Mallarin transferi icin en dnemli araciniz
Warehouse'lar. Warehouse'lar, iiretilenlerin sak-
landigi depolar bildiginiz gibi. Ama Glory'de yeni
bir islev kazanmislar. Soyle ki, bir Warehouse'da
depolanan her {riin, sehrinizin diger biitlin Ware-
house'larinda da ayni anda ulasilabilir hale geli-
yor. Bunun gergekgilikle bir alakasi yok elbette,
ama oynanisi ¢esitlendiren, biraz da kolaylastiran
bir fikir, dogrusu da iyi calistyor. Bunlar disinda,
Marketplace'ler ve Tavern'lerin de, iiriinlerin dagi-
timi konusunda hayati rolleri var.

PASTISi iSE SEVERiz

Is doniip dolasip kaynak ydnetimine geliyor. Sehri-
nizi kurarken hangi kaynaklara sahip oldugunuzu
gormeli, buna gore 6nem sirasi belirlemelisiniz.
Diisinmeniz gereken bir konu da, sehrin uzun va-
deli durumu. Sehrin nereye dogru gelisecegini lig
asagl bes yukari tahmin etmeli, altyapiyi buna go-
re kurmahsiniz. Glory'de farkli siniflarda evler var.
Bir mahallenin prestij seviyesi yiikseldikg¢e, oradaki
evler de sinif athyorlar. Her sinifin belli istekleri
var, o istekler karsilanmazsa isyan ediyorlar. Bir

M Haritada bulunmasi muhtemel bir grup da
gingeneler. Yakin bolgelerin sarap ihtiyacini
karsilayabilen, iyi insanlar gingeneler.

‘—'T———'

mahallenin prestij seviyesini (anitlar
yaparak) yiikseltmeden Gnce, o sevi-
yenin gerektirdigi ihtiyaclari karsila-
yabildiginiz konusunda emin olun.
Uzmanlik alanlar yaratin, bir bolge
yiyecek ve giysi uretirken, bir bolgede
tapinaklar, akademiler, tiyatrolar ol-
sun. Ancak iiretiminiz yiiksek seviye-
lerdeyse ve ulasim problemleriniz
yoksa, esit bir sehir kurma imkaniniz
olabilir.

Glory'i Caesar serisinden ayiran
bir 6nemli 6zellik de, koleler ve dzgiir
vatandaslar arasindaki farkin altinin
cizilmesi olmus. Yaptiginiz evlerde,
0zglir Roma vatandaslari oturuyor.
Biitiin isyerlerinde bu insanlar ¢alisi-
yor. Bir de o isyerlerini insa eden,
tretilen mallar tastyan koleler var.
Kolelik Roma'da Uretimin en onemli
ayagiydi, Glory'de bu konuda oldukga
gercekgi. On tanesi 20 altina alinabi-
len koleler, Slave Hut'lar sayesinde
sehrin farkl bolgelerinde gorevlendi-
rilebiliyorlar.

NEPTUNE TAPINAGI'NDA
BAYRAM SABAHI

Glory'nin ¢ok ¢ok giizel goziiken bir
oyun oldugunu soylemeliyim. Oyun
tamamen 3D hazirlanmis, ama yine
de Caesar serisinin sevimliligini, hatta
daha da fazlasini tasimayi beceriyor.
Grafik konusunda elestirilebilecegim
tek nokta, bazi binalarin fena halde
birbirlerine benzemeleri, ama bu da
sehirlerin verdigi canlilik hissini orta-
dan kaldiramiyor. Eger bir firna zoom
in yaparsaniz, ekmek yapiminin bii-
tiin evrelerini, hamurun yogrulusunu,
sekil verilisini (Romalilar Ramazan pi-
desi yiyormus), firina atilisini, firin-
dan gikartilisini, bir misterinin gelip
onu alisini seyredebiliyorsunuz. Se-
hirde anlamsiz hareket eden hig kim-
se yok, herhangi birinin biitiin giin
ne yaptigini izleyebilirsiniz. Giin de-
misken, oyunda saatin ilerledigini,
giinesin dogdugunu ve battigini,
renklerin binbir sekle girdigini, suyun
tistlinde harika goriintiiler yarattigini,
kendi sehrinize bakarken glizellikten
aglayacaginizi da belirteyim. (Ben ag-
liyorum. Ben Roger Waters'tan beri
her seye agliyorum. “Bana her sey

Level Karnesi

v Caesar ruhunu tasiyan bir oyun.
v (ok sevimli ve detayl grafikler,
canlh bir sehir atmosferi.
v Detayli mikro yonetim.
v (ok kolay ve sade bir arayiiz.
X Baska bir firmanin yaptigi, lisanssiz bir
devam oyunu gibi. Orjinal bir fikir tasimiyor
X Disaryla etkilesim yok denecek kadar az.
X Bina tasarimlar ok iyi degil.
X Ses ve miizik cok zayif.

Grafik 0 1 2 3 & 5
Ses 0 1 2 3 4 5
Oynanabilirlik o 1 2 3 & 5
Multiplayer 0 1 2 3 L 5
Eglence o1 2 3 &4 5

CAESAR 4 GELENE

KADAR OYNANABILITESI
SURECEK.

80

seni, hatir-la-tiyor!!!")

Glory'de grafige gosterilen 6zen, maalesef ses
ve miizige gosterilmemis. Vasat, hatta bazen can
sikici hale gelen miiziklerin yaninda, oldukga zayif
seslendirmeleri var oyunun. Ben ki hala Caesar'in
“There's work for everyone who wants some" lafini
hatirlarim, Glory'nin sesi ¢tkmayan adamlarina sinir
oldum.

CAESAR'IN HAKKI ROMA'YA

Sonug olarak, oyunun en biiyiik avantaji da deza-
vantaji da Caesar'a ¢ok benzemesi. Sanki ayri bir
oyun degilmis de, bir serinin devamiymis gibi baki-
yor insan Glory'e, o zaman da, “daha 6nceki oyun-
larda olup da bu oyunda olmayan" o6geleri sorgulu-
yor. Diplomasinin ve Roma'yla iliskilerin olmamasi,
kendinizi biiylik bir resmin pargasi gibi hissetmenizi
zorlastiryor biraz. Yine de, kendi capinda kiigiik bir
resim olmak, Glory'nin cok iyi becerdigi bir sey, se-
hir kurmak ve yonetmek ¢ok ke-

yifli. Bunu akilda tutmal ve
Glory'i buzlu kola niyetine oy-
namali Caesar 4 gelene ka-
dar.

Mehmet Kentel
mehmet@level.com.tr

M Yapim Haemimont Games M Dagitim (DV M Yas simirni 7+ W Tiirkiye dagitiaist Yok B Minimum Sistem 1,5 GHz (PU, 256 MB RAM, 32 MB GFX, 940 MB HDD M Onerilen Sistem 2,0 GHz CPU, 102 MB RAM,
128 MB GFX, 940 MB HDD M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Orta M Multiplayer Yok M Diger sistemler Yok B Web www.glory-of-rome.com M Alternatif (aesar serisi
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vasa Online RYO

GUILD-

¢ Giines dogudan dogar, artik PvP de dyle

-

Wars birgogumuz igin siirprizlerin oyunuydu. Her seyden dnce, bir devasa
online,oyunun aylik iicreti olmamasi kulaga delice geliyordu. Ates pahasi sunu-
cu maliyetleri, oyun gelistirimine harcanan paralar... Ne ya

ni e ek paket
satmakla hepsinin altindan kalkip bir de kara mi gegecegini*diiséiniiyordu NC

Soft? Yapimcilar bu soruya Blizzard 6rnegini cevap olarak gostermekle ye-
tiniyorlardi. Blizzard, WoW'a kadar gikardigi tijmrncy_unlara bedava su- =
nucular agmis ve oyuncular yeni Blizzard oyunlarina gectikge sunu-
cular peyderpey bu oyunlara kaydlrllml,stl.*ﬁ;'eyi yapmayi
, diisiinen ve devasa oyunlar iizerine deneyimli olan NCSoft
icin bu risk girilmeye degerdi, hele gp'iyeni ve ¢ok hizh
bir veri aktarimi teknolojisi kullaniliyorken.
Gozlerden kagan diger bir noktaysa
GW'nin eklentilerinin yeni bir oyunla
ayni fiyata satilacak olmasiydi.
Bugiin Avrupa'da ek paket
20 Euro ve ortalama
bir online oyun

Level Karnesi

En kisa siirede girilen, en eglenceli
PvP\GVG sistemi.
Sekiz karakter sinifi ve yiizlerce yetenek
ile sayisiz taktik.
Motivasyonu canl tutan yetenek agma
sistemi.
Miittefik savaslari ve sonuglarini gérme.
X PvE'si ilk oyundan zayif.
X WoW kadar kullanic dostu degil.

X Kiiciik loncalar oyunun imkanlarindan
yeterince faydalanamiyorlar.

Grafik

Ses

Oynanabilirlik

Oyuncu Toplulugu

Eglence

TAM BiR TAKTIK SAVASI OLAN
FACTIONS, BULABILECEGiNiZ
EN iYi PVP OYUNU.
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40 Euro'ya satilirken, Factions'un fiyatinin 45 Euro
olmasi, yapimcailarin nereden para kazanacaklarini
iyi bildigini gosteriyor.

GW'nin basarisini yalnizca iicretsiz olmasina
baglarsak giinahini almis, yetim hakki yemis gibi
oluruz. Oyun motoru son derece yetenekliydi ve en
giizel haliyle bile hemen her PC'de galisiyordu. Asil
giizelligi ise 6 farkli sinif ve yiizlerce yetenekten
olusan kombinasyonlarla tam bir taktik ve PvP
cen@i—olmasnydl. Tiim bunlar yan yana koydu-

; gumugda'WoW firtinas1 6 milyon satisa ulasirken,
2 milyonluk Guild Wars, ona en siki rakip oldu.
Aksi taktirde Guild. Wars'un 2005'in en iyileri liste-
si WoW'la ayni koltuga (kanepe?) oturmasina
i rir miydik?.

Ydﬁmq ArenaNet GW'ye baslarken, bol ek pa-
ert cikartmayi ve her pakette farkh diinya kiiltiir-
_lerinden ve mitoslarindan esinlenmeyi planlamis.

Bu yiizden ilk Guild Wars'un Tyria kitasinin karan-
lik Orta Cag Avrupa'sindan sonra seri Cantha'da
..35? Uzak Dogu mitoslariyla devam ediyor. Oyun karak-

£

o
M Factions'un 12 kisilik elit gorevleri

GW'ye gore daha zor ve uzun siireli

oluyor. Fakat karsiligi da buna gore

oluyor. Gorevleri ne kadar kisa k

siirede tamamlarsaniz o kadar fazla
odiil ve XP kazanacaksiniz.

G T 3

o I A
tiklamak yeterli oluyor ve

ulasima sagma sapan za- GﬁKE“ iI_E TEKE Tl-.iK

manlar harcamiyoruz. Gorev-

leri tamamladikga alinan S: Factions'u oynayabilmek icin Guild Wars almak zorunda mi-

puanlar ile Trainer'lardan il- yim?

AN GEEN R CUNG Gl G Hayir, Factions tek basina kurulup oynanabiliyor.

nekleri satin aliyoruz. Bir ke-

re agilan yetenek bundan S: Peki GWW'siz Factions ile ne yaparim,,ne yapamam?

NI CIETETC T PR GO TR € Ana oyundaki PvE bolgelerine gidemez, yalnizca Factions'un PUE

niflan igin de agilmis oluyor. topraklarina girebilirsin. Yenileri dahil tiim siniflar ile karakter

Zira RP'nin asil amaa gerekli agabilirsin, her tiirlii PvP\GvG'ye girebilirsin.

yetenekleri agmak.
(OGN ELCRETCIE - S: Buna da aylik iicret odemiyorum degil mi?

- terleri, mimarisi ve miizikleriyle bir Uzak Dogu ef- rimiz ikinci bir meslek daha C: Evet, Factions'in da aylik iicreti yok.
sanesinde oldugumuz hissini veriyor. Bu arada Ogreniyor. Bu nedenle oyuna

ﬁ . belitmemde fayda var: Factions, Guild Wars: BEREIGELER R WO Rl Bl S: Devasa online oyunlara ayiracak fazla zamanim yok. Factions'a
Prophecies (ana oyun artik bu isimle aniliyor) ol- miza gore bir ikili diisiinme- bulasayim mi?

miz iyi olur. Her sinif sadece C: Tiirii seviyorsan kagirma. internete baglandiktan sonra Random

DI G BT @I L TN TIET Gl Arena’ya girmen 30 saniye aliyor. Vaktin yoksa 2 el oynar, ¢ikar-

IED RS L USRI GGG W sin. Zamanla biriken Faction puanlariyla bir Build kurar GvG'ye gi-

segimde buna da dikkat edi- rersin. Aylik 6deme olmadigi igin yogun bir donemde oynamayip,

yoruz. sonra devam edebilirsin. Zaten hesap.actirmak, dondurmak gibi
Oyunda aksiyona girme- seylerle de ugrasmayacaksin.

madan tek basina kurulup oynanabiliyor. Facti-
ons'in oyun mantigi birkag ana farki disinda GW
ile tamamen ayni oldugundan kapsamli bir GW

Ozetiyle devam ediyorum.

BUILD'iNi BELIRLE, OYLE GEL

GW'ye Role Playing veya PvP modlarindan birini den dnce Build'imizi belirli-

segerek bashyoruz. RP karakterini PvP'ye sokabil- yoruz. Bir dakika, "Build" S: Bende GW var. Ama Factions"1 diikkanlarda bulamadim. Facti-
memize ragmen PvP karakteri ile RP'ye giremiyo- nedir? GW'de meslek basina ons'u nasil ekleyebilirim?

ruz. RP'ye bir sinif segerek Level 1 olarak bashyor, farkh yetenek agaglar bulu- C: PlayNC'nin sitesine gir. Hesap ayarlarindan yeni bir oyun ekle-
sehirler arasinda dolasarak aldigimiz gorevleri di- nuyor, drnegin Necroman- meye gel. Burada (D Key'ini girerek Factions'u GUI hesabina ekle.

(LN ELREERI TN SN Eklediginde GI hesabina iki yeni karakter slotu da eklenecek.

ri lizerine uzmanlasabilmesi

gibi. GW'de karakter basina S: Oyunu aldim. Beraber oynayacak Tiirk oyuncular ariyorum.

2 meslek segildiginden yete- C: Level, Paticik gibi oyun forumlarinda MMORPG bashiklarina goz
at. Mutlaka birilerini bulursun.

ger oyuncularla beraber tamamliyoruz. Sehirlerin
disina adiminizi atar atmaz, bulundugunuz bol-
genin size 6zel bir kopyasi (Instance) olusturuldu-
gundan, dis bolgelerde yabanciya rastlamiyoruz.
Bunun koétii tarafi su ki, GW'nin Invite (davet) sis-
temi WoW'daki gibi islemediginden Instance'in
ortalarinda biri sizi birakip giderse yerine birini
getiremiyorsunuz.

Bir sehre ilk gidisimizde haritada yerini aliyor
ve bundan sonraki yolculuk i¢in haritadan buraya

S: lizerinde yesil item var, ne bigim Level editoriisiinZ
C: GWW'de yesil, puantiyeli esya olmaz. Sana bir sakinlestirici yazi-
yorum.

BEL ==

MW Factions'un yeni siniflarinda ve yaratiklarinda
bir Uzak Dogu havasi hakim. Ornegin buradaki v
yaratigin alti gozii de gekik. . 1]
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nek sayisi iki katina gikiyor. isin piif noktasi sura-
da: Her Instance'a giriste yeteneklerimizden yal-
nizca 8'ini yanimiza alabiliyoruz. Sehirler disinda
yetenek degisimi miimkiin degil. Yeteneklerden
olusturulan bu 8'liye Build deniyor ( Magic the
Gathering desteleri gibi). Acacagimiz yeteneklere
ve Build'imize takim arkadaslarina ve oyunda ala-
caginiz role gore karar veriyoruz. Ornegin takimda
2 tane Monk varsa birisinin hasar veren biiyiilerle
donanmasi iyi olacaktir. RP'deki esyalarin gelisti-
rilmesi igin baska esyalarn Salvage Tool yardimi ile
pargaliyor ve ¢ikan madenler ile NPC'lerde istedi-
gimiz esyayi gelistiriyoruz.

HIC YAPAY ZEKAYLA PvP

BIR OLUR MU?

PvP modunda baslangigtan iki meslek segerek iist
sinir olan Level 20 bir karakter olusturuyoruz. Ka-
rakteri olustururken yetenek puanlarini gelismek
istedigimiz yetenek dalina veriyor, esyalanimizi da
buna gore segiyoruz. GW'nin PvP boliimiinde far-
ming ve para olmadigindan herkes esit sartlarda
basliyor. Tek farkla: RP'de agtiginiz yetenekler di-
sindaki tiim yetenekler kapali. PvP'de savas alan-
larina girdikge ve basarili oldukg¢a puanlar kaza-
nacak ve bu puanlar ile yeni yetenekler satin ala-
caksiniz. Bu yetenekler tiim hesabiniz i¢in gegerli
oldugundan bundan sonra hangi karakteri agar-
saniz agin, daha once satin aldiginiz yetenekler
acgik gelecek.

Oyundaki savas alanlari adalara (Battle Isle)
dagilmis durumda. Bunlardan Random’da rastgele
olusturulan bir takimla maglar yapiliyor ve oyuna
girmek 20 saniye almiyor. Team'de istedigimiz
oyuncularla dengeli bir takim kurup rastgele are-

= iy
| M Assassin oynayacaksamiz arkadan vurmaya hazir =
olacaksiniz. Hayir, bunun etik oldugunu sdylemedik.

S ——

nalarda kapisiyoruz. Burada ba-
sarili oldukga kazanilan Faction
puanlan yeteneklere yatirihyor.
Oyun basina yaklasik 150 Faction
puani aldiginizi, bir yetenegin
1000, Build'inize sadece bir tane
katabileceginiz elit yetenegin
3000 Faction puani oldugunu
diisiindiigiimiizde, GW'yi aylarca
oynadiginizda bile agacak birsey-
ler ve deneyecek farkl taktikler
olacaktir.

Diger savas alani Hall of He-
roes'da kurdugunuz 8 Kisilik bir
takimla NPC'lerle bir 6n eleme
oynuyor ve kazandiginiz takdirde
diinyanin her yerinden takimlar-
la karsilasiyorsunuz. Buradaki
basarilarinizla Fame kazaniyor ve
Rank atliyorsunuz. Bu da sizin ne
kadar iyi ve deneyimli bir oyuncu
oldugunuzu gosteriyor. Hall of
Heroes'a girdiginizde “Ben Rank
5'im beni alin!”, “Rank & takima
E-Surger” seklinde bagiran
oyuncular géreceksiniz. (E-Surger
rakibin enerjisini sifirlayan bir
Mesmer Build'idir. Bu tiir kisalt-
malara oynadikga alisacaksiniz.)

Bundan sonrasi loncaniza ve
size kalmis. GvG'de loncanizin
oynayacag taktige gore ihtiyag
olan ikili meslekler ve Build'leri
belirlenir, bu yetenekleri agmis
olan ve gorevini yerine getirebi-
lecek oyuncular bir araya gelir.
Unutmadan: Oyun sirasinda en
son oynanan GvG'leri istediginiz
kamera agisindan izleyebiliyorsu-
nuz. Karsilasmay! oynayan oyun-
cularnin goziinden de izleyebildi-
giniz igin basarili bir takimi iyi
izleyerek taktiklerini 6grenmek
miimkiin.

TOTEMLER TATILDE
SPIRIT'LER MESAIDE
Factions yukarida yazdigim her-
seyi igeriyor ve oyun modeli bun-
lardan olusuyor. Gelelim Facti-
ons'un Prophecies'e ekledikleri-
ne.

Factions iki yeni sinifla, As-
sassin ve Ritualist ile beraber ge-

liyor. Assassin birbirine bagh zincir yetenekleriyle bir-
kag hareketle hizla ldiiren, dikkat edilmezse ayni hiz-
la 6len bir sinif. Rogue\Ninja karisimi karakter giizel
vurkaglar ve bitirici hareketler yapabiliyor. Anahtar
nokta tank olmadiginizi bilmeniz ve tam anlamiyla
"hin" olmaniz. Ritualist gergek bir destek sinifi. Sama-
nizm biiyiileriyle yardimina hareketsiz ruhlar ¢cagirabi-
liyor ve yandaslarini iyilestirebiliyor. Savas alaninda
belli bir siire kalan ruhlar diismana direkt hasar vere-
biliyor, hasarlar kendi iistiine alabiliyor ve cesitli
buffidebuff'lar yapabiliyorlar. Aslinda ruhlar igin WoW
totemlerinin muadili diyebiliriz. Bu haliyle isini iyi ya-
pan bir Ritualist GvG'lerde g6z bebegi olabilir. Facti-
ons'da bu iki sinif disinda 6nceki 6 sinif da (Mesmer,
Monk, Elementalist, Necromancer, Ranger, Warrior ve
Ranger) yer aldigindan bu siniflarla olusturulabilecek
karakter sayisi ve uygulanabilecek taktik sayisi katlani-
yor. Yeni siniflar Cantha bazl oldugundan Prophecies'e
sahipseniz Cantha'da bir karakter agarak gemiyle Tyri-
a'ya gegirebilirsiniz.

TARAFSIZ NE MAC IZLENIR,

NE DE OYUN OYNANIR

Yeni kitamiz Cantha'da asirlardir savas halinde olan iki
irk, Kurzick ve Luxon'lar bulunuyor. Factions'in gorev-
lerini tamamlarken bu iki milleti taniyor ve loncamizin
da secimine gore bir tanesinin yaninda yer aliyoruz.
Oyun bundan sonra daha da eglenceli oluyor. Ciinkii
gorevlerin bir kisminda rakip fraksiyonu segen oyuncu-
larla karsilasiyoruz. Bu gorevlerde rakibin kalesini veya
elindeki madenleri ele gegirmeye ¢alisiyoruz. Ardi ardi-
na yapilan ¢arpismalarin sonucuna gore kazanan taraf
rakibin sinir karakolunu (outpost) ele gegiriyor. Toprak
degisimleri oyun haritasindan canh olarak izlenebili-
yor. Savasi kazanan taraf topragin disinda bir miktar
maden ve Faction puani da ediniyor. Bu puanlari ken-
diniz kullanabileceginiz gibi loncanizin ortak havuzuna
da aktarabilirsiniz.

Factions'un bir diger farki ise loncalar arasinda Al-
liance (miittefiklik) anlasmalarinin yapilabilmesi. Miit-
tefikler tarafi olduklar fraksiyon (Kurzick\Luxon) igin
rakip miittefiklerle karsilasiyorlar ve birinin aldigi so-
nug digerini de etkiliyor. Ornegin miittefik loncalardan
A basarili sonuglarla diisman topraklarina dogru iler-
lerken, B loncasi basarisiz oyunlari sonrasinda kendini
gerilemis durumda, saldiri altinda bulabilir.

Savunma savaslari iki kademe halinde gergeklesti-
riliyor. iki kademenin de kaybedilmesi halinde isgalci-
ler toprag ele gegiriyorlar. 18 toprak pargasindaki mu-
habereler farkli miittefikler ve sayisiz lonca arasinda
siirdiigiinden bir fraksiyonun tamamen iistiinliik kur-
masi miimkiin degil.

BU OYUN ALINIR
Factions'un miizikleri yine Jeremy Soule imzas tasiyor.
Guild Wars'un grafikleri, biiyii efektleri ve ozellikle ka-
rakter cizimleri harikaydi. Factions da haliyle bu sifat-
lara sahip. Basarili oyun motoru sayesinde baba bir PC
ile, zayif bir PC arasindaki fark yalnizca goriintii ve
yiikleme siiresi oluyor.

Factions'da oyuncuyu rahatsiz edebilecek tek nokta
RP lusminin Prophecies'e gore zayif kalmasi olacaktir.
PvP kismi ise sonucun takim oyununa bagh olmasiyla
ve her saldirinin panzehiri bulunmasiyla gergekten
dengeli ve eglenceli. Factions Solo-play'den gok takim
savaslarini ve PvP'yi sevenler igin bulunmaz bir nimet.

Not: Dark Saga'dan arkadaslarim Egwene, Shavade
Aurora ve Anil Tuncer'e destekleri igin tesekkiir ederim.

®

Goker Nurbeyler gnurbeyler@level.com.tr

W Yapim ArenaNet B Dagitim NCSoft M Yas simir 12+ l Tiirkiye dagiticisi Yok B Minimum Sistem 1.0 Ghz (PU, 512 MB RAM, 2 GB HD Alani, internet baglantisi Bl Onerilen Sistem 2.0 Ghz (PU, 1 GB RAM,
ADSL\KabloNet internet baglantisi M Zorluk Degisken M Ingilizce gereksinimi Normal Bl Multiplayer Var B Diger sistemler Yok B Web http://www.guildwars.com B Alternatif WoW
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Sefik “Rocko” Akkog
4 ) rocko@level.com.tr

(
ROCKO'NUN GiUNLUG

Sicagin etkisiyle bunalarak gecirdigim
giinler devam ediyor. Ustelik bu ayki
World of Warcraft girisimimiz nedeniyle
DVD'yi bir an énce hazirlamak durumunda
kalmam da beni biraz zorladi. Ancak yine
de DVD'mizi sizin igin eglenceli oyunlar,
genis kapsaml modlar ve onemli videolar
ile doldurmaya calistim.

Agustos ayi DVD igerigimizin bombasi
World of Warcraft elbette. Hatta bu sayfa-
lara ge¢ bakmaniza bile neden olmus ola-
bilir. Diger tiim materyaller golgede kal-
mis olsa da aralarinda 6nemli bazi seyler
de var. Ornegin Darkstar One demosu bo-
yutu ile 6n plana ¢ikiyor. DVD'nin yaklasik
dortte birini kaplayan Darkstar One de-
mosu hakkinda yarim sayfalik bir yaziyi
Forte sayfalarinda bulabilirsiniz. Bir o ka-
dar sayfayl da Penumbra adli tam siiriim
oyuna ayirdik; atlamamaniz gereken bir
yapim. Grafikleri, igerigi ve oynanisi ile
dikkatimi ceken oyunlardan biri oldu.
Forte sayfalarinda, verdigimiz tam siirlim
diger oyunlarin yaninda birer Sensible
Soccer ve Doom modu hakkinda tanitim
yazilari da yer alyor.

Her ay modlarini ve tam siirim oyunlarini
bizimle paylasan amator yapimcilara te-
sekkiir ediyorum. Daha fazlasini da bekli-
yorum tabii. Yogun tempo icerisinde bu
modlari ve oyunlari degerlendirmeye ala-
rak CD/DVD igerigimizde yer vermeye ¢ali-
sacak, bazilarini da bu sayfalarda tanita-
cagim.

Son olarak diigiiniine gitmedigim icin ko-
se-bucak saklandigim Tugbek Olek'e bu-
radan mutluluklar diliyor ve telafi etmek
icin bir sey buldugum ilk giin goriismek
lizere selamlarimi iletiyorum ;) M

BIZE NASIL ULASABILIRSINIZ?
DVD ile ilgili biitiin soru ve sorun-
larimizi levelcd@level.com.tr adre-
sine iletebilirsiniz
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Yapim: Ascaron

Dagitim: CDV

Tiir: Aksiyon/Adventure

Cikas Tarihi: 11 Agustos

Minimum Sistem: 1.6 GHz islemci, 512 MB
RAM, 128 MB ekran karti

Onerilen Sistem: 2.6 GHz islemci, 512 MB
RAM, 256 MB ekran karti

DVD'nin bir yiiziinde World of Warcraft bu-
lunmasi verdigimiz demolan biraz
olsun golgede birakiyor olabilir. An-
cak bu ayki demolar arasinda dev boyutiu
(919 MB) Darkstar One var. Bize “Neden
(D'ye dnemli demolar konulmuyor?" sek-
linde sorular yoneltenlere cevap olabilecek
Darkstar One demosu Agustos icerigimizin
en dnemli materyali.

Oyunda (ve tabii ki demosunda da)
Kayron Jarvis adli geng bir pilotu kontrol
ediyoruz. Amacimiz tiim evrende gezinerek

pinGeINBIM

Tiirii: Mod

Siiriim: 8.0

Gereksinim: Doom 3, Resurrection of Evil
ek paketi, 1.3 yamasi

Hazirlayan: Leif Dehmelt

Web sitesi: http://dungeondoom.d3fi-
les.com/

Uzun siireli projelerden biri olan Dunge-
onDoom, Windows ve Linux sistemleri
icin hazirlandi. Zindanlar ve labirentler-
den olusan bir ortamda gegen DD iig
farkh zorluk seviyesinde oynanabiliyor.
Farkh silahlar ve segtigimiz karakter si-
nifina gore biiyiiler de kullanabiliyoruz.
Karsimiza gikan diismanlar alt ettikge
onlardan diisen altinlari toplayarak yeni
silahlar edinmemiz ve mevcut silahlarn-
mizi daha giiglii hale getirmemiz de
miimkiin. Bir hikaye dogrultusunda 10
farkli gorevi yerine getirmekle yiikiimlii
oldugumuz DD modu, daha birgok dzel-

OYUNLARA CAN VEREN BOLUM

DEMO (DVD'DE)

babamizin kurban gittigi esrarengiz
komployu ¢oziime kavusturmak. Demoda
sadece iki bolgede gezinmemize izin veri-
liyor. Nasil bir davranis sergileyecegimiz
tamamen bizim se¢imimiz. Bir korsan, bir
avci ya da bir tiiccar olabiliriz. Bir baska
secenek ise tercihlerimize gore daginik bir
kariyer yapmak.

Darkstar One demosu 1-1.5 saatlik oy-
nama siiresi vaat ediyor. Boyutunu goz
oniine aldigimizda daha kisa bir oynama
siiresi hayal kinkligi yaratabilirdi. Demoda
zaman limiti olmamasi bize istedigimiz
kadar gezinme sansi taniyor.

Uzayda yol alan bir pilot oldugumuza
ve bir uzay gemisi kullandigimiza gore
kontrol sistemi de biraz yorucu. Giinkii
ugus simiilasyonlarinda oldugu gibi Dark-
star One'da da klavyenin hemen hemen
tiim tuslarinin ne ise yaradigini bilmeniz
gerekiyor.

Darkstar One oyununun tam siiriimiin-
de bizi bekleyecek bazi ozellikler ise sun-
lar:

+ 50 dakikanin iizerinde video igerigi

+ Ozel gorevler

* Gemimizi gelistirme imkani

» Tiim giines sistemlerinde gezinme im-
kani

* Kesfedilecek farkl yerler

* Farkli uzay istasyonlari

» Etkileyici ses ve miizikler. ®

ligi ile eglenceli ve basarili bir yapim.

DungeonDoom modunu oynayabil-
meniz i¢in Doom 3 oyununa, Resurrecti-
on of Evil ek paketine ve 1.3 yamasina
ihtiyac duyacaksiniz. Resurrection of Evil
modu ile oyun 1.2 versiyonuna yiikseli-
yor ancak mod igin 1.3 yamasini da ayri-
ca kurmaniz gerekiyor. H
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senSiBle SOCIS

Tiirli: Mod Paketi

Siiriim: 0.4

Gereksinim: Sensible Soccer 2006

Hazirlayan: Snader

Web sitesi: http://www.snader.nl/sensiblesoccer/

Yillar sonra yeni bir Sensible Soccer oyununa kavusabilmenin heyecani
ile herkes gibi Sensible Soccer 2006'y1 beklemeye baslamistim.
Oyunun ekran goriintiileri heyecanimi arttirsa da oynanabilirlik
ve “ruh" hakkinda derin siiphelerim vardi. Oyun piyasaya gikar

¢tkmaz edinip denedigimde ise siiphelerimde hakh oldugumu gor-

diim. $52006 birgok yonden eski versiyonlarinin gerisinde kalirken,

oynamaya ¢abaladigimda ise iki 6nemli problem ile karsilastim. Bun-

lardan ilki kamera agisi. Klasik bir “tepe kamerasi” goriiniimiinii

amaglayan yapimcilarin tuttugu kameramanlar hem yakin ¢ekim yapi-

yor, hem de pozisyonlari net bir
sekilde izleyemiyordu. ikinci
problem ise oyunun eskisine go-
re ok kolay olmasiydi. En kiigiik
talumla bile en biiyiik rakipleri yenmek miimkiindii. Bu iki problem
icin bas bas bagiran oyunculari heniiz duymamis goriinen Kuju'ya
karsilik olarak, oyuncular kendi yamalarini hazirladilar. Son olarak da
bu yamalarin kolay bir sekilde kurulabilecegi bir mod programi hazir-
landi. Sensible Socks ve igindeki secenekler ile istediginiz kamera agi-
sini segebilir, farkh yapay zeka yamalarini deneyerek giiciiniizii test
edebilirsiniz. Programi agtiginizda sol tarafta yapak zeka segeneklerini
goreceksiniz. Bunlarin etkisini ancak deneyerek gorebilirsiniz. Sag ta-
raftaki kamera agilari iginse 6rnek ekran goriintiileri mevcut. Ancak
unutmayin ki, ne kadar uzak bir kamera segerseniz bilgisayariniz da o
kadar zorlanacaktir. H

_________________________________________________ e ——

TAM SiiRUM (DVD'DE)

PL.aSma P[ING

Tiirii: Tam Siiriim
Hazirlayan: Steve Taylor
Web Sitesi: http://www.plasmapong.com/

Pong oyununu bilmeyen yoktur herhalde. Bilmeyenler igi ufak

bir not: Pong “video game" tarihinin ilk oyunudur. Masa tenisi
mantig iizerine oturtulan Pong, iki kisinin karsilikli olarak oynaya-
bildigi ve biiyiik bir eglence araci haline gelmis bir oyundu. 1958 yi-
linda fizikgi William A. Higinbotham tarafindan hazirlanan ilk Pong,
Tennis for Two adini tasiyordu. Yillar gectikge bu oyun popiilaritesini
arttirdi ve farkh versiyonlan gelistiriimeye baslandi.

Giiniimiize geldigimizde ise Pong'un ¢ok farkli bir versiyonu kar-
simiza gikti; Plasma Pong. Steve Taylor tarafindan hazirlanan oyunda
artik sadece topu karsilamakla kalmiyor, oyun alanina plazma salgi-
layabiliyor ve vakum ozelligi ile topu iistiimiize gekerek hizla karsi
tarafa yollayabiliyoruz. Oyunun kontrolleri kendisi kadar basit. Sol
Mouse Tusu’na basili tuttugumuzda
plazma salgilayarak topu karsi tarafa
itmeye calisirken, Sag Mouse Tusu'na
basili tutugumuzda plazmayi emerek
topu iizerimize cekmeye galisiyoruz.
Sag Mouse Tusu’nu biraktigimizda ise
sok dalgalan ile topu siiratli bir sekil-
de firlatabiliyoruz. B

TAM SiiRiUM (DVD'DE)

mMimMMY'S (ClRSe

Tiirli: Tam Siiriim
Hazirlayan: Just Free Games
Web Sitesi: http:/lwww.justfreegames.com/

Mummy's Curse, klasik oyunlardan biri olan Pac-Man'in bir

benzeri. Elbette bazi yenilikler ve iizerine uydurulan bir hikaye
ile. Oyunun konusu kisaca soyle: Binlerce yil 6nce Misir'da yasayan
din adamlan, tanrn Anubis'in asasinin da bulundugu biiyiik bir hazi-
neyi piramitlerin igine saklamislar. Bizim amacimiz ise bu hazineyi
bulmak. Ancak bu arayisimiz piramitlerde bulunan mumyalari rahat-
siz ediyor ve uykularindan uyandiri-
yor. Boylece koridorlar arasindaki

2, 3 kagmamiz gerekiyor. Oynanis olarak
- Pac-Man'den higcbir farki bulunma-

~ yan oyunun grafikleri ise ii¢ boyutlu
. ;}f olarak hazirlanmis. Konuya paralel

olarak Misir motifleriyle siislii kori-

dorlarda yol aliyoruz. B

TAM SiiRUM (DVD'DE)

Crobasoft hazirladig1 minik oyunlar ile karsimi-

(Lpu0S KinGOOM 3

Tiirii: Tam Siiriim
biri de Clouds Kingdom 3. 2005 yili Kasim ayinda ya-

Hazirlayan: Crobasoft
Web sitesi: http://www.crobasoft.com/

yinladiklari oyun, ekranin sagina dogru ilerleyerek diismanlari alt etti-
gimiz klasik bir oynanisa sahip. CK3'te Jikah adli bir ninjayi kontrol
ederek diismanimiz Sinith Majoo'yu bulmak ve ondan 6¢ almak icin ¢a-
ba sarf ediyoruz. Oyun dort ayn diinyada gegen 16 béliimden olusuyor.
Bir ninja olarak sahip oldugumuz iki silahimiz var; kilicimiz ve atabil-
digimiz yildizlarimiz. Oyun ilerledikge yeni ozellikler de kazanabiliyo-
ruz. CK3 igin bir de online skor tabelasi bulunuyor. Bu sayede basarinizi
diinya iizerindeki diger oyuncular ile luyaslama sansi bulacaksiniz. B

TAM SiiRiM (DVD'DE)

STENT HamSTeRS

Tiirii: Tam Siiriim
Hazirlayan: Casey Muratori, Ryan Ellis, Michael Sweet, Daniel Neuberger
Web Sitesi: http://lwww.indiegamejam.com/

ilging bir oyun olan Stunt Hamsters'da, devamli olarak hamster
firlatan bir top bizi karsiliyor. Firlatilan bu hamsterlarin gitmesi
gereken de bir nokta var. Amacimiz hamsterlari canli ve tek parga ola-
rak o noktaya ulastirmak. Ancak bu sanildigi kadar kolay degil. Oyunun
yer aldigi platformda bu canlilan yakabilecek ve parcalayabilecek dii-
zenekler yer aliyor. Zaman zaman bizim isimize de yarayabilecek bu
diizenekleri asarak istenilen sayidaki hamsten bitis noktasina ulastir-
digimiz takdirde boliimii bitirmis oluyoruz. Stunt Hamsters igin *Lem-
mings'in oldukga farkh bir versiyonu" tanimini da yapabilirim. B

TAM SiiRUM (DVD'DE)

NiNJAa L[JVeS PIRaTe

Tiirii: Tam Siiriim
Hazirlayan: Greasebeat Games
Web Sitesi: http:/www.greasebeat.com/

Eski tarz oyunlardan biri olan Ninja Loves Pirate'da ekranin sagi-

na dogru ilerleyerek karsimiza ¢ikan diismanlari alt etmeye ¢ali-
siyoruz. Oyunda kontrol ettigimiz iki karakter yer aliyor. Oldukga ilging
bir ikili olan karakterlerimizden biri ninja, digeri ise korsan. Aralarinda
gecen sohbet sirasinda diinyaya diisen bir cisim ikisini de meraklandi-
riyor. Arastirmaya koyulduklan sirada da bu cismin ortaya cikardigi so-
nuglarla yiiz yiize geliyorlar; zombiler, sevimli goriinen ancak iginde bi-
zi oldiirmeye calisan robotlarin bulundugu canlilar. B
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WOoORLD OF WARCRAFT DENEME

Gegen ay onumizdeki dort ay me sirimi. Bu ay verdigimiz DVD'nin bir gictaki anlasmayi, ekrani asagiya kaydira-
boyunca siirprizlerimizin ylizii tamamen WoW'un deneme siiriimii- rak sonuna kadar okuyunca, kuruluma
olacagini soylemistik. ne ayrilmis durumda. Biiyiileyici Warcraft devam edebileceksiniz. Oyunun kurulumu
Bunlardan ilki bildiginiz evrenine girmenize az kaldi. tamamlandiginda karsiniza bir ekran ¢i-
gibi World Of War- DVD'nin WoW tarafini taktiginizda kar- kacak. Bu ekran Warcraft evrenine giris
craft'in 14 glinliik siniza ¢ikan Autorun'dan "Install igin vizeniz. Oyuna girebilmeniz igin ken-
dene- World of Warcraft"a basarak oyu- dinize ait yeni bir hesap yaratmaniz ge-
nu yiiklemeye baslayin. Baslan- rekmekte. Bunu yapmak i¢in kurulumdan
sonra ¢ikan ekranda "Create Your Acco-
unt"a tiklayarak World of Warcraft Avrupa
sitesine yonlenerek hesap yaratma sayfa-
sina ulasacaksiniz.

(itkan sayfada "Create Account >"
butonuna basin. “Terms of Use" bag-
lantisina basin ve kullanici s6zlesmesi-
ni okuyun. Eger kabul ediyorsaniz iki
kutucugu da isaretleyin ve asagidaki
"Continue >" butonuna basin.
Cikan yeni ekranda bir kod
anahtari girmeniz gerekiyor.
Bu anahtari DVD'nizin
zarfinin kulakgiginda
bulacaksiniz. Ancak
hesabinizi yaratma-
dan kimseyle bu
anahtari paylas-
mayin ¢linki
anahtarlar
tek kulla-
nimlik. Bu
anahtar
girdikten
sonra alt taraf-
ta harflerin ve

numaralarin oldugu

bir resim goreceksiniz.

0 harfleri ve sayilari

alttaki kutucuga yazin.
Ama bir hatirlatma yapa-
lim, bu sifreniz degil.
Bu islemleri yapip
"Continue >" bu-
tonuna basin.

Cikan yeni
ekranda Kkisisel
bilgilerinizi gireceksiniz.
Basinda yildiz olan bosluklari doldurmak
zorundasiniz. Title'da cinsiyetinizi, First
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BASLANGIC

REHBERI

Name'de isminizi, Last Name'de soyismi-

nizi, Address 1'de adresinizi, City'de sehri-

nizi, ZIP/ Postal Code'da alan kodunuzu,
Country'de ilkenizi, Birthdate'de dogum
tarihinizi ve Email'de de e-posta adresi-
nizi yazin. "“Continue >" butonuna basin.
Cikan yeni ekranda kredi karti bilgile-
rinizi girmeniz gerekiyor. Ama bir hatir-
latma daha yapalim, kredi karti bilgileri-
niz sadece formalite icabi gerekiyor. Kredi
karti bilgileri tek sefer kullanilabildigin-
den sahte hesap agilmasi da onleniyor.
LEVEL ile verilen deneme siirimiinde kredi
kartinizdan KESINLIKLE bir iicret cekilme-
yecektir. Kredi kartiniz yoksa VISA Electron
olan bankamatik karti numaranizi da gi-
rebilirsiniz. Ayrica sanal kart da kullan-
maniz miimkiin. Kafaniza gore bilgiler gi-
rerseniz kabul edilmeyecektir ¢iinkii kon-
trol ediliyor. Abonelik cinsi, kredi karti
numarasi, son kullanma tarihi ve kartin
arkasindaki li¢c haneli numarayi girdikten
sonra "Continue >" butonuna basin.
Karsiniza ¢ikan ekranda Account Na-
me'e kullanici adiniz, Account Password
ve Verify Password'e sifrenizi girin. Pass-
word Hint sifrenizi unuttugunuzda size
sorulacak soru, Answer'da sorunun ceva-
bi. Bu sayfada girdiginiz bilgileri sakin

LEGAL LINES (TURKCE):

Sadece size 6zel olan World of Warcraft oynanis kodunuz 14 giinliiktiir ve DVD zarfinin lizerinde
yer almaktadir. Oyunu oynamaya baslamak igin kredi karti bilgilerinizi kullanarak bir “deneme
stirimii" hesabi baslatmalisiniz. 14 giinliik oyun siiresince kredi kartinizdan herhangi bir 6deme
alninmayacaktir. Deneme siirlimii siiresi bitince oynamaya devam etmek igin, World of Warcraft'|
satin alabilir ve 30 giinliik ek bedava kullanima sahip olabilirsiniz. Sadece bu 30 giinliik siirenin
de sonunda aylik iicret kredi kartinizdan tahsil edilecektir. Oynamak igin internet baglantisi ge-

rekmektedir.

©Blizzard Entertainment, Inc. her hakki mahfuzdur. Blizzard, Blizzard Entertain-
ment, World of Warcraft ve Warcraft, ABD ve diger iilkelerde Blizzard Entertain-
ment'in tescilli ve kayith markalaridir. Her hakki mahfuzdur. Burada adi gegen

tiim diger markalar, kendi sahiplerinin mallaridir.

unutmayin,
unutursaniz oyuna gire-
mezsiniz. Kullanici adiniz 3 ila
16 karakter arasinda ve ingilizce
karakterlerden olusabilir. Sifreniz
ise 8 ila 16 karakter arasinda, in-
gilizce karakterlerden olusabilir ve
en onemlisi sifrenizde en az bir adet
rakam olmasi gerekmekte. Bu bilgileri
girdikten sonra “Continue >" butonuna
tiklayin.

Karsiniza ¢ikan ekran bundan onceki
sayfalarda girdiginiz bilgilerin bir 6zeti.
Bu bilgileri iyi inceleyin ve hepsi dogruysa
asagidaki "“Create Account >" butonuna
tiklayin. Warcraft evrenine giris biletiniz
artik hazir!

Hesabinizi da yarattiginiza gore simdi
LEVELDVD'deki WoW'un 1.11 yamasini ku-
run. Yama bittiginde oyuna gireceksiniz.
Kullanicr adini ve sifrenizi ya-

zarak oyuna girin. Oynayaca-
giniz Realm'i segin ve sonra ka-
rakterinizi yaratin.

14 giinliik deneme
siirimiinde bazi kisit-
lamalar mevcut, zira bu
stirim. Oyunda karakteriniz en fazla 20.
seviyeye kadar ¢ikabilir, sadece 10 altin
tasiyabilir. Deneme siiriimiinde diger ka-
rakterlerle ticaret yapamaz, miizayedelere
katilamaz ve sadece GM'ler ile mektupla-
sabilirsiniz. Bunlar disinda her sey gergek
WoW deneyimini yasamanizi saglayacak.
Eger 14 giin sonra “ben WoW'a doyama-
dim, 20. seviye beni kesmedi" derseniz
oyunun tam siirlimiinii satin alarak hesa-
binizi tam siiriim hesabina yiikseltebilir ve
o karakterinizle Warcraft evreninde mace-
ralara atilmaya devam edebilirsiniz.

Azeroth'da goriismek lizere...

LEGAL LINES (ENGLISH):

Your unique authentication code good for 14 days of World of Warcraft gameplay is located in the
DVD envelope. In order to begin playing, you'll need to create a "Free Trial" account, including
your credit card information. Your credit card will not be charged for this 14-day free trial period.
To continue the adventure beyond the free trial, purchase a retail copy of World of Warcraft and
play for an additional FREE 30 days. Only after this period end will monthly fees be applied to yo-
ur credit card. An internet connection is required to play.

©Blizzard Entertainment, Inc. All rights reserved. Blizzard, Blizzard Entertainment,
World of Warcraft and Warcraft are trademarks or registered trademarks of

P Blizzard Entertainment, Inc. in the U.S and/or other countries. All rights reserved.
All other trademarks referenced herein are the properties of their respective own-
‘ ,l ers.

ENTERTAINMENT




evel'da yazdi-
gim dort yili askin siire bo-
yunca, gelecegin online oyunlarda
oldugunu soyledim durdum. Single Player
kavrami, oyunlar varoldugu siirece olacakti,
fakat bir glin insanlar tek baslarina oynamak
istemeyeceklerdi.

iste o giin artik ¢cok yakin. Online oyuncu
sayilarl ve bu oyunlara harcanan vakit ciddi
boyutlara ulasti. Bunun da birgok gegerli ne-
deni var: internet erisimi olan ev sayisi tiim
diinyada katlandi, internet hizlandi ve ucuz-
ladi. Diinya ile ayni oranda olmasa da Tiirkiye
de bundan payini aldi. Boylece oyun yapim-
alarinin ilgisi online oyunlara dondii. Oyunlar
giderek kullanic dostu olmaya basladi ve
ucuzladi. Sadik oyuncularin devamh gelir ol-
dugunu bilen yapima da sonugtan memnun-
du, insanlarla oynamanin tadini alan oyun-
cular da.

W' DAN C"ONRA
AT VAR MI?

0 YUZLERCE SAATIMiZi CALDI,
PEKI BIZI ONDAN KIM CALACAK?

| Goker Nurbeyler - gnurbeyler@level.com.tr |

4.

Bu sektore ilgi gosteren fir-
malardan biri de Diablo, Warcraft ve
Starcraft'la efsane olmus yapimci Bliz-
zard'di. Oyunlarint hem beklerken, hem de
oynarken (bir basladi mi yakamizi birakmamasi
yiiziinden) siirlindiiren Blizzard, World of Warcraft

lizerinde 4 yil ugrastiktan oyunu piyasaya siirdii. Sii-

riis o siirlis, WoW "benim!" diyen devasa online
diismanini bile kendine esir etti. Online oyun als-

kanhklarimizi degistirdi. Devasa oyunlara Ultima ile
baslayan da, ilk goz agrisi WoW olan da ayni keyifle

oynar hale geldi.
WoW bugiin diinyanin en fazla oyuncuya sahip

ve bircok otoriteye (bize de) gore en iyi devasa onli-

ne oyunu. Fakat her seyin oldugu gibi WoW'un da

bir omrii var. Blizzard bu 6mrii ek paketlerle beraber

5 yil olarak planliyor. Ama rakipleri altin yumurtla-

TABULA RASA

ULTIMA ONLINE'IN FiKiR BABASI, BEMBEYAZ BiR SAYFA ACACAK

abula Rasa, insanin sifir bilgiyle diin-
I yaya geldigi, bilgiyi sonradan dene-
yimleriyle elde ettigini savunan bir
goris. Hintcede "bos sayfa" anlamina geliyor.
Bizim "bos sayfamiz" ise bilim kurgu temali
bir online aksiyon. TR'nin diinyasi ilk bakista
devasa bir Unreal\Starship Troopers izlenimi
uyandiriyor. Ama onu benim igin ilgi cekici
kilan, Ultima'nin babasi Richard Garriott'in
elinden gikiyor olmasi.
ilk bakista TR'nin standart bir FPS oldugu
zannedebilirsiniz. Atlayacak, ziplayacak ve ra-
kibi tam alninin ortasindan vurmaya calisa-
cagiz. Fakat asil olay mermi silahinizdan ¢ik-
tiktan sonra bashyor. Clinkii sayisiz silah, do-
nanim ve karakterlerin 6zellikleri o merminin
o kafaya ne kadar hasar verdigini belirliyor.

Agir donanimli, agir abi havasindaki bir arkadasa
roket yagdirabilirsiniz. Ama son derece hizli ama
kirllgan bir rakibe Chain Lightning atmayi tercih
edeceksiniz.

Tabula Rasa, altisar kisilik gruplarla girebilece-
giniz Instance'lar da icerecek. Instance gorevleri
"temizle ve ¢ik" tiirevlerinden ¢ok, kafa yorma ve
saglam takim ¢alismasi yapilmasi gereken bulma-
calar olacak. Yan gorevlerin de bize birgok faydasi
olacak. Ornegin isgalci irk Bane'nin merkezine siz-
maniz gerekiyorsa, bunu dn kapidan dalarak ama
kayip vererek de yapabilirsiniz, opsiyonel bir dizi
gorevi tamamladiktan sonra bir yan kapi bularak
da.

Oyunda karakter gelisimi PVE ile saglanacak
olsa da, arka planda genis bir PvP ve GvG yapisi
bulunacak. Savas alanlari savasin kesilmedigi ka-

"u\. .

yan tavugun farkinda. Yapimailar, hayat-
larinin biiyiik bolimiini WoW'a kaptirmis
oyunculari kurtarmak niyetindeler. Tabii ki
o hayatlar kendi oyunlarina katmak igin!

Bu yazida, bu hedefe ulasmasi en ola-
si oyunlari okuyacaksiniz. Blizzard'in for-
mull buydli olabilir, insanlar ondan ko-
pamiyor olabilir, ama bilin ki isler kizis-
mak lizere. Giinkii NC Soft gibi, Warham-
mer gibi, Lord British gibi isimlerin zamani
geliyor. H

|jr— AT

t ' POTANSIYEL .

labalik ve siirekli sicak ¢catismanin oldugu

bolgeler olacak. Oyundaki sinifinizi Level 10'a
kadarki secimleriniz ve oyun tarziniz belirle-
yecek. Level 25'te ikinci bir sinif daha sece-
rek, iki siniftan da kazandiginiz yeteneklere
gore (Guild Wars?) kendinize 6zgii taktikler
olusturabileceksiniz. Oldiigiiniizde ise en ya-
kin saghk ¢adirinda kalkacak ve kisa siireli




PIRATES OF THE
BURNING SEA

ARRR KAPTAN! iSKELE AI.ABANDA AZEROTH KIYILARI GORUNDU

Cikas: 2006 Sonu/2007 Basi
I Yapim: Flying Labs

ol yapma oyunlar, bizlere hayatimiz
Rboyunca olamayacagimiz karakterler
olma sansi verir. Ama ne yazik ki gii-
niimiizdeki pek ¢ok rol yapma oyunu, orc vs.

elf vs insan kisir dongtisiinti kiramiyor. Ve biz
de artik elf veya ork olmak istememeye basli-

yoruz. Pirates bu konuda bulunmaz bir nimet,

¢linkii bizleri deniz korsanlarinin fink attig
1720'lerin Karayipler'ine gotiirecek.

PoBS hayallerimin aksine herkesin ayni
gemi icinde miicadele ettigi bir oyun degil.
Herkes kendi gemisini yapay zekdya verdigi
emirlerle yonlendiriyor. Tayfalar da NPC'ler-
den olusuyor. Ama oyuna cat diye donanma
kumandani olarak degil; donanma subayi,
maceraci, tiiccar veya korsan gibi meslekler-
den birinde uzmanlasarak baslayacagiz (kor-
san dolu bir oyunda tiiccar olmak Alien vs
Predator'da insan olmaya benzer.) Kendi ge-
minize sahip olduktan sonra ise onu gelistir-
mekle ugrasacagiz. Oyunun ilerleyen safhala-

bir debuff ile oyuna devam edeceksi-
niz.

Tabula Rasa, RYO'larin sevilen
ozelliklerinden faydalanan devasa bir
aksiyon oyunu olmayi hedefliyor. Ar-
kasinda Ultima gibi bir isim oldugun-
dan, basarabilecegine inanmaktan ¢e-
kinmiyorum. W

§ WOW'A KARSI
AVANTAJLARI

b c Basinda Lord British var.

* Aksiyon tabanli olmasi,
RYO sevmeyenleri gekebilir.

DEZAVANTAILARI

* Aksiyon tabanli olmasi, oynak
baglantilan olan iilkelerde sorun
yaratacaktir (mesela Tiirkiye)

« Simdiye kadar ticari basan elde
etmis devasa online aksiyon

oyunu yok.

WOW'A KARSI

AVANTAILARI

» Korsan/gemilticaret birlikteligi
DV0'larda bir ilk olacak (Eve Online"i
saymazsak)

* Kendi armalarinizi, bayraklariniz,
hatta kendi 3D gemi modellerinizi
bile oyunda kullanabileceksiniz. Ve
diger oyuncular da bunlan gorecek.

rinda ise birkag gii¢li gemiden
olusan kiigiik bir filo veya kii-
ik gemilerden olusan kala-
balik bir donanma kurmak bi-
ze kalmis. Oyun ekonomisi
iretim, denizden g¢ikarma ve
kibarca almak(!) iizerine déne-
cek. Ticarette ise mesela gemi
yapimi i¢in onemli bir malze-
meyi Ispanya'da kapatip Fran-
sa'da fahis fiyata satmayi de-
neyebilirsiniz.

Eger geminiz batirilirsa
hasarinin onarilmasi igin lima-
na gekilecek. PoBS'nin savas-
~ lari 50 kisiye kadar destek ve-

~— receginden, sik sik Davy Jo-
“‘-:: nes'la denizin dibinde hasret
" | giderebilirsiniz. Oyun gesitli
gorevlerle sizi kalabalik savas-
lara yonlendirecek. Ornegin Britanya'ya bagl gemiler bir Is-
panyol liman sehrinin ele gegirilmesi (Conquest) igin yola ¢i-
kabilirler. Tabii bu sirada Ispanyol oyuncularin eli armut top-
lamayacak. Alti haftada bir en fazla liman sayisina sahip taraf
kazanan ilan edilerek sunucu resetlenecek. Bu siire zarfinda
en basarili takimin ve oyuncunun dev heykelleri dikilecek.

Geminizi gelistirmenizin yaninda boyamaniz, logolar ve
amblemlerle siislemeniz ve kendi bayraginizi gekmeniz miim-
kiin olacak. Hatta yapimailarin kon-
troliinden gegen cizimlerinizi de kul-
lanabileceksiniz. 0 kadar emek verip
donattiginiz geminizle yol alacaginiz
sularin ne kadar giivenli oldugunu ise
oyunun adindan anlayabilirsiniz.

PoBS'de eskortluk, ticaret ve sa-
botaj dahil bircok gorev gesidi olacak.
Canimiz PvP istedi mi bir grup kura-
rak tehlikeli sulara agilacagiz. Altin-
dan kalkabilecegimizden biiyiik bir
derde girdik mi yardim ¢agirabilece-
giz, tabii belli bir XP cezasi karsihgin-

POTANSIYEl
163 4 5

DEZAVANTAILARI

* WoW'un rahathigina alisanlar igin
gemi kontrolleri ¢ok karmasik
gelecek.

* Oyunun gok uzun zamandir yapiliyor
olmasi ve gikis tarihinin siirekli
ertelenmesi, soru isaretleri
doguruyor.

* WoW gibi herkesi hedeflememiyor.
Sadece cok ciddi oyunculara yonelik
olacak.

da. Oyunda tiim omriiniiz denizde
ge¢meyeceginden sehirlerdeki yapi-
lar da ayrintili olarak hazirlaniyor.
Bir meyhaneye girdiginizde size
gengligindeki denizcilik anilarini an-
latmaya hevesli birden fazla NPC bu-
lacaksiniz.

PoBS'nin devasa bir Sid Meier's
Pirates! olacagini soyleyebiliriz. Gor-
diiglim kadariyla Flying Lab ortaya
cok farkli bir online oyun gikartmak
lizere ki, bu bile elf-orc-insan iigle-
mesinden sikilmis deniz sevdahlarini
¢ekmeye yetebilir. Denizcilerin her
limanda ayri sevgilisi varmis derler.
Bakalim, oyun giktiginda dogru mu,
gorecegiz. @

O




AGE OF CONAN

YILAN KIRALIN KAFASI GOVDESINDEN AYRILIRKEN CONAN HAYKIRDI:
“YALNIZ KALMAK ISTIYORUM! (YAKLASIK 15 SAAT)"

POTANSIYEL

Yapim: Funcom
s
lizzard"in ¢ok dikkatli olmasi lazim,
B ¢linkii Barbar Conan'in diinyasinda
gegen bu oyun WoW igin ilk ciddi
rakip. Ustelik online oyunlarda gérmeye alis-
kin olmadigimiz pek ¢ok parlak fikirle geliyor.

Bunlardan ilki karakter yaratim ekrani.
Age of Conan, karakter yaratiminda Oblivion
kadar gesitlilik sunacak (bir meyhane kavga-
sinda kirilmis buruna sahip olmaya ne dersi-
niz?). Oyunda segebilecegimiz irklar Stygian
(biiyiicii irk), Gimmerian (barbar irk) ve Aqu-
ilonian (Conan'in kralindan kurtarip basina
gectigi millet). Segebilecegimiz meslekler ise
Soldier, Priest, Mage ve Rogue.

Oyuna daha basladigimiz anda diger de-
vasa online'lardan ¢ok farkli bir seyle karsila-
sacagiz: Tek kisilik senaryo! ilk 15 saatimizi
(yani 20 Level) offline olarak gegirecek, bu si-
rada oyun sistemini ve Hyboria'nin hikayesini
0grenecegiz. Bunu bir kere tamamladiktan
sonra diger karakterlerimizde tekrar yapmak
zorunda da kalmayacagiz.

AoC'in alisildik online oyunlardan ¢ok da-
ha yogun bir aksiyon yapisi var. Kilici alti
farkl yone sallayabiliyor, hareketleri artarda
“siparis edip” kombo'lar patlatiyorsunuz. Ka-
rakter yeteneklerini de goz oniine alinca, de-
gil RYO, gliniimiiziin bircok aksiyon oyununu
bile geride birakacak gibi goriintiyor Conan.
Yapimcilar oyunun aksiyon yoniinden God of
War'dan da etkilendiginin de altini giziyor (bu
ilgi uyandirici zekice climleden “Online bir

God of War mu geliyor?!" sorusunu gikarmayin,
timit edip bozum olmak istemiyorum.)

Conan'da karakter yetenekleri saldiri lizerine
yogunlastigindan, isleri karnistirmamak i¢in savun-
ma hareketleri otomatik olarak gergeklesecek. Ba-
sarili hamlelerin "acisinin” goriiniis ve his olarak iki
tarafa da hissettirilmesi iizerine ¢ahsiliyor. Menzilli
saldinlar, yakin doviise gore zayif kalsa da, okunu-
zu atese verip rakibin kafasina atmak gibi ilging se-
¢enekleriniz var.

Diger bir parlak fikir de at iizerinde savasabil-
meniz. Bu konudaki basariniz saldir seklinize de
bagl olacak (dort nala kosarken kilicinizi sallarsa-
niz, o kafanin kopacagi kesin). Atlari gesitli dona-
nimlarla gelistirme ve paraniz yeterliyse daha iyisini
alma imkanina da sahip olacaksiniz. Ne de olsa da-
ha hizli bir at, daha sert bir darbe demek.

Uciincii bomba ise (bir tiirlii diizgiin bir
Tiirkce karsilik bulamadigimiz) formasyonlar. Ya-
ni oyuncularin savas alanindaki dizilisleri. Bu-
giine dek stratejilerden alisik oldugumuz, Ra-
id'lerde gelisi giizel uygulanan formasyonlar Co-
nan'da her li¢ savas stili i¢in de farkh avantajlar
saghyorlar (iistiiniize gelen iki atlya karsi gru-
bunuzla savunma formasyonuna gegtiginizi dii-
siiniin.) Saglam formasyon alan bir grup, gelisi
giizel saldiran yiiksek LEVEL'l rakiplerinden
avantajl olabilecek (Gladyatdr filmindeki Kolez-
yum sahnesini hatirlarsaniz, ne demek istedigi-
mi daha iyi anlarsiniz).

Conan'da yeni fikirler adeta akiyor. Oyunda
hem mob'lar, hem de oyuncular kiigiik kasaba-

HYBORIAN ADVENTURES
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WOW'A KARSI

AVANTAILARI

« Karanhk, acamasiz Conan evreninde
gegmesi, sevimli WoWW evreninin
¢ekemedigi oyunculara hitap ediyor.

* Online olarak oynamak istemeyenler
ilk 15 saati giizel bir senaryo iginde
tek baslarina oynayacaklar.

- Saymakla bitmeyecek yenilikgi ve
iimit vaat eden fikirleri.

DEZAVANTAJLARI |
« E3'te gordiigiimiizde, hala doviislerde
bir kabalik hissi vardi.
* WoW kadar “piyasa oyunu”
olmadigi agik.
+ icerdigi asin siddet, elestiri hedefi
olmasini saglayabilir (bizim canimiza
minnet, o ayri).
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tarda suire, kaynak ve lonca arn ortak calis-
masini gerektiriyor. Miittefiki oldugunuz lon-
calarla kendi kasabanizi kurma veya diisma-
nin kasabasina saldirma fikri beni heyecan-
landiriyor. Aynisini mob'lar (yapay zekal diis-
manlar) da yapabildiginden, siz kasabanizi
kurmaya basladiktan 2—-3 hafta sonra kasaba-
niza akinlar olacak.

Age of Conan, daha gelistirilme asama-
sinda ve bu parlak fikirlere yenilerinin ekle-
necegini tahmin ediyorum. Ama bu okuduk-
larinizin yanisinin dahi hayata gecirilmesi,
Hyborian Adventure'in gergek bir klasik olma-
st ve WoW'dan hatiri sayilir miktarda oyuncu
¢almasi demek.l




Cikis: Kasim 2006
Yapim: Turbine i

POTANSIYEL

WOW'A KARSI

AVANTAILARI

* Solo-play'e izin vermesi, ama
kardeslikleri odiillendirmesi.

+ isminin icinde “Lord of the Rings"
oldugunun farkinda misiniz?

DEZAVANTAILARI

* Oyunculan WolW'dan kopartacak
kadar yenilik icermiyor.

» Sizce de Lord of the Rings isminin

suyu gikmadi mi?

LORD OF THE RINGS ONLINE
SHADOW OF ANGMAR

TEK BIR YUZUK, HEPSINE HUKMEDECEK... GERISINi BiLIYORSUNUZ ZATEN

ungeons & Dragons Online ve Ashe-
D ron's Call serisinin yapimaisi Turbi-

ne'in, lizerinde dort yildir galistigi
proje Middle Earth Online adiyla duyurulmus,
maddi anlasmazliklar yiiziinden iptal edildik-
ten sonra gelismis bir yapi ve daha popliler
bir isimle yeniden duyurulmustu. Shadows of
Angmar (SoA), temelini Tolkien'in kitaplarin-
dan aliyor ve Yiiziik Kardesligi'nin yola yeni
¢iktigl zamanlarda gegiyor. Zaten gorevler de
Kardeslige yardim etmek iizerine ve ayni es-
nada arka plandaki olaylari tamamlayacak
sekilde tasarlaniyor.

Segebileceginiz 4 itk (hobbit, ciice, elf,
insan) ve 7 sinif (Champion, Captain, Guardi-
an, Hunter, Minstrel, Burglar ve Loremaster)
iceriyor. Kotii irklarin oyuna bir ek paketle
eklenecegini tahmin ediyorum. Oyun 50 Le-
vel siniri igerecek olmasina ragmen birgok alt
riitbe ve sifat bulunacak. Ornegin, belli sayi-
da ork dldiirdiiglintizde adiniz "0Orc Slayer"a
¢ikacak. Dismanlariniz tahmin edebileceginiz
gibi Sauron'un buyrugundaki yaratiklar (Ork,
Uruk-Hai, Nazgul, Balrog vs) olacak. Yapimci-
lar seriye sadik kalarak diismanlarin dldiirii-
lebilmesini, fakat kahramanlarin sadece ye-
nilmesini diistinmiisler. Oyunda saghk duru-
munun yani sira karakterin moraline de dik-
kat edecegiz. Biz basarili oldukca karakterin
motivasyonu artacak ve daha zor "yenile-
cek".

Yapimallar inatla Lord of the Rings'deki
gorevlerin "git 10 tavsan kes" tarzinda olma-

yacagini, her gorevin atmosfere biiyiik katkisi ola-
cagini belirtiyor (WoW'un “X tane Y kes" gorevleri
onlarda da takinti olmus.) Gorevler boyunca kitap-
lardan tanidigimiz bircok karakterle diyaloga gire-
cegiz. Ornegin, Frodo ve Aragorn'un Sigrayan Midil-
li'de bulustuklari gece yasanan olaylara sahit ve
hatta dahil olacagiz.

Oyun yalniz takilmak isteyen oyunculari tizme-
yecek. Fakat oyuncular caktirmadan kendi kardes-
liklerini kurmaya yonlendirilecekler ve bu kardes-

likler fazladan bonuslar alacak. Ornegin &zel
gticler kuvvetli bir diismana karsi hep birlikte
ve ayni zamanda kullanildiginda yeni odiil-
lerlyetenekler edinilecek.

Her sey bir yana, Shadows of Angmar asil
gliclinii gectigi diinyadan aliyor ve Orta Diin-
ya'nin atmosferini oyuncuya yansitmak tize-
rinde duruyor. Arkasindaki tecriibeli kadro da
Lord of the Rings'i gozden kagirlmamasi ge-
reken bir oyun yapiyor. B
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VANGUARD

Yapim: Sigil Games

anguard'in yapimaisi Sigil Games
v geng bir firma. Yeni oyunlari Vangu-

ard'da, basta Everquest olmak lizere
bircok oyunun en iyi yonleri birlestirecek,
oyuncularin istekleri dogrultusunda gelistiril-
mis bir sistem Ulizerinde ¢alisiyorlar. Zaten eki-
bin basinda da eski bir Everquest GM'i olan
Zack Karlsson var.

Vanguard'in diinya tasariminda Mi-
sir\Arap ve Maya\Aztek mimarisinden esinle-
niliyor.Irklar ise klasik fantazya irklar (elf, ork
vs) ve cesitli hayvan-insan kirmalarindan
olusuyor. Oyunun karakter yapma ekrani Si-
gil'in ozellikle onem verdigi noktalardan biri.
Zack Karlsson 6rnek vermek igin City of Heroes
karakter yaratim ekranindaki tiim secenekle-
rin viicudun tek bir bolgesinde yapilabilecegi-
ni soyliiyor. Bunun ne kadar dogru bir karar
oldugu ise tartisilir.

DVO'larda bir yerden bir yere gitmekte kaybe-
dilen vaktin ne kadar can siktigini iyi bilen yapim-
cilar, bu konu tizerine birgok secenek sunuyor.
Oyundaki ilk binegi daha Level 10'da edinecegiz.
Esyalarimizin bir kismini bu binege yiikleyebilece-
giz, tabii hayvanin tasima giiciine gore. Her zevke
gore bir binek gesidi (canhiskelet\hortlak gibi at
cesitleri, cehennem kopegi, kurt, tilki, geyik vs)
bulunabilir.

40. LEVEL'da ise ugan bineklere kavusacagiz.
Ugan binekler arasinda Pegasi, dogan (goriiniimlii
sahin), Phoenix ve ejderha bulunuyor. Update'lerle
beraber oyuna deniz savaslarinin da gelecegi belir-
tiliyor.

Oyunda Unreal 2 motorunun iyice gelistirilmis
bir versiyonunun kullanilmasi, nereye bakarsak ba-
kalim giizel seyler gorecegimizin habercisi. Hava
sartlarinin da hem gorsel, hem de oynanis etkisi
olacak. Yalniz hava sartlan yiiziinden cesedimizi

goremezsek canimiz sikilabilir. Clinkii Vangu-
ard'da karakterimiz 6ldiigiinde esyalarinin bir
kismi cesette kalacagindan dirildigimiz kasa-
badan (bunu belirleyebilecegiz) hizla cesede
kosmamiz gerekecek ki yagmalanmayalim.

Vanguard'da yeterli kaynaga sahip olduk
mu kendi evimizi yaptirabilecegiz. (Sinan'a za-
maninda suradan iki doniim kapatalim dedim,
dinlemedi.) Evimize kimlerin girip kimlerin gi-
remeyecegini se¢ebilecegiz. Miilklerimiz bu-
nunla da sinirli degil. Alacagimiz bot ile istedi-
gimiz sularda yol alabilecegiz, tabii o sulardaki
yaratiklar ve hava sartlari izin verirse.

Vanguard WoW'un ulasim, benzer karak-
terler, yerlesim ve (kimilerine gore) grafik gibi
eksiklerinin tizerine giderek EverQuest tarzi bir
oyun olmaya calisiyor. Eger her iki oyundan da
oyuncu ¢alabilirse saglam bir oyuncu kitlesine
ulasabilecegini diisiiniiyoruz. H




WOW'A KARSI
AVANTAILARI

% + Warhammer evreninde gegiyor!

* Higbir quest sikict veya mantiksiz
olmayacak.

* Bitmeyen bir savas ortamindasiniz.

+ Grafik yapisi World of Warcraft gibi
eglenceli ve esprili.

DEZAVANTAIJLARI
* Electronic Arts, Mythic'i satin ald
(bkz. Sims Online, NFS Online facialari).




©) LEVEL HIT

BIG BRAIN ACADEMY

BENIM BEYNIM SENIN BEYNINI DOVER
PLATFORM: Nintendo DS YAPIM: Nintendo DAGITIM: Nintendo FiYAT: 89YTL TUR: Bulmaca

ise adi Ustlinde.

iste giinleriniz bu tip oyunlarla gececek, hazir olun. Ciinkii BBA,
oyuncuyu " Acaba beyniniz ka¢ gram?" diye diye ablukaya aliyor ve
yapilabilecek en yiiksek puani alip egomuzu tatmin edene kadar da
birakmiyor. Tabii asla o en yiiksek puani yapamiyorsunuz.

v SENSIN O AVUKAT!

“Amaan, amma kolaymis, bebek isi bunlar!" diyebilirsiniz. Aslinda bir
yerde haklisiniz ¢iinkii ilk dort yildizda (zorluk seviyesinde) oyun gayet
basit ama ve bes, alti ve yedide oyun fevkalade zorlasiyor; takip edil-
mesi zor bir oyuna doniisiiyor. Ornegin ekran kac kiip oldugunu he-
sapladigimiz bir béltim var. En zorunda sekil oyle bir hal aliyor ki, ki-
littenmemek elde degil. iste burada gercekten “beynimiz" devreye gi-
riyor. Beynimizin 6zelliklerine gore bazi bdliimler ¢ok kolay, bazisi ger-
¢ekten zor bir hal aliyor ve hirs yapiyoruz. "Bir zeka oyununda nasil
basarisiz olurum uleyn!" diye hayiflaniyoruz ve isin daha komigi, oyu-
nun beynimizin agirhgina gore verdigi meslek grubunu da begenmiyo-
ruz. Ornegin yakin bir dostum oyunu oynarken “moda tasarimcisi”na
layik goriildii. Tepkisiyse goriilmeye degerdi, “Ya ben bu oyunu yapan
adamlardan daha zekiyim, kimi kandiriyor bunlar, déverim!" dedi ve
olay mabhallini terk etti.

Bu yazi da bir inceleme oldugu gibi, bir uyar niteligi de tasimak-
tadir sayin okuyucular: Big Brain Academy, basit bir oyundan 6tedir ve
akilli oldugunuzu kendinize ispatlamaya calisirken saginiza ak dustire-
bilir. Benden sdylemesi. B
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Cerezlik oyunlar el konsollarinin olmazsa olmazlarindandir. Is yemeginde,
ders aralarinda, banyoda, uyumadan 6nce, sahip oldugumuz o kisacik sii-

rede bu citir gerez oyunlar tiiketerek mutlu olur, "o kadar yogun olmama
ragmen oyun bile oynayabiliyorum" seklinde dostlarimizi kiskandiririz.

HAYIR BEN APTAL DEGILiM!

Big Brain Academy, gecen ay inceledigimiz Brain Training (Age)'in yolunda
ilerleyen, ama daha degisik tecriibeler sunan bir oyun. Oyunu oynamak
basit, ama basarili olmak hig kolay sayilmaz.

Oyunlar bes kissmdan olusuyor. Compute’ta hesap kabiliyetimiz olcii-
liiyor. Identify'da algilama giiciimiiz 6n planda. Ornegin bircok harfin bu-
lundu bir tablodan ayni iki harfi bulmamiz gerekiyor. Think'te ise hizh dii-
siinmemiz gerekiyor. Ok isaretleriyle yonleri belirtilmis bir kopegin, nereye
varacagini sip sak bulmaliyiz. Ya da Ustteki hayvani alttaki esine getirecek
olan yolu ¢izmemiz gerekiyor. Memorize'da hafizamizi siniyoruz. Analyze

Volkan Turan
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SUPER PRINCESS PEACH

iSTE BU AN, MARIO'NUN BITTiGi ANDIR.
PLATFORM: Nintendo DS YAPIM: Nintendo DAGITIM: Nintendo FiYAT: 89YTL TUR: Platform

W “Beni kizdirmayin
demistim. Yakarim bu
gezegeni, yakarim!"

Hangimizin aklina gelirdi Mario'nun bir giin yenik du-
ruma diisecegi? Nasil olur da musluklarin dostu Mario &
kurtarilmayi bekleyen bir zavalli konumuna diiser? Ne ya-
piyor bu Nintendo? Aslinda dogru olani yapiyor Nintendo. (lin-

kii Mario'nun bile bir giin, her oyunda kurtardigi Prenses'e
ihtiyaci olacagini gosterip, oyunculara biiyiik bir mesaj
veriyor (glinesin altinda fazla kalmamalisiniz). Evet, ar-
tik Mario'yla Prenses'i degil, Prenses'le Mario'yu kur-

tarma zamani.

BU SEMSIYEDEN HER EVE LAZIM

Nintendo, ana karakterimizi degistirmis ama kendine has olan
platform mantigini degistirmemis. Mushroom Kralligi'nin prensesi

Peach, Mario gibi oniine ¢ikan kaplumbagalarin lizerine basabiliyor,

H Prenses yerine bahgivan
olmahiymis ashinda.

dévebiliyor (kirabiliyor) veya kavrayip firlatabiliyor. Suda batmi-
yor ve satin alinabilen garip ataklar yapabiliyor. Bu puan ka-
zanma faslinin odiillendirilmis olmasi glizel olmus ¢linkii her
bollimi didik didik edip, gizli sakli ne varsa bulmak i¢in sebep
oluyor.

Peach'in kendine has daort giicii daha bulunuyor. Alt ekran-
da goziiken bu giigleri, gli¢ barimiz dolu oldugu siirece kullana-
biliyoruz. Bunlardan turuncu olan u¢maya yariyor. Bu gii¢le zip-
laniimasi zor olan yerlere hemen gikabilir veya ekranin yukari-
sindaki goziikmeyen gizleri alabiliriz. Kirmizi olansa alev giicii-
miz. Bunu karsimiza bir¢ok diisman ¢iktiginda kullanabiliriz
veya bazi tahta kdpriileri yakip altina inebiliriz. Mavi glicli kul-
_landigimizdaysa prensesimiz zir zir aglamaya basliyor ve

A dirabilir veya suya alerjisi olan diismanlarimizi yenebiliriz
¥(6rnegin ilk boss). Yesil olan gii¢ de bize enerji veriyor. Bazi
boliimlerde hig¢ enerji bulunmuyor ve bu gliciimiiz ha-
yatta kalmamizin tek garesi olabiliyor.

Ama bunca o6zelligi kullanacak yerlerin sayisi
(oyunda sekiz b6liim olmasina ragmen) az ve gogu

% heyecansiz. Goniil isterdi ki bazi seyleri mantar kafalar bi-
ze s0ylemeden bulalim, sevinelim ama maalesef oyun bizi
kontrol altinda tutuyor ve daha kétiisii, kendini bir
siire sonra tekrar etmeye basliyor. iki ekrani ve cubu-
gumuzu kullanarak oynadigimiz boliimlerin sayisi ¢ok az
ve oyun yetiskinler igin fazlasiyla kolay. Yine de Marioko-
likler Peach'i denemeli ve hayata bir de prensesin goziinden
bakmali (ben bir acil servise kadar gideyim en iyisi). ®

Volkan Turan

ziplayabiliyor ve bunlarla da kalmiyor. Prensesimiz, Perry adli ko-
nusan bir semsiyeye sahip ve bu semsiyeyle diismanlari (nesneleri)
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GANGS OF LONDON

SONY, GTA'YA OYLE BiR CEVAP VERDI Ki, SOK OLDUK!
PLATFORM: PSP YAPIM: Sony DAGITIM: Aral ithalat FIYAT: 119 YTL WEB: http://www.us.playstation.com TUR: Aksiyon

LU

{l
g .l

PS2 sahipleri The Getaway adli oyunu hatirhyordur muhtemelen. Hani
Sony'nin ilk oyunu ¢gikarmadan 6nce "GTA'yi tarihe gdmecegiz" diye iddiali
demecler verdigi oyun... Evet, iste bu oyun giktiktan sonra yetkililer birkag
yil ortalikta goziikmemisti utanclarindan. ikinci oyun Black Monday'e ka-
dar. Artik akillanmislardi, "GTA klonu degiliz" diye degistirmislerdi demeg-
lerini. Oyun ¢ikinca ayni yetkililer yine ortadan kayboldu nedense... Ta ki
Gangs of London'a kadar. Peki neden simdi ortaya ¢iktilar dersiniz?

PARA, PASTA, DILIM

Tabii ki GTA: Liberty City Stories'a rakip olmak i¢in dondiiler. Gangs of Lon-
don, The Getaway motorunu kullaniyor ve Londra sokaklarinda gegiyor
(hadi be). Bes biiyiik mafyanin aralarindaki aci, tatl iliskileri konu aliyor
(tatli?). Sehri serbest olarak gezmenin yaninda oyunu gorev tabali olarak
da taniyabiliyoruz. 60'dan fazla gorevi belli bir sira olmadan (gorev gectik-
ce agiliyorlar ve biz istedigimizi segebiliyoruz) oynayabiliyoruz. Cogu gorev-
de birden fazla karakteri yonetme imkanina sahibiz. Yuvarlak tusuna bas-
tigimizda getemizin diger lyeleri arasinda segim yapabiliyoruz ve o karak-
terin yeteneklerine sahip oluyoruz (biri el bombasi atiyor, biri uzak digeri
yakin menzilli silah kullanabiliyor). Boltimlerse bir hayli gesitli. Eskortluk
yapiyor, tasimaci oluyor, mafya babalarina baskin diizenliyor, tuzaklar ku-
ruyor, hirsizlik yapiyoruz. Gorevleri tamamlamaktan sonraki hedefimizse,
miimkiin oldugunca ¢ok gete iiyesini canl tutmak glinkii boliim gectikce

FORMULA 1 2006

HER SEY BiR RUYAYDI FARZEDIN

sag kalan her liye seviye athyor ve kendi silahinda ustalasiyor. Bu us-
talasma 0zelligi sadece karakterlere 6zgii degil. Bes mafyadan her biri
belirli bir kategorilerde usta. Ornegin eskortlukta EC2 Crew, baskin yap-
mada Talwar Kardesler isinin piri.

Gorevlerin gesitli olmasi ve segimin bize ait olmasi giizel, ama bu
gorevleri tam verimle ve heyecanla oynayamadigimiz igin bu giizelligin
higbir degeri yok. Oyundaki en biiyiik diismaniniz kontroller. Otomatik
nisan alma, sadece karsinizdaki hedefe kilitleniyor. Normal hedef alma
yok. Egilmenin disinda diismandan kagmak i¢in hareket de bulunmu-
yor (ki egilmek de ne kadar ise yarayan bir kagma hareketidir, degil
mi). Oldiirmek igin diismanla yiiz yiize gelmeniz gerekiyor yani. Bu ba-
z1 bollimlerde pek rahatsizlik vermiyor ¢linkii hem yapay zeka kétii,
hem de birden fazla adaminiz oldugu (ve secili olmayan adamin ener-
jisi doldugu) icin boliimler pesi sira bitiyor. Bitiyor ama bu goérevlerin
hi¢ birinden heyecan duymuyor, sadece bitirmis olmak icin bitiriyorsu-
nuz. "E bitirmiyorum ben" diyorsaniz da, benim yaptigim gibi, oyunun
icinde bulunan Dart, Bilardo, Bowling, Snake gibi ufak oyunlari oyna-
yin; sinirlerinizi bozmayin. GTA: Vice City Stories'e kadar da bu yetkili-
leri gormeyecek olusumuz, oyunun giizel yanlarindan sayilabilir.

Volkan Turan
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PLATFORM: PSP YAPIM: Sony DAGITIM: Aral ithalat FIYAT: 119 YTL WEB: www.playstation-fi.com TUR: Yaris

Formulal 06 sezonu son siirat devam ederken, oyunu da PSP'de
gormek, baslarda sevindirmisti bizi. Ama oynadikga gordiik ki, Sony
PS2'ye basariyla yaptigl oyununu PSP'ye uyarlarken ciddi hatalar
yapip Formula 1 serisini vasat bir seviyeye diisiirmus.

Oyun, PS2'deki oyununun tiim &zellikleri igeriyor. Ustiinde faz-
lasiyla zaman harcanacak bir kariyer modunun yaninda, "kariyerle
ugrasamam" diyenler i¢in Diinya Sampiyonasi bulunuyor. Ama asil
bilmeniz gereken sey, oyunda hiz duygusunun olmayisi. Araciniz
saatte 300 km bile yapsa, bunu asla hissedemiyorsunuz ¢iinkii oyun

DR mEN )
’ "‘-'.;-5 %u—
EEEEne AT L]

hem gorsel hem de isitsel olarak ¢ok zayif. Sanki oyuncak bir
aracl vinn vinn diye yonetiyormus hissi pesimizi birakmiyor ve
bu duygu da bir F1 oyununa asla yakismiyor. Uzun yiikleme sii-
relerinden bahsetmeyecegim bile. Koyu bir F1 hayrani olsaniz
bile, oyunu alirken iki kez diisinmeniz yarariniza olacaktir. H
Volkan Turan
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PS2'DE DIVX KEYFI

iste koca bir ay daha geride kaldi. PlayStation 3 heyeca-
ni giderek artarken bir yandan da deli gibi PS2 oynama-
ya devam ediyorum. Bu ay WE10'dan arta kalan zaman-
da bol bol Street Fighter ve Naruto oynadim. Karayip
Korsanlari, Hitman, Sensible Soccer ve Project Gotham
Racing oynayan arkadaslarimiz da oldu tabi, tiim izle-
nimlerimizi ilerleyen sayfalarda okuyacaksiniz zaten.

Ama bu yaz sadece oyunlarla kisitlamayalim kendimizi
derim. Makinenizin DVD ve miizik CD'si destegi size yet-
miyor olabilir ama millet PlayStation 2'leri ile catir catir
DivX izliyor ve MP3 dinliyor. Sizin makineniz neden bu
yeteneklere sahip olmasin? Bence de olsun. 0 zaman
http://tinyurl.com/eeddf adresinden indirebileceginiz
RealityMP isimli imaj dosyasini alin (6niimiizdeki ay Le-
vel DVD'de de yer alacak). Nero Burning Rom ile bos ve
kaliteli bir (D'ye en yavasta Disc-at-Once secenegi ile
yazin. Artik PlayStation 2'nizi bu diskle agip PS2 Reality
Media Player Pro programini yiikleyebilir ve istediginiz
DivX'i kolayca televizyonunuzda izleyebilirsiniz (makine-
nizin gipli olmasi gerekiyor).

Program video ¢oziicli olarak olarak DivX 3, 4, 5, Xvid;
video ses ¢oziicii olarak MP3, 0GG, PCM, AC3; miizik ola-
rak MP3, Audio (D; resim olarak da JPG formatini des-
tekliyor. isterseniz sabit diskteki veya bagli bulundugu-
nuz agdaki dosyalari da galistirabiliyorsunuz. PS2 Linux
kullanicilarina da hafiza kartindan veya USB bellekten
calistirma imkani sunuyor. Video formati olarak sadece
AVI uzantili dosyalar agabiliyorsunuz, yani Video (D ¢a-
listirmayi unutun. Altyazi olarak da SUB ve SRT acabili-
yor. Filmleri gayet giizel kalitede calistiriyor, ancak ara-
da sirada sorun cikartabiliyor. Programi gelistiren ispan-
yol grup dagildigi igin daha giincellenmis versiyonlara
sahip olmak su an i¢in miimkiin degil. Hali hazirda is
goren programin tadini ¢ikartmak lazim bence. Ama
uyarmadi demeyin, bu tarz programlarin lens omriinii
azalttigi soylentileri de var. Sik ve kullanish bir meniiye
sahip olan programin ozelliklerini kurcalayarak bulabi-
lirsiniz. (D kompartmanini pad ile a¢ip kapatabilir ya da
onceden (D'ye attiginiz resimleri programin fonuna yer-
lestirebilirsiniz. lyi eglenceler.

Unutmadan sdyleyeyim, ayni isi yapan SMS adinda bir
program daha var ama ¢ok karmasik, benim sabrim
yetmedi. Konu cok ilginizi ¢ekerse sms.ps2-scene.org
adresine goz atabilir. Eyliil'e kadar mutlu kalin. l

W
g

PS3 WEB SITESI ACILDI

>> PlayStation2 ismini ilk duydugumuzda bize bilim kurgu gibi gelen PS3'iin vii-

cuda gelmesine az bir siire kala Sony, PlayStation 3 resmi web sitesini agti.
Yeni nesil konsolun cesitli resimlerini gormek, makine ve oyunlari ile ilgili en
glincel bilgileri almak igin siz de http://eu.playstation.com/ps3 adresine goz ata-
bilirsiniz. Cikisina Genji 2, Heavenly Sword, Warhawk, Formula One 06, MotorS-
torm, Sonic The Hedgehog, Full Auto 2: Battlelines ve SingStar ile hazirlanan
PlayStation 3, 17 Kasim 2006 tarihinde tiim diinyada piyasaya satisa sunulmus ola-
cak. H

YENI PS3 DETAYLARI

>> PlayStation 3 icin geri sayim siirdiik¢e yeni de-
taylar da ortaya ¢ilkmaya devam ediyor. Ma-
kine ilk etapta sadece siyah renkte satisa su-
nulacak ve multitap gerekmeksizin dordi
kablolu olmak lizere toplam sekiz kontrol ko-
lu destekleyecek. Oyunlarda bdlge sistemi
bulunmayacak. Geri uyumluluk bakimindan
gereginden fazlasini yapacak olan konsol hem
tiim PS One ve PS2 oyunlarini ¢alistirabilecek, hem de
yeteneklerini kullanarak miimkiin oldugu kadar kalitelerini art-
tiracak. Microsoft'un konsol gikisinda s6z vermesine ragmen pahaliya patlayan
Xbox360 igin geriye doniik uyumluluk uygulamasini her an durdurabilecegini
aciklamasinin ardindan, Sony'nin tam uyumluluk garantisi olduk¢a memnuniyet
verici.

Bu arada yeni jenerasyon oyunculugun sorunu olan HD televizyonlarin farkl
¢oziiniirliklerde gelen sinyalleri yeniden islemesinden kaynaklanan goriintii ge-
cikmesi sorununu da PS3 ¢Oziiyor. Alet goriintiiyi televizyona gondermeden dnce
kendi iginde gevirip gonderdigi i¢in yarim saniyeye varan gecikmelerle ugrasmak
zorunda kalinmayacak. Linux isletim sistemi yiiklii olarak satilacak konsolun galis-
ma giiriltl seviyesi ince PS2'nin seviyesine g¢ekilebilmis (29 desibel). PSP'lerin de
gamepad olarak kullanilabilecegi PS3, maksimum 1080p ¢oziiniirliik ve 7.1 kanal
surround ses destegi sunacak. Ayrica siirekli olarak aga bagli kalabilecek ve eski
DVD'leri de gosterebilecek. W

Sony'nin yeni seramik beyazi PSP modellerini ta-

nitmak i¢in Hollanda'da kullandigi billboard
reklam afisleri basina dert oldu. Kampanya icin ha-
zirlanan 100 ¢esit afisten birisinde beyaz bir kadin si-
yah bir kadinin ¢enesini tehditkar bisimde tutuyor ve
altta da "“Beyaz PSP geliyor!"” slogani yer aliyordu.
Sony'nin bu davranisi gesitli drgiitler ve politikacilar tarafindan kinaninca firma
kampanyayl hemen durdurmak ve rahatsiz olan herkesten o6ziir diledigini agikla-
mak zorunda kaldi. Amacin sadece siyah ve yeni beyaz modeller arasindaki kon-
trasta yogunlasmak oldugunu, herhangi irk¢i bir mesajin verilmek istenmedigi
belirtildi.

Ote yandan PSP oyunu LocoRoco'nun da irk¢l 6geler barindirdigr iddia ediliyor.
1Up isimli sitede ¢ikan tartismada oyundaki Moja diismanlari 20. yiizyilin basla-
rindaki irk¢r “kara surat” karikatiirlerine benzetiliyor. Zenci gruplar oyundaki bu
karakterlerin renklerinin degistirilmesi gerek-
tigini savunuyorlar.

Kisisel fikrim Okiiziin altinda buzagi aran-
digl yoniinde. Boyle bir fantezi diinyasindan
irk¢t mesaj ¢itkarmak da ne ola; o zaman be-
yaz tiplerin de yuvarlak olmasi ¢ok yanhs,
delikanlyi bozar. Ulkemi seviyorum valla, en
azindan renk irk¢ilhiginin olmadigi nadir cog-
rafyalardan birisinde yasiyoruz. H
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EVO DA YOLDA

>> Envizions, iirettigi Evo: Phase One isimli PC/konsol
melezi makinenin 26 Ekim 2006 tarihinde internet
lizerinden satisa sunulacagini agikladi. Bilgisayar,
medya merkezi ve PC oyunlarini tek bir sistemde top-
layan Evo, 80 GB sabit diske ve ABD'de 679.95% satis
fiyatina sahip olacak. Satin alindiginda hafizasinda
ylikli olan bir program ile Evo: Direct Store'daki 1600

SNK ATAKTA |

>> Ignition tarafindan bu sonbahara elimize ulasacak olan dev
bir SNK oyunlari paketi hazirlaniyor. NeoGeo Battle Coliseum
adli oyunda World Heroes, Art of Fighting, Fatal Fury, Samurai Sho-
down, Last Blade, Metal Slug ve Kizuna Encounter gibi klasik SNK
oyunlarindan ortaya karisik bir déviis oyunu ¢ikmis. Kafa kafaya
T & i Al SR TR Wed doviismenin yani sira iki kisilik
Ly —— mee=_—__ ™ takimlarla da mac yapilabile-
cek. Bir diger oyun da King Of
Fighters'in li¢ boyutlumsu ver-
- » " siyonu Maximum Impact 2. Bu
&~ iki oyundan baska King of
4 Fighters XI, SNK vs Capcom Card
# Fighters ve Metal Slug Antho-
- logy oyunlari da karsimizda
—" 1.2 olacak. Beklemek istemeyenler

PSP FILMLERI

>> Sony, 1GB ve 2GB Memory

Stick Duo satmak igin ilging
bir promosyon uygulamaya
basladi. Bu driinleri aldiginizda
Hitch, SWAT, The Grudge veya XXX:
State Of The Union filmerinden
birisini se¢ip PSP'nizde izleye-
biliyorsunuz. Promosyonun bir
diger amaci da PSP'lerde film
izlenmesini tesvik etmek ve UMD
disklere gerek kalmadan da telif
hakli materyalleri nasil
pazarlayabilecegini gostermek. Bu
karttaki PSP formath filmler
Handycam kameralarda ve Sony
Ericsson cep telefonlarinda da
izlenebilecek. Kartlarin fiyatlari
ise 60% ve 100$. Isin kotii tarafi ise filmlerin PSP'nin gercek
¢ozlinurligl olan 480 x 272 yerine 240 X 320 ¢Oziinirliikte
izlenebilmesi.

PS ONE OLMEDI

ingiltere'de yayinlanan bir PSP dergisine gore Sony yaklasik

7000 oyundan olusan PS One arsivini PSP'ye uyarlayarak
yeniden piyasaya siirmeyi planhyor. Oniimiizdeki yilin sonunda
piyasaya siiriilecek olan ilk dalgada Final Fantasy VII ve VIII,
Castlevania: Symphony Of The Night ve orijinal Silent Hill oyun-
lari yer alacak. H

oyuna online olarak ulasilip alisveris yapilabi-
lecek. Sistem Sapphire Radeon HDMI X1600 Pro
grafik karti sayesinde yeni nesil konsollarla
miicadele etmeyi planliyor. Cihazin ilging dzel-
likleri arasinda suyla sogutma, parmak izi ta-
rayicisi ve dijital video kayit var. Cihaz bir adet
kablosuz PC kolu ile beraber geliyor. B

Tiir: Doviis | Yapimci: SNK Playmore USA
Platform: PS2 | Cikis tarihi: 10 2006

icin The King Of Figh-
ters Neowave(PS2) ve
KOF "9y Re-Bout(Xbox)
da nostalji tadinda
gelistirilmis grafikleri
ile bu ay satista ola-
cak.
Merkezimize son
anda ulasan bir habe-
re gore (Sinan sagol-
sun) on yillik serideki
ilk Ui¢ boyutlu Metal
Slug oyunu da Japon-
ya'da piyasaya ¢ikti. Metal Slug 3D'ye eklenen boyut disinda, oyun
tiim temel ozelliklerini koruyor. H

MICROSOFT
PORTABLE

>> Microsoft'un Apple iPod'a rakip olarak tasar-
ladig1 "Argo" kod adl tasinabilir miizik cala-
rin daha baska amaglari da olabilecegi tartisiliyor.
Microsoft'un gegen ay ¢itlatmasindan, Argo'nun
ekraninin bir MP3 calar i¢in fazla biiylik olmasin-
dan ve nedense Wi-Fi destegine sahip olmasindan
dolayl oyun oynatmak i¢in de tasarlandigi ve Sony
PSP ile Nintendo DS'e savas agacagl diistiniiliiyor. Sonugta ortaya
ne ¢ikacagini bu yilbasinda gorecegiz. B

TEKKEN
DARK RESURRECTION

Bizi Lili ve Drago-
nov adl iki yeni
karakterle tanistiracak
olan Tekken: Dark Re-
surrection bu ay iginde
PSP'lerimize geliyor.
Namco Bandai tarafin-
dan hazirlanan oyunda
19 arena, 30 karakter,
mini oyunlar, siiper gra-
fikler ve kablosuz oyun destegi var. lyi déviisler.
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PES6 ONCE 360'DA SUDAN UCUZ
I ;ili;éle:;:::o)lul)(:{;;g;n Iuélllfgntaar:‘iLi: 09 2006 N64 OYUNU

>> Herkesin merakla bekledigi Pro
Evolution Soccer 6'nin ilk satila-
cagi yer eyliil ayindaki Leipzig Game
Convention olacak. Alman fuarinda
oyunun Xbox360 versiyonu satisa su-
nulacak. PES6'nin PS2, PSP, PC ve DS
versiyonlari da ¢ikacak ama bunlar
icin biraz daha fazla bekleyecegiz.
Nasil, sik goriinliyor degil mi? W

>> Diinyada sadece sizde olan

bir oyunu oynayabilmek igin
hemen EBay'e goz atabilirsiniz.
Tamamlanmasina ragmen bir tiirlu
yayinlanamamis olan "“Echo Delta”
isimli Nintendo 64 oyunun prototip kartusuna sa-
hip olmak i¢in sadece "1520 dolarcik” 6demeniz
yeterli. Oyun Ecco the Dolphin gibi okyanusun de-
rinliklerinde geciyor. B

RIDGE RACER 2 PSP

| Tiir: Yaris | Yapimci: Namco Bandai
| Platform: PSP | Cikis tarihi: 12 2006

Namco Bandai, Ridge Racer
2'nin bu yilin sonunda
PSP'ye gelecegi agikladi.
Oyunda PSP'de daha dnce
goriilmemis 18 pist ve sekiz
kisiye kadar oynanma des-
tegi sunan kablosuz ag
destegi de bulunacak. B

INSAN SOYU TUKENIYOR

>> Uciincii Resident Evil filmi olan
Extinction'in detaylari belli ol-
maya basladi. Senaryo yazari Paul W.
S. Anderson'un sdylediklerine gore
filmde Umbrella'nin kontrolden cikan
deneyleri yiiziinden diinya iyice zom-
biler tarafindan ele gegcirilecektir.
Ayakta kalan son insan direnisinin
anlatilacagi filmde agir silahli kon-

XBOX LIVE
KAMERA

Microsoft Xbox Live operasyon miidiirii Major
>> Nelson, 19 Eyliil'de XBox Live Vision Came-
ra'nin (XLV) piyasada olacagini duyurdu. XLV da
PS2'nin EyeToy kamerasi gibi ¢alisacak ve oyuncula-
ra fotograf cekme, oyun ve canli muhabbet olanak-

lari sunacak. Uno ve Texas Hold'Em Poker isimli iki
oyunu da simdiden hazir. Kameranin ireticisi olan

voylarla siirekli hareket halinde olan field da bulunacak. Oniimiizdeki sene Gesture Tek'in ayni anda iki kamera kullanarak Wi-
direnis mensuplarinin arasinda Alice izleyebilecegimiz film daha ¢ok Ne- i'nin hareket sensoriine yakin sonug alan bir proje-
haricinde Jill Valentine ve Claire Red- vada (oll ve Las Vegas'da gegecek. H si oldugu biliniyor. H

PS2 BIiR KONSOLDUR! OLUMCUL 360
ARIZASI

= i

>> Bu ay ortaya ¢ikan ve : \)

Xbox 360'tmizin bir da-
ha agilmamak lizere kapan-
masina sebep olan hata, oldukca yaygin. internette
“olimin 3 kirmizi 1s181" denilen bu hata, 360'in
Ring of Light'inin 3 pargasinin yesil yerine kirmizi
olarak yanmasiyla ortaya cikiyor. Sorun genellikle
sistemin sogutma sisteminin bozulmasiyla ilgili ve
Temmuz ay! icinde bu arizayla birgok kisi karsilas-

>> Neredeyse bes yil siiren davanin ar-
dindan, Amerikan mahkemeleri
PlayStation2'nin bir bilgisayar olarak sinif-
landirilamayacagina karar verdi. Sony'nin
YiBasic ile program yazma, (D ve DVD oy-
natici gibi fonksiyonlari one gikartan ¢a-
balarina ragmen, mahkeme cihazin yogun
olarak video oyunlari i¢in kullanildigindan
dolayi bir konsol oldugu hiikmiine vardi.
Sony, PS3 tanitimlarinda ise konsol keli-
mesinden kaginarak israrla "bilgisayar sis-
temi” nitelemesini kullanmaya dikkat edi-

yor. mis. Ulkemizde Microsoft'un resmi teknik servisi

Bu sagma cabanin sebebi de, konsol- 360 igin bulunmadigindan, arizanin sebebi ve ¢o-
lara Amerika'da ekstra vergi uygulaniyor olmasi. Eger Sony davayi kazanmis ol- ziimi bulununcaya kadar XBox 360 almayi ertele-
saydi, ABD'de ddedigi vergilerden 50 milyon dolarini geri alabilecekti. B menizi tavsiye ederiz. B
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“jzleyeceginiz "uzayli ile bu-
lusma" hikayesi tamamen ger-
gektir. "Gergek"ten kastim ise,
aslinda, "yalan". Hikayedeki
her sey yalandan ibaret; ama
eglenceli yalanlar bunlar. Sonugta bizi
gercek “dogru"ya gotiiren sey degil mi-
dir bunlar? Cevap: Hayir. — The Simp-
sons, 8. sezon, 10. boliim, The Springfi-
eld Files

Birtakim aforizmalar vardir en iibe-
rinden, eglence diinyasinda bir alt sek-
tor haline gelmis “nanik"ten bahseder-
ler. Hani su ilkokuldaki gibi, kandirma-
cali hikayelerden. “Ahha, evet simdi hi-
kayeyi tahmin ettim, aydinlaniyorum!"”
derken el burunda, parmaklar sallana-
rak o hayat bitiren ses duyulur: NANiK!
Aydinlanma falan yoktur ortada; zira
bildiginiz tek sey, higbir sey bilmedigi-
nizdir. Tipki Sokrates gibi, evet.

Yeri geldiginde "“aydinlanma siste-
minde bir sorun var, aydinlanamiyorum
lanet olsun" diye Yaratan'a haykirsaniz
da, genelde bu nanik kuramidir aslinda
bir hikayeyi ilging kilan. Zaten gordiigii-
niiz bir koye diirbiinle bakmaniza gerek
yok, zaten goriiyorsunuzdur. Bu nanik ku-
raminin 6neminin farkinda olan bir grup
adamsa, her zaman cok iyi isler ortaya
koymayi basariyor; tipki Bioware gibi.

Gergek buralarda bir yerde...

NANiK KURAMI

VE GETIRILERI

Knights of the 0ld Republic, Bal-
dur's Gate, Neverwinter Nights,

ve de Jade Empire... Bu muh-
tesem rol yapma oyunlari-

nin ortak ozelligi nedir?

Evet, Bioware yapmistir

bu oyunlarin hepsini,

ama bizim igin sikici ol-

mayan bilgi, bu oyunlarin

hepsinin zeka dolu, oyuncu-

nun ne istedigini bilecek, her za-
man sasirtacak ve nanik yapacak bir
hikayeye sahip olmasidir. Black Isle efsa-

nesinin sulara gomiilmesinin ardindan bayragi

devralan Bioware simdi ise ellerini burnuna getirip parmakla-
rini sallayarak, tiikii-
riik saga saca “nanii-
iggkk!" demek iizere
bir kez daha is basin-
da. Evet, manyak
bunlar.

Manyaklikla iistiin
zekalilik arasindaki
ince gizgi iizerinde
yaratilan saheserlerin
mimari olan firma,
aslina bakarsaniz ilk
etapta hikaye icin
soyle bir sey sunuyor: L
insanoglu 23. yiizyilda . e
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diger iistiin rklarin varhgini kesfedip tiim ga-
laksiyi tek bir gii¢ haline getirmek adina bir
zeytin dali uzatir. Ne var ki iistiin irklarin bur-
nu da pek iistiindiir, diinyalilar hig sallama-
yacak kadar hem de... Ote yandan diinyalilar,
gittikge yiikselen ve bir kangren haline gelen
bir degerle bas etmelidir: Yapay zeka ve ro-
botlar! Bastan beri ballandira ballandira biti-
remedigim hikaye bu muydu peki? Hayir, el-
bette ki degil, hikayenin kilit noktalarini ve
sizi esas sasirtacak detaylari soyleseydim isin
bir eglencesi kalmazdi zaten, degil mi?

NANIK SENSORLERI
DEVREDE EFENDIM
Tipki dnceki Bioware oyunlari gibi Mass Ef-
fect de olaylara rol yaparak yaklastigimiz bir
oyun. Agikcasi burada bir web site reklami
edasiyla “onceki RYO deneyimlerinizi unu-
tun, bu oyunda hakikaten rol yapacaksiniz!
On siparisinizi verin gabuk!!" gibi klise yu-
magi ciimleler kurmayi istemezdim ancak;
bu oyunda hakikaten rol yapacagiz! insanlik
adina gonderilmis ve insanhigin kaderini
degistirmek iizere olan bir elgi olarak (kli-
se...derken?) “muz" bile deseniz galaksinin
onemli katmanlarinda hareketlenmeler ola-
cak. Daha dnce gormedigimiz kadar etkile-
nen bir diinyaya sahip olan Mass Effect'te
kaba kuvvetle veya tath dille yilani deligin-
den gikartip dans ettirmeniz dahi miimkiin;
yilanin huyuna gitmezseniz onun sizi dans
ettirmesinin de miimkiin oldugu gibi. Half-
Life 2'de karsimiza gikan yiiz animasyonlari
olayini da abartili bir sekilde bu diyaloglar-
da gorebilecegiz. Ustelik davranislarimizin
karakterlerin makyajlarini bile etkiyebilece-
gi soyleniyor. (2!) Trajik bir ciimle agizdan
dokiiliirken agizdaki altin dislerin parladigi
anlar, goz yaslarinin sel olup aktigi bir sah-
nede paril paril parlayan yanaklar, alliklar,
farlar hayal degil artik.

Yeni neslin getirdigi bu gergekei oynanisin

M Yapim Bioware M Dagitim Microsoft M Gikis tarihi 2007'nin 2. ceyregi
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getirisi sadece bu da degil. Sayfanin her yaninda
gorebileceginiz iizere bu goriintiiler, nasil de-
sem, gergekler! "Piyasadaki en basarli grafikleri
sunan oyunlardan biri" demeyecegim ama, "pi-
yasadaki en basarili grafikleri sunan oyun" diye-
bilirim saniyorum! Sadece grafiklerle de sinirli
degil bu ziyafet; yiiksek yiiksek tepelerdeki bilu-
mum kirilabilitesi yiiksek objelere vurdugunuz-
da, onlarin diisiip diismanlarin kafalarini birer
birer yarma olasilig1 mevcut. Birer birer diyorum,
¢iinkii birden fazla kafall uzayhlarla da karsilas-
mamiz miimkiin. Ciinkii gergek, orada bir yer-
de... (117)

GERCEK ORADA BiR

YERDE DEGIL — BART SIMPSON
Diismanlar demisken; 23. yiizyilda gegen bir
oyundan soz ettigimizden dolayi, diismanlarin ve
dolayisiyla sizin de kullanacaginiz “oyuncaklar”
gayet bilim kurgusal olacak. Frizbi seklinde ha-
vada ugusan el bombasi, ya da biiyii niyetine ge-
¢en “biyotikler" gibi ornegin. Evet; silahlar, tek-
noloji ve biyotikler olmak iizere yetenekler kendi
arasinda 3'e ayriliyor. Biraz once de dedigim gi-
bi, biiyii olarak biyotik denen nesneleri kullana-
cagiz. Bunlar diismanlariniza zarar verebiliyor,
caninizi yiikseltebiliyor, savas alaninin ortasin-
dan bir yilan gikartip nanik yaptirabiliyor (2!22).
Teknolojinin ise neler yapabildigini tahmin et-
mek istemiyorum.

isin aksiyon tarafinda ise diger pek cok
konsol oyununun aksine otomatik hedef alma
olayi farkl sekilde ele alinmis. KotOR'dan farklh
olarak gergek zamanl gelisen oyunda, tipki Re-
sident Evil &'te oldugu gibi kamera sizi kismen
arkadan gostererek gevrenizi daha iyi gormeni-
ze olanak taniyor. Yakininizdaki patlayabilir,
catlayabilir objeleri gormek, oyunu bitirebilmek
adina saghginiz agisindan yararh olacak. Eger
yiiksek bir seviyeye kadar karakterinizi gelisti-
rebilirseniz, otomatik hedef alma secenegi de
size bir opsiyon olarak sunulmus. Yapimailar,
ekmek-kofte dengesini iyi oturtmus gibi gorii-
niiyorlar.

Rol yapmadan bah-
sedip de karakter yarat-
mamak olur mu? Pek ¢ok
yapimci (6rnegin Oblivi-
. % on'da) konusmalari ses-
{ lendirmedigi igin karak-
terin tipini daha gok siis
amach kullanirlar. Tam
bu noktada agzinizi agik
birakip, sizi elinizdeki
_ dergiyi diisiirmeye, kah-
= veyi iistiiniize dokmeye
zorlayacak kadar sasirtici
bir seyler sdylemek ister-

—
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dim ama; esasinda Mass Effect de
7 E R L EREL G EHER
rindan ayriliyor; segtiginiz karak-
terin tipi ne olursa olsun, gelismis
dudak senkronizasyonu teknoloji-
siyle gayet gercekgi bir sekilde ko-
nusacak, giilecek, iiziilecek, kiza-
cak, oha falan olacak. Ayrica ka-
rakterin belirli bir soyadi (She-
pard) var ancak, kendisine istedi-
giniz bir isim segmeniz de miim-
kiin. Ornegin My Name Isn't diye
bir isim verirseniz, ¢evrenizdeki
NPC'ler size My Name Isn't She-
pard” olarak sesleneceklerdir; ne
kadar eglenceli degil mi?

KotOR'da ¢ok fazla iizerine
diisiilmedi ancak, Mass Effect sii-
rekli olarak bir takimla ilerleye-
cegimiz bir oyun olacak. Yine Ko-
tOR'daki gibi bir seferde ancak 2
eleman segebiliyoruz; KotOR'da
olmayan sey ise bu 2 karakterin
birer “karakter" olmasi. Hikayeyi
hepten kendinize yontup gelsin
paralar mi diyorsunuz? 0 halde
giizelligin dikenine de yalniz ka-
larak katlanmalisiniz. Takim ar-
kadaslarinizi tepenize bindirecek
kadar pisirik mi1 kaldiniz? Eh,
EzikTM Seyahat hayirli yolculuklar
diler...

Hani bazi filmler olur, giseyi
alt iist ettikten sonra 3'leme hali-
ne getirilmeye karar verilir ve
Matrix gibi garip ornekler ortaya
¢ikar. (Pirates of the Caribbean'i
da bu drneklere dahil edebiliriz
diye diisiinmekteyim) Mass Ef-
fect'in hikayesi ise direk 3'leme
olarak hazirlanmis; kisacasi her-
hangi bir oyununda yarim yama-
lak bir senaryo, akilda kalmis soru
isaretleri, Neo'nun ugabildigini
sonradan fark etmesi gibi garip
seyler beklemeyin. Hani birtakim
dizilerde alaya alinan, bazilarinca
da yillardir soylenegelen bir ciimle
vardir uzayhlarla ilgili: “gergek
orada bir yerde” ... Hayir efendim,
bizzat gergek, 2007'nin 2. geyre-
ginde bizlerle bulusacak. 0 zama-
na kadar bir Xbox 360 edinmekte

fayda var.

Olcay Sonkurt
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Kizil Celik ile gardinizi almaya hazirlanin!

Sizden arkaniza yaslanmanizi ve derin bir nefes
almanizi istiyorum. Ciinkii Red Steel size su ana

Nintendo Wii'nin yeni nesil, kablosuz ve hare-
kete duyarh kontrol sistemi sayesinde adeta
oyunu yasayacaksiniz. Ama heniiz Wii ¢ikmadi, siz elinize bir
TV kumandasi alip gelin, ben burada bekliyorum.

Ubisoft"in Paris stiidyolar: Red Steel’'in Wii ile ayn1 anda
piyasada olmasi igin galisiyor. Nintendo ve Ubisoft firmalari
arasindaki bu siki fiki iliski, Red Steel’e Wii'nin resmi olarak
duyurulan ilk oyunu olma unvanini verdi. Wii igin duyurulan
ilk oyununun Nintendo'nun bizzat yaptigi bir oyun olmama-
s1, firmanin disarida yapilan oyunlara bundan sonra daha
fazla 6nem verecegini de gosteriyor.

kadar yasamadiginiz bir oyun tecriibesi sunacak.

YILAN HIKAYESI

Red Steel’in Hollywood'un aksiyon
filmlerini aratmayacak cinsten bir hi-
kayesi var. Soyle ki; Miyu ismindeki
Amerikan-Japon melezi sevgilimizin
babasi ile liiks bir restorantta tanis-
mak iizereyken, Miyu kagiriliyor. Mi-
yu'nun nigin kagirildigini 6grenmek
isterken, Miyu'nun babasi Sato'nun,
Japon mafyasi Yakuza'nin bir lideri
oldugunu 6greniyoruz. Miyu'nun ka-
girillmasinin sebebi ise Tokai isimli
geng Yakuza'nin, Sato'nun gok de-
gerli katanasina goz dikmesi. Kilici
ele gegirince Yakuza'nin yeni lideri
olacaktir. Tokai, Miyu'yu kagirmadan
once de Sato'yu 6ldiirme girisiminde
bulunmus, ancak bunu basaramamis
ve Sato agir bir sekilde yaralanmistir.
Bu yiizden Sato'nun kizi Miyu'yu ka-
¢irir ve katana ile degis tokus etme
planlari yapar. Miyu'nun babasi Sato,
Katana'sini bize emanet eder ve kizi-
ni kurtarmamizi ister.

SEN, KACMASANA!

Red Steel, F.E.A.R'da kullanilan yapay

zeka motorunu kullaniyor. Bu yapay
zekanin en onemli 6zelligi rakibin
canini kurtarmak icin olagan bir ¢aba
gostermesi. Diismanlar gayet hizli ve
agresif davraniyorlar. Enselerine ya-
pistigimizda kaygilanmaya, caresiz
kaldiklarinda teslim olmaya basliyor-
lar. Cogu zaman saklaniyor, etrafla-
rindaki nesneleri kullanarak kendile-

rini savunmaya calisiyorlar.
Ornegin, catisma esnasinda
bir masayi devirip, arkasina
saklanabiliyor veya gevredeki
objelerin iistiine gikip, altina
girip cesitli ayak oyunlariyla
isimizi bitirmeye ugrasiyor-
lar. Oyunun zorluk seviyesi
hakkinda bir seyler soylemek
igin gergekten erken. Ancak
boylesine gelismis bir yapay
zekaya karsi isimiz higte ko-
lay olmayacak gibi goziikii-
yor.

Wii'nin bugiine kadar en
¢ok merak edilen konularin-
dan birisi de siiphesiz gra-
fikleriydi. Red Steel’in, Wi-
i'ye duyurulan ilk oyun ol-
masi sebebi ile oyunun gra-
fikleri, biz oyuncular igin ayri
bir onem tasiyordu... Red
Steel'in grafiklerine bakarak
sunu soyleyebilirim ki, oyun
higte kiicgiimsenmeyecek gra-
fiklere sahip. Gordiigiim bir-
¢ok gorselde rastladigim
“kiigiik" ayrintilarin, Red
Steel'e ¢ok biiyiik yarar sag-
layacagini diisiiniiyorum.
icerisinde bulundugumuz her
mekan, dis etkilerden direkt
olarak etkilenecek. Mesela
duvara dogru siktigimiz her
kursun, duvarda iz biracak.
Burada onemli olan nokta
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ise; izin, kullandigimiz silahin tiiriine, ates
ettigimiz agiya ve uzakhga gore degisecek
olmasi.

Oyunda miikemmel bir atmosfer var.
Grafikler, sesler, i1siklandirmalarin ¢ok basa-
rili olmasinin yani sira tiim kontroliin (Wi-
imote sayesinde tabii ki) oyun boyunca siz-
de olacagini hesaba katarsak, ¢ok iyi bir
oyun deneyimi yasayacaginiza garanti vere-
bilirim. Red Steel'de ¢ok oyunculu bir de
deatmatch modu bulunacak. TV ekranini
ikiye bolerek (Split-Screen, Katana'lar ile
TV'lerimizi ikiye b6lmeyecegiz yani), karsi-
likli oyun oynayabilecegiz. Red Steel'in Nin-
tendo Wi-Fi baglantisimi kullanip, kullan-
mayacagi ise halen merak konusu.

WIIMOTE'LAR BURAYA,

KATANALAR HAVAYA!

E3 fuarinda, Nintendo'nun basin konferan-
sinda gosterilen Red Steel oynanis demosu
tiim salonu biiyiilerken, ben de kilometre-
lerce uzaktan bu heyecani yasadim. Gosteri-
len ayrintili oynanis demosu kisa siirse de,
Red Steel’in giizelligini tiim giplakligi ile or-
taya koyuyordu.

Demo kiigiik bir apartman dairesine bas-
liyor. Elimizde bulunan Uzi ile, apartmanin
alt katina iniyor ve Japon Kkiiltiirii kokan,
klasik, dar Japonya sokaklarina giriyoruz.
Sokakta biraz ilerledikten sonra karsimiza
¢tkan, silahli Yakuza iiyesi ile gatisiyoruz.
Konferansi izlerken kiigiik bir ayrinti gozii-
me carpti. Wii oynayan (ya da oynar gibi
yapan) kisi sokakta siper almak i¢in sokagin
sag tarafina dogru sokuldu. Oniinde bir ¢op
kutusu ve su borusu vardi. Diisman atesi de

boruya isabet edince, tam oniimiizde du-
ran su borusunun icindeki sular bosaliverdi. Bu ayrinti bir yana,
su efektleri de biiyiileyiciydi.

Demoya geri donecek olursak, sokakta biraz ilerleyip baska bir
sokaga sapiyoruz. Ama bu sefer daha kalabalik bir Yakuza grubu ile
karsilasiyoruz. Yakuza'lari arabalari ile beraber havaya ugurduktan
sonra, arabanin alev alev yanisini seyreden konferans salonunda al-
kislar eksik olmadi. (Ancak bir Uzi ile, arabanin camina ates ederek,
arabayi nasil havaya ugurdugumuz aklima takildi).

Yukarida anlattigim bdliimden sonra daha sicak ¢catismalar yasa-
yacagimiz, kumarhane benzeri bir mekana giriyoruz. Burada da bir-
¢ok silahli gatismaya girdikten sonra, Katana'mizi kullanacagimiz ¢a-
t1 katina gikiyoruz ki oyunun en can alici noktalarindan birisi de bu
kilig¢ sahnelerini yasayacagimiz bu ikinci boliim. Yiiklemeler dylesine
hizli ki, yeni boliime gegtigimizi anlamam biraz zamanimi aldi. Bo-
liimiin hemen basinda Katana kilicina sahip oluyoruz. Daha sonra
kilicimiz ile bir Yakuza'nin isini bitirimeye galisiyoruz. Kelimeler ile
anlatilmayacak kadar giizel sahnelere sahip olan bu demo, Yaku-
za'yl mefta etmemiz ile sona eriyor. Ubisoft'in agiklamasina gore
oyunun %70'inde silah, %30'unda ise kilig ile savasacagiz.

YANI?

Yani... Red Steel potansiyel olarak bir klasik. Kontrolleri, grafikle-
ri, oynanisi ve miithis atmosferi sayesinde, her Wii kullanicisinin
vaz gecilmez oyunu olacak. Eger benim gibi sabredemiyorsaniz,
elinizdeki TV kumandasini veya bir Vileda sapini kullanabilirsiniz.
Ama dikkat edin, saga sola zarar vermeyin :).

Sami “CyberiA” Eyidilli cyberia@ btgonline.net @

M Yapim Ubisoft Paris B Dagitim Ubisoft B Cikis tarihi 2006'nin 4. Ceyregi M Tiir FPS M Web www.redsteelgame.com
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Survival Horror (PS2)

@ LeveL v

FORBIDDEN
SIREN 2

Japonlar bu gidisle diinyayi korkudan oldiiriip ele gecirecek.

'l Ne zaman bir korku oyunu oynasam
' gegmise doniip ani tazelerim. Eminim
ki bazen siz de boyle bir durumla kar-
\ " silasiyorsunuzdur. Gegip gitti dedigi-

miz oyunlarin, ruhumuzun bir yerle-

rinde attig1 ¢entikleri hatirlamak, en az oyunlar
kadar ig titretebiliyor. Ornegin Nemesis'in oda-
min ¢atisindan girdigi riiyayi, Silent Hill'de
Cybil'i 6ldiirmek zorunda kalisimi, Dino Crisis'de
T-Rex'in camdan firlayip doktoru yemesini, ke-
sintisiz 14 saat Fatal Frame 1-2 oynadiktan son-
ra "Bir golge gordiim sanki! Kim var orada?”
paranoyasina kapilmam, Parasite Eve 2'de kafe-
deki kizin dibimde mutasyona ugramasi, agzi-
nin yirtilmasi... Hig biri pesimi birakmiyor ve
ben de hi¢ uslanmadan Survival-Horror oyna-
maya devam ediyorum. Gergi ele avuca gelebi-
len safkan korku oyunlari azaldi ama (en son
¢tkan Fatal Frame 3 bu sinifa girmiyor) iste ara-
da bir Forbidden Siren gibi bir oyun ¢ika geliyor
ve rahatsiz geceler geri doniiyor. Sikayetgi mi-
yim? Asla!

-

KAC KACABILIRSEN

“Forbidden Siren 1 oyun diinyasinda hakkettigi
ilgiyi gormemistir” hiikmii, aslinda pek de yan-
his degildir. Sony, popiiler ‘hayatta kal-korku'
tiiriindeki oyunlar taklit etmek yerine, bu tiirii
gelistirmeye ve orijinal fikirlerle besleme gaba-

sina girmisti. Bu ¢abaya karsiliksa pek se-
vindirici olmadi ama Sony bas koydugu yol-
dan vazge¢medi, ilk oyunun formatini koru-
du ve biraz daha gelistirerek ikinci oyunla
karsimiza gikti. Forbidden Siren 2, ilk oyu-
nun 29 yil sonrasinda, Yamijima adasinda
geciyor. Oyuna garip bir videoyla basliyoruz
ve konu bir anda degisiyor (gibi oluyor),
adada bir deprem, beraberinde bir Tsunami
yasaniyor. Tabii ilk basta kimiz, niye bura-
dayiz hig bilmiyoruz. Daha sonra oyun yavas
yavas kendini ¢6zmeye bashyor. ilk oyundaki
gibi, farkh karakterlerle oynamaya basliyo-
ruz. Her birini adanin farkl yerlerinde ve
farkli zaman dilimlerine yonetiyoruz. Boyle-
ce olaya tek bir agidan bakmiyoruz. Zamanla
goriip yonetecegimiz 13 karakter var. Her bi-
rini sirasityla oynamiyoruz tabii. Belirli bir
zaman dongiisii yok ama sdyle sdyleyebilirim
ki, hikayeler basta karisik verilse de daha
sonra hepsi bir noktada kesisiyor ve zaten
bu nokta da oyunun cehenneme dondiigii
noktadan baska bir yer degil.

Oyunda bizi yok etmek isteyen diisman-
lar yasayan oliilerden ve golgelerden olusu-
yor. Bu dumanimsi, golgemsi seyler Yamibi-
to'lar ve hizlarini kesebilen tek sey de isik.
Ama bunlar Obscure'daki gibi 1sik gordiigii
zaman toz olanlardan degil. Sadece bir sii-
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MW Sozden anlamayanin \
hakki kotektir demistim ‘wh

sana! Caturttt

religine etkisiz hale geliyorlar ve 1sik gittik-
ten sonra mesailerine tekrar basliyorlar. Ya-
sayan oliilerse ¢ok gesitli. Bunlar bir asker,
eli kanh bir seri katil, bir kadin ve daha ko-
tiisii, keskin bir nisanci bile olabiliyor. Za-
ten iglerinden en ¢ok ¢cekinmeniz gereken
de bu sniper tiifegini kullananlar olacak
ciinkii neredeyse attiklarini vuruyorlar. iste
oyun bu noktadan sonra korku oyunlarin-
dan biraz ayriliyor. Ciinkii bizim de bazi dzel
giiclerimiz var ve iyi kullanildiginda sni-
per'dan daha etkili.

BAK BAKABILIRSEN

Bunlarin ilki ve en eglencelisi Sight-Jacking.
Bu ozel gii¢ bize ¢evremizdeki ucubelerin
goziinden gormemizi sagliyor. Boylece bol-
genin neresinde dikkatli olmamiz gerektigi-
ni 6greniyor, ona gore davraniyoruz. Sight-
Jacking'in oyuna degisik bir ruh kattigi siip-
hesiz. Av olan taraf oldugumuz igin, bu ye-
tenek sayesinde donemegleri daha rahat
doniiyor, bize en yakin yaratik nerede, an-
layabiliyoruz. Bazi bdliimlerde sifreli kapila-
n kilitleyenin goziinden izleyip sifrenin ne
oldugunu 6grenebiliyor, keskin nisancilarin
ne tarafa baktiklarini goriip dogru yone ka-
¢abiliyoruz. Bir diger degisle Sam Fisher gibi
kolay kolay dik yiiriiyemiyoruz oyunda. Bir
diger ozel giiciimiiz de gegmisi gorebilmek.
Undying oynamislar bu ozelligin insani ne
kadar tedirgin ettigini gok iyi bilir. Ayni sey
ne yazik ki FS 2 igin kullanilmamis. insani
iirkiitmek yerine konu hakkinda bilgi verme

o

M Boliimler icerisinde n‘
keyfinize gore " |
gezemiyorsunuz. f
istikamet disina ¢ikmak I
yasak. "

tercih edilmis ve bu giizel 6zellik harcanmis
diyebilirim. En son 6zelligimizse bazi hayvan-
lari, nesneleri hareket ettirebiliyor olusumuz.
Bu ozellik genelde dikkat dagitmaya ve casus-
luk yapmaya yariyor diyebiliriz. Ama ben yine
de 02:00 Shu Mikami gorevini hig bir seye ter-
cih etmem. Gozii on derece bozuk bir karak-
terle oynuyoruz ve nereye gittigimizi gormek
igin yanimizdaki kopegin gozlerinden boliimii
tamamlamak zorundayiz, ama ne kadar zor ol-
dugunu ne siz sorun ne ben soyleyeyim.

Bu Memento filmindeki gibi karisik zaman
dongiisii ve dzel giiclerin yaninda, oyunu daha
iirkek oynamamizi saglayan diger sey de ig ka-
rartan grafikler ve ruhu rahatsiz eden ara vi-
deolar (oyunun neden 9 GB kadar oldugu bel-
li). Oyunda isik biiyiik bir 6nem tasidigi igin,
istklandirma ve golgelendirme dinamigine ¢ok
onem verilmis. Diismanlarimiz en ufak i1s18in
kaynagini aramaya koyuluyorlar ve bulana ka-
dar da rahat etmiyorlar. Zaten bu yiizden oyu-
na bir alarm sistemi koyulmus. Eger tehlikeli
olabilecek bir mesafedeysek analog titremeye
bashiyor ve fenerimizi kapatip saklanmamiz
igin bizi uyariyor. Neyse, ara videolarda ise
birgok goriintii teknigi kullanilmis. Bazen ek-
ranin iistiinden sanki kan akiyormus gibi, ba-
zen de sanki 60'lardan bir film izliyormusuz
gibi sinematikleri izliyoruz. Sinematik diyorum
¢iinkii ben su ana kadar boyle surat gizimleri
gormedim. Olaylar karsisinda karakterlerin mi-
mik degisimi miikemmel. ilk oyundaki berbat
seslendirmelerse kismen giderilmis ama yine
de yeterli degil. Dudak hareketleri Japonca'ya
gore yapildigindan, ingilizce
seslendirmeler bazen gozii ra-
hatsiz edebiliyor. Seslendirme-
lerin disindaysa, fon miiziginin
ve yaratiklarin gikardigi sesler
atmosferi gergin tutmaya yeti-
yor.

OYNA OYNAYABILIRSEN
Ne yazik ki FS 2'de de bazi
problemler s6z konusu. Sight-

M Yapim SCEE M Dagrtim SCEE M Yas simiri 18+ W Tiirkiye dagitiais1 Yok B Dual Shock Var B 60 Hz Modu Var B Hoparlor Destegi Dolby Pro Logic I
M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Az M Multiplayer Yok M Diger sistemler Yok M Web http://www.playstation.jp/scejltitle/siren2 B Alternatif Fatal Frame 3
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M Bir boliimde kamyonla
zebani eziyorsunuz ama
bazilan tam kafanizdan

vuruyor.

Jacking'i kullanirken yaratiklarin
goziinden bakarken kendi yeri-
mizi tam olarak anlayamiyoruz.
Ekrana biraz daha yon duygusu-
nu asilayabilecek semboller ko-
yulabilirdi. Oyuna bulmaca koya-
Iim diye bazi zaman kaybi olan
seyler koymuslar. Ornegin bir ki-
litli kapi arkadan kilitliyse ve ca-
mi varsa, anca bir silahla o cami
kirabilir ve kapiyr agabilirsiniz.
Bunun disinda bazi teknik so-
runlar da bulunuyor. iki kisiyle
oynadigimiz boliimlerde yapay
zekali olan (hakaret gibi) kapila-
ra takilip gegmemizi engelleye-
biliyor. iste bu tiir ufak tefek so-
runlara ragmen oyunun -tir tir
olmasa da- korkuttugu muhak-
kak. Eger korku tiiriine ilgiliyse-
niz, oyunu kesinlikle dneririm.

®

Level Karnesi

Farkli hikayesi ve zaman konsepti.
Sinematikleri.
30 farkl silahin yaninda
ozel giiglerin olmasi.
Atmosferin kuvvetli olmasi.

X Ikincil gorevlerin zor ve édiiliiniin
yetersiz olmasi.

X Seslendirmeler.

X Bazi boliimlerinde fazlasiyla saklanarak
ilerlemek gerekiyor.

Grafik

Ses

Oynanabilirlik

Multiplayer

Eglence

Volkan Turan
volkan@level.com.tr

KENDi TURUNDE FARKLI
OLMAYI BASABILEN ENDER
OYUNLARDAN BIRi.
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M Baktiginiz dnceden
= renderlanmis resim degil,
oyun igi goriintii!!!

Yanis (XBOX 360)

Butiin rakiplerini asfalt hammaddesi haline sokan oyun!

Hepinize yepyeni ve capcanli ve
bir sekilde "merhabalar” demek
istiyorum arkadaslar. Ailenizin
yazari Goktug Yiiksel olarak bun-
dan bdyle yepyeni bir cami-
a'dan, yepyeni bir ortamdan sizlere ses-
leniyor olacagim. Agustos ayi itibariyla
LEVEL ailesine katilmis bulunmaktayim ve
buradan sizlere seslenip aklimdan ve yii-
regimden gecenleri sizlerle paylasacagim.
Sizlere daha cok XBOX 360 oyunlari
hakkindaki yorumlarimi sunacagim. Gii-
niimiziin en gelismis konsolu XBOX 360
ve de neredeyse 360'in 3 tane Intel is-
lemcisinin toplam hizindan bile daha
hizli olarak yayilmakta olan bu muhte-
sem aletin en son oyunlarini inceleyip
kendi fikirlerimi sizlere aktaracagim.
Microsoft'un XBOX 360'in ¢ikisindaki
en biiylik kozlarindan biri olan Project
Gotham Racing 3, aslinda zaten uzanti-
sindan da anlayabileceginiz lizere yeni
bir oyun degil, XBOX platformunda daha
once kendini gostermis, hatta goster-
mekle de kal- -
mayip
res-

men kanitlamis kaliteli bir yaris serisi Pro-
ject Gotham Racing (PGR). ilk PGR'I hatirla-
miyorum ancak PGR 2, XBOX'da en cok oy-
nadigim "simiilasyon" tiirii yaris oyunlarin-
dan bir tanesi idi. Onlarca cesit arabayi se-
cebildigimiz, gergekgi grafikleri (o zamana
gore) ve de cok gergekgi kullanimi ile yaris
oyunu miiptelalarinin ellerinden giinde or-
talama 128 gram terin XBOX gamepad'ine
akmasini saglayan harika bir oyundu PGR 2.
Bu terler bir yerde toplansaydi Gotham'a
bir de baraj yapilabilirdi... Ancak PGR 2 ta-
rihe karisali ¢ok oluyor, ¢iinkii PGR 3 muh-
tesem bir sekilde piyasaya ¢ikti ve kanimca
gelmis ge¢mis en iyi yaris oyunu durumun-
da su an.

ASTON MARTIN VE FERRARI,
SEVERIM SELVI BOYLU YARI

Simdi oncelikle Bizarre Creations firmasini
Honda Civic, Mitsubishi Eclipse gibi el kadar

i
f" W iste oyunu digerlerinden farkh [
kilan, inanilmaz kokpit kamerasi.

PROJECT GOTHAM
RACING 3

@LEVEL CLASSIC

motoru ile vizviz 6ten arabalari oyuna dahil
etmedigi i¢in tebrik etmek istiyorum.
Adamlar bu ufak tefek arabalari bir kenara
birakip Ferrari, Lamborghini, Dodge Viper,
Pagani gibi sadece clizdaninin kalinligi 13
santim olan vatandaslarin alabilecegi ara-
balari oyuna koymuslar. lyi de etmisler
¢linkii bana diger oyunlardaki modifiye
olayindan ve o basit Japon arabalarinin
milletin goziinde devasalastiriilmasindan
gina gelmisti.

Oyunun grafikleri muhtesem! Kamerala-
rin gergekgiliginden tutun da seyircilere
yaklastiginizda elemanlarin korkup kagis-
malarina, araba hakimiyetinden tutun da
arabanin camina yapisan tozlarin degisik
glines 15181 agilari altinda goriilmesine ka-
dar her sey simdiye kadar gordiiglimiiz en
iyisi arkadaslar. inanin bana, 6zellikle oyu-
nu HDTV'de oynadiginiz takdirde bundan
daha gergekgi bir yaris oyununun su anda

LEVEL 115 XBOX 360 iNCELEME



piyasada olmadigini kendi gozlerinizle gore-
ceksiniz. PGR 3'lin gergekgiligini ve grafiksel
basarisini anlatmaya burada kelimeler yet-
mez, La Fontaine bile hayvanli bir hikaye fa-
lan bulup bu giizelligi tek hikayede 6zetleye-
mez.

BOYLE GARAJ GORULMEDI

Hig siiphesiz PGR3'iin garaj sistemi de normal
yaris ortamindan asag! kalir degil. Son 15 se-
nede ¢ikan yaris oyunlarinin hemen hemen
ylizde doksanini oynamis biri olarak soyliiyo-
rum ki, simdiye dek higbir oyunda bu kadar
gergek¢i bir garaj sistemi/ortami gormedim.
Adamlar dyle bir "garajin iginde dolasma
motoru” yapmislar ki, diger oyunlar bu mo-
toru bile para ile alabilir yani. Hareket eder-
ken hafif bir bulaniklasma veriliyor, gerek
dogal (yani giines) gerekse yapay (spot falan)
1sik kaynaklari ¢ok gergekgi kullaniimis. Ken-
dinizi hakikaten garajin iginde yiirliyor gibi
hissediyorsunuz. Yalniz tek bir eksik var, o
da garaja girdiginizdeki o lastik kokusu...

Oyunda elbette seslerin de grafiklerden
pek arda kalir bir yonii yok arkadaslar. On-
larca arag¢ olmasina ragmen her aracin sesi
farkli, rlizgar sesinden tutun, etraftaki seyir-
cilerin seslerine kadar her sey yerli yerinde,
ortami daha da gergekgi kilacak sekilde kay-
dedilmis.

Miiziklere de deginmeden edemeyecegim.
Oyunda o kadar ¢ok parga var ki ne ben sayi-
sini biliyorum ne de duydugum bir seyi bir
daha duydugumu hatirliyorum. Rock tarzi
seylerden tutun da klasik bestelere kadar her
sey var oyunda. Helal olsun...

BU AKSAM TV'DEYIM CAFER,
KAYDEDIN BENI

Gotham TV, PGR 3'ii diger yaris oyunlarindan
farkli kilan 6zelliklerden bir digeri. Bu canh
TV yayininda diinyanin en iyi PGR 3 oyun-
cular birbirleri ile yarisiyorlar ve iste ¢ge- /
sitli kanallarda bu yarislar canh olarak
gosteriliyor. Istediginiz sekilde kamera /
degistirebiliyorsunuz, dolayisiy- =

la bu adamlardan ¢ok iyi doniis teknikleri 6gre-
nebiliyorsunuz.

ilk baslarda eminim sadece milleti izleyip
"vay anasina, millet ne yarisiyor hocam be!"
diyeceksinizdir. Bunu derken gekirdek de yeme-
nizi tavsiye ederim. Baska bir opsiyon da tabii
ki pisti alip evinize tasimak. Arkadaslarinizla
bulustugunuzda ve herhangi bir yarisi izlemeye
basladiginizda dnceden arabalar segip ve bun-
lara para koyup yarisin sonunu daha heyecanl
bir hale sokabilirsiniz.

ZOR GUZEL!

PGR 3'lin tek eksisi (arti olarak da nitelendirile-
bilir) oyunun zorlugu. Giinkii hakikaten belli bir
noktadan sonra oyun inanilmaz zorlasiyor ve
altinizda Ferrari Enzo bile olsa bazi bdliimleri
bitirmek insan otesi bir el-goz koordinasyonu
istiyor. Zaten bu yiizden olsa gerek, oyunda de-
gisik bir madalya sistemi var. Herhangi bir yari-
sa baslamadan Once dort degisik zorluk seviye-
sinden birini seciyorsunuz ve kazanabileceginiz
madalyay! dnceden belirlemis oluyorsunuz. Me-
sela bir parkuru 50 saniyede bitirebileceginize
inaniyorsaniz onu se¢ip direkman Hardcore ma-
dalyasina hedeflenebiliyorsunuz. Ancak altiniz-
da o kadar iyi bir araba yoksa veya siz o kadar
iyi bir PGR 3'cii degilseniz "yok kardesim, az ol-
sun, bizim olsun" deyip 1:30'luk versiyonu se-
cebiliyor ve Bronz madalya alabiliyorsunuz. isin
can alict yani ise su; 1:30'luk versiyonu sectiniz
diyelim ve oyun esnasinda celallendiniz, costu-
nuz ve 45 saniyede parkuru bitirdiniz, yine de
alabileceginiz en iyi madalya Bronz oluyor. Yani
ona gore onceden se¢iminizi yapin.

M Yapim Bizarre (reations M Dagitim Microsoft Ml Yas simin 222 M Tiirkiye dagitiaisi Yok
M Zorluk Yiiksek M Ingilizce gereksinimi Orta M Multiplayer Var, XBox Live M Diger sistemler Yok B Web www.projectgothamracing3.com M Alternatif Gran Turismo 4, Forza Motorsports

M Eski dostlaaaar, eski dostlar...

BEKLENEN, ONCEDEN
SEZILEN SONUC...

Gerek yaris motoru olsun, gerek
grafikler, gerek sesler, gerek Got-
ham TV olsun, kesinlikle her XBOX
360 sahibinin oyun kiitiiphane-
sinde olmasi gereken bir oyun.
Zaten fiyati da diger XBOX 360
oyunlarindan ucuz olan bu bas-
yapiti kesinlikle alip oynamanizi
ve de "yaris oyunu nasil yapilir-
mis" gérmenizi istiyorum... Sah-
sen ben hayatimda bu kadar iyi
bir yaris oyunu gormedim...

®

Giiniimiizde oynayabileceginiz en iyi
yaris oyunu.
Grafikler cag atlamis, oyun motoru
harika. Onlarca liiks araba.
Oyun modlari olsun, menii olsun
yapisal olarak gok derin ve diizenli bir
oyun.
ilerledikge biraz zorlasmasi.
XBOX Achivement'lar unlock etmek
agisindan biraz cimri olmasi.

Grafik

Ses

Oynanabilirlik

Multiplayer

Eglence

Goktug Yiiksel
motorbreath@goktug.com




M Super Gem Fighter karakterleri
ok seker (o esek de ne?).

Déviis (PS2)

STREET FIGHTER
ALPHA ANTOLO

Evet, hala! Kim hayir diyebilir ki?

"-Bi dakka diigmelere bakicam"
sozleri ile baslayan doviisler,
kollari sivanmis, hirsli taraflar-
dan bir tanesinin jetonlarinin
tilkenmesi ile son bulurdu. Okul-
dan arta kalan zamanlarimin oyun salon-
larinda ge¢mesinin sebebi de yine bu
oyun idi. Hatta 98'de Level'a basvururken
Sinan'a gonderdigim ornek yazi bile o
donemde yeni ¢ikan Street Fighter Zero 3
icin yazilmisti (serinin adi Japonya'da
“Zero", geri kalan bolgelerde "“Alpha”
olarak geciyor). Hey gidi giinler, yine
nostaljim geldi; tutamadim kendimi.

Hala mi Street Fighter diyebilirsiniz.
Evet hala, video oyunlari tarihindeki yeri
yadsinamayacak bu ¢ok eglenceli oyuna
kim hayir diyebilir ki? Capcom da benim
gibi diislinmiis olsa gerek, igerisinde
Street Fighter Alpha 1, 2, 2 Gold, 3 ve Su-
per Gem Fighter Mini Mix oyunlarinin bu-
lundugu bir antoloji diski hazirlamayi
uygun gormiis. Kimseye Street Fighter'in
ne oldugunu anlatacak degilim, sadece
bu bes oyunu 6zet gegecegim.

Yenilik adina hig¢bir sey vaat edilme-
digini sdyleyeyim bastan, sadece klasik
oyunlari bir araya toplamislar. Klasik
Street Fighter oyunlarini daha yumusatil-
mis ve sicak olan “Alpha" kademesine
tasiyan ilk oyunda evrendeki 13 karakter
bir araya getirilmis. Oyunda gli¢ barinizi
doldurarak siiper kombolar da yapabili-
yorsunuz. Alpha 2'de ise doviiscii sayisi

] Vi I . yapayim senden.
L — 3 if

Py

18'e ¢ikartilmis ve her karakterin kendisine
has hareketleri arttiriimis. Custom combo
Ozelligi sayesinde gii¢ bariniz bitene kadar
degisik bircok komboyu ard arda yapabili-
yorsunuz. Alpha 2 Gold ise eski oyunun bi-
raz daha gelistirilmisi ve karakterlerin de-
gisik versiyonlarini sunuyor. Serideki en
saglam oyun ise Street Fighter Alpha 3; se-
cilebilir 25 karakter var ve "ism" adinda lig
farkli doviis sistemi sunuyor. Antoloji dis-
kinde Alpha oyunlarindan farkli olarak bo-
nus tadinda yer alan Super Gem Fighter Mi-
ni Mix'de ise Street Fighter ve DarkStalkers
oyunlarinin dnemli karakterlerinin minyatiir
halleri var. Doviisen karakterler, orijinalle-
rinin kiiglik, sirin, komik ve yikaninca ¢ek-
mis halleri gibi. Amacg rakibi pataklarken
stirekli ortaya sacilan miicevherleri de top-
lamak ve bu sayede gii¢ barini doldurarak
siiper kombolar yapabilmek. Oyunda sadece
li¢ tus kullanilmasina ragmen hareket ge-
sitliligi kendisinden beklenmeyecek kadar
fazla.

HEM SOKAK DOVUSCUSU, HEM
MUCEVHER AV(CISI, HEM DE COCUK
Dedigim gibi oyunlarda hicbir yenilik yok,
tamamen oyun salonlarindaki arcade versi-
yonlarinin aynilari. Sadece fazlasiyla sade,
posterlerin bulundugu bir ekrandan oyna-
mak istediginiz oyunu segiyorsunuz ve bir
daha da yiikleme diye bir kavram ile karsi-
lasmiyorsunuz (e artik SF da yiiklemesin za-
ten). Oyunlarda arcade yani sira egitim,

5 = | g 7
s, B Gel yavrucum, gel de kizartma

Level Karnesi

v Eski klasikler gibisi yok.
v Orijinallik bozulmamis.
X Tiim Street Fighter serisi yok

Grafik 0 1 2 3 4 5
Ses 0 1 2 3 4 5
Oynanabilirlik o 1 2 3 4 5
Multiplayer 0 1 2 3 4 5
Eglence 01 2 3 4 5

TAM BiR DOVUS

OYUNLARI ALTIN KLASIK
PAKETI.

Dramatic Battle ve Survival modlari da var.
Ayrica her oyun i¢in hafiza kartina ayri ayri
kayitlar tutuluyor.

Gok kolay ve keyifli bir oynanisa sahip
olan oyunlarin zorluk seviyeleri ayarlanabi-
liyor ve karakterlerin gii¢leri olduk¢a den-
geli. Oyunda ufak tefek modlar ve bazi gizli
karakterler haricinde acabileceginiz yeni
materyal yok. Tanidik bildik klasik ses ve
miziklere dokunulmadig gibi grafikler de
elden ge¢cmemis. Oyunda sik¢a piksellesme
goriiniiyor ve bu haliyle PS2'nin kapasitesi-
ni zorlamaktan ¢ok uzak. Ama bu serinin
gelistirilmeye ve elden gecirilmeye ihtiyaci
yok bence, ellesmeyin klasik Street Figh-
ter'imi, ben ve benim gibiler oyunun bu
haliyle mutluyuz. Yenilik isteyen igin fazla-
siyla alternatif var zaten.

Sonug olarak satilmasi igin Street Figh-
ter'in adi bile yeter. Serinin bu sekilde bir
araya getirilmesi iyi olmus. Fakat ben oyun
salonlarindan birisinde sadece Alpha'larin
degil, ¢tkmis tim Street Fighter oyunlarinin
tek makineye toplanmis halini gordiim. Ya-
ni Capcom eline lisenmeyip tiim oyunlari
PS2'ye getirseymis daha iyi olurmus. Gergi
emiilatorler sagolsun hepsi ¢ogumuzda za-
ten var; ¢aktirmayin, aramizda kalsin. SFAA,
iki boyutlu nostaljik doviis oyunlari iste-

yenleri bekliyor.

MegaEmin™ megaemin@level.com.tr

M Yapim (apcom M Dagitim Capcom M Yas siniri 13+ M Tiirkiye dagiticisi Yok M Dual Shock Var M 60 Hz modu Yok M Hoparldr destegi QSound
M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Yok B Multiplayer Yok B Diger sistemler Yok B Web www.capcom.com B Alternatif King Of Fighters Maximum Impact
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Aksiyon (PS2)

;

PIRATES OF THE CARIBBEAN
THE LEGEND OF JACK SPARROW

Kaptan Jack Sparrow'un tiim kirli camasirlari ortaya ¢kt

Bir sinema dergisi olma-

yabiliriz, beni mazur go-

riin, ama yaziya Olii

Adamin Sandigi'ni, mut-

laka izlemeniz gerektigi-
ni soyleyerek baslayacagim. Ger-
¢ekten eglenceli ve giizel bir ya-
pim giinkii. inceleyecegimiz oyun-
sa, bu filmin oyunu degil. Oyunun
adindan da anlasilabilecegi gibi,
Legend of Jack Sparrow (LoJS)
filmlerinden bagimsiz bir oyun.
Daha ¢ok ilk filmle benzerlikler
iceriyor ama hep ayni gizgide git-
miyor. 7 Studios'un, “ikinci film
piyasadayken, birinci filmin oyu-
nunu gikartalim” stratejisi zekice
goziikiiyor, ama oyun ayni zeka
tomurcuklarindan nasibini almis
mi derseniz cevabimiz...

HIC SANMIYORUZ

Oyunun en giizel ve tek ozelligi,
Jack Sparrow'u yonetiyor olmamiz.
Jack'le Will'in Barbossa tarafindan
yakalanip idam edilecegi sahnede,
Jack kafayi galistirir ve zaman ka-
zanmak igin daha onceden basin-

dan gegenleri anlatmaya baslar. iste biz de Jack'in bu anilarini
oynuyoruz. Filmlerde goremedigimiz sahneleri gegiyor ve Kap-
tan Jack'in diinyasini biraz daha tanima sansi yakaliyoruz. Fil-
min hayranlari oyunun bu 6zelligine bayilacaklar... Bu kadar!!!
Evet, bundan sonrasinda evlere senlik bir durum s6z konusu.
Oyun, filme en yakin tiir olan Hack’n'slash tarzinda. Tahmin
ettiginiz gibi elde kilig, oniimiizde kim var kim yoksa yere seri-
yoruz.

iste bu, Hack'n’Slash tiiriindeki oyunlarin azalmasinin ilk
nedeni, giinkii oyunun basindan sonuna kadar ayni islemi si-
kilmadan yapmak imkansiz. 7 Studios da oyuncular sikilmasin
diye karakter degistirme sistemi koymus. Bdylece istedigimiz
zaman Jack, Will veya Elizabeth’le oynayabiliyoruz ama bu ka-
rakterlerin arasinda stil olarak fark yok. Buldugumuz paralarla
silah giiglendirme ve yeni hareketlere ulasma imkani var, ama

zaten oyun yeterince kolay.

Asil sorun kolay olmasi da de-
gil; aksiyonun son kullanma tari-
hinin bir hayli gegmis olmasi. Or-
tada bir doviis var ama biz sanki
izleyiciyiz. Araya ufak tefek tusa
zamaninda basma oyunlan eklen-
mis olsa da, monotonluk giderile-
memis. Oynanis siiresi de kisa sa-
yilir. Bazi boss diyebilecegimiz
korsanlar biraz zamanimizi aliyor
ama yeterli degil. Ustiine berbat
grafikleri koyun, iste size bu oyun-
dan uzak durmaniz igin son bir

neden. @

Volkan Turan volkan@Ilevel.com.tr

Level Karnesi

Jack'in anilarini goriiyoruz.
X Aksiyon ve grafikler dahil

her sey demode.

ANA KARAKTER GiJZEL
AMA GERI KALAN HERSEY
COK KOTi.

B Yapima 7 Studios M Dagrtima Ubisoft M Yas Simiri 12+ M Tiirkiye dagitiaisi Videoekspress Ml Dual Shock Var M 60 Hz Modu Yok M Hoparldr destegi Dolby Pro Logic 2
M Zorluk Kolay M Ingilizce Gereksinimi Yok l Multiplayer Yok B Diger Sistemler PC Bl Web http://www.bethsoft.com/ B Alternatif Onimusha i

Aksiyon (PS2)

HITMAN BLOOD MONEY

Konsola kan geldi, can geldi!

Gegenlerde Hitman'in Hong Kong'a geri doniip,
Kirmizi Dragonlar'a katilmasini ve benim de
olaylan arastirmaya gonderilmemi konu alan bir
rilya gormiistiim. Riiya, Cin mahallesindeki
Ying-Shuan adindaki bir sifacinin benden yar-
dim istemesiyle basliyordu. Sonra yagmurlu bir gecede si-
faa ortadan kayboluyor ve ardindan ben de olaylari ¢oz-
meye koyuluyordum. Bundan sonrasinda ise tek hatirladi-
gim bir hamburgercide biiyiik se¢im bir menii, yanina da
yarim ekmek doner yedigim. Sonu ne kadar beklenildigi
gibi bitmese de gayet siiriikleyici bir riiya olmustu. Yalniz
bu Hitman efendinin benim riiyalarimda ne isi vardi, onu
pek anlayamamistim... 0 kadar Blood Money oynadiktan

sonra da olacagl buydu ama...

Diisiiniiyorum da bunun ¢ok oynamakla alakasi yok.
Oyle olsa Blood Money'i bilgisayarda oynarken de gormem
gerekirdi. Peki bunun sebebi Playstation 2 versiyonundaki
farkhiliklar olabilir miydi? Keza meniisiinden, envantere,
seslendirmeden, gorev tasarimlarina kadar her seyin ayni

olmasina ragmen.

KANLI PARA

ilk 6nce grafikler ve blur efekleri dikkatimi gekti. Playstati-
on 2 versiyonunda diger tiim versiyonlardan farkl olarak
bolca blur kullanilmisti, ayrica grafikler de gok net degildi.

Contracts'in en sevdigim yanlarindan biri
olan Post Filter basariyla Blood Money'de
devam ediyor. Oliim anindan ewvelki blur,
gazete sayfalarindaki blur! Soyleyin baka-
lim diger versiyonlarda gazetede blur var
m1? Yok iste! Playstation 2 ayricaligi bul ol-
sa gerek. Blur ve post filter ile yari gercek,
yari diis bir oyun...

Sonra diger ilging nokta ise kontroller.
Sade ve basit kontrollerle rahat bir oynanis,
sanki o0 an aklimdan ne gegerse ellerim ba-
na hissettirmeden gorevini yerine getiriyor.
Oyunun ana meniisiinde sembolik bir “Ex-
tra" boliimii var ama orasi da pek ekstra
sayllmaz. Diger yandan oyunun kendisi! Bi-
zi bir yere gotiirmeye galisan ana videolar,
bambaska bir seyirde gibi giden ama so-
nunda varmak istenilen noktaya bizi tasi-
yan gorevler, hele ki mekan tasarimlan,
genis etkilesim...

GIZEMLI SON

Bunlarnin hepsini topladigimizda miikem-
mel kurgulanmus, diisle gergek arasinda
kalmamiza neden olan miikemmel bir Hit-

@ LEvEL HIT

Rahat kontroller ve akici oynanis.
Basaril gorev tasarimlari.
Etkileyici miizikler.

X Grafikler blur efektinin

abartilmasi sonucu goz bozabiliyor.
X Yapay zeka.
X Ekstra icerik soniik kalmis.

man gikiyor. Her dakikasindan en
az diger versiyonlari kadar zevk al-
dim. Bir dahaki riiyada... Pardon
oyunda goriisene dek simdilik hos-
¢a kalin...

Not: Bu arada Ying-Shuan riiyanin
sonunda kurtuluyor ve benim o ya-
rim ekmek donere yumuluyordu.
Yoksa hepsini tek basima yiyecegi-

mi mi sandiniz? @

Olgay Ertez olgay@level.com.tr

W Yapima lo Interac.tive M Dagitima Eidos Interactive M Yas Siniri 17+ M Tiirkiye dagitiaisi Aral ithalat M Fiyati 119YTL B Dual Shock Var B 60 Hz Modu Var B Hoparlor destegi Dolby Pro Logic Il
M Zorluk Normal M Ingilizce Gereksinimi Normal B Multiplayer Yok M Diger Sistemler PC M Web http://www.hitman.com/ B Alternatif Godfather
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Aksiyon (PS2)

SWORDS O

DESTINY

Son dakika goli yemeye hazir misiniz?

Kasim ayi yaklastikga, isimizi hem

bir iirperti, hem de heyecan kaph-

yor. Her gegen giin yeni PS3 oyun-

lan agiklaniyor ve inanilmaz ekran

goriintiileri agzimizin suyunu akiti-
yor. igimizin iirpermesinin nedeniyse, PS3'e
yaklastikga PS2'nin omriiniin sonuna da
yaklasiyor olmamiz. Su siralar yeni ¢ikan her
PS2 oyunu bizim igin altin degerinde. Tiirki-
ye niifusundan fazla hayran kitlesine sahip
PS2'de, gelecek oyunlarin gérmiis oldugu-
muz oyunlardan daha iyi olmasi en biiyiik
dilegimiz. Ne kotii talihtir ki biiyiik umutlar
besledigimiz Swords of Destiny'yle bu dilegi-
miz ger¢eklesmiyor.

USTA MI CEKIRGE MI?

Swords of Destiny'nin beni dertli kilmasinin
en biiyiik nedeni, elindekinin degerini bil-
meyip, popiiler oimus oyunlara benzeme ¢a-
basina girmesi ama bunu da eline yiiziine
bulastirmasi. Oyunun heniiz ilk dakikalarini
oynarken bile “ama bu tipki Devil May Cry'a
ve Onimusha'ya benziyor” dedim ve oyunun
son saniyesine kadar da bu diisiincemi de-
gistirecek bir sey olmadi. Sorun DMC('a ve
Onimusha'ya benzemesi degil. Her iki oyunu
da harmanlayip ortaya gok daha iyi bir oyun
¢ikacagina, iigiincii sinif; makyaji bol ama igi
bos bir aksiyon ¢ikmasi asil sorun. Sdyle ki;
karakterimiz Lei Yun tam tesekkiillii bir sa-
muray. Kullanabilecegi tek silah kiligc. Bunun
yaninda ziplayabiliyor, ileriye dogru gok hizh

ataga kalkabiliyor ve istedigi yone, diismani saf disi bira-
kabilecek taklalar atabiliyor. Bir adet 6zel giicii, bir adet
de sectigimiz nesneyi kullanma hakki var. Senaryo geregi
lic adet, ozel giiclere sahip, kilig bulmaliyiz. Her kilig iig
kisimdan birinin en iyisi. Ornegin ilk kihcimiz Blue Dragon
¢ok hizh ama giicii diisiik. Raging Tiger oldukga iri, giiglii
ve bir o kadar da yavas. En son bulacagimiz kili¢ Flames
Phoenix ise hava hakimiyeti cok iyi ve hizli sayilir. Her ki-
licin kendine has bir kombo mantigi var ama bu kombo
mantig1 DMC veya Onimusha kadar eglenceli ve keyifli de-
gil. Sadece Kare tusuna basiyor ve 20-30 hitlik kombolar
izliyoruz.

Doviisii daha renkli hale getirmek igin bazi ¢cabalar
goze carpiyor. Ornegin diisman size tam vuracakken ve
eger siz de o diismana odaklanmissaniz, kirmizi bir renk
goriiyorsunuz ve tam bu arada diismana vurursaniz, oyun
yavas ¢ekime geciyor (Sword Time). (evrenizdeki biitiin
diismanlar el ele verip havaya kalkiyorlar ve agir gekimde
her birini kesmeye devam ediyorsunuz. Bu bir nevi fatality
gibi bir sey bu ama oyuna renk kattigini séyleyemem.

SAMANOSUKE'NIN LANETi UZERINE OLSUN!
Onimusha'nin adini andigimiz yerlerse, oyunun gelisim
sistemi. Blue Dragon kilicini aldiktan sonra odldiirecegimiz
her diisman, tecriibe puani (Exp.) kazandiriyor. Bu puan-
larsa hiz, gii¢ ve hava hakimiyeti 6zelliklerini gelistirmeye
yariyor. Ama oyunda karsiniza o kadar ¢ok diisman gikiyor
ki (bazi boliimlerde sinin size bagh) oyunun yarisinda tiim
seviyeleriniz maksimum oluyor. Boylece oyunun diger ya-
risinda amacimiz kalmiyor. Amagsiz bir samurayi kim ne
yapsin?

Tam da oyunda “aha, 6zenilerek bir seyler yapilmis;
su farkh boliimlere bakin” derken her boliimiin ayni doku

. Bunlari renklerine gore ii¢ kiliciniza
L monte edebilir, giiclerinizi daha da
« gelistirebilirsiniz.

M Diismanlarinizi oldiirdiigiiniizde
icinden bazi kilig pargalari gikacak.

ve modellerden olustugunu goriiyo-
ruz. 0 kadar ki ayni boliimii bir saat
oynayinca bazen hala béliimiin ba-
sinda oldugunuzu sanmaniz olasi.
Bir béliimii bitirdikten sonra sira-
daki boliimii segme imkanimiz bu-
lunuyor. Tam da oyuna "aha, bu
oyun lineer olmaktan kurtuluyor
galiba” derken, diger béliimlere
giiglenmeden gegemedigimizi anli-
yoruz. Yani biz oyunu sevmeye ¢a-
listik¢a, oyun hevesimizi siirekli
kursagimizda birakiyor...

Eger siz de benim durumuma
diismek istemiyorsaniz ve bosa har-
cayacak zamaniniz yoksa, oyundan
uzak durmanizi 6neririm. Ama DMC
ve Onimusha'yi seviyor ve bayat bir
aksiyonla karsilasmaktan korkmu-
yorsaniz, SoD'u deneyebilirsiniz.
Olur da Rising Star bir devam oyunu
yaparsa, umariz ki ayni hatalari
tekrarlamaz ve biz de giizel bir
oyunla karsilasiriz.

Volkan Turan volkan@Ilevel.com.tr

Level Karnesi

Miizik ve seslendirmeler ¢ok iyi.
Ara videolar ve koreografiler gaza
getirebiliyor.

X Gelisme sisteminin heba edilmesi.

X Berbat kamera agilar.

X Giizel grafiklere ragmen atmosferin suni
aksiyon yiiziine baltalanmis olmasi.

Grafik

Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
Eglence

SADECE KAREYE BASMAYI

OYUNDAN SAYABILIRSEK,
GUZEL BiR OYUN.

M Yapim Rising Star M Dagitim Artoon M Yas simiri 15+ M Tiirkiye dagiticisi Yok B Dual Shock Var M 60Hz Modu Yok M Hoparlor Destegi Dolby Pro Logic Il
M Zorluk Kolay M Ingilizce gereksinimi Yok M Multiplayer Yok M Diger sistemler Yok M Web www.urbanchaosgame.com M Alternatif Dynasity Warriors 5
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Aksiyon (PS2)

M Hava saldinlarinda
5 rakibe ektra caba
4| sarfetmeden

kilitlenebiliyorsunuz.

g
!

15 yili askin bir siiredir 300'e yakin

béliimle yayin hayatini siirdiiren

bir animedir Dragonball. Enfes d6-

viis sahnelerinin bulundugu, he-

yecani ve maceras! bol bu anime
her halde klasmaninda zirveye oynar. Su
ana kadar kag oyunu g¢ikti, hi¢ sayamadim
ama en son ¢ikan Dragon Ball oyunlarini,
animesi kadar sevmemistim. Clinkii hamdi,
temposu agirdi ve Dragonball ruhu yoktu.
Ama bu kotii kader ge¢gmiste kaldi ¢linkii bir
diger efsanenin, Street Fighter 2'nin yapim-
cilari Super DBZ igin kollari sivadi ve sonug
tam tahmin ettigimiz gibi, harika!

SUPER MEGA ULTRA

“Stiper" eklentisi alan Dragonball Z'ye, SF
II'den Noritaka Funamizu'nun elinin degdigi
hemen belli oluyor. Street Fighter'i andiran
koreografiler ve animasyonlar esliginde cel-
shade tarzi grafikler oyuncuyu karsiliyor. Oyun
"doviis, birak” tarzindan ¢ok uzak. Oyuna
baslamadan once ilk olarak Custom'dan bir
karakter yaratiyoruz. Bu karaktere simdilik
verecek ekstra bir gliclimiiz yok, ¢linku dovis
arenasinda higbir tecriibe yasamadik. Bu yiiz-
den solugu Original modunda aliyoruz. Bu
boéllimde karsimiza yedi rakip ¢ikiyor ve her
rakip bize, eger yenersek, hem tecriibe puani
hem de Dragonball'unu veriyor. En son raki-
bimiz tabii ki Cell ve kendisini yenince oyunu
bitirmis oluyoruz.

Bir sonraki duragimiz Dragon Summo-
ning. Buraya girebilmek igin en az yedi Dra-
gonball'a sahip olmamiz gerekiyor ve bunlar
Original modda aldigimiz igin, ejderhamiz
tlim heybetiyle karsimiza ¢ikiyor. Burada
kendimize Ozel giicler, hareketler alabildigi-
miz gibi gizli karakterleri de acabiliriz. Tabii
yazmasi kolay; oyun bu kadar basit ve heye-

Program: Pimp My Ride. Arab
Ustalar: Street Fighter 2'nin yapimailari.

a: Dragbnball.

M Altta gordiigiiniiz Action cubugu bir
nevi nefes giiciiniiz. Bittigi zaman ne
ziplayabilir, ne de hizh hareketler
yapabilirsiniz.

cansiz ilerlemiyor.

Daha 0nce Dragonball oyunlariyla hasir nesir olanlar
bu yeni oyuna alismakta biraz zorlanacaktir. Ama Street
Fighter'cilar, Super DBZ'ye alismakta hi¢ mi hig zorlan-
mayacak ¢linkii oynanis stili farkl goziikse de temel
ayni. Bir yumruk, bir tekme, bir gard ve bir de ziplama
tusumuz var. R-L tuslarindaki hareketlerin her birini
yon ve bu dort tusla yapabiliyoruz. Peki neler yapabi-
liyoruz Super DBZ'de? ilk sdylemek istedigim, oyunda
kullanilan 3 boyutlu ve ¢ok genis olan mekanlar, oyu-
nun dinamigine cok iyi uyum sagliyor. iki kere zipla-
ma tusuna basarak bir tapinagin tepesine firlayabilir
veya bulutlarin tizerindeyken rakibinizin yere dogru
vuracagl bir darbeyle gokyiiziinden asagi, bir meteor gi-
bi diisebilirsiniz. Bu atraksiyonlari kombolarla birlestir-
mekse apayri bir zevk. Kombolar basitten zora dogru uzani-
yor. Ornegin iki yumruk, bir tekme; iki ileri yumruk, geri ya-
rim daire tekme; iki ileri yarim daire, yumruk, kostur vur...
gibi kombolar yapmak kolay ama daha fazla hasar verebi-
len 10'lu kombolar yapmak el becerisi ve oyuna alismayi
gerektiriyor.

En zor seviyede oynadiginizda goreceksiniz ki, rakip do-
viis dagarcaiginda ne varsa kullaniyor ve bunlari birlestiriyor.
Oturup alkislayasim geliyor bazen. Hem ddviis sahneleri dy-
le fitt, fitt, pitt, pitt diye gegmiyor. Gayet “Bam! Giim!" diye
vuruyorsunuz ve bunu da gerek efektlerle, gerekse de ses-
lerle gok iyi hissediyorsunuz. Grafikler zaten tam olmasi ge-
rektigi gibi. Ne Seker Kiz Candy, ne de Batman; tam ortasini
iyi yakalamislar.

BU SEFER OLMUS

Oyun belki Capcom'dan ¢ikmiyor ama buna hig aldirmayin.

Level Karnesi

v Karakter ve karakterin
hareket zenginligi.

v Kendini ispatlamis bir doviis sistemi
kullanmasi.

v Eglenceli olmasi.

v Karakter gelisim sistemi olmasi.

X Original mod daha uzun olabilirdi.

X Dragonball diinyasi oyunda
anlatilmamis.

X Asagl, yukan Dash hareketinin tepki
siiresi ¢ok uzun.

Son zamanlarda oynadigim en eglenceli ve en derin dovis Grafik 0 1 2 3 b4 5
oyunlarindan Super DBZ. Hem tanidik 18 karakter var, hem Ses 01 2 3 &4 5
de oynanis siiresi gayet uzun. Oyun Street Fighter Il gibi Oynanabilirlik 0 1 2 3 4 5
devrim yaratamayacak olsa da, adini simdiden en iyi Dra- Multiplayer 0 1 2 3 4 5

Eglence 01 2 3 4 5

gonball oyunlari arasina yazdirdi.

DoVils
OYUNU SEVERLER
KACIRMASIN.

Volkan Turan volkan@level.com.tr

M Yapim (rafts&Meister B Dagitim Atari M Yas simiri 12+ M Tiirkiye dagitiisi Yok M Dual Shock Var Il 60Hz Modu Yok M Hoparldr Destegi Dolby Pro Logic Il
M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Yok M Multiplayer Var B Diger sistemler Yok B Web http://www.dbz-videogames.com/ B Alternatif The King of Fighters Maximum Impact 2




Pokemon, Digimon, Dra-
gon Ball Z derken simdi
de Naruto ¢ilginligr sari-
yor dort bir yani. 113 bo-
Itimliik cizgi filmi ile 6nce
Japonya'yl, ardindan da Cartoon
Network sayesinde Amerika'yi
kendine esir eden Naruto'nun 28
adet ¢izgi romani ise sadece Ja-
ponya'da 50 milyon satma basari-
sini gosterdi. Birdenbire parlayan
bu yeni ¢ilginligin rengarenk diin-
yasini oyunlara tasimak icin ¢ok
fazla girisim yapildi. The Ultimate
Ninja'dan once iki oyun ¢iktr, on-
larcasi ise halen yapim asamasin-
GER
Bizim elimizdeki oyun ise dnce
gikanlarin aksine gergekten iyi bir
yapim. Kendisi alisilagelmis ¢oklu
roundlar yerine tek roundluk uzun
maglardan olusan ¢ok sik ve degi-
sik bir Ninjitsu doviis oyunu. Hi-
kayenin ana kahramani ise be-
bekken koye saldiran dokuz kuy-
ruklu tilkinin ruhunu alan, simdi-

Level Karnesi

v Rengarenk ve problemsiz grafikler
v Miikemmel sunum ve atmosfer

v Yeni bir tarz sayilir

X Tek vurus tusu

X Ggrenmek zaman aliyor

Grafik

Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
Eglence

ISIL ISIL
ALTERNATIF BiR
DOViis OYUNU
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lerde ise ulkenin en iyi ninjasi olma yolunda
emin adimlarla ilerleyen Naruto.

Oyunu actigimizda miikemmel meniiler kar-
siliyor bizi. Her ne yapacak olursak olalim, d6-
viiscii tiplerden birisi bize her secenekte ne gibi
islemler yapilabilecegini konusarak anlatiyor.
Miizigi ve on numara sunumu ile oyun tipki Sa-
murai Shodown gibi Japon Japon kokuyor. Na-
ruto(hikaye) modunu segerseniz istediginiz bir
karakterin hikayesini takip ediyor ve ¢ok da
uzun siirmeyen oyunu tamamlamaya ugrasiyor-
sunuz.

NINJALARIN USTASIYIM,

GOZLERININ HASTASIYIM

Degisik bir doviis deneyimi vadeden bu oyunda
Naruto, Sasuke, Sakura, Kakashi, Rock Lee gibi
14 karakterden birisini secerek Ninja Akademi-
si'ndeki amaciniza ulasmaya calisacaksiniz. ilk
etapta insani grafikler garpiyor, gergekten cap-
canli ve rengarenk bir diinyanin igerisinde bu-
luyorsunuz kendinizi. Anime serisinden uyar-
landigi cok belli, karakterler dahil her 6ge elle
gizilmis gibi duruyor. Sanki oyun oynamiyor,
Pokemon izliyorsunuz. Rakibe yuvarlak tusunu
yon tuslari ile gesitli kombinasyonlarda kulla-
narak vuruyorsunuz, baska vurus tusu yok. X
ziplama, kare ise ninja yildizi firlatmak veya
ozel silahlarinizi kullanmaniz igin. Yakin do-
viisleri sevmeyenler bu tusu siklhikla kullana-
caktir. L ve R tuslari ise korunmak igin kullani-
liyor. Yani ddviis sistemi oldukga sade. Bunun
sebebi doviiste ¢evre elemanlarinin ¢ok etkin
olmasi. Genis bir arenada miicadele ediliyor ve
Fatal Fury'de oldugu gibi yer degistirerek ekra-
nin yakininda ve uzak ucunda doviisebiliyorsu-
nuz. Ayrica arenadaki balkonlarda, agaglarin
dallarinin iizerinde (Kaplan ve Ejderha hesaaa-
bi) hatta iplerin iizerinde bile kapismak miim-
kiin. 0 da yetmezse, bazen tamamen farkli bir
arenaya gecebiliyorsunuz. Etrafta siirekli ortaya

enerji ve 0zel giicler birakan bir izleyici toplu-
lugu oluyor, yani magi kazanmak igin kendinizi
¢evreden soyutlamamaniz gerekli.

Onemli bir diger nokta ise siiper kombolar.
Enerji barinizin hemen altinda yer alan siiper
bari mag¢ boyunca doluyor. Bunu kullanmak igin
tiggen tusuna bastiginizda karakterinizden et-
rafa 1sin(basma sayiniza gore degisen renkler-
de) yayilmaya basliyor. Bu birkag saniye iceri-
sinde rakibinize vurmayi basarabilirseniz siiper
kombo baslatiyorsunuz. Bu komboda ekran 6n-
ceden hazirlanmis ¢ok hos doviis sekansina ge-
giyor ve her iki taraf igin de ekranin yanlarinda
tus kombinasyonlari ¢ikiyor. Dogru yaparsaniz
verdiginiz hasar daha fazla oluyor, hatta ardar-
da siiper kombolar yapabiliyorsunuz. Rakip de
dogru yaparsa alacagl hasar azaliyor. Zaten
oyunun keyfi de biiyiik dlclide bu siiper kom-
bolarla cikiyor. Oyle ki kontrollere alismak igin
¢ektiginiz sancilari bile bir anda unutturuyor.

Naruto: The Ultimate Ninja miikemmel ol-
masa da kesinlikle siradan bir yapim degil; ye-
nilikgi, ilging, heyecanli ve eglenceli. Ben de-

nemenizi tavsiye ederim. @

MegaEmin™ megaemin@level.com.tr

M Yapim (yberConnect2 M Dagitim Namco Bandai M Yas simiri 13+ M Tiirkiye dagitiaisi Yok M Dual Shock Var M 60 Hz modu Yok M Hoparldr destegi Stereo
M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Normal H Multiplayer Yok B Diger sistemler Yok l Web www.naruto.com B Alternatif Dragon Ball Z: Budokai serisi
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DARBE ANILARI

Yine de sahlaniyor aman...

sevgili donanim okurlar, kamutam altindaki
giicler tarafindan Level Donanmim sayfalan bil
fiil isgal edilmis, tiim test bilgisayarlarina giril-

mis ve tiim yildiz tornavidalarina el konulmus-

Olga¥ Ertez

tur. ikinci bir emre kadar tiim yetki bendedir!
Eski iktidar sahiplerine buradan bir gift lafim olacak. Tugbek bey, oyle
onbir ayin sultani pozunu verip giris yazisi yazmakla olmuyor bu isler!
Donanim sayfalarinda kalmak glic ister. Ayrica sonunu diisiinen kahra-
man olamaz, iki kisinin de bildigi sir degildir. Gelin sayfalarinizi kurta-
rin, darbemi yaptim, iistiine de isgal ettim, simdi soguk visne suyumu

iciyorum, gerisinde ne olur bilemem artik...

Runun disinda bu ay sizler icin bomba gibi bir Intel Conroe ve AMD 940

islemci testi ve kapismasi yapacaktik. Ama AMD ayin 15'ine kadar “bugiin

gtnderiyoruz" dedigi test islemcisini géndermeyl “unutu nca", bu biyuk

testi oniimiizdeki sayiya kaydirmak ve bu ayki donanim bolimunden son

anda 4 sayfa gikartmak zorunda kaldik.

Neyse ki Nvidia'nin son amiral gemisi Geforce 7950 GTX'in tam sayfa in-
celemesi sizleri bekliyor. Bu yeni hiz canavari, tiim PC'cilerin hayali ola-

cak.

Her sey bir yana, bu ayi notebooklar ayi ilan ediyorum. Hem fiyatlarin
ciddi oranda ucuzlamasi, hem de goz kamastirici modellerin pesi sira
cikmasiyla notebooklar cidden ilgi cekmeye basladi. Hazir stzl aglimis-

ken ASUS'un yeni nnfﬂbuulqtan da gtz kamastiriyor.

lyi ki darbe yapmisim bakin can geldi, renk geldi, kan geldi sayfalara...
Aaa Tugbek geldi... Nasilsin Tugbek? 0 elindeki mese odunu benzeri 5ey
nedir? Ne yapacaksin? Ya biz saka yaptiydik sana, sen ciddiye mi aldin.

Yok valla darbe yapmiyordum. Tugbek? B

Gecen ay yaptigimiz ‘Creative Odiillii Okuyucu Anketi’'nde
Cumhur Alper Baykara — Creative Fatality kulakhk,

Ozgiir Kose ~ Creative HQ 2300D kulakhik,

Anil isal = Creative HQ 1700 kulakhk kazanmistir,
Hediyeleriyle ilgili olarak bizimle irtibata gecebilirler,

98 DONANIIM HABER & INCELEITIE
100 DONANIM 0ZEL
102 TEKIIK SERVIS
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Level Test Sistemi

AMD ATI iLE
ANLASMAK
UZERE

Iki dev hilesiyor

islemci Gireticisi AMD ile cip iireticisi Ati bilesmek icin miizake-
relere basladi. Reuters kaynakl habere gére AMD, ATl ile 5.5
milyar dolara anlasmak iizere. Eger mutabakat saglanirsa ATl,
5.5 milyar dolara hisselerini AMD'ye devredecek.

AMD ve ATl konu hakkinda yorum yapmaktan kaginirken
bu birlesmenin Intel ve Nvidia cephelerini nasil etkileyecegi
merak konusu. Ote yandan gectigimiz giinlerde New York bor-
sasinda AMD hisselerinin yiizde 15 oraninda deger kaybetmesi
endise ile karsilandi. Uzmanlar ATI-AMD birlesmesi ile AMD'nin
pazar payini arttiracagina ve bu kaybi telafi edecegine isaret
ediyor.

NOT: Dergimizin baskiya girdigi siralarda AMD anlasmaya
vanldigini ve satimin gerceklesecegini acikladi. W

iTikiN| EDITORUN GEGEN

LY
iMi | AYLARDA SECTIKLERI

Ben() FP936X samsung YP-Z508 AlTech X750F

Donanim biliimiinde inceledigimiz 4rin-
lerin hepsini, performans canavari test
sistemimizde deniyoruz. Liitfen defer-
lendirmelerimizi biyle bir sisteme gore
yaptigimizi dikkate alin.

Intel Pentium Extreme Edition 955
Intel Do75XBX Anakart

Kingston HyperX 667MHz 2GB DDR2-RAM
Samsung 2x80GB Sabit Disk (Raid 0)
Tagan sooWatt Gii¢ Kaynagi

Zalman Fatality FS-C77 CPU Fani
Logitech G15 Klavye

Samsung SyncMaster 960BF

do:

Logitech




DONANIM

DARBE ANILARI

Yine de sahlamyor aman...

Sevgili donanim okurlari, komutam altindaki
giicler tarafindan Level Donanim sayfalarn bil

fiil isgal edilmis, tiim test bilgisayarlarina giril-

Olga¥Y Ertez

tur. ikinci bir emre kadar tiim yetki bendedir! Eski iktidar sahiplerine

mis ve tiim yildiz tornavidalarina el konulmus-

buradan bir ¢ift lafim olacak. Tugbek bey, dyle onbir ayin sultani pozunu

verip giris yazisi yazmakla olmuyor bu isler! Donanim sayfalarinda kal-

AMD ATI ILE
ANLASMAK
UZERE

Iki dev hilesiyor

islemci iireticisi AMD ile cip iireticisi Ati bilesmek icin miizake-
relere basladi. Reuters kaynakli habere gore AMD, ATl ile 5.5
milyar dolara anlasmak lizere. Eger mutabakat saglanirsa ATI,
5.5 milyar dolara hisselerini AMD'ye devredecek.

AMD ve ATI konu hakkinda yorum yapmaktan kaginirken
bu birlesmenin Intel ve Nvidia cephelerini nasil etkileyecegi
merak konusu. Ote yandan gectigimiz giinlerde New York bor-
sasinda AMD hisselerinin yiizde 15 oraninda deger kaybetmesi
endise ile karsilandi. Uzmanlar ATI-AMD birlesmesi ile AMD'nin
pazar payini arttiracagina ve bu kaybi telafi edecegine isaret
ediyor.

NOT: Dergimizin baskiya girdigi siralarda AMD anlasmaya
varildigini ve satimin ger¢eklesecegini agikladi.

LEVEL

(TR EDITORON GECEN

mak giig ister. Ayrica sonunu diisiinen kahraman olamaz, iki kisinin de

i AYLARDA SECTIKLERI
bildigi sir degildir. Gelin sayfalarinizi kurtarin, darbemi yaptim, lstiine "“m“‘ ] r':
e
de isgal ettim, simdi soguk visne suyumu iciyorum, gerisinde ne olur bi- BenQ FP93GX Samsung YP-Z5Q8 AuTech X750F

lemem artik...

Bunun disinda bu ay sizler i¢in bomba gibi bir Intel Conroe ve AMD 940

islemci testi ve kapismasi yapacaktik. Ama AMD ayin 15'ine kadar "bugiin
gonderiyoruz" dedigi test islemcisini gondermeyi “unutunca"”, bu biiyiik
testi oniimiizdeki sayiya kaydirmak ve bu ayki donanim béliimiinden son

anda 4 sayfa c¢ikartmak zorunda kaldik.

Neyse ki Nvidia'nin son amiral gemisi Geforce 7950 GTX'in tam sayfa in-
celemesi sizleri bekliyor. Bu yeni hiz canavari, tiim PC'cilerin hayali ola-

cak.

Her sey bir yana, bu ayi notebooklar ayi ilan ediyorum. Hem fiyatlarin
ciddi oranda ucuzlamasi, hem de g6z kamastirici modellerin pesi sira
¢tkmasiyla notebooklar cidden ilgi gekmeye basladi. Hazir s6zii agilmis-

ken ASUS'un yeni notebooklari da goz kamastiriyor.

lyi ki darbe yapmisim bakin can geldi, renk geldi, kan geldi sayfalara...
Aaa Tugbek geldi... Nasilsin Tugbek? 0 elindeki mese odunu benzeri sey
nedir? Ne yapacaksin? Ya biz saka yaptiydik sana, sen ciddiye mi aldin.

Yok valla darbe yapmiyordum. Tugbek? B
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Logitech Z-5450 Muskin Redline P4000 Asus Ailife

Level Test Sistemi

Donanim béliimiinde inceledigimiz iiriin-
lerin hepsini, performans canavari test
sistemimizde deniygoruz. Liitfen deger-
lendirmelerimizi biyle bir sisteme gére
yaptifimizi dikkate alin.

Intel Pentium Extreme Edition 955
Intel D975XBX Anakart

Kingston HyperX 667MHz 2GB DDR2-RAM
Samsung 2x80GB Sabit Disk (Raid 0)
Tagan 50o0Watt Gii¢ Kaynagi

Zalman Fatal1ty FS-C77 CPU Fani
Logitech G15 Klavye

Samsung SyncMaster 960BF
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GEFORCE 7950 GX2

Nvidia agir silahlanim gikartt

= O‘@_ i '_ G- =

i

is degildi. Herkes gozlerini Nvidia'ya
gevirmis, yeni krali beklemeye bas-
lamisti ama Nvidia'dan uzun siire
tek bir ses dahi ¢tkmamisti. Bu sii-
rede bazi dedikodular kulaklarimiza
geldi tabi ki ama bunlar da elle tu-

B GF 7950 GX2
B X1900XTX

tulur seyler degildi.
En sonunda Nvidia suskunlugu-

1280x1024 1280x1024
4xAA
SxAF
3D Mark 2006

1280x1024

1280x1024

4xAA
BxAF

Quake IV
120

B GF 7950 GX2
B X1900XTX

nu bozdu ve yeni bombasini niha-
yet patlatti. GeForce 7950 GX2 adin-
daki bu bombayi da incelemek ve
yeni tacin kime gidecegini ilan et-
mek bize diistii. Ama isterseniz ilk
once bu yeni kartimizin teknik
ozelliklerine bir goz atalim.

YENI BIR EFSANE

Geforce 7950'deki "GX2" takisi,
sahip oldugu iki adet GPU'yu sem-
bolize ediyor. Karti inceledigimiz-
de, yapisinin normal ekran kartla-
rindan ¢ok farkl oldugunu gorii-
yoruz. iki ayr katmandan olusan
bu canavarin her katmaninda bi-
rer adet GPU bulunuyor ve bu ha-
liyle SLI ile birlestirilmis iki ekran
kartini andiriyor. Aslinda bakarsa-
niz gercekten de Nvidia 7950
GX2'nin ¢alisma prensibi de bu.
Her katmandaki GPU'ya atanmis
512 MB bellek mevcut. Bu da top-

o GF 7950 GX2
uX19NTX

lamda tami tamina 1 GB bellek ya-
piyor! Bu nutkumuzun tutulmasi-

ol
1280x1024

1280x1024
HO UQ 4xAA

Uzun zamandir ekran karti cephesinden ses-
seda ¢ikmiyordu. Bu durumdan sikayetci ol-
dugum soylenemez, zira piyasanin durulmasi,
bazi taslarin yerine oturmasi icin gerekliydi
ancak diger yandan da siradaki hamleleri me-
rak etmiyor degildim. Clinkii Ati'nin X1900XTX
ile Uist seride saltanatini siirdiirmesi ve buna
Nvidia'nin uzun siire cevap vermemesi olacak

na, agzimizin acik kalmasina ne-

den olsa da buradaki kiiclik bir

hileyi hatirlatmakta fayda var. De-

digim gibi 1 GB tek bir GPU'ya

baglh degil, ayrica ekran karti iki

katmandan; yani pratikte tek ek-
ran karti gibi goziikse de teoride iki ayri ek-
ran kartindan olusuyor. iki katmandan olus-
tugu igin hayli yer kapliyor. Kasanin ortasin-
da kabak ¢igegi gibi duran bu ekran kartinin
GPU'larinin saat frekansi 500 mhz olmasina
ragmen, giic tiiketimi hayli yiiksek. En azin-
dan 480 Watt bir gii¢ kaynagi sart gibi gozii-
kiiyor.

VE DOVUS BASLADI...

Arenadan yiikselen tezahiiratlari duyar gibi-
yim. Savascilarimiz hazirsa, déviis baslasin. ilk
testlerimiz, geleneksel 3D Mark testleri olacak.
3D Mark 2005 testlerinde nedense Nvidia, disli
rakibi karsisinda hayli zorlandi. 1280x1024 ¢6-
ziiniirliikte basa bas puanlar alsalar da Ati,
1600x1200 ¢oziinurliikte ciddi bir fark atti. Ama
durum kisa siirede degisecekti ¢linki sirada
anti-aliasing testleri var! Bu testlerde Nvidia
temiz bir galibiyet aliyor. Tiim 3D Mark 2005
testlerinin ortalamasinda Nvidia, Ati'yi ancak
yiizde 2 oraninda gegcebildi ama yine de testin
galibi oldu.

Sira geldi 3D Mark 2006 testlerine. Anti-
aliasing olsun ya da olmasin tiim testlerde is-
tisnasiz Nvidia, Ati'yi ezip gecti. 3D Mark
2006'da, Nvidia 7950 GX2, ATl X1900XTX'i yilizde
27 farkla bozguna ugratti

En nihayetinde gladyatorlerimizi gergek
bir arenada kapistirmanin vakti geldi. Temiz
bir sonug alabilmek igin oyun olarak Quake
IV'ii sectik. Bakalim Nvidia 7950 GX2, ATI
X1900XTX'e 3D Mark 2006'de attig! yiizde 27'lik
farki burada da atabilecek mi? Nefesler tutul-
du ve ilk test basladi. Ama o da ne ATI,
1280x1024 ¢oziiniirliik ve yiiksek kalitede (HQ)
Nvidia'ya ylizde 10 fark atti, yetmedi
1600x1200 ¢ozliniikte farki yiizde 15'e ¢ikartti.
Yoksa kral 6lmedi mi? ATl, ayaga kalkti ve Nvi-
dia'nin kalkanina iist liste darbeler indirmeye
basladi! Tam da limitler tiikendi derken...

SON SAVAS

ikinci yarida isler kizisiyor ve aslanlari arenaya
siirliyoruz. Artik isin i¢inde 4x anti-aliasing var
ve kalite segenekleri Ultra'da (UQ)! Nvidia yiiz-
de 3 farkla ilk testten zor da olsa galip cikiyor.
Ama sirada ¢ok daha ¢etin bir miisabaka var.
Nvidia, son bir gayretle rakibini yere seriyor ve
yiizde 14 performans farkini altin harflerle ta-
rihe kaziyor. Kanlar iginde de kalsa, zorlansa
da yeni kral Nvidia 7950 GX2! Elindeki iki kilici,
kocaman zirhi ile seyircileri selamhyor...
Gergekten de ¢ok ¢ekismeli bir miisabaka
oldu. ATI, gittigi yere kadar onuru ile savasti.
isin icine anti-aliasing girmedigi siirece de sa-
yisiz zaferler kazandi. Ancak Nvidia bir defa
daha zor islerin adami oldugunu kanitladi ve
ayarlar yiikseldik¢e dezavantajini, avantaja
¢evirmeyi bildi. Nvidia hakkiyla iist diizey
kartlarin yeni krahdir. Ama Quake IV testi bize
gosterdi ki fark o kadar da fazla degil. Sadece
Nvidia iist diizey seriden beklenileni yapiyor
ve yiiksek anti-aliasing ayarlarinda bile biiyiik
performans kaybi yasamiyor. Bizim de aradi-
gimiz cevap buydu zaten. B
Performans: 5/5
Fiyat: 3/5
Artilar: Yiiksek performans, en yiiksek
ayarlarda bile diisiik performans kaybi.
Eksiler: Asin giic ve yer tiiketimi, yiiksek
fiyat.
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ASUS'DAN KARIZMA
SAHIBi NOTEBOOKLAR

Zerafetin teknoloji ile bulusmasi

Gegtigimiz ay ASUS, Lamborghini ortakliginin iiriinii yeni ASUS Lam-
borghini VX1 diziistu bilgisayarlarini tanitti. Teknolojik o6zelliklerin-
den ¢ok sikhgi ile 6n plana cikan bu diziistu bilgisayarlardan sade-
ce 5000 adet dretildi. Sinirli sayida olusu biraz pahali olmasina ne-
den olacaktir kuskusuz. Sik ve keskin gizgilere sahip LCD ekran ta-

sarimini Gallardo'den alan Lamborghini, ayni sekilde LED gosterge-

leri Murcielago Barchetta konseptini yansitiyor. ASUS Lamborghini
VX1, Intel Core Duo T2500 2.0 GHz islemciye, 2 GB DDR2 667 mhz bel-
lege, Nvidia GeForceGo 7400VX ekran kartina, 160 GB sabit diske ve
15" Color Shine Glare ekrana sahip. ASUS Lamborghini VX1'nin kasa
renk paletinde sari ve siyah se¢enekleri bulunuyor.

Ama ASUS'un asil zerafet kokan serisi bana gore S6. Kadinlarin
elbiselerine uygun ayakkabi, ona uygun ¢anta, ona uygun toka ve
kemer endiselerini hepimiz biliriz. Kadinlar, sikhigin detaylarda ol-
dugunu bilirler ve buna cok dikkat ederler. ASUS da bunun farkina
varmis olacak ki deri kaplama diziistii bilgisayar serisi S6'y1 Uiretti.
S6 deri kaplama olmasi disinda hayli minik bir alet. Deri kaplama
kasa, 11" monitor, 1,3 kg agirlikla hem sik, hem de ¢ok zarif bir no-
tebook. Deri se¢enekleri simdilik kahverengi ile sinirli olsa da yakin
zamanda cesitleneceginden emin olabilirsiniz. Ozellikle sik bay ve
bayanlarin gozdesi olacak bu seriyi evlilik yil dontiimlerinde yakin-
dan takip edin derim. H

TELEKOM’'DAN YENI INCILER

Kasikla verip, kepce ile almak

Telekom'un gecen seneki fiyatlar komedisinde ikinci
perde bu sene de oynanmaya devam ediyor. Tele-
kom'dan yapilan agiklamaya gore 1 Agustos 2006

Limitli ADSL hiz artirm ve fiyat tarifesi

tarihinden itibaren tiim limitli ADSL kullanicilarinin Eski ADSL Erigim Kot (GB) Yeni ADSL Erigim Aophike Oeret (YTL) Eota Agimi
hizlari 512 kilobit/saniyeden, 1 megabit/saniyeye ¢i- Heinfrhors hade) Hhes (Khoa'e dendar) i pyte)
kartilacak. Ancak kota ve fiyatlandirmada higbir de-
gisiklik olmayacak. Limitisiz kullanicilarin hizlarinda s12/1z28 3 1024256 29 0,01
bir degisim olmazken, fiyatlarinda sembolik indi- 512/128 ' 1024/256 49 0,01
rimler yapilacak.

Bu hiz arttirnminda, kotali kullanicilarin bilgiye s i 5 o - it
daha hizli ulasmasinin hedeflendigi belirtilirken,
dar bantlardaki dis erisim ve sorunlu i¢ ag ile hangi
bilgiye, kag saatte ulasilacagl sorusu yanitsiz bira- Siirsiz internet Erisimi Fiyatlandirmalan
kildi. Yapilan kamuoyu yoklamasinda ise hiz arttiri-
mi yerine insanlik disi fiyatlandirma ve diisiik kota S e Py pm—" e
uygulamasina acil ¢oziimlerin beklendigi ortaya ¢ik-
ti. Yetkililer ise diinyanin en pahali akar yakitindan 512/128 a9 83
sonra, en pahali internetini kullanan Tiirk halkinin 10247256 5 .
bu hizmetten fazlasiyla memnun oldugu vurguladi.

Bazi yetkililerin “Bundan 3 sene evvel ADSL mi 2048/512 =0 9

vardi, bu hizlar mi vardi?” sorusuna karsilhik "Bun-

dan 10-15 sene evvel Tiirk Telekom internetten bu

kadar para kazanir miydi? Bu sektorde tekel miydi?" sorusunu yo-
neltmeyi bir borg biliyoruz. ADSL kullanimi ile adeta sektorde tekel-

lesen Telekom'un diger sirketlere esit haklar, kullanicilara ise uy-
gun hizmet saglamasini bekliyoruz.H

HABER=



LEVEL DONANIM EL KITABI

BOLUM 5.2:

OYUN iCl PERFORMANS AYARLARI

Bu ay PC oyuncularinin kabusu dalli, budakh
oyun i¢i performans ayarlarindan bahsetmek
istiyorum. Hani su neyin ne ise yaradigini an-
layamadigimiz, i¢gimizden “Yok mu sunun

Level Donanim El Kitabi, bugiine dek Donanim bd-
liimiinde hazirladigimiz en kapsamli yazi.Bu yiiz-
den yaziyi alti ayn boliimde, seri seklinde hazirla-
mayi uygun gordiik. Simdiden dniimiizdeki aylar-
da anlatacagimiz konulari sizlerle paylasiyoruz.
Bolum 1:

islemci, anakart ve RAM secimi

Bolim 2:

Ekran karti secimi
Bollim 3:

Donanim kurulumu
Bolim 4:

Windows kurulumu
Boliim 5:
Performans ayarlari

Bollim 6:
Genel sorunlari giderme

100

otomatigi?" dedigimiz ama default ayarlari da
begenmedigimiz, kendi basimiza yapmaya
¢alistigimizda da berbat ettigimiz oyun igi
performans ayarlari...

A, OYUNLARIN GUNCELLENMESI VE
GUNCELLEMENIN MANTIGI

Oyunlar, belli bir hata (bug) pay! géz 6niinde
bulundurularak kodlanirlar ve bu payin altina
diisiildiikten sonra piyasaya siiriiliirler. Bu
yiizden piyasaya siiriildiiklerinde tam siiriim
olsalar dahi ylizde yiiz hatasiz olmazlar. Ciddi
bir soruna sebep olmadigi siirece de bu hata-
lar gogunlukla diizeltilmez. Clinkii bu hatalar
son kullanici tarafindan fark edilmezler bile.

Ancak bazen bu hatalar yiiziinden Win-
dows'a geri donmeler, ¢cokmeler, sisteme asiri
yiiklenmeler, gesitli grafik ve ses bozukluklari
meydana gelebilir. Hal bdyle olunca da oyunu
yapan firmalar tarafindan oyunu giincelleyen
yamalar yayinlanir.

Oyunlari giincellemenin performans ve
stabiliteye katkisi oldugu gibi oyunun oynani-
sina yonelik ufak eklentiler icermesi de muh-
temeldir. Kisaca her ne sebeple olursa olsun
oyunlari glincelleme aliskanligini mutlaka ka-
zanin. Bir oyunu kurduktan sonra ilk isiniz

internette aldiginiz oyun igin ¢ikmis bir
gilincellemenin olup olmadigi arastir-
mak olmali.

B. OYUNLARDAKI GENEL
PERFORMANS AYARLARI

iste geldik bu ayki dosyamizin can alici
kisimlarina. Level Donanim Ekibi olarak
her ay gesitleri oyunlarin ince ayarlari-
ni yapmamiz iizerine pek ¢ok mail ali-
yoruz. Ancak bunun igin ne dergide ye-
terli yerimiz ve ne de zamanimiz var.
Bunun yerine genel kurallari size anla-
tarak, kendi basiniza ince ayar yapabi-
lir duruma gelmenizi uygun bulduk. is-
te oyunlardaki en can alici ayarlar.
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Resolution: Ekranin ge-
nel ¢oziintrliigini ayarlar.
Texture Resolution ile ta-
mamen farkl ayarlardir.
Buradaki sec¢iminizi moni-
torliniiziin biylikligline
gore yapmalisiniz. 14 ing ve
15 ing bir monitdrde
800x600 bir ¢oziiniirliik si-
ritmayabilir. Ancak
1024X768 ¢ok daha iyi go-
ziikecektir.

17 ing¢ bir monitdrde
1024x768 ¢Ozilinirlik gayet
tatmin edici olacaktir. Eger
ekran kartiniz kaldiriyorsa
1280x1024 de zaman zaman
tercih edilebilir. 19 ing ve
lizeri igin ise 1280x1024
standart olmalidir. Kisaca
¢oziinirliik gorsellik baki-
mindan monitdriin blyilik-
Itigli ile (monitor bliylidiik-
ce ¢Oziindirliik de artmalidir), perfor-
mans olarak da erkan karti ile alakali-
dir. Performans da diger ayarlarla
dogrudan alakali oldugundan carpan
etkisi yapacaktir. Bu yiizden de ilk on-
ce bu ayarin yapilmasi gerekir.

FSAA (Anti-Aliasing): Bu dzellik po-
ligonlar arasindaki tirtiklari yumusata-
rak daha diizgiin goriinmesini saglar,
ancak ciddi performans kayiplarina se-
bep olur. Sistemi zorlayan oyunlarda
gozden cikartilabilir. Cozlinurlik ile
dengeli olarak kullaniimalidir. 2X, 4X,
4XQ ve 8X olmak iizere dort derecesi
vardir.

¢ozunurligiun kirnlma noktasina
bagli olarak her oyuna gore farkli bir
tercihi kullanabilirsiniz. En ¢ok tercih
edilen ayarlar; 1024x768 ¢oziinirliikte
4X FSAA, 1280x1024 ¢oziindrliikte 2X
FSAA seklindedir. Dikkat ettiyseniz ¢o-
ziindirliik veya FSAA'dan biri yiikseldik-
¢e digeri diistiyor. Bu sayede perfor-
mans dengelenmis oluyor.

Texture Filtering: Kaplamalarin fil-
trelerini belirler. Bu filtreler odaklarin
ne kadar hizl degisebilecegini ayarlar.
Bilinear, Trilinear ve Anisotropic olmak
lizere lig farkh filtre olabilir. Gilinii-
miizde Anisotropic filtreleme yontemi
tercih edildigi i¢in bazen sadece bu
adla ayarlanabilir. Siz de her daim
Anisotropic filtreleme yontemini tercih
edin. Anisotropic filtre de FSAA gibi
dort kademeden olusur, 2X, 4X, 8X ve
16X. Performans kaybi FSAA'ya oranla
¢ok daha diisiiktiir o yiizden genellikle
yX'den diisiik segmemeye gayret edin.

Texture Quality: Kaplamalarin kali-
tesinin ayarlaridir. Kaliteli kaplamalar
ise oyunun atmosferini ciddi oranda
etkiler. Kaplamalarin kalitesinin diisiik
tutulmasi gorselligi ciddi oranda bal-
talar o ylizden en az "Medium" yap-
manizi éneririm.

Texture Resolution: Kaplamalarin

goziiniirliiklerinin ayaridir. Kaplamalarin, ge-
nel ekran ¢oziiniirligiinden bagimsiz kendi
gozlinurliikleri vardir. Tercihen gene yiiksek
tutulmalhidir ancak gene son karar ekran kar-
tinin performansina baghdir.

Shadow Detail: Golgelendirmenin detayla-
rint ayarlar. Performans bakimindan ilk fera-
gat edilecek ayardir. Nitekim hem ciddi per-
formans kaybi yaratir, hem de kaplama ve
¢ozlinirliik gibi ana hatlardan ¢ok destekleyi-
ci bir unsurdur. “Low" yapilabilecek ayarlar-
dan biri.

Soft Shadows: Gdlgelerin yumusakligini
ayarlar. Gergekgi golgelerin olusmasini saglar-
ken ekran kartina acimasizca yiiklenir. Karar
gene size kalmis.

Shader Detail: Shader efekleri goriintiilere
lic boyutlu, gergekgi bir gorsellik kazandirir.
Mesela Age of Empires Ill oynarken bunu ger-
¢ekten fazlasiyla hissediyordunuz. Ancak gene
ciddi performans kayiplarina neden oldugu
icin dislik tutulacaklarin arasinda. Kesin ko-
nusmamak lazim ¢linki gordiigiiniiz gibi
oyundan oyuna fark ediyor.

Vertical SYNC: Yiiksek FPS oranlarindan ek-
randaki goriintiintiin kirllmamasi igin FPS'yi
sabitler. Benchmark yapmiyorsaniz agik tutun.

Model Quality: Modellerin kalitesini belir-
ler. Bir oyunda odak noktasi her zaman bi-
rimlerdir. Kotli gorsellikteki birimlerle de
kimse oynamak istemeyecegi i¢in yiiksek tut-
makta fayda var.

Water Quality: Zurnanin son deligi diyebi-
lecegimiz ayarlardan biri. Su efeklerinin kali-
tesini belirler. Golgelendirme gibi bu ayari da
performans diistiikge kismak lazim.

Effects Quality: Efeklerin kalitesi ayarlanir.
Efekler ne kadar gergekgi ise atmosfer de o
kadar gercekgi olacagi icin yiiksek tutulmali.

Terrain Detail: Cevre modellemelerinin ka-
lite ve detayini belirler. Cevre sonugta fon ol-
dugundan asil goze carpan birimler ve obje-
lerdir. ilk 6nce bu ayarlara 6nem verin. Eger
cevre modellemeleri goze batiyorsa ya da cok
glidiik kalmissa yavas yavas yiikseltin.

Noise (Post Filter): Bu ayar da yeni gikti

basimiza. Oyun yapimcilari iki
eski video efekti atip, ekrani
sepyaya bogdular mi Post Fil-
ter oluyor. Silent Hill gibi ra-
hatsiz bir oyunda iyi gidiyor,
ama diger oyunlarda bazen
gereksiz kacabiliyor. Zaman
zaman otomatik bazi 6zellik-
leri kirparak performans art-
tirdigini goérdiim, bazense ek-
ran kartina yiiklendigini. Ke-
sin bir sey soylemek gilic. Ama
gorlirseniz de bu dediklerime
dikkat edin.

EAX: Goz degil, kulaklar
igindir bu ayar efendim. Cre-
ative'in saglam bir ses karti
olmadiktan sonra, evi inle-
ten, odanin dort bir yanina
dagilmis bir ses sistemim ol-
madiktan sonra neyleyim ben
bu ozelligi. Ancak bazen de
zorunluluktan segilebiliyor.
Hi¢ unutmam BF: Vietnam oynarken tiim ses
kodlarr ile oyun cozurdarken bir tek EAX adam
gibi ses vermisti.

Yukarida verdigimiz ayarlarin, az ¢ok ne
ise yaradigini anladik. Anladik anlamasina da
oyunlarda hangisini, hangi derece ayarlaya-
cagimizi pek net 6grenemedik. Bunun nedeni
herkesin ayri ekran karti kullanmasi ve her
oyunun da ayni sonucu vermemesi. Ama sim-
di size hi¢ mi oyun i¢i ayarlar konusunda tak-
tikler veremeyecegim, kesinlikle hayir. Size
yontemi anlatacagim ve kendi kendinize en
ideal ayari yapabileceksiniz.

Simdi ilk olarak internetten ya da Level
DVD'sinden Fraps adli programi kuralim. Bu
program oyunda elde etigimiz FPS oranini es
zamanl olarak ekranda yazacak hatta kayde-
decektir. Fraps't a¢in ve oyuna girin. Options
menisiindeki tim performans ayarlarini mi-
nimuma getirin, kaydedin ve oyundan ¢ikin.
Elinize kagit ve kalem alin ve oyuna tekrar gi-
rin. ilk 6nce monitdriiniize gére (yukarida
acgikladigim gibi) ¢oziiniirliigli ayarlayin. Kap-
lama ayarlarini ve diger kalite ayarlarinin
(model, efek ve su gibi) da hepsini birer ka-
deme yiikseltin. Kaydedin ve oyunu tekrar
acip kapatin. Oyunu test etmek icin bir boliim
agin ve baslayin. Fraps ekranin lizerinde ne
kadar FPS degeri aldigimizi gosterecektir. Eger
rakam 30'dan yiiksek ise ayarlari ylikseltmeye
devam edebiliriz. Eger bu kadar diisiik ayar-
larda bile 30'un altindaysa bilgisayarimizda
oyunu keyifle oynayamayacagiz demektir.
Glinkii 30 FPS minimum, oynanabilir tazeleme
oranidir. Sonrasinda takilmalar baslar.

Ayarlari kademe kademe yiikselttikge ken-
dinize en uygun ayari yakalayacaksiniz. Bu
arada bir kenara, hangi ayari ne kadar yiik-
seltince ne kadar FPS kaybi yarattigini da not
edin. Boylece sisteme neyin daha fazla siste-
me yiiklendigini gorecek ve buna uygun bir
yontem gelistirebileceksiniz. Bunun haricinde
her oyunun kendine has ince ayarlari olacak-
tir. Yeri geldiginde de biz bunlara zaten degi-
necegiz. B
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TEKNIK SERVIS

Ofisteki X-BOX'1 kim bozdu? Borsa neden diisiiyor? Neden tatile cckamadim? Neden hala bir sevgilim yok?

Neden saglarim ahenkle dans etmiyor? Neden, neden? Ben biliyorum biitiin bunlarin kimin basinin altindan
ciktigini. Evet sen, bir de utanmadan bilmemezlikten geliyorsun... Dogdugumdan beri bunlari sen yapiyor-
sun degil mi? Bana sasirmis numarasi yapma, bak elimde kanitlar var!

NOTERDEN TASDiKLi .
EKRAN KARTI TAVSIYESi

msmam ben Serkan, size kisa bir sorum
olacak. 150$-1809% civarinda bir ekran
karti almayi diisiinliyorum. Arastirdim ve bu
fiyat araliginda Sapphire X1600 Pro almaya
karar verdim, siz ne onerirsiniz? Bu arada Ob-
livion'un tam ¢oziimiini nerden bulabilirim.

iyi calismalar.
Serkan

m Merhabalar Serkan, senin yerinde
olsam biitgeyi biraz zorlayip
X1600XT alirdim. Piyasada bu karti 170-180$
civarinda rahatlikla bulabilirsin. Ancak bil-
digin gibi bu fiyatlar, net fiyatlar degil.
Uizerine yiizde 18 KDV de ekleniyor. Yani
Sapphire X1600XT'yi net 210$'a alabilirsin.
Benden sana tavsiye, bir yerlerden 30$ daha
bulup bu karti alman. Ama eger boyle bir
sansin yoksa tabi ki X1600pro da iyi bir ¢o-
ziim olacaktir. Giile giile kullan simdiden.

Oblivion'un gizleriyle ilgili yazilarimiz 4
aydir siiriiyor. Hepsini derleyip PDF forma-
tinda gelecek ay DVD'mize koyacagiz.

NE YAPTIM DEDIN?!

Herkese selamlar, ben hemen soruma
Mgegmek istiyorum. Ekran kartim HIS
Excalibur Radeon 9700 Pro ve anakartim da
Asus PL(800. Bilgisayar uzun siire acik kaldi-
ginda veya ekran kartini kasan bir oyun agti-
gimda, ekranda dikey renk degistiren seritler
olusuyor ve eger Direct 3D kullanan bir oyun
ise takiliyor. Isin garibi de bu sorun kasaya
soyle okkali bir tekme attigimda gegici olarak
diizeliyor. ikinci sorunum ise anakartim ve
ekran kartim da 8x'i desteklemesine ragmen
AGP slotunun maksimum gx'te calismasi. Bl-
0S'ta ne kadar ugrastiysam da ayarlamayi ba-
saramadim. Simdiden tesekkiirler.

Boran YAVUZ (Endrin Blake)

m Merhabalar Boran, anlat bakalim
neymis senin su bilgisayarinla alip
veremedigin? Neden vuruyorsun, yazik degil
mi? Hem o sana ne yapti? Arkadaslar haki-
katen yaz sicaklariyla beraber kasalara giri-
senlerin sayisi da artti. Hos bu konuda duy-
dugum en absiirt 6rnek Windows'un bir sis-
tem hatasina sinirlenip monitore, baba ya-
digdrini gcikartip sikan vatandasimiz oldu
ama ¢ogunuzun bu haddeye gelmedigini dii-
siiniiyorum.

Boran, belli ki AGP portunda ya da ekran
kartinin AGP baglantisinda bir ariza var. So-
runun nerede oldugunu deneme yanilma yo-
luyla anlayabilirsin. ilk 6nce ekran kartini

¢tkar ve yeniden takmayi dene. Bazen gev-
seyip, yuvasindan ¢iktigi (ki o kadar tekme
atmissin) icin bunlar olabilir. Bir sonug ala-
mazsan baska bir ekran kartini dene. Simdi
ha deyince de ekran karti bulunmuyor haliy-
le ama arkadaslar ne giine duruyor. Rica
minnet bes dakikaligina istersin. Baska ek-
ran karti ile denedin ama ayni sorun devam
ediyorsa belli ki anakartinda bir problem
var. Buna ¢ok benzer bir sorun bende de
vardi ve sebebi AGP slotu idi. Dayanamadim,
gittim kendime Playstation 2 aldim. Ama bu
baska bir yazinin konusu.

MAKINENIZ KIRECLENMIS
mﬁjm Level okur ve galisanlarina se-

lamlar. Gegen ay bir hevesle kasanin
icinde ne var, ne yoksa sokmiistiim. Ancak
parcalari yeniden takamamistim. Level'in Ma-
y1s 2006 sayisindaki donanim kurulumu dos-
yasina baktim fakat pek bir sey anlamadim.
Neyse, bizim bilgisayarciyi ¢agirip hepsini
taktirdim. Fakat o glinden sonra ara sira ka-
sadan sesler gelmeye, bilgisayar kendine reset
atmaya basladi. Aslinda ilk attiginda pek
siiphelenmedim fakat sonra restartlarda koku
da gelmeye baslayinca olan oldu. Nedir bu-
nun caresi ve neden boyle bir seyler oluyor?
Onur

m Merhabalar Onur, bir seyi merak et-
tim. Sen hobi olarak belli araliklarla
bilgisayarini séker toplar misin, yoksa bizim
ozel dosyanin gaziyla mi bayle bir sey yapin?
Dosyadansa ibrahim Miiteferrika gelip de bizi
kovalayana dek bir daha 6zel dosya hazirla-
mayacagiz da, onun igin sordum.

Neyse, hemen takim elbiselerimizi giyip,
ciddileselim ve senin soruna cevap verelim.
Korkarim gii¢ kaynagindan ya da kasanin i¢
elektrik aksanindan kaynaklanan ciddi bir
sorunla karsi karsiyasin ve ciddi sorunlar or-
taya ¢ikabilir. Eger ki gii¢c kaynagin marka-
siz ve standartlara uygun degilse acilen
markali ve giivenilir bir gii¢ kaynagi edin zi-
ra anakartin her an yanma tehlikesi ile bu-
run buruna (kokular buna isaret ediyor). Bu-
nun disinda bilgisayari fisten gekip igini
agip, bakmakta fayda var. Koku varsa biiyiik
ihtimal yanik kablo veya parga da vardir.
Yanigin kaynagini bulup, teyit etmek gere-
kebilir. Boylece hangi parca ya da pargalarin
etkilendigini de gorebilirsin. Biiyiik ge¢mis
olsun...

NOTEBOOK'A DA FORMAT ATILIR

mMerhaba Tugbek ve Olgay. Benim so-
runum Notebook'a nasil format ata-

-0lgaY Ertez

cagimi bilmemem. Haziran ayindaki
Level’da SATA diski olanlarin disket
kullanmasi gerektigini soylemistiniz
ama benim notebookumda disket siirii-
clisii yok. Disketsiz nasil format atabili-
rim?

Yigit YiiCEL

m Merhabalar Yigit, yedi aydir
oldugu gibi bu maile de ben
cevap verecegim. Tugbek su an tatilde
keyfini siirmekte, Prag'i gezmekte ve
cektigi resimleri netten gonderip nis-
pet yapmaktadir. Sanmiyorum ki don-
siin. Hazir donmiisken de beni alip
gaotiirsiin... Sinan bana bakiyor, Sinan
ayaga kalkiyor... Yok Sinan'im, saka
saka... Tugbek bakkala gitti donecek
simdi. Elimdeki pasaportlar da benim
degil zaten, amcamin teyzesine tapu
gotiirecegidim. Ahh, yemedin galiba.
Neyse bir ara hatirlat da Burak'tan
daha diizgiin bahaneler 6greneyim.
Yigit'cigim bu notebook aletine for-
mat atmak igin ille de diskete ihtiya-
cimiz yok. Sen Windows CD'sini tak
optik siiriiciine ve yeniden baslat. (i-
kan ekranda CD'den baslatmayi se¢ ve
ozel dosyadaki disket olayini gegip,
islemlere aynen devam et. Disket sa-
dece, SATA diskler RAID siiriiciisiine
bagliyken gerekli. Sana gerekmiyor
yani, diledigin gibi formatini at.

YAZMADIK MI
BU SABIT DISK OLAYINI?!
Merhabalar Level tarikati, beni
biiyiik tistada baglayin liitfen.
Ben size hi¢ de dogal olmayan bir ne-
den yiizlinden mail atiyorum. Evet soru
soracagim! Ben yeni bir bilgisayar top-
ladim ama SP2'li bir Windows'um ol-
madigindan sabit disk 130 GB olarak
gorlinliyor. SP2'li bir Windows da ala-
mam. Windows'u yeniden kurmadan ve
format atmadan bu isi halledebilir mi-
yim? Litfen yardima olun. Simdiden
tesekkiirler.
Burak SAHIN (The Nearoth)

m Merhabalar Burak, tarikati-
miza hos geldin. Biz de tam
“medyayi bu sicaklarda nasil iistiimii-
ze ¢ekeriz"” diye kara kara diisiiniiyor-
duk, buyur geg otur. Gordiigiin gibi
telefona bakan gariban sekreter de,
postalari dagitan ofisboy da, sorulari
cevaplayan da benim. Zor olmuyor mu
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diyeceksin. Oluyor tabi, telefonlara
bakarken uzun sari perugu takip, ka-
din sesi ¢itkarmak, mektuplari dagitir-
ken mavi tulumumu giyip Tugbek'e
“surayi imzalayacaksiniz” demek,
sonra da gozliik, pipo ve fular iiglii-
siiyle bogaza karsi mektuplari cevap-
lamak zor oluyor. Yani dergi sirf bu
yiizden dergilikten ¢ikti, Benny Hill
Show’a dondii.

Neyse Burak, senin sorunlarina yar-
dimci olalim biz. SP2'li Windows'un
neden olmasin ki, SP2 internetten ay-
rica indiriliyor. internetten indirip,
kurarsin. Yeni Windows neden alacak-
sin ki? Eger ben netten SP2 indirme-
den bu isi nasil hallederim dersen,
giincellestirmeleri gene internetten
indirip bu sefer tek tek kuracaksin.
Kisaca bu isin tek oluru internet ve
giincellemeden gegiyor. Ya toptan SP2
ile bir defada ya da Windows Update

ile tek tek, secim senin. Format da gerekmi-
yor bu arada kim soyliiyor bunlari size, kim
¢ikartiyor formati. Format da nerden ¢ikti?
Ne formati? Neyse kolay gelsin.

YETKILiLER UYUYOR MU!

Merhaba sevgili Level ailesi. Bu size
ilk mailim. En iyisi ben hemen soru-
larima gegeyim. Bilgisayarim kendi
kendine kapandi. Power tusuna bastim bas-
tim, a¢ilmadi. Daha sonra Power kablosunu
¢itkarip taktim. Ondan sonra calisti. Bu sorun
neden kaynaklaniyor olabilir?
Burak OLMEZ

Merhabalar Burak, sorunun biiyiik

ihtimal bilgisayarin iginde biriken

statik elektrikten ve gii¢ kaynaginin
buna tepki vermesinden kaynaklaniyor.
Evinde toprak hat var mi? EGer hattinda
topraklama varsa mutlaka kullan ve ona
gore bir elektrik tesisati kur. Fis ve prizleri

-

ona gore degistir. Topraklama yoksa maale-
sef yapabilecegin pek fazla bir sey yok. Belli
araliklarda bilgisayarin fisini ¢ek. Mesela
her gece yatarken bilgisayarinin fisini ¢ek ve
yakinlarda kalorifer petegi varsa petek vasi-
tasiyla statik elektrigi at. Ama dedigin gibi
fisi ¢ekmeyi sakin unutma. Bir siire bilgisa-
yarin (geceleri) elektriksiz kalsin, problem
degil. Gordiigiin gibi problemin donanimsal
degil, tamamen elektrik hattindan. Kolay
gelsin...

Bir ay daha bitti. Omriimden bir ay daha...
Su aralar biitiin giin, defalarca MGS 4'iin 15
dakikalik videosunu izliyorum, bir yandan da
Orda Doguda yasananlari, insanhgin siiriiklen-
digi buhrani anlamaya calisiyorum. i¢imde
garip bir his var. Huzursuz, endiseli bir his.
Her gegen giinle beraber bu his, gelecege dair
Umitlerimi de oluyor. Kaderin baglarindan
kurtulamiyorum. icten ice Otacon ile ayni seyi
diliyorum. Bu son savasimiz olsun Snake...

DONANIM
PAZARI

Teknik Servis'e iletmek istediginiz sorularinizi donan-
im@Ilevel.com.tr adresine yollayabilirsiniz. Gelen e-
mail'lere birebir cevap verilmemekte secilen mektuplar
Teknik Servis kosesinde cevaplanmaktadir.

TEKNiK SERVIS

Yaz sezonunda yasanan stok eksikligi ve dolarin bir yiikselip bir diismesi sebe-
biyle bilgisayar piyasasinda fiyatlar oldukea artti. Buna ragmen diz iistii bilgi-
sayarlarda yasanan hayli cazip kampanyalar kagirmamak lazim. Eger almayi
diisiiniiyorsaniz tam sirasi. Bu arada AMD'nin ve Intel'in yeni islemcileri de pi-
yasaya girmeye basladi.

ideal

Ekonomik

AMD Athlon 64 3200+ (Venice) $119

ASUS A8V-E SE (BIOS 100L) $66

512MB DDR-400 Kingston (CL 2.5) $59

Samsung 80GB SATAIl 7200RPM 8MB $50

Asus EAX1300Pro/TD/256MB $109

Samsung 797MB Flat 17" $159

$30
$0
$54

Samsung 52/32/52/16 Combo

Entegre

Asus TA-211

Logitech Internet Pro $15

AlTech X-750F $24

$7

Not: Fiyatlara KDV dahil degildir ve KDV orani iiriin gruplan arasinda farklilik gostermektedir. Fiyatlar ithalatgilardan degil belirtilen online magazalardan alinmistir. Bu yiizden incelemelerde
belirtilen fiyatlardan ve baska magazalardaki fiyatlardan farkli olabilir. Fiyatlar verilirken magazalar iginde en diisiik olan deger secilmistir. Tavsiye edilen iiriinlerin tiimii denemistir.

AMD Athlon 64 FX-60 (939 Pin) $1,239
ASUS A8N32-SLI Deluxe (BIOS 0806) $219

Mushkin Redline P4000 2GB $463
Seagate 750GB SATAII $519

Leadtek 7950GX2 TOH $779
BenQ LCD FP93GX $469

Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $42
Sound Blaster X-Fi Fatality $286

Coolermaster Stacker $165
Logitech G15 $86

Logitech G5 $ou
$7

Asagidaki triinleri bulabileceginiz online magazalar

shop.arena.com.tr www.kangurum.com
www.bogazici.com.tr www.gold.com.tr
www.hepsiburada.com www.vatanbilgisayar.com
www.eksenbilgisayar.com www. hs.com.tr

$1,318




STRATEJI USTASI

THE ELDER SCROLLS IV -

eguven@level.com.tr

OBLIVION

DAEDRALAR'IN iSTATISTIKLERI VE DOVUSME TAKTIiKLERI

Plane of Oblivion ve Ayleid harabelerinde
karsilasabileceginiz yliksek Level'li yaratiklar
olan Daedralar hakkinda bu bilgiler isinize
yarayacaktir. Siralamayi diisiik seviyeli olan-
lardan, yiiksek seviyeli olanlara dogru yapa-
cagiz.

SCAMP

Glic:50 Zeka:s50
irade:50 Cevik-
lik:30 Hiz:30 Da-
yanma:50 Kisi-
lik:10 Sans:50
Biiyileri: Fire Bolt
(15-25 hasar), Ref-
lect (10 saniye),
Resistance (10 sa-
niye.)

Taktik: Scamp en
glicsiiz Daedra ol-
masina karsin karakteriniz diisiik seviyeliy-
ken &liimciil olabilir. Fireball biiyiisii yapar
ve pengeleriyle saldirir. Yakin doviiste daha
kolay diisecektir, ayrica Shock zayifligina sa-
hiptir. Hizli bigimde Skill gelistirmek igin iyi
se¢imdir.

Uzerinden Cikanlar: Scamp Skin

FLAME ATRONACH

Giic:50 Zeka:60 ira-
de:40 Ceviklik:50 Hiz:2y
Dayanma: 50 Kisilik:10
Sans:60

Bilyiileri: Chaos Fire (60
hasar); Chaos Touch
(100 hasar); Flame Shi-
eld (%50)

Ozellikleri: Atese %100
dayanikli ve biiyiileri
alan etkili, soguga
zaafi var.

Talktil: Karakteriniz ilerleme gosterdikge El-
der Scrolls aleminin golemleri olan Atro-
nach'larla karsilasacak. Ates kullanan Flame
en gligslizii olsa da savasmasi zor. Atesten
etkilenmiyor olsa da Frost biiyiileri %25 faz-
la; Shock biiyiileri %10 fazla hasar veriyor.
Kendi biyiileri alan etkili oldugu igin mesa-
fenizi koruyup dogru zamanda yana ¢ekile-
rek ates biiyiilerinden kaginin. Savasgiysaniz
dogru zamanda blok koyarak yanina yakla-
sin ve siirekli yana kayarak saldirin. Okguy-
saniz gizlilik durumuna gegin (egilin) ve “3x
extra" hasar verin; iki okta olecektir. ok
yavas oldugu igin avantajliyiz.

Uzerinden Cikanlar: Fire Salts

CLANNFEAR

Giic:60 Zeka:10 irade:7o Ceviklik:80 Hiz:28
Dayanma:so Kisilik:10 Sans:50

Biytleri: Buyusl yok.

Ozellikleri: Sneak Attack (arkadan yapilan
saldiri) islemez ama okla yapilabilir.
Taktik: Ozellikle hiicum ederkenki saldirisi

tehlikeli olan bu yaratik okgular icin ¢ok ko-
lay av ama yakin doviiste zorlayicidir. Yiik-
sek cevikligi sayesinde daima ayakta kalan
bu yaratik yiiksek hasar verebildigi icin blok
dogru zamanda konulmali. Biiyiilerle de ko-
lay av olan bu yaratik Shock biiyiilerinden
%30 fazla hasar aliyor. Shock Enchanted si-
lah veya biiyii kullanmak hayatinizi kolay-
lastiracaktir.

Uzerinden Cikanlar: Clannfear Claws

FROST ATRONACH

Giic: 100 Zeka:65 irade:70 Ceviklik:60 Hiz:2y
Dayanma: 50 Kisilik:10 Sans:60

Biiyiiler: Chaos Ice (80 hasar); Winter Touch
(120 hasar); Heal Self (45)

Ozellikleri: Soguga %100 dayanikli, biiyiileri
alan etkili, atese dayaniksiz.

Taltik: Tam anlamiyla goleme benzeyen
Frost Atronach oldukga giliglii bir rakip. Sa-
vasgl bile olsaniz mesafeyi korumanizi 6ne-
ririm. Belli araliklarla kendini iyilestiren bu
yaratik, biyileriyle ¢ok siki hasar veriyor.
Frost Resistance degeriniz yiiksek olmadan
ya da saglam bir Frost Shield biiyiisii kullan-
madan bulasmayin. Sneak Attack yapmaya
gayret edin ve Paralyse kullanin. Atesten
%50 daha fazla hasar aldigi icin ates kulla-
nin.

Uzerinden Cikanlar: Frost Salts

DAEDROTH

Giic: 60 Zeka:10 Irade:s0 Ceviklik:75 Hiz:27
Dayanma: 60 Kisilik:10 Sans:50

Bilyiileri: Fire Breath (20 hasar, 3 saniye);



Shield (25)
Ozellikleri: Power At-
tack ile sersemletebilir
ama diisiiremezsiniz
" (Knockback).
Talktik: Evet, yaratiklar
gittikge gligleniyor.
Daedroth gergekten
¢ok zor bir rakip.
¥ Ozellikle Power At-
tack'lariniza karsi da-
yanikl oldugu ve yiik-
. sek cevikligi sayesinde
kolay kolay yere diismeyen Daedroth ile dovisiirken blok ¢ok
onemli. Mesafeyi koruyup, gerektiginde kagarak ok atin veya ates
biiylisii kullanin. Atesten %30 daha fazla hasar aliyor, yakin sal-
dirilara karsi ise oldukga yliksek dirence sahip. Shield biiyiisti kul-
landiginda c¢ok dayanikli hale geldigi icin Dispel kullanarak bu
korumasini kaldirmalisiniz. Sneak Attack iyi bir secim. Ozellikle
Invisibility biiylisiiyle aniden kaybolup gizlice saldirmak kesinlikle
etkili olacaktir.
Uzerinden Cikanlar: Daedroth Teeth

SPIDER DAEDRA

2 Giic: 60 Zeka:70 ira-
de:75 Ceviklik:75
Hiz:75 Dayanma: 75
Kisilik:10 Sans:60
Biiyiiler: Lightning (90
hasar); Spider Poison
_ (25 hasar, 10 saniye.);
1 Spiderling (siiresiz)
g Ozellikleri: Yar kadin,
= yari oriimcek olan bu
% yaratik sizi gordiiglin-
1+ de kendini kopyaliyor.
Taktik: iste gercekten
zorlu bir rakip. Belki
de oyunun en zorlu rakibi, ¢iinkii siirekli hareket halinde ve ger-
¢ekten g¢ok hizli. Siirekli sizi yildirirmlariyla mesgul ediyor ve yak-
lastiginda zehirliyor. Ayrica sizi goriir gormez ¢agirdigi minik
oriimcek sizi stirekli takip ediyor ve sizin bdlgenizi aydinlatip ye-
rinizi belli ediyor. Bu nedenle bir kez goriildiikten sonra gizli sal-
dinilar kullanamazsiniz. Gériinmez olsaniz bile sizi gériiyor. imka-
niniz varsa kuvvetli bir Burden biiyiisiiyle onu yavaslatmaniz ve
ardindan siirekli saldirmaniz gerekli. Shock ve Frost haricindeki
biiyiilere gayet dayanikli oldugu i¢in Damage Health biiyiisiiyle
zehirleyin. Bunun disinda kendinize Shock Shield ve Magicka Shi-
eld yapip saldirabilirsiniz. Gergekten ¢ok zor.
Uzerinden Cikanlar: Daedra Silk ve Daedra Venin

STORM ATRONACH

Giic: 50 Zeka:7o irade:70 Ceviklik:100
Hiz:20 Dayanma:50 Kisilik:10 Sans:60
Bilyiileri: Storm (100 hasar); Storm
Touch (120 hasar); Paralyse (3saniye.)
Ozellikleri: Hig bir Power Attack saldi-
rinizdan etkilenmez (hasarini alir).

_ Taktik: Havada ucusan taslardan
olusmus bu yaratik atronachlar ara-
sinda en gligliisii. Bence imkaniniz

4 varsa bu yaratikla karsilasmaktan ka-
¢inin ama eger ille de doviisecegim diyorsaniz kuvvetli bir Shock
Shield biiyiisii kullanmanizi 6neririm. Aksi halde biiyiileriyle sizi
¢ok kolay dldiirecektir. Yaniimiyorsam yakin doviisteyken her 15
saniyede bir Paralyse atiyor ve bu ¢ok tehlikeli. 100 Ceviklik ile hig

yikilmayan yaratik atesten %75 fazla hasar aliyor. Bu nedenle atesle
ilgili ne varsa kullanin. Ayrica Invisibility ile goriinmez olup ani gizli
saldirilarla ciddi hasarlar verebilirsiniz. Okguluk ise pek sokmiiyor
simdiden soyleyeyim.

Uzerinden Cikanlar: Void Salts

XIVILAI

Giic: 75 Zeka:80 irade:50 Ceviklik:50 Hi1z:28
Dayanma:s0 Kisilik:50 Sans:50

Biiyiiler: Absorb Spell (%70); Resistance
(%80); Summon Self (siiresiz)

Ozel: Goriinmez olsaniz da sizi goriiyor.
Taltik: Tim saldirilarinizda %80 az hasar
alan ve ona yaptiginiz biiyiileri %vo ihti-
malle emen bir Daedra ve gergekten de ¢ok £
zor. Tavsiyem bulasmadan gegip gitmeniz-
dir. Siirekli kagip dogru zamanda gizlene-
rek ok atarsaniz ¢cok fazla basinizi agnt-
maz. Ayrica dnce Paralyse edip, ardindan
Dispel gekebilirsiniz; boylece daha kolay
bir av olacaktir. Diger hallerde ¢ok zor bir
rakip.

Uzerinden Cikanlar: Daedra Hearth

DREMORA

Ozel: Karsilasacaginiz
Dremora'lar karakterinize
gore seviyelendiriliyor.
Taktik: Temelde iki tir
Dremora var: Savasgl ve
Biiyiicii. Savasgl olanlar
zaten agir zirhlanyla dik-
kat ¢ekiyorlar. Bazen
bunlarin migfer giyenle-
riyle de karsilasabilirsi-
niz. Bunlar daha gligli
oluyorlar. Savas¢l olan
Dremora'larla dogru zamanda blok, yerinde karsi saldiri taktigiyle
basa ¢ikilabilir. Biiyiiciiler iginse Frost biiyiileri tavsiye ediyorum giin-
kii %25 daha ¢ok hasar aliyorlar. Paralyse ve Burden hayatinizi ko-
laylastiracak iki biiyli ve ardindan Shield ile kendinizi korursaniz ra-
hat edersiniz. Sneak Attack'a da yer verin elbette. Biiylicii olanlar
kara ciibbeli tipler ve siirekli Daedra gagiriyorlar. Fiziksel olarak zayif
olduklarindan hizh bir hiicumla indirmeniz miimkiin. Sneak Attack
¢ogu Dremora biiyliciiyii aninda éldiriyor. Biiyii olarak Shock kulla-
nin ¢linki %25 fazla hasar veriyor. Dremora‘larla mesafe korumayin
ve saldirin, ¢linkii saldirilara fazla karsi koyamiyorlar.

Uzerinden Cikanlar: Yiiksek seviyeli esyalar ama karakterinize gore
degisiyor.

MEHRUNES DAGON
Tiim istatistikler 100, sa- *
dece Kisilik 50.

Ozel: Bu yaratikla senaryo
geregi doviisemezsiniz.
Ama isterseniz summon
edip doviisebilir ve dlebi-
lirsiniz = bana inanmi-
yorsaniz TES Construction
Set ile deneyin ?

Taktik: Doviisemediginiz
icin kullanabileceginiz bir
taktik de yok. Zaten do-
viismek istemezsiniz, glinkii sizi tek bir biiyiiyle dldiiriiyor.

Uzerinden Cikanlar: The Destroyer (1000 Shock hasari - 50 saniye!!!) H
Hazirlayan inang Baral




HITMAN: BLOOD MONEY

SUIKASTCININ EL REHBERI

A thage Year
+ Saginizda kalan korumayi takip edin ve uguruma dogru ilerle-
yin. Ugurumun kenarina geldiginizde korumayi bayiltin ve kiya-
fetini alin.

» Arkanizda kalan ilk kapidan igeri girin. Kutularla dolu bir holde
olmaniz lazim. Kimse yokken kutularin lizerinden atlayin ve
bahgeye gecin.

« lleride, sol tarafta ¢cdmelmis, uyuyan bir koruma olacak. Biraz
beklediginizde konagin iginden bir asker ¢ikacak. Onu gizlice
takip edin ve arkasindan konaga girin. Konagin i¢indeyken sol-
daki kapidan gegin ve gene soldaki ilk odaya girin. Yatakta bir
asker uyuyor. Onu uyandirmadan hemen dniinde duran asker
elbiselerini giyin. 0dadaki makineli tiifegi de alip geldiginiz ka-
pidan koridora ¢ikin.

+ Koridorun ortasina geldiginizde sol tarafta merdivenleri gore-
ceksiniz. Merdivenlerden yukari ¢ikin. En sol ugtaki kapinin
oniinde bekleyin. Koridordaki koruma sizden epeyce uzaklasti-
ginda kilidi acin ve igeri girin. Sag taraftaki odada hedefleri-
mizden biri ¢ello ¢aliyor. Arkasindan sessizce yaklasin, bogma
teli ya da zehir ile sessizce dldiiriin ve cesedi ugurumdan asagi
atin.

+ Disari ¢ikin ve sarap mahzenlerine ulasin. Hemen karsinizda bir
makaraya bagh halat olacak. Koruma gittikten sonra halatin
bagli oldugu yere bombayi yerlestirin. Alt kata inip hedefimizin
tam halatin bagh oldugu kutunun altina gelmesini bekleyin.
Geldiginde bombay! patlatin ve mahzende dogu ydniine dogru
ilerleyin. En son ucta odanin kenarlarinda duran lg¢ biiyiik sa-
rap ficisi goreceksiniz. Bunlardan ortadaki laboratuara agilan
gizli bir kapi. Kapidan girip laboratuara ulasin. Asansdre bin-
mek i¢in doguya dogru ilerleyin. Asansdrden asagl inin ve ucaga
binip gorevi tamamlayin.

Curtalns Down
Hemen soldaki vestiyerdeki polis ile konusun ve ceketten ta-
bancayi alin. Vestiyerin sagindaki tuvalete girin ve gorevli ge-
lince igne ile bayiltip kiyafetini alin. Gorevliyi de konteynira
saklamayl unutmayin.

+ Disari ¢ikip hemen tuvaletin kapisinin dniindeki alet ¢antasini
alin ve icine tabancayi saklayin.

+ Soldan bir kat asagi inip soldaki polis kontroliinden gegin. Mer-
divenlerden asagi inin ve kapiyli agmadan alet kutusundan ta-
bancayr alin. Artik alet kutusuyla isimiz kalmadigina gore bira-
kabiliriz. Kapidan ¢ikar ¢tkmaz karsidaki, tizerinde 'Exit' yazan
kapinin bir solundaki kapidan girin. Ardindan tam karsinizdaki
“Sortie Exit" yazan kapidan igeri girin. Yol boyunca ilerleyin ve
merdivenlerden yukari ¢ikin. Karsiniza makyaj odasi ¢ikacak.
Makyaj odasindan disari ¢ikin ve sagdaki tiglincli kapidan igeri
girin. Uzerinde yildiz sembolii olacak. Ancak girmeden evvel ko-
ridorda oturan korumanin tuvalete gitmesini bekleyin.

+ Odaya girer girmez dolaba saklanin ve oyuncunun gelmesini
bekleyin.

* Oyunculardan biri odaya gelecek ve kuru siki tabancayi biraka-

cak. 0, odadan ¢ikana kadar dolabin iginde bekleyin. Tuva-
lete gittiginde dolaptan cikin ve tabancayi gercegi ile degis-
tirin. Ardindan hemen dolaba saklanin. Oyuncu tekrar odaya
gelecek ve silahi alacak. Ortalikta kimse kalmayinca disari
gikin.

+ Tam sol ¢aprazda duran ikili kapilardan igeri girin. Soldaki
merdivenlerden yukari ¢ikin. En ust katta spotlar yer aliyor.
Karsiya gegin ve uygun yere bomba koyun. Silah patlar pat-
lamaz ilk kurbanimiz 6lecek. ikinci kurbanimiz ise telasla
yanina gelecek. Onun da sahnenin altina gelmesini bekleyin
ve bombayi patlatin.

+ Tuvalete geri doniin ve takim elbiseyi tekrar giyip bolimi
bitirin.

Flatlme
Yolu takip edin ve etrafa bakinip sigara icen sakalli kisiye
ulasin. Arkasinda duran belgeleri ¢alin. Klinige gidin ve
hemsirenin oniine belgeleri birakin. Hasta kiyafetlerini giyin
ve giivenlikten gectikten sonra igeri girin.

+ Karsidaki merdivenlerden iist kata ¢ikin. Soldaki kapisi agik
olan odalardan birinde terapist kiyafeti var. Onu bulup gi-
yin. Tekrar asag! inin. Katin tam ortasinda, kuzey yoniinde
bulunan merdivenlerden asagl inin.

+ Bu katta iki hademe ve bir polis var. Arada sirada da bir te-
rapist geliyor. Sagda bulunan kahve odasina gelen hademe-
nin kiyafetlerine ihtiyacimiz var. Kimse yokken isini bitirin,
hem anahtarlari hem de kiyafetini alin. Onu da bir giizel
konteynira saklayin.

+ Koridorun sonundaki merdivenlerden yukari ¢ikin ve ajanin
oldugu bdliime ulasin. Kapidan gegin ve merdivenlerden
hiicrelerin oldugu yere gelin.

+ Ajani bulduktan sonra onunla konusun ve kimse ortalikta
yokken sahte 6liim ignesini enjekte edin.

+ Klinige geri doniin ve diinya atlasinin bulundugu odaya gi-
rin. Kimse yokken atlasi a¢in ve icindeki ickiye zehir enjekte
edin. Ya da odanin bir iist katina ¢ikip avizeye bomba bag-
layin ve adamimiz gelince patlatin.

+ Ardindan kondisyon odasina gelin. Diger hedeften ister hal-
ter calisirken bogarak, ister bahcedeki havuzun etrafinda
bulunan dort melek heykelinin dniinde bulunan igki sisesine
zehir koyarak kurtulun..

+ Ust kata cikin ve en sag uca dogru ilerleyin. Uzerinde A-B-(-
D harfleri bulunan odalardan A yazanina gelin ve balkona
¢ikip yandaki odaya ulasin. Gazi agin ve disari ¢ikin. Kurba-
nimiz odasina gelip ocagi yaktiginda havaya ugacaktir.

+ Hedeflerden kurtulur kurtulmaz klinikten disari ¢ikin ve gel-
diginiz yone dogru yiirtiylin. Yolun sonunda sol tarafta bulu-
nan morgu goreceksiniz. Morga girin ve ajani igne yaparak
uyandirin. Ardindan sag salim bir boliimii bitirmenin keyfini
¢ikartin.

A New Life
Uzerinde sosisli resmi bulunana minibiisteki ¢éreklere uyus-
turucu enjekte edin. Tam karsidaki beyaz kamyonetin arka-
sinda gidin ve corekleri teslim edin. Ajanlar bayilir bayllmaz
iceri girin ve iizerinizi degistirin. Kaseti de almayi unutma-
yin.

+ Kamyonetten ¢ikin ve yan taraftaki evcil hayvan klinigine
girin (ev gibi duruyor ama orasi klinik). iceriden eter ve
plastik kursun alin. Klinigin arkasindaki ¢opliikten sosisi
alin. Simdi bekgi kdpegini etkisiz hale getirmemiz gerekiyor.
Bunun igin ya sosise bayiltici enjekte edip kopege atacagiz
ya da yandaki ¢ocuk evinden tiifekle hayvancagizi vuracagiz.
Segim sizin.

+ Asil hedefimizin oldugu evin yanindaki bahge kapisindan
iceri girin ve diimdiiz ylirimeye devam edin. Bahgeye girince
karsiniza kiiclik bir kullibe ¢ikacak. Kullibenin Kkilitli kapisini




fark ettirmeden agin ve iceriden ¢akmak gazini alin.

+ Aldiginiz gazi havuzun kenarindaki mangala boca edin ve
bekleyin. Mikrofilmin sahibi abla feci sekilde can verecek.
Siz de hemen arkasindan havuza atlayin ve komiirlesmis ce-
setten mikrofilmi alin.

+ Simdi sira geldi asil hedefimizin icabina bakmaya. Bunun
icin pek cok yontem var. Ya Uist katta bulunan bilgisayarl
odaya saklanir ve gelince kurbanimizi sessizce dldiiriiriiz. Ya
da alt kattaki televizyon odasinda bulunan telefona bomba
koyar, FBI minibiisiinden telefon acar ve gelir gelmez patla-
tiriz. Ya da gene telefon agar ama bu sefer eski mafya usulii
sokaktan tarar dldiiriiriiz. Se¢im sizin. Ardindan sokagin so-
nuna gidin ve bollimi bitirin.

The Murder of Crows

+ Kus kiyafeti giymis adam konusmasini bitirince disari ¢ikip
onu izlemeye baslayin, ara sokaga girdiginizde siringa ile
uyusturun ve kiyafetini ve ¢cantasini alin.

+ Kiyafeti giymis halde kitapgidan igeri girin ve merdivenler-
den yukari ¢ikin. Kapidan girdiginizde ilk hedefinizi bula-
caksiniz. Sizden istendiginde ¢cantayr masaya birakin ve bek-
¢inin ayrilmasini bekleyin.

+ ik hedefiniz oturur durumda, onu bogarak veya zehirleyerek
oldiiriin. Konumunu degistirmedigi icin dikkat cekmeyecek-
tir. Cantayi ve telsizi alarak kitapgidan disari ¢ikin.

+ Cantayi glivenli bir yere sakladiktan sonra telsizi kullanarak
diger hedeflerin yerlerini 6grenin.

+ Kadin suikastgiyi siyah kus kiyafeti icinde, sokakta turlarken
bulacaksiniz. Ara sokaga girmesini bekleyin ve telle bogarak
oldiriin. Cesedini ¢cop kutusuna atmay! unutmayin.

+ Erkek olan suikastgi liglincli kattaki dans salonlarindan bi-
rinde bulunuyor. On kapidan giremeyeceginiz icin arka tara-
fa dolasin, garsonlardan veya konuklardan birini yalniz gor-
diginiz anda uyusturun ve kiyafetlerini alin. Artik igeri gi-
rebilirsiniz.

+ Mutfaktan gecgin ve merdivenlerden yukari ¢ikin. Suikastginin
arkasina gecin ve sessizce dldiiriin. Uzerindeki keskin nisan
tiufegini isterseniz alabilirsiniz.

+ Bastaki kiyafetinizi ve sakladiginiz ¢antayi alip béolimii ta-
mamlayin.

You Better Watch Out

+ Asansdre gidin ve birinci kata ¢ikin, asansdrden indiginizde
balkona gegin.

+ Sag taraftaki kapidan ¢ikarak mutfaga dogru gidin. Burada
bulacaginiz sosisi zehirledikten sonra yaniniza alin ve dogu
tarafindaki kapidan ilerleyin.

+ Bara ulastiginizda barmenle konusarak afrodizyak alin, afro-
dizyagl hemen saginizdaki ickide kullanin.

* Disari ¢ikin ve havuzun yanindan gegin, ileride oturan birini
goreceksiniz. Arkasindan yaklasin ve siringa ile uyusturun.
Bedeninin selalenin altina sakladiktan sonra giysilerini alin.

- lgeri girin ve korunan kapidan gegerek asansor yardimiyla
stiidyoya ¢ikin. Burana énemli olan hedefinize kesinlikle go-
rinmemeniz, dolayisiyla en giineydeki odada olmasina 6zen
gosterin.

+ Asansdrden indiginizde cift kapidan gecin ve sag taraftaki
kapiyr agarak bekgiyi bayiltin.

+ Balkona gikin, oncelikle sosisi kullanarak kopekten kurtulun.
Ardindan hedefinizin arkasina gegip onu asagi itin.

+ Gilvenlik odasina girin ve bekgiler o tarafa bakmiyorken vi-
deo kasedi alin.

« Qlagl ickimiz etkisini gostermis olmali. Selalenin oradan sola
doniin, eve girin ve merdivenlerden asagi inin. Kapiyr kirin-
ca kiz kagacak, Chad ise balkona dogru kosacak. Asagi iterek
ondan kurtulun.

Death on the Mississippi
+ Geminin sagindan ki¢ tarafina gecin ve denizcilerden birinin
gelmesini bekleyin. Uyusturduktan sonra bedenini saklamayi
unutmayin.
+ Motor odasinin kapisini maymuncukla agin ve bekleyin.
Adamlardan biri gelip parmakliklara yaslanacak, itin ve kur-
tulun.

+ Motor odasinin arka kapisindan ¢ikin ve merdivenden tirmanin.
Koridorun sonundan bir sonraki giiverteye ¢ikin, biraz ilerleyin-
ce durdurulacak ve aranacaksiniz.

+ 0danin ortasindaki kapidan gegin ve sonraki kapidan sonra sa-
ga doniin. Bu odada 1st Class Purser Suit bulacaksiniz. Sagdan
gidin ve mutfaga girin. Pastayi alin, kapidan ¢ikin ve pastayi
zehirleyin.

+ Geminin ucuna dogru yiiriiyiin, gelen gete iiyesini bogarak 6l-
diiriin. Ust giiverteye ¢ikinca kapinin dniinde tekrar aranacaksi-
niz, arka odaya gecip pastayi verin.

+ Bu giivertedeki li¢ kisiyi de dldiirmeniz gerekiyor, ligiiniin de

yalniz kaldigi anlari bekleyin ve islerini bitirin.

Pasta simdiye kadar ise yaramis olmali, odaya girin ve kasanin

icinden fotograflari alin.

+ Kalan son gete liyesini bulmaya geldi sira. Yerini tespit ettigi-
nizde biraz bekleyin ki balkona ¢iksin. Balkonda yalniz kaldigi
anda arkasindan yaklasarak bogun ve cesetten kurtulun.

Till Death Do Us Part

+ Bir siire yiiriiylince yanmis bir kullibeye geleceksiniz. Burada
bekleyin ve sarhos adam gelince onu bayiltarak giysisini alin.
Bdylece partiye girebileceksiniz.

+ Haritanin ortasindaki eve gidin ve on kapidan girin, sagdaki
ikinci kaprdan mutfaga gegin.

+ Simdi rahibi bulmaniz gerekiyor, yerini tespit ettiginizde onu
bayiltin, giysilerini alin ve bedenini saklayin. Tekrar mutfaga
doniin.

+ Mutfagin penceresinden cikin ve aile mezarligina gidin. Oldiir-
meniz gereken baba burada, mezarligin oniine geldiginde onu
iterek gorevinizi yerine getirmis olun.

+ Tekrar eve doniin ve mutfaktaki pastayi zehirleyin. Damat gele-
cek ve zehrin etkisiyle oteki tarafi boylayacak.

* Bu kadar kisa olduguna sasirdiniz mi? Gercekten de ne yapaca-
ginizi biliyorsaniz bu bdlimiu ¢ok kisa stirede bitirmeniz miim-
kiin.

A House of Cards

+ GOreve disarida baslayacaksiniz, kumarhaneye girin ve merdi-
venlerden yukari ¢ikin. Soldaki asansore girin ve iist kapagi
acarak yukari tirmanin. Bir siire beklediginizde ilk kurbaniniz
asansore binecek, yukaridan bogarak oldiiriin ve lizerinden 803
numarall odanin kartini ve ¢cantasini alin.

« ikinci asansore gecin ve tekrar yukari tirmanin. Bir siire sonra
ikinci kurbaniniz asansdre binecek, onu da dldiiriip lizerinden
kartini ve giysisini alin.

+ 707 numarali odaya gidin ve icerideki DNA ¢antasini alin. 8. ka-
ta ¢ikin, yangin alarmini galistirarak nobetgilerin dagilmasini
saglayin. 803 numarali odaya girin, telefonu alin ve tekrar ara-
ma diigmesine basin. Son hedefiniz telefonun daha iyi ¢ekmesi
icin disari ¢ikacak, bu noktada onu keskin nisan tiifegi kullana-
rak oldirebilirsiniz.

+ Eger ben atesli silah kullanmayi sevmem diyorsaniz asansore
donilip kumarhane katina inin. Arka tarafta 6zel bir kism1 koru-
yan korumalari goreceksiniz, lizerinizi aramalarina izin verin ve
kaprdan g¢ikin. Hedefinizi burada yalniz basina oturur halde bu-
lacaksiniz, artik dldiirmeniz oldukga kolay.

+ Tim hedefleri dldiirdligiiniize gore asansore doniip giysinizi ve
¢antay! alip disari ¢ikabilirsiniz.

A Dance with the Devil

- lgeri girin ve masaya yaklasin. Korumayi arka odaya kadar izle-
yin ve uyusturduktan sonra tniformasini alin.

+ Disari ¢ikin ve giivenlik merkezinin yerini tespit edin. Buradaki
gorevliler farklh yere bakarken giivenlik kasetini araklayin.

+ Garaja girin ve asansorleri gecin. Bir aracin arkasinda Heaven
Costume giysisi bulacaksiniz, bunu giyin ve asansére gidin. Uze-
rinizi arattiktan sonra en ist kara ¢ikin, asansoriin st kapagini
acip tirmanin ve bekleyin. Bir siire sonra ilk hedefiniz asansdre
binecek, bogarak 6ldiiriin. Uzerindeki cantayi ve giysisini aldik-
tan sonra partiye girebilirsiniz.

- Sagdaki kapidan girin, ilerleyerek koridora ¢ikin. Burada genis-
¢e bir ofise gireceksiniz, bilgisayari inceleyince iki yeni hedefi-
niz daha olacak. 0danin kosesine saklanarak sarkicinin gelme-
sini bekleyin ve onu olduriin.




+ Sira partiye gitmekte, dncelikle yaniniza silah almayi unutma-
yin. Asansorle asagl inmeye baslayin ve tekrar yukari tirmanin.

Asansor garaja indiginde tepeden diger asansoriin iistiine gege-
biliyorsunuz. Boylece giivenlik kontrollinii asmis ve silahlarinizi
da partiye gotiirebilmis olacaksiniz.

+ Seytan kiligindaki barmene yaklastiginizda demo girecek ve sizi
diielloya davet edecek, onu takip edin. Kapilar kilitlendiginde
dilediginiz gibi silah kullanabilirsiniz, ¢linkii sizi kimse duya-
maz. Hedefinizi ararken kursunlara hedef olmamak icin siitun-
larin arkasina saklanin. Onu dldirdigiinlizde lizerindeki karti
alip disari g¢ikin.

+ Son hedefiniz sahnede bulunuyor. Arka tarafa dolasin ve ates
efektlerini kontrol eden kutuyu bulun. Kutudaki kontrollerle o'
oynadiginizda sahnede ufak ¢apli bir yangin cikaracaksiniz.

+ Asansor ile tekrar garaja ¢ikarak boliimi bitirebilirsiniz. mek istiyoruz. Odaya girdiginizde biiyiik ihtimalle onu yalniz
basina dururken bulacaksiniz, dldiiriin ve iizerinden West
Wing kartini alin.

+ Odadan cikip sola gidin.Yolun sonundaki kahverengi kapi-
dan girip merdivenleri kullanarak asagi inin, boylece disari
¢ikacaksiniz.

+ Sarmasiktan faydalanarak ¢atiya ¢ikin ve diger tarafa yiirii-
yiin. Gizli servis ajani arkasini dondiiglinde onu yakalayin ve
bayiltin. Giysisini aldiktan sonra West Wing kartini kullana-

Amendment XXV

+ Beyaz Saray'a hos geldiniz. Ana kapidan girin ve ¢antanizi ban-
ta birakin, boylece detektdrden gegtiginizde kimse silahiniz ol-
dugunu anlamayacak. ileriye dogru gidin ve sol taraftaki tuva-
lete girin. Miize ¢alisanlarindan birinin gelmesini bekleyin, ba-
yiltip giysisini alin.

« llerleyerek disari ¢ikin, ndbetgiyi uyusturup giysisini alin ve be-
denini calilarin arasina saklayin. Bu giysi sayesinde tuvaletin rak iceri girin.
disindaki iki nobetgiyi gegebilecek ve glivenlik odasina girebile- + Haritanizi kullanarak Oval Ofisi bulun ve igeri girin. Gergek-
ceksiniz. lesen olaydan sonra hedefinizi ¢atiya kadar takip edin, ama

« lyi bir zamanlama yaparak video kasedi, karti ve yan taraftaki mesafenizi koruyun.
SLP .40"1 alarak saklayin.

+ Koridorun sonuna kadar ilerleyin ve karti kullanarak yola devam Burada yapmaniz gereken tek sey siper almak, keskin nisan

edin. Holiin sonuna geldiginizdeki sag taraftaki kapiyr may-

muncukla agmaniz gerekecek. Burada zamanlamayi iyi yapmali-

siniz, baskan yardimcisini karisiyla bulusmadan dnce temizle-

PREY

tufeginizi ¢ikarmak ve ondan dnce davranarak hedefinizi hakla-
mak. Boylece geriye yalnizca disari ¢tkmak kalyor. W
Eser Giiven egiiven@level.com.tr

KARANLIKTA Bizi NE TUR TEHLIKELER BEKLIYOR, OGRENELIM.

BOSS 1: Centurion

hem de iizerinize enerji top-

Centurion her iki kolunda bulu- | lari veya fiziksel objeler at- o

nan makineli tﬁfel( ta.retlerini 1 ‘li‘ Tak.igin .I(ullanlyorlar) diger \ < - ':p
kullanmaktan hi¢ cekinmeyen, \ ozellikleri ortak. Saldirilardan

pek hareketli olmasa da (buna ¢ok fazla etkilenmese de hem

ihtiyaci da yok zaten), biiyiiklii- E’ b yavas, hem de atesten pek

gii goziiniizii korkutmaya yete- | ———— i kagamiyor. Dolayisiyla iizerine

cek bir yaratik. Normal silahlar = | el | yogunlasin ve cephaneniz

bu yaratik iizerinde ise yarami- & £ t ol azalirsa etraftaki Leech Gun

yor, iizerinde ya Cherokee Bow = s < (S istasyonlarini kullanin.

kullanmali, ya da bir diger tak- ok L'e ' )

BOSS 4: Sphere/Mother
Oyunun sonunda g¢ok eski bir ta-
rihte uzayhlar tarafindan kagiri-
lan, simdi ise Sphere'e hiikme-
den kadin ile tanisacaksiniz. Bu
boss karsilasmasi iki asamadan
olusuyor. /
ilk asamada Mother bir priz- ;
manin iginde. Prizmanin camh l
yerlerine hasar vermeniz lazim.
Once ruh haline gecip camlara ok atin. Normal halinize doniip,
okladiginiz ve daha parlak goziiken camlan silahinizla vurun. Bu
sirada iistiiniize saldiran ufak diismanlari da temizleyin. Prizma-
nin tiim camlarini indirdiginizde, ikinci asamaya gegeceksiniz.
Ona direkt olarak zarar vermeniz miimkiin degil, yapmaniz
gereken etrafta dolasip metal yapilarin yanlarinda bulunan diig-
melere basarak mayin kullanmak. Mayinin yakinina geldiginde
mayini vurun, boylece birkag saniyeligine hareketsiz kalmasini
saglayacaksiniz. iste tam bu anda en giiglii silahlarinizi iizerine
bosaltmalisiniz. Mother'i yendiginizde Tommy'den gorevi devral-
masini isteyecek. Bundan sonraki gelismeleri anlatip oyunun key-
fini kagirmayalim. B
Eser Giiven egiiven@level.com.tr

tigi denemelisiniz. Her ikisi icin de Spirit Form gerekiyor. Bedeni-
nizi giivenli bir yere birakip Spiritwalk ile Bow kullanarak ona za-
rar verebilirsiniz. Diger taktik ise Spirit Form'dayken gegeceginiz
bir hiicre ile ilgili. Centurion bu hiicreye gelecek ve sag kolunu ige-
ri sokarak size ates etmeye baslayacak. Ateslerinden sakinin, kolu-
nu gekmeye g¢alistiginda elini diisiiriiyor. Kapiy1 kirdiginda hemen
elini alin ve onu kendi silahiyla dldiiriin.

BOSS 2: 222
(Not: Oyunun bir siirprizini bozmamak igin bu boss'un ismini ve
resmini vermiyoruz)

Bu yaratiga ilk basta zayif silahlar kullanarak yavas yavas zarar
verin. Bir siire sonra iki tane yenileme cihazi ortaya gikacak ve iyi-
lestirmeye baslayacaklar. Bu noktada cihazlardan birine odaklanin
ve yok edin. Tekrar iizerinde zayif silahlar kullanin ve diger cihaz
ortaya c¢iktiginda onu da yok edin. Artik agir silahlar kullanmaya
baslayabilir ve 0'nu 6ldiirebilirsiniz.

S S .

BOSS 3: Keeper

Karsilasacaginiz ilk Keeper, Jen'in benzeri bir yaratik dahil olmak
iizere oyunda karsilastiginiz her tiir yaratigi ¢agirabilme yetenegi-
ne sahip. Daha sonra karsilasacaginiz Keeper'lar bu o6zelligi sahip
olmasalar da telepati ve telekinezi (bunu hem kalkan yapmak,
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NEED FOR SPEED: MOST WANTED

POLISLER, TAKiP VE KAYBOLMA

Bir takip baslattiginizda etrafa verdiginiz hasar ve takip siiresi ile
ilintili olarak haritanizin yaninda yer alan alevli gosterge yavas yavas
doluyor. Bu gosterge sonuna geldigi anda takibiniz derece atlamis,
yani sehir i¢in daha tehdit olusturucu bir duruma gelmis

oluyor. Tabii bu ylizden pesinize daha iyi polisler takiliyor, bari-
katlar kuruluyor, yola diken atiliyor (bu dikenlerden polisler etkilen-
miyor), pesinize helikopter takiliyor; hatta oyunun basinda karsilas-
tigimiz Komiser Cross bile pesimize diisiiyor. Elbette bu seviyeleri
oyuna baslar baslamaz sona dayayamiyoruz. Bu seviyenin artmasin-
daki etken Blacklist'teki yeriniz ve Bounty'niz. Esas kovalamaca ise
Rockport agildiktan sonra basliyor.

Oncelikle ekranin iistiindeki radar gostergemize dikkat edelim. Bu
gosterge sayesinde etrafinizdaki polis birimlerini, hiz kameralarini
gorebiliyorsunuz. Yesil renk polisi, turuncu renk hiz kameralarini
gosteriyor. Bu gostergenin yanindaki noktalar ne kadar hizli yanip
soniiyorsa, tehlikeye o kadar yakinsiniz demektir.

Bir takip baslatmak igin isterseniz ''B'' tusuyla Blacklist menii-
siinden Bounty veya Milestone'daki (fotograf isaretleri harig) bir yeri
secebilir yada bir bolgede siirekli etrafi dagitip hasar vererek polisle-
rin o bolgeye gelmesini saglayabilirsiniz. Ayrica yarisa baslarken Cop
Probability kismini da kontrol ederseniz hazirlikh olursunuz.

Polisler pesinize takildiginda altta bir gosterge ortaya ¢ikacak.
Gostergenin hemen sol iistiinde tek ¢izgili polis arabasi hasar verdik-
lerinizin, sagdaki carpi isaretli ise etkisiz hale getirdiginiz polis ara-
balarinin sayisidir. Bu gosterge sola yaklastik¢a yakalaniyorsunuz de-
mektir ve yakalanmamak i¢in yapmaniz gereken devaml hareket ha-
linde olmaktir. Gosterge saga dogru ilerlemeye basladiginda polisler
izinizi kaybediyor demektir. Polisler sizi kaybettiginde Cooldown mo-
duna gegersiniz, bu siire bittikten sonra takip bitecektir. Bu siirenin
daha hizl bitmesini saglamak icin haritada belirecek olan gizlenme
yerlerine gidin. Gostergenin altinda bazen gerisayim belirecektir, bu
siire destegin varis zamanidir. Eger desteklerle ugrasmak istemiyor,
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ama bir yandan da takibe devam etmeyi tercih ediyorsaniz kisa
stireligine Cooldown moduna girin; siire¢ en bastan baslayacaktir.

Takip sirasinda haritaniza dikkat edin, ¢linkii burada ""kirmizi
licgenlerle isaretli'' pesinizdeki polislerden kurtulabileceginiz yer-
leri ve polisleri gorebilirsiniz (yanan kirmizi mavi oklar). Polislere
sorun ¢ikartabileceginiz yerlerde yapmaniz gereken pesinizdeki
polislerin size yaklasmasina izin vermek, sonra da gidip bu isa-
retli yerlerdeki objelere vurmak. Genelde polis siiriilerine karsi
¢ok ise yariyor ve Bounty'niz miikemmel bir sekilde artiyor. Hari-
tanizda goreceginiz ¢ok sayida polis, barikati temsil etmektedir.
GOziinlizii dort agin ve kesinlikle barikatlara rasgele girmeyin;
aksi halde yakalanma ihtimaliniz cok yiiksek olacaktir. iki aracin
arasindan veya kenarlardan gegebilirsiniz. Dikenli barikatlara ise
hi¢ bulasmamaya calisin (eger Milestone igin tamamlamaniz ge-
rekmiyorsa), ¢linkii dikenler aracinizi aninda durduracaktir.

Polisler etrafinizi sardiysa biraz hizlanip nitro kullanin, 6nii-
niizdeki araci biraz siiriikledikten sonra kurtulabilirsiniz. Eger bu-
nu yapamiyorsaniz son bir risk alarak aracinizi resetleyin ve he-
men gaza yiiklenin; kagma ihtimali diisiik olsa da en azindan de-
nemis olursunuz.

Takipteki amaciniza gore gideceginiz yollar da farkli demektir.
Eger takibi Milestone igin yapiyorsaniz genis caddeler ve otoban-
lar iyi bir secim olacaktir. Polislerden kurtulma amacindaysaniz
sehir igine girin ve sik sik gittiginiz glizergahi degistirin. Keskin
virajlarda Speedbreaker kullanin, basarili oldugunuzu goreceksi-
niz.

Peki seviyelere gore degisenler neler?

Seviye 1: Standart polis kovalamacasi. Cok bariz hatalar yapma-
diktan sonra isiniz kolay.

Seviye 2: Pesinize gizli polisler takiliyor, biraz dikkat etmelisiniz.
Ozellikle barikatlar can sikabiliyor.

Seviye 3: Sizi 6zel polis arabalari takip ediyor. Karsidan kamikaze
dalisi yapan ciplere dikkat (bu seviyeden sonra Cooldown modun-
da saklanamiyorsunuz).

Seviye g: Ozel polis arabalarinin siyah versiyonlari ve helikopter-
ler geliyor; ayrica polisler bolca diken kullaniyorlar. Helikopterle-
rin yakiti sinirli, ancak kapali bir yere girmezseniz basinizi agriti-
yorlar. Ayrica hem polislerden, hem de onlardan kurtulmak zo-
rundasiniz.

Seviye 5: Pesinizde Corvette'ler ve Komiser Cross var, onceki sevi-
yelerdeki tehditler de devam ediyor.

Blacklist'teki rakiplerinizden kazanacaginiz '""Hapisten (ikis
Karti"', yakalandiginiz zaman sanki takip hi¢ yapiimamis gibi gos-
teriyor. Ceza dderseniz arabanizin sabika kaydina bir carpi atili-
yor, bunu da rakiplerinizden kazanacaginiz ¢ekici semboliiyle en
fazla bes taneye kadar olmak iizere arttirabilirsiniz. BOL TAKIPLI
GUNLER. m

Hazirlayan Ogeday Karabulut
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Prey

ilk 6nce Ctrl + Alt + ~ tuslarina basarak kon-
solu agin ve daha sonra asagidaki kodlari
yazarak hileleri aktif hale getirin.

God modu: god

Her seyi alma: give all
Saglik: givehealth

Cephane: giveammo
Diisman saldirmaz: notarget

Rush For Berlin

Hilelerin aktif olmasi icin ilk 6nce Enter'a,
hileyi yazdiktan sonra da tekrar Enter'a bas-
malisiniz.

Boliimleri gegme: iamchucknorris

Secilen uniteyi dldiirme: chucknorrishim
Unitelerin seviyesi artar: lethimbechucknor-
ris

Sinirsiz resource: gimmechucknorris
Yenilmezlik: tobechucknorris

Tiim gorevler: openforchucknorris

Rise And Fall:

Civilizations At War

Enter'a basarak konsolu agin ve hileleri ya-
zin.

Gold, Wood, Glory ve

ful Stamina igin: olympus
isinde bulundugunuz
bolimi gecme: ineedwin
Otomatik kazanma: win

Soldier Elite

Hileleri yapmak icin, asagidaki kodlari oyun
icerisinde PDA ekranda goziikiirken yazmali-
siniz.

Tiim itemler: 7018

Tiim silahlar: 8700

Saghk: 8745

Sinirsiz saghk: 3815
Goriinmezlik: 2733

Sinirsiz cephane: 8249

Daha fazla hasar verme: 7663

233D

Rome:

Total War Alexander

Oyun esnasinda ~ tusuna basip konsolu
acarak gerekli kodlar yazin.

Altin ekler: add_money <1 - 4,0000>
Uniteler %10 daha ucuzlar: bestbuy
Siradaki savasl kazanma: auto_win <atac-
ker/defender>

Siradaki yapilari tamamlama: process_cq
<settlement adi>

Emergency 3

Oyun esnasinda hocus yazarak hile modunu
aktiflestirin (Cheats activated mesajini gor-
melisiniz).

Tiim gorevler ve madalyalar: Ctrl + Shift +
Fio.

10.000 kredi: Ctrl + Shift + F.

Gorevi tamamlama: Ctrl + Shift + F7.

Jaws Unleashed
Yeni bir oyun baslatin ve hileyi profil adi
olarak yazin.

Tiim boliimler ve 300.000 puan: shaaark

1 milyon puan: blooood

Sinirsiz saghk: Open Ocean West, Open Ocean
South, Open Ocean East, Grand Occasus Ca-
nals, Underwater Caves ve Fisherman's Is-
le'da hikaye gorevleri disinda 50 gizli sandi-
g1 bulun ve oyunu yiikleyin. Oyuna geri don-
diiglinlizde sinirsiz enerjiniz olacak.

Heroes Of Might And Magic V
\gamedir\profiles\ klasoriindeki autoexec.cfg
dosyasini Notepad ile acip sonuna (6nce bir
kopyasini almanizi tavsiye ederiz) setvar
dev_console_password = schwinge-des-to-
des satirini ekleyin. Oyun esnasinda ~ tusu-
na basip konsolu agin ve hileleri yazin.

Skill puani ekler: add_skill <skill numarasi
veya adi>

Segilen hero, tiim biiyiilere sahip olur:
add_all_spells

Segilen hero icin luck ve morale ekler: set_he-
ro_luck_morale <luck sayisi> <morale sayisi>
Secilen hero'ya Exp ekler: add_exp <bir say1>
Altin ekler: add_gold <bir sayi>

Gorevi yenmek: @win()

Add_army town yazdiktan sonra su sehir adlarini
yazabilirsiniz.

Heaven ya da 0. Preserve ya da 1. Academy ya da
1. Dungeon ya da 3. Necro ya da 4. Inferno ya da
5.

Hearts Of Iron 2
F12'ye basarak konsolu agin ve hileleri yazin.

Ekstra dissent: dissent

Ekstra transport: transports
Niikleer bomba: nuke

Ekstra enerji: energy

Ekstra metal: metal

Ekstra para: Money

God mod: manpower

Manpower +30: event 1007

World War 3: ABD'ye karsi: event 70
Cekoslovakya'yr Almanya'dan dnce alma: event
201

italya ABD'ye teslim olur: event 37

Hitman: Blood Money

Hile modunu aktif hale getirmek icin oncelikle
oyunun yiiklenmis klasorii icinde hitmanblood-
money.ini dosyasini bulun ve dosyanin sonuna
EnableCheats1 ve EnableConsole 1 satirini yazarak
kaydedin. Oyun esnasinda C tusuna basarak hile
mendisiine gelin. Burada sifir (0) hileyi kapatir, 1
hileyi agar.

God mod: Oliimsiizliik.

InfAmmo: Sinirsiz cephane.

InfClip: Sarjordeki kursunlar sinirsiz olur.

Time Multiplier: Stireyi hizlandirir. 10 en hizl
olanidir.

isinde bulundugunuz béliimii gegme: Shift + C
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Street Fighter Alpha Anthology

(SF Alpha)

Ekstra Option: Ana meniide Option'i segin ve
Game Option segenegi iizerinde dururken
R1'e basih tutun.

Vega'yil secebilme: Random karakter se¢me
kutusu Ustiinde dururken Start'a basili tutun
ve Asagi (2), Sol (2), Asagi, Sol, Hafif yumruk
+ Agir yumruk tuslarina basin.

Akuma (Gouki)'yi secebilme: Random karak-
ter segme kutusu istiinde dururken Start'a
basili tutun ve Asagi (3), Sol (3), Hafif yumruk
+ Agir yumruk tuslarina basin.

(SF Alpha 2)

Ex Dhalsim'i secebilme: Oyunu tamamlayin
ve ¢ikin. Oyun se¢me ekraninda Street Figh-
ter Alpha 2 iizerine gelin. Select'e basili tu-
tarak X ile oyuna girin. Karakter segme ekra-
ninda Zangief'in iizerine gelin ve Start'a ba-
sili tutarak Asagi, Sol (4), Yukari (2), Sag (u),
Asagi, X tuslarina basin.

Evil Ryu'yu secebilme: Karakter se¢me ekra-
ninda Ryu'nun iizerine gelin ve Start tusuna
1 saniye kadar basili tutun. Daha sonra sira-
siyla Adon'un, Akuma'nin, Adon'un ve
Ryu'nun iizerine gelin. Start'a basili tutarak
X'e basin.

Super Akuma'i (Shin Gouki) secebilme: Ka-
rakter segme ekraninda Akuma’nin (Gouki)
lizerine gelin ve Start tusuna 5 saniye kadar
basil tutun.

(SF Alpha 3)

Shin Vega'yi segebilme: Oyunu tamamlayin
ve ¢ikin. Oyun se¢me ekraninda Street Figh-
ter Alpha 3 lizerine gelin. Select'e basil tu-
tarak X ile oyuna girin. Arrange Mode'da Ve-
ga'nin lizerine gelin ve Asagi (4), X'e basin.

Super Akuma'yi segebilme: Oyunu tamamla-
yin ve ¢ikin. Oyun se¢me ekraninda Street
Fighter Alpha 3 lizerine gelin. Select'e basil
tutarak X ile oyuna girin. Arrange Mode'da
Akuma'nin lizerine gelin ve Start, X'e basin.

SF Alpha 3 Upper igin: SF Alpha 3'li bitirin ve
kaydedin. Oyun se¢me ekraninda SF Alpha 3
lizerine gelin ve Select'e basili tutarak X'e
basin.

i ' Fighter Alpha

& icin: SF Alpha
1-2-2G-3-3U
ve Super
Gem Fighter
MiniMix."i

: bitirin ve
kaydedin. Oyun se¢me ekraninda SF Alpha
oyunu lizerine gelin ve Select'e basili tutarak
X'e basin.
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Naruto: Ultimate Ninja
Alternatif kostiimler: Karakter secerken L1 +
R1'e basilh tutun.

Gaara'yla oynayabilme: Story modunu Zabu-
za Momochi'yle bitirin.

Hinata Hyuuga'yla oynayabilme: Story modu
Neji Hyuuga'ya bitirin (Neji iginse oyunu
herhangi bir karakterle bitirmelisiniz).

Rogue Trooper
Tim hileleri Extra meniisii tizerine gelerek
yapmalisiniz.

Sinirsiz glicler: Select, R1, L1, Select, R3, L1.
Sinirsiz saghk: Sol, Sag, Yukari, Asagi, L3, Ka-
re.

Ekstrem ragdoll: Yukari (3), R2 (3), Yukari.
Hippi kani: L2, Sag, Daire, Asagl, Ri1, Select.

Urban Chaos: Riot Response

Ana meniide Yukari (2), Asagi (2), Daire, Asa-
g1, Yukari, Daire tuslarina basarak Cheat mo-
dunu agin ve buraya asagidaki hileleri yazin.

PS2

Tim boltimler: KEYTOTHECITY

Uzun menzilli Shotgun: FRYINGTIME
Sinirsiz bombali MK3: ULTIMATEPOWER
MKy Pistol: ZEROTOLERANCE

Diismani yakan kursunlar: BURNINGBULLET
Kafalar yok: KEEPYOURHEAD

Disko modu: DANCINGFEET

Terror Modu: BURNERSREVENGE

Samurai Champloo: Sidetracked
Yeni bir artwork: Tate modda 100 kisi 6ldiirme-
yin!

Yeni silahlar: Tate modda, Mugen igin bir seferde
100 Kkisi oldiirtin.

Jin'e Firebird'ii alabilmek igin iki kere 100 kisi 6l-
diiriin.

Worso igin li¢ kere 100 kisi oldiiriin.

Mugen igin dort kere 100 kisi 6ldiriin.

Worso ile oynamak igin: Oynu Jin veya Mugen'le
bitirin.

MLB SlugFest 2006

Bir fastball secildiginde;

Fireball: X(3)

Yiikselen Fastball: Asagi, yukari, X.
Spazz: Sol, Sag, Daire, Kare.

Cutter: Sol, Asagi, Sag, X.

Buzz: Asagl, Sol, Yukari, X, Daire, X.

Bir Slider secildiginde;

Mr. Snappy: Sol, Asagl, X (2).

Screwball: Sag, Yukari, Sol, Kare, Ucgen.
Slurve: Yukart, Sol, Asagi, X.

Bir Sinker segildiginde;

Bouncer: Yukari, X, Asagi, X.

Gyroball: Dasire, X, Kare, X, Ucgen.
Bobber: Ucgen, Yukari, X, Asagi, Ucgen.
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Nikita, Derinlik Sarhoslugu ve
Leon gibi filmleriyle +anidigimiz
usta yonetrmen Luc Besson uzun
bir aradan sonra yonermenlik
koltuguna rekrar oruruyor. Bes-
son bir siredir senarist veya ya-
piwme olarak +akilivordus Ading
sadece Taxiy, Yamakasi gibi Fran~
siz aksiyonlarinin altinda godrepi-
livorduk. En sonunda sivah-peyaz
pir Paris masali anlatmwaya karar
vermis anlasian. Angel-A, “pir
adawm pir kadina Paris’te rast-
lar..” seklinde dzetlenepiliv pelki
ama en iyisi biraz daha acwmak.

Sehrin yarisina on-
binlerce dolar por-
cu olan Andre, ve-
+eneksiz pir dolan-
divicidirs Teknik
olarak kendisini bir
Awmerikali olarak
goren Andrey, Ame-
rikan el¢iliginden
hichir yardim ala-
maz. Daha sonra
kendi gidvenligi

icin polisin kendisi-
ni hapse atmasini istemekte de
basarisiz olur. Kaderi resadifi

det L/ son kez A/éw;&ya/

MATRIT e ILL BAL' FILMUERISIN EFSAMEY] KOREDGRANTDAN

En azindan kendisi poyle demisti
‘Korkusuz’un cekimleri paslama-
dan. Tapii bu isler pelli olmaz;

iyi pir projeye hayir demek ¢ok

[J

1z

Fotografla ilgileniyor ve Genis
A¢i dergisine bir alternatif ari-
yorsaniz, iz dergisine pir g6z at-
malisiniz derime Ara Gdler’in ge-
nel vayin yonetrmenligini yaptig
izy belki icerik pakimvindan Genis
A¢i kadar dolu degil ama gorsel
bakimdan arsiviik bir dergi. Ozel-
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zor olapilire Korkusuz i¢in Jet
Li’nin Hollywood’dan Hong
Kong’a donds filmi diyebpiliriz
astinda. Filmy 1869-1910 villar:
arasinda yasamis sampiyon do-
vised Huo Yuan Jia’nin gercek
yasam oykdsinden uyarlama.
Hakkinda neredeyse hi¢c pelge
bulunmadigindan Usta Hoe ile il-
gili kurmaca ogeler de soz ko-
nusu. Korkusuz, Hong Kong do-
vds filmlerine pir saygl durusu

likle paskisi cok kalireli; zaren
bu konuda dddlleri var. Agielikli
olarak yerli ve vapanci forograf
sana¥¢ilarinin islerine yer veren
dergi su ara ¢ok yaygmn olan fo-
Yograf yariswalarini da pas geg-
miyor. Aslinda ¢ok fazla s6ze de
gerek yok. Aliny karistiein. B

= LUC BESS O
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bir sekilde rasHadig: uzun
bacakli Angela’nin,y sorun-
larinin dsresinden gelwe-

pir yol almaya paslate.
Angel-A merak edilmesi
gereken bir film. Parisy hig
bu kadar sivah ve hic bu
kadar pos olmamwis gibi
g6zdkdyor film karelerin-
deki bompos sokaklara
bakinca; pelki de dyledir
gercekren. Bir rerslik ol-
mazsa L8 Temmuz’da vizyonda.
(wwwsangela-lefilmcom) B

adeta. Yonet-
meni Matrix
ve Kill Bill
filmlerinin ef-
saneVvi koreog-
rafi Ronny Yu.
Za*en kadro-
nun vaklasik
+amamw ‘Kahra-
man’ filminden
*ransfer. Konu biraz srandart
ama zaten peklentimiz dapha ¢ok
stilize dovds sahneleriy dyle de-
gil miz Jer Li, Glkesinin onurunu
kurrarmak adina uluslararas: pir
¥urnuvaya karliyor ve dovds
estetigi ve felsefest bir kez da-
ha raclandirilivorMRahraman’
filmini sinemada izlevip bdydlen-
diyseniz, ‘KKorkusuz’a da kork-
madan gidebilirsinize (www.fe-
arlessthemovie.com) H

sine vardim etmesiyle veni
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Yaz mevsiminde olmamiza ragiwen pesi sira pir sird
ivi film geliyor. Saniriv gittikce Amerikalasiyoruz
veva her sey bir resadif. Orijinal adi “Re-Cycle”
olan Hayaler Dinya da izleyiciyi yazin sicaginda
klimali salonlara ¢ekecek filmlerden piri. Yonermen-
{er Pang Brothers. Onlari The Eye filminden hatirli-
yoruz; hani sggerivm geriv izledigimiz sonradan
goerme &izin L Gerilmekten bu sefer de kacis
yok anlasilan. Zira filmin slogani: “En karanlik ka-
pustariniz gercek olacak” (vasasin!)

Konuya gelince, Ting-vyin, Chu Xun +akma adini kul-
lanarak, yazdig: ilk romaniyla Giney Dogu Asya’da
dne kavusan geng bir kadin yazardir. imza gdnin-
de Chu’nun menajeri ‘Havaler Dinya’ isimli, Jogads-
¥4 gdcler hakkindaki veni romanin duyurusunu ya-
pat. Hayranlaer bu roman: heyvecanla beklemektedir

Me-ta/ a}/( /na!
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Ge¢tigimiz istanbul Film Festivalinde gdsterilen
“Metral: Bir Metralcinin Yolculugu”nu kagiranlar
artik DVD formatinda vakalayapilirler. Kanal D
Howme Video +arafindan piyasaya sdrdlen “Meral:
Bir Meralcinin Yolculugu”, festivalin
+alep goren belgesellerinden piriy-
di. Emek-Sineapp sokag: filmin gds-
Yerildigi gﬁn‘e metalcilerle do-
lup rasmisti. O ginlerden birinde,
belki dstimde siyah ¥isort yokiu
veva arhik saciwm kisaydiy, ama pen
de oradaydim. Herkes konsere gire-
cekwmis gibi hevecanlivdic Alisilagel-
wmis festival entelleri metale gdndl
verenlerle kaynasmist ister iste-
mez. (ki grubu bir arada gdormek il-
ain¢H gercekren. Gostrerim sirasin-
da da ayn: cosku sdrdd. Metalin
babalari bevaz perdeve yansidiksa
gaza gelip alkislavanlar ve ¢idiran~
lar oldu. Neyse, gecelim filmin ken-
disine. Yonetmenlerden Sam Dunn
on iki yasindan beri pu kidl¥drdn
icinde olan 84dd4lld bir antropolog.
Durum poyle olunca orraya meral

-
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¢inkd kurgusal
olanla gercek
haya+i Chu’nun
nasil pir araya
getirecegi tam
bir Muammadit.
“Hepimiz pura-
daviz ¢inkd
opir rarafra
terk edildik.” di-
yen Hayalet
Dinva, gorsel a¢idan
muazzawm pir alem sunu-
yot. Bu alemde pastiri-
lan duygular ve saklanan hatiralar yasiyor. Haya-
let Ddnya bilincalryinin varatrig: paralel bir gercek-
lik adeta. Bir ddsdndn; ardws oyuncaklary unutul-
mus Sldlery yokmus gibi davranilan korkulate. hepsi
orada. Pang kardeslerin The Eve hari¢ izledigim
birkac filmi sinematrografik acidan olmasa pile dykd
anlative pakimindan oldukca zayvifri. Ama Hayalet
Dinva gerek ele aldig: konu, gerek replikleriy ge-
rekse de gdrsel gicd pakimindan iddiali bir film. Gi-
dilmeli, gordlmeli kisacasi. Son olarak aklinizi cel-
mek icin pir replik daha: “Bu didnyay: yararan sen-
sine Bu yidzden purada olmaman gerekir.” (wwwere-
cyclethemovie.com) H

kalrdeind dzellikle +oplumsal acidan analiz eden
saglam pir sosyolojik pelgesel cikmis. [ron Mai-
den, Slaver, Black Sappath, Cannipal Corpse Ve
Motorhead gibi baba gruplarla yapilan rdporraj-
lary, konser gordntileriy, md-
Zikolog, sosyolog Ve hayran
gordsleri ve sapne arkas:
olaylar: dyle gizel harman-
lanwis ki izlerken sahip ol-
dugunuz veya uzak durdu-
gunuz bu kdl¥ird ¢ok daha
vakindan +ranwyorsunuz; hem
de nedenleri ve sonuclariyla
birlikre. Bu yiksek sesli pel-
geselin vaydig: enetji de
¢ok yiksek. Bitince gaza
gelip pbir konser olsa da eski
ginleri ansak, sdyle pir gi-
zel repinsek diyorsunuz,
ama nafile. Metal: Bir Metal-
cinin Yoleulugu aykirer oldu-
gu kadar kesinlikle yaratic
da pir pelgesel. Sadece eski
glnler hatirina bile izlenme-
{i. m

b )
- on —
u

Ceven Catak
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gorcanabi

Gegen aylarda bu sayfalarda Raven Woods grubunun *...And
Emotios Are Spilled” albiimiinii tanitmistim. Son zamanlarda
¢itkan Ekstrem Metal albiimlerinden en saglami bana gore. Gru-
bun vokalisti Aybars ile sohbet ettik.

Evet, albiimiimiiz yeni sayilir. Uzun zaman harcanan gabalar
sonucunda ortaya koydugumuz ¢alisma bizim Raven Woods ola-
rak... 1999'da piyasaya siirdiigiimiiz In Silent Agony EP'mizden
sonraki ilk albiimiimiiz. Genelde Death - Black Metal agirlikli ve
kendi kiiltiiriimiizden dgeler tasimakta agresif ve melankolik ki-
simlar mevcut. Bunun disinda, 2 par¢ada biiyiik ney iistadi Arkin
Allen, nam-1 diger Mercan Dede bize ney'i ile esik etti.

Kapak ve fotograflar icin 6zel bir ¢aba sarfettik. Biz RW ola-
rak imaj, artwork ve sunuma her zaman ¢ok onem veririz. Neden
derseniz bu bizim yaptigimiz miizige ve harcadigimiz emeklere
duydugumuz saygiy gosterir ve her zaman miizikten sonra su-
num ¢ok onemlidir bizde bu albiim igin iilkemizin ileri gelen fo-
tograf¢ilarindan Mehmet Turgut ile galistik.

Raven Woods 1996 da Ankara'da Ozan Yildirim ve Cihan Engin
tarafindan kuruldu... Bu giine kadar bir ¢ok kez kadro degisikligi
oldu su an ben vokaller, Cihan gitar, 0zan bas gitar, Emre gitar,
Semih davul seklinde.

Evet bazi nedenlerden dolayi albiim sonrasi Raven Woods
kadrosunda degisiklikler oldu iki yeni elemanimiz var davulcu ve
gitarist. Davula Semih gegti kendisi ayriyeten Cenotaph da cal-
makta ve yeni gitaristimiz Emre Decimation'dan.

Evet tarzimizi su andan itibaren biraz daha sertlestirmeyi
planliyoruz tabii ki gene melankolik 6geler kullanacagiz ama ar-
tik sert ve agresif parcalar hazirlamayi planliyoruz.

Genelde hepimiz farkl tarzlara ilgi duyuyoruz, tabii ortak

R
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noktalarimizda var. Bunlar igin Dissection, Opeth, Hypoc-
risy, Behemoth, Dimmu Borgir 6rnek olabilir.

Kesinlikle hayir. Hayatimiz yaptigimiz tarza ait gruplar dinle-
mekle gegseydi Raven Woods sadece bunlarin bir kopyasi olurdu.
Bizim de bu tarz disinda, hatta metal disinda dinledigimiz

bir siirii degisik tarzlar var; hatta ilgilendigimiz.

Evet ¢ok giizel s6yledin, ben de sana katiliyorum :)

Hehe, evet Oyle bir durum var. Apple her sene i-Can adi al-
tinda miizik, kisa film, fotograf ve tasarim alaninda bir yarisma
yapiyor. Bu sene ben de deneysel ve elektronik miizikle ugrasti-
gim igin bir par¢a hazirladim ve iigiinciiliik kazandim. Benim igin
iyi bir deneyim oldu; gene olsun, gene yaparim!

Gelecege yonelik planlarimiz var tabii ki... Miimkiin oldu-
gunca en iyi organizasyonlarda bulunmak istiyoruz. Yurt igi, yurt
disi iilkemizi disarida, bu piyasaya tanitmak istiyoruz ve buna
benzer bir gok sey...
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Bazi yerli gruplarda fan kuliip olayi
var. Siz de diisiiniiyor musunuz bir fan
kuliip kurmayi?

Kesinlikle boyle birsey diisiinmii-
yoruz. Yerli gruplarin fan kuliip kur-
ma olayini hi¢ anlamiyorum. Fan ku-
liip adi iistiinde fanlarin kurdugu bir
kuliiptiir, bir grubun kendine fan ku-
liip kurmasi sagma sapan bir olaydir.
Ne bizim ne de fanlarimizin bir kulii-
be ihtiyaglari olacagini zannetmiyo-
rum.

Peki bagirma :) Tiirkiye'de bu tarz
miizigin bu gidisatla ilerleyecegini
diisiiniiyor musun?

Arada bu tip seyler diisiiniiyorum, ne olacak bu bdyle diye soruyo-
rum kendime; bazen kendi aramizda tartisiyoruz... Vardig§imiz sonug
ise pek parlak degil!

Ne yapmak lazim sence? Avrupa'dan veya Amerika'dan eksigimiz
ne?

Eksigimiz su: insanlarin bu miizige bakis agisi yanlis...Ulkesinin
gruplanyla ilgilenmek yerine bu tarza destek vermek yerine serseri di-
yip gecenler de var ama su da bir gergek ki diinyanin en yetenekli
miizisyenleri bu miizik tarzindan gelmektedir ve bu iilkede gok grup
var ki Avrupa'da iinlenmis bir ¢ok grubu cebinden g¢ikarabilecek...
Ama insanlar bes para etmez mankenleri basimiza sanatgi yapmaya,
bu tarz ile ilgilenenler de Avrupali gruplarin sayfalarca yazilarini yaz-
maya devam ediyorlar; iki taraf da birbirinden beter!

Peki diger yerli metal gruplari hakkinda neler diisiiniiyorsun? Su
siralar teknolaji ve iletisim kolayligi sayesinde ufak bir demo ¢ikar-
mak eskisine nazaran kolaylasti, bircok yeni grup ¢ikti. Bu gruplarda
gelecek goriiyor musun?

Evet gelecegi olan bir ¢cok grup var. ok yetenekli buldugum top-
luluklar ve miizisyenler var. Hepsine basarilar diliyorum. Sonugta bu
iilkede bu miizigi yapmaya galismak biiyiik sabir ister.

Konserler hakkinda konusalim. Sanirim pek konsere ¢ikmiyorsu-
nuz... Yakin zamanda ¢ikacaginiz konserler var mi?

Evet albiim sonrasi hi¢ konser vermedik, giinkii iyi bir firsat hig bir
zaman gikmadi. Bu konuda yapabilecegimiz birsey yoktu fakat onii-
miizde daha tam kesinlesmemis bir kag iyi organizasyon var. Eyliilde
bi ¢ok yerde boy gosterecegiz.

Bence de her mekanda ¢ikmak yerine, biraz daha segici olmak la-
zim. Peki, yeni grup kurmak isteyen arkadaslara bir tavsiyen var mi?

Onlara sabirli olmalarini gabuk pes etmemelerini tavsiye ederim.
Teknik a¢idan da soyleyecegin seyler var mi?

Yeni kurulmus bir grup icin 6zellikle kayit konusunda demo albiim
ya da EP igin acele etmemeliler. (iinkii bu tarz miizikte yeni gruplar
her zaman herseyi kendileri karsilamak zorunda kalirlar ve bir stiid-
yonun kayit icin saatlik iicreti cok acidir. 0 bakimdan iyice calisip kay-
dedecekleri pargalar gatir gatir galiyor hale gelmeli ve fazla uzatma-
dan ¢alip ¢itkmalilar.

Yine her seyde oldugu gibi, ¢alismak ¢alismak...

Haftanin 3-& giinii belli saatlerde g¢alisiyoruz bu bazen giinde &4 -5
saati buluyor. Bunun disinda ev ¢alismalari yapiyoruz, bizim igin mii-
kemmel olana kadar hig bir sey bitmis sayilmaz. Bu yiizden hersey igin
¢ok ince ugrasiyoruz. Bu da bizim basarimizi artiriyor.

Tekrar albiime donersek; albiim-
den memnun kaldiginiz soyliiyorsun.
Onerebilecegin bir sarki var mi?

Evet "...And Emotions Are Spil-
led" bizim igin ¢ok basarili bir al-
biim oldu. Biitiin parcalari 6nerebi-
lirim, glinkii hepsi birbirinden farkl
pargalar. Ama ille de iginden segmek
gerekirse, giris pargamiz Inward
Massacre agresif ve teknik bir
par¢a. Bunun yaninda 4. par¢amiz
Soulside Execution albiimiin en
sert ve hizli pargasi. Ayrica Mercan
Dede'nin de bulundugu Bone
House Corporation' 1 unutmamak
lazim.

Ben albiimdeki birkag sarkida Opeth etkisi gordiim, buna katiliyor
musun?

Opeth sevdigimiz bir gruptur. Etkisi goriilebilir fakat bu albiimde
her seyden dnce kendi topraklarimizin etkisi daha yogun asilanmis
durumda .

Albiim birkag aydir piyasada ama bulamayan arkadaslar varmis.
Albiimii nerelerden temin edebilirler, bir 6nerin var mi?

Evet ben de ¢ok fazla mail aliyorum bu konu hakkinda. Albiime
ulasamayanlar var, esasinda Ankara'da ¢ok kez bittigini, yeniden gel-
digini biliyorum. Ama ulasilacak yerler Ankara'da Dost kitap evi, Me-
tal Store Kizilay, Hayri Plak, D&R, Megavision, isanbul Akmar Pasaijl...

En sevdigin oyunu soyle bakalim :)

Tabii ki benim ve 0zan'in yaklasik bir buguk yildan beri bagimlisi
oldugumuz WORLD OF WARCRAFT... Dunemaul ve Frostwhisper'daki
tiim arkadaslara selamlar :) Bu arada eklemek istedigin birsey var mi

diye sorsana :)

Soyle :)

Level ilk sayilarindan beri takip ettigim ve ¢ok sevdigim bir dergi.
Bize burada yer ayirdigin igin sana c¢ok tesekkiir ederim ve bizi des-
tekleyenlere de... H
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Firat Akyildiz

ideo oyunlarinin uzaylilar gibi
diinyayi istila etmeye basladigi
donemler... Arcade salonlarindan

eve gecis... Pasifik Okyanusu agiklarinda

bir-iki defa goriildiigii iddia edilen efsanevi
ugan cisim Atari 2600, ulasilmaz. Doga ka-

nunlari bu gizemli makineye sahip olma-
miza izin verilmiyordu. Bizim igin video
oyunu icat edilmemisti, misketlerimizle

oyalaniyorduk. Bu icimizde bir huzursuzluk

yaratiyordu; televizyon ekranina sikisip
kalan beyaz cizgileri hareket ettirmemiz
gerekiyordu, ileride "joystick" adini ve-
recegimiz ve belirli araliklarla kirip ye-
nisini alacagimiz iki kontrol cihazimiz
olmahydi. Canimiz sikiliyordu; misketleri
kirip iclerindeki renkli gizgileri 6zgiir-
Itiklerine kavusturacak kadar ¢ok hem
de... Cizgilerin renkli boyalardan ve
ikinci boyuttan ibaret oldugunu fark et-
memiz bizi hayal kirikligina ugratti el-

bette, ama c¢ocuktuk iste; hayal kirikliklari-
ni tamir etmemiz bir, ya da en fazla iki Cle-

mentine kadar siirerdi. Boyumuzdan daha

uzun hayal kirikhiklari yasamazdik zaten. Ek
olarak, hayatimizda, misket disindaki tek-

nolojileri yakindan takip eden biri vardi:

Zafer Amca'miz! Elektrik isiyle ugrasiyordu
ve kisa boyuna, tombik yanaklarina karsin
ondan ugmasini veya bizim igin ismini zar

zor telaffuz edebildigimiz bir bilgisayar ya-
ratmasini bekliyorduk. Bunu yapabilirdi ve
belki de bunu yapacak tek insan o'ydu. in-

sanoglunu, ya da bos verin insanoglunu,

bizi ileriye tasiyacak yegane insandi o. Ha-

yatlarimiz, misketlerin iglerindeki renkli
gizgiler gibi iki boyutluydu; yeni bir boyut

0 BiR UCAK...

arayisi icindeydik bu yiizden.
Ama dedim ya, Zafer Amca'miz
vardi; her sey kontrol altin-
daydi.

Periyodik araliklarla, zorla
misafirlige gotiiriilen gelisme
¢agindaki her cocuk gibi biz de

Televizyon ekranina stkisip k
ettirmemiz gerekiyordu, ileride "joystick

zin pesine takilip yola diismekten baska. Bu da hatiri sayilir
bir eylem degildi neyse ki.

Uzun bir yolculuktan sonra iisse vardik. Her sey yo-
lundaydi ve kalplerimiz otobiisiin sadece kirmizi gekigle
kirilabilen camlarini yerle bir edecek kadar hizli ve sid-
detli ¢arpiyordu. Aslina bakarsaniz, Origami'den yararla-
narak tasarlandigina emin oldugum ve i¢ acilari toplami

alan beyaz cizgileri hareket
" adini

verecegimiz ve belirli araliklarla kirip yenisini
alacagimiz iki kontrol cihazimiz olmaliydi.

bu formaliteden nefret ediyor-
duk. Evet, "formalite"nin ne
anlama geldigini bilmiyorduk,
ama nefret ediyorduk iste. En
az, Temel Reis'e ragmen 1spa-
naktan nefret ettigimiz ka-
dar... Ama o giin farkliydi: Za-
fer Amca'ya gidecektik! Bu mi-
safirlik bile sayilmazdi; higbir
zaman da sayllmadi. Diger
yandan, amacimiza ulasmak
adina her seyi yapacak kadar
hirsliydik. Aslinda bizim ger-
ceklestirecegimiz bir eylem
yoktu; annemizin ve babami-

180'i dahi bulmayan o gekiglerle bir otobiisiin caminin
kirilabilecegine veya o ¢ekicin cami kirmak i¢in oraya
asildigina inanmadim hi¢bir zaman; sadece her otobiiste
bir tamircinin ¢ekicini unuttugunu disiintirdiim, ama de-
gildi iste.

Kapidan igeriye girer girmez; Zafer Amcam, kimya labo-
ratuarindan ¢ikmis bilim adami misali, elinde yeni icadiyla,
punk sac modeliyle calisma odasindan ¢ikageldi. Ve ailemiz
adina, video oyunu icat edildi. Salondaki siyah-beyaz tele-
vizyonu agtik ve kablolar televizyona bagladik. Yiikleme
yoktu; olsaydi da bunu tanimlayamayacaktik zaten, ayni
joystick gibi. Ekrani yari yariya paylasan iki ¢izgi vardi. Cizgi-
ler sadece yukariya ve asagi-
ya hareket edebiliyordu.
Canlari sikihyordu bu yiiz-
den, ama yapacak bir sey
yoktu, onlar dyle yaratiimisti.
Ortada ise bir kare vardi. Ciz-
gilerin aksine o daha hare-
ketliydi. Bos alanlara deplase
oluyor, ¢apraz kosular yapi-
yordu. Bir kontrol cihazini
abim aldi, digerini ise ben.
Tek yapabildigimiz yukari-
yalasagiya hareket etmek ve
topun ardimiza gegmesini
engellemekti. Tek yapabildi-
gimiz buydu, tek yapmamiz
gereken o kare topa vurmak-
t1. Top yuvarlak degildi, ama
bu umurumuzda degildi.
Onemli olan o an bembeyaz
dislerimizle giilimsememiz-
di. Ya da ekrandaki beyaz
cizgilerin gozlerimizin iginde
parlamasi... Zafer Amca'miz,
kisa boyuna, tombik yanak-
larina ragmen uguyordu ar-
tik; o bir ugakti. Hayir, o Sii-
permen'di... H

116

LEVEL 115 DORT KOSE



HAD SAFHADA

600 MILYONUN ORTAK YANI

u yaziyl 20 Temmuz 2006 tari-
B hinde yaziyorum. Yani "diinya
ziplama giinii"nde. Ne yapiyoruz

biz diinyalilar bu giinde? Tiim diinyada
hep birlikte ve ayni anda zipliyoruz. Peki
neyi amagliyoruz bdyle yaparak? Yapilan
arastirmalar(!), 600 milyon insanin ayni
anda ziplarsa, diinyanin giinesin etrafin-
daki yoriingesinin degisecegini, bdylece
“kiiresel 1Isitnmanin duracagini, gin isi-
gindan daha fazla yararlanilacagini ve
iklimlerin daha iyi olacagini" ortaya ¢i-
kartmis. Sayfadaki resimde bu miithis bi-
limsel ¢alismanin semasini gorebilirsiniz.

Boylesine derin(!) ve insanhigin gelisi-
mine katkida bulunacak(!) bir arastirmayi
yapanlara cok tesekkiirler, ama... istersek
6 milyarimiz birden ziplayalim, kendisine
gore mikrop biiylikliigiinde olan canlila-
rin ziplamasiyla diinyanin yerinden 1 mi-
lim oynamayacagini bilmeyen onca insan
bir yana; eger oynarsa bile diinyay! gli-
nesten uzaklastirip kiiresel i1sinmaya "iyi
gelecegine" inanacak kadar saf bu kadar
insan olmasi bile, salaklik degil mi? Ne
yani, yoriingeden cikinca cok mu giizel
olacak her sey? Giinesin etrafinda bizim
bilmedigimiz, gizli bir baska yoriinge var
da, yukarida "yakini" olan “torpilli" bir
baska gezegenin sakinleri i¢in mi rezerve
edilmis zannediyoruz? 600 milyon insan
hesapsizca ziplayinca, giinese daha da
yakinlasmayacagimiz ne malum?

Bizi Mars'tan izleyen uzaylilar da "ey-
vah eyvah!" demislerdir bugiin. "Hepten
kegileri kagirdi bunlar".

GULUMSEMENIN SONU

Sizi yol yakinken uyara-
yim, bu girise ragmen, bu
yazi alistiginiz eglencelik,
suya sabuna dokunmayan
yazilardan degil. Hosunuza
gitmeyebilir, sikilabilirsi-
niz. Biyiik ihtimalle ra-
hatsiz olabilirsiniz.

Hepimiz biliyoruz, Orta-
dogu'da yeniden ates ¢ik-
ti. Bu savasin kagirilan bir
israil askeri yiiziinden ¢ik-
tigina inanmak, 1. Diinya
Savasi'nin Avusturya Arsi-
diikli Franz Ferdinand o6l-
diruldi diye ¢iktigina
inanmak kadar safliktir.
Ben size niye Liibnan'li,
Filistin'li masum sivillerin
neden dldirildugiini he-
men soyleyeyim isterseniz:
Bes harf: PARRA.

Bunu ispatlamak igin,
diinyada hiikim siiren sis-
temin grafiksel agiklama-
sini yapabileceginiz bir
araca ihtiyaciniz var. Ve

A NEV

JOIN US

me hours ;

zoom - jump impulse

borsa, bu konuda gergekten ¢ok iyi bir
arac. Eger elinizde yeteri kadar detayli
bir borsa analizi ve bu analizi degerlen-
direcek kadar da bilgi birikimi varsa,
diinyadaki hicbir olaydan haberiniz ol-
masin, son 100 sene i¢indeki en énemli
olaylarin hangi tarihler arasinda gergek-
lestigini tahmin edebilirsiniz. Mesela,
hangi tarihler arasinda savas ¢iktigini,
silah endiistrisinin degerlenmesinden
anlayabilirsiniz. Ozetle, borsa kapitaliz-
min istatistigini tutar.

Tim dlkeler ve insanlar bir yerde top-
lansa, bankalardaki, kasalardaki ve cep-
lerdeki tiim para ve para degeri tasiyan
madde bir alana yigilsa goriirliz ki, diin-
yada sinirli miktarda para var. Ve bu pa-
ra, diinyanin dikkati o donem ne yon-
deyse, oraya akar. Biiylik 0lgekte kapita-
lizm bdyle isliyor. Borsa verilerinden,
1970'lerden beri yiikselen bilgi sirketleri-
nin degeri ¢cok dikkat ¢ekiyor. Ekonomist
tabiriyle "bir masa dort sandalye"den
olusan Microsoft, Google gibi bilgi sirket-
lerinin degeri (yani iki li¢ gencin miithis
fikirler ve sifir maliyetle kurduklari sir-
ketler) son 10 yilda o kadar artti ki, diin-
yadaki paranin biiyiik kismi uzun siire bu
tiir bilgi cagi sirketlerine akti.

LUTFEN SIKICI, | |
ISTATISTIKLERI GIRINIZ...

Ringin diger yaninda ise, petrol ¢ikart-
mak icin kuyulara, islemek icin rafineri-
lere milyarlarca dolar yatirmis petrol ve
enerji sirketleri var. Bu sirketler Kore sa-
vasindan beri o kadar da fazla deger ka-
zanmadilar. Tabii ki yine de diinyanin en
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Sinan Akkol

biiyiik sirketleri onlardi, ama mesela Micro-
soft gibi son 20 yilda 10 bin kat artmamisti
degerleri. Ustelik, son zamanlarda diinya
lizerinde "kiiresel 1sinma" yiiziinden "alter-
natif ve temiz enerji"ye kaymak gibi berbat
bir diistince dile getirilmeye baslanmisti. On-
lar ise on yillardir petroliin varilini 5-15 dolar
arasina malediyor, 30 dolara satiyorlardi. Ya-
ni az once bahsettigim "tiim diinyadaki top-
lam paradan” aldiklari pay azaliyordu. Bir
seyler yaptimahydi.

Cok iyi hatirliyorum, 11 Eylil glinii Burak'la
Ayvalik'taydik. Birisi “Amerika'ya ucaklar sal-
dirmis!" diye haber verdi telefondan. Berker'i
aradim, "“ne yapiyorsun?” diye sordum. "Ne
yapayim, 3. Diinya Savasi'nin gikisini seyredi-
yorum" dedi. Goren gozler icin, 5 yiIl 6nceden
belliydi hersey.

Saldirinin arkasindan Amerika Ortadogu'ya
kalicr olarak girince, Ortadogu'nun givisi
Irak'tan baslayarak sokiilmeye basladi. Ve ne
oldu? 5 sene icinde petrol fiyati 30 dolardan
75 dolara firladi . Yani artik Ortadogu karisik
oldugu igin, o mega-sirketler 5-15 dolara
Urettikleri bir mali, 30 dolara degil 75 dolara
satabiliyordu.

Ama borsada her mal ve sirketin degerinde
bir psikolojik sinir vardir. Petrolii 75 dolarin
Ustiine tasimak icin daha biyiik bir karisiklik
gerekiyordu.

iste su anda o kansiklik basladi. Eger birisi
israil'e dur demez ve Ortadogu'nun atesini
diisiirmezse, 2010 yilina kadar ongoriilen pet-
roltin degeri ne biliyor musunuz? 210 dolar!
Yani 10 dolara mal olan, hepimizin kullanma-
si zorunlu oldugu bir mah, petrolii, 21 katina
alacagiz! Ve bu paralar birilerinin kasasinda
birikecek. Bu diinya uzerine birileri cok, ama
¢ok zengin olacak. Ka-
zandiklari o parayi,
oriimcek aglarini daha
da genisletmek i¢in daha
¢ok silaha, daha g¢ok aci-
ya yatiracaklar...

Peki baslikta ne de-
mek istiyorum? 20 Tem-
muz'da ziplayan 600 mil-
yonla bu anlattiklarimin
ortak yani ne? Varil basi-
na 200 dolar kar etmek
icin girisilen bu saldir,
top yekiin bir Ortadogu
savasina doniisiirse, dle-
cegi tahmin edilen insan
sayisl. 600 milyon. Nere-
deyse diinya niifusunun
onda biri. Haydi simdi
hep birlikte ziplamaya
devam edelim; Yani basi-
mizda masum milyonlar-
ca insanin basina sehir-
leri yikilirken, biz yoriin-
ge degisikligi icin, yaz
eglencesi igin ziplayalim.
Haydi hep birlikte! W
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Burak Akmenek

ugbek'le Serpil bu ay kdse yazisi yazamayacaklari igin Si-

nan bu sayfayl bana verince nasil sevindim bilemezsiniz.

Cogunuzun yanlizca oyun incelemelerini okuyup, kdse yazi-
larini es gectigini biliyorum. Freelancer olunca ben de, haberler,
on incelemeler ve inceleme yazilari boltimlerine yogunlasip diger
bollimleri es ge¢meye basladim. Ancak ilgimi ceken bir baslik varsa
kose yazilarini okurum. Zaten gazetelerde de eger spot gekici de-
gilse bagimlilari hari¢ kimse kdse yazilarini okumaz. Velakin benim
gibi yaz doneminde konserlere gidiyorsaniz bir anda eski konser
anilariniz canlanabiliyor ve o zaman size eglenceli gelecegini dii-
stindligiim simdiki gibi kose yazilari ortaya ¢ikiyor.

Tabii ki ilk konserden bahsediyorum. 0 zaman grup tam kadro gel-
misti ve biz de arkadaslarla Guns tisortlerimizi ya da o zamanlar
rock dinleyenlerin iiniformasi olan siyah kiyafetlerimizi giyip git-
mistik. Inénii Stadinin éniinde o bicim bir kuyruk vardi. Sabahla-
yanlar giiniin ilk i1siklarina kadar i¢misti. inanilmaz bir kalabalik
vardi. Bizde iki arkadas sicaktan pise pise dolasiyorduk. Etrafta ta-
nidiklara rasthiyor iki arada soh-
bet ediyorduk. Cogunluk sirada
bekliyordu. Arkadasimin cani si-
kildi ve bir anda elindeki su si-
sesini sirada bekleyenlerin iis-
tiinden arkaya dogru firlatti. Ka-
pagl acik olan yari dolu sise do-
kiile dokiile ve tabii siradakileri
islatarak arkada bir yerde diistli ve patladi. Derken arkalardan one
dogru gene yari agik bir kola kutusu bize dogru firladi. Arkadasim
kutuyu alip ayni yoldan geri yolladi. Derken arkadan igi sivi dolu
bir kag sise ve kutu geldi ve bir anda havada kutular ve siseler
ugusmaya basladi. Ortadakiler vicik vicik ve sirilsiklam olmuslardi.
Biz ise diisen kutulari geri atip kaciyorduk ama herkes isin igindey-
di. 5 - 10 dakika igerisinde miithis bir savas yasanmis ve bitmisti,
biz ise ¢ok eglenmistik. Bir de ayni konserde ¢ok fazla icip konsere

\ Cim evet ¢im, hayalimdeki inonii Sta
iistiinde kaplama oldugu icin bir turl
boyle resmine baktigim cimler iste.

KONSERDEYIM, DONUCEM

giremeden sizan ve arabanin kaputundan yliziistu siiziilerek yere
yavasga inen bir punk gormistiim. Hali ¢cok komikti ¢linki ¢izgi
filmlerdeki gibi kaputun seklini alarak yere inmisti (siz sokakta
alkol almayin, hatta hig alkol kullanmayin. Yurtdisinda kimse si-
ze karismaz ama iilkemizde hele de belli mahallelerde sopa yiye-
bilirsiniz).

Konserlerin en iyisiydi. iki ya da ii¢ kere bis yapmislardi. Ustelik
de ikincisinde One't mithis bir sahne sovuyla patlatmislardi.
Performans siiperdi ve en ¢ok eglendigim, gaza gelip durmaksi-
zin headbang yapmaktan 3 giin boynumun agridigi bir konserdi
ama James seyircilere dokunmustu ya, bu bile bana yeterdi. (Siz
headbang yapmayin. Boynunuza son derece zararli ve arada
dengeyi kaybedip etrafinizdakilere kafa atabiliyor ya da kafa yi-
yebiliyorsunuz)

Bedava biletim olmasa hayatta gitmezdim, ama merak ettigim

di'nin cimleri bunlar.
ii basamadigim ama

i¢in dayanamayip gitmistim. Madonna bir yerde seyircinin ingi-
lizce bilmemesiyle dalga gecmisti. Seyirciye bir soru sormus ve
her sorusuna "yeee!" diye bagiran seyirciye "“nasilsa ne desem
yee diyorsunuz degil mi?" diye hitap edip ondan sonra bir kag
alayci kelime kurmustu. Sahne sovu siiperdi ama bu ukalaligi
beni sinir etmisti. (Size sorulan her ingilizce soruya “yee!" diye
cevap vermeyin. Sonra boyle komik durumlara diisebiliyorsunuz.
Komiklik yanlis yerlerde sagliga son de-
rece zararli olabilir, haberiniz olsun)

Biliyorum benim yazilarimi genelde De-
vasa Online oynayanlar okuyor. Bu yiiz-
den buraya bir kag kelime de WoW'la il-
||| gili yazmak istedim. Bence oyun genis-

| leme paketi gelinceye kadar bitmis du-
rumda. Naxxramas geldi ve hos geldi
ama oyun gittikce zorlasmaya basladi.
Oyunu zor yapmakla eglenceli yapmak
farkh seylerdir. Ek paketlerine ragmen su
anda oyuna 5 sene omiur bigiliyor. WoW

. bitmez demeyin. Bir zamanlar asla bit-

| mez dedigimiz Everquest bile su anda
oyuncu sayisi siralamasinda ilk besin

Y icerisine ancak giriyor. Herkes daha fazla
§ World PvP, daha fazla esya hatta kale ve
ev istiyor. Tim bunlarin zaman igerisin-
de oyuna eklenecegini tahmin ediyorum.
Tek yapabileceginiz ise bunlar gelinceye
kadar saglam bir loncaya girip bol bol
yiiksek seviyeli (UBRS'den bahsetmiyo-

'_ rum, minimum MC olmali) esya toplamak
\ yada ticaret yapmak. (Siz WoW oynayin

W ama abartmayin ¢ocuklar. Sonra sosyal
yasam kalmiyor. Bir de iistlime gobek
yapiyorsunuz.) B
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DERIN

Merhaba. Emeklerinizle
bugline kadar tasidigi-
niz LEVEL dergisini dilerim
uzun bir slire daha okumaya
devam ederiz. Biz okuyucu-
lari, hayatin yikiminda sii-
riiklenirken gosterdiginiz i¢-
tenlik, yiizyillari askin ahlak
tabularinin kirildigi zaman-
da sergilediginiz diiriistliik
ve uygarliklarin gatismasi
tlim insaniyetsizligiyle siirer-
ken, uzaklasan duygularin
arasinda sahip oldugunuz
yakinlikla etkilediniz. Uma-
rim bu erdemlerinizi hi¢bir
zaman kaybetmezsiniz.

Uzun siireli merakimi bu
postayla sonlandirmak iste-
dim, bu yilizden uzunlugu-
nun kusuruna bakmayin.
Buyurun sorularim:

Sairane sozlerin igin ¢ok
tesekkiir ederiz Gokhan.
Ama bir konuda sana katil-
miyorum, o da “yiizyillan
askin zamandir siiren ahlak
tabularinin yikilmasi” duru-
mu. Bu diinyada herhangi
bir konuda, yiizyillar boyu
siiren bir ahlakl davranis
olmadi. Bir lider gelir, in-
sanligi diizeltmek igin bii-
tiin hayatini, ruhunu ortaya
koyar, ama o oldiikten he-
men bir nesil sonra insa-
noglu yeniden bildigi yola,
ahlak fakirligine geri doner.
"insanoglu cig siit emmis-
tir" diye bosuna dememis
atalarimiz.

1) T&L 6zelligi bulunma-
yan bir ekran kartina, bir
suriicti ilavesiyle ya da baska
bir yoldan bu 6zellik kazan-
dirtlabilir mi?

1) Hayir.

2) KOTOR 3'iin resmi ola-
rak hazirlanacagi aciklandi
mi? Eger elinizde herhangi
bir bilgi varsa paylasabilir
misiniz?

2) Hayir, heniiz béyle bir
resmi agiklama yok. Ama bu
ayki Star Wars Next Genera-
tion ilk bakis yazisini oku-

duysan (sf 14) Lucas'in yeni nesil oyun motoru-
nun KOTOR 3'te de kullanilabilecegi yoniindeki
siiphelerimizi gormiissiindiir. KOTOR 3 mutlaka
¢ikacak, giinkii altin yumurtlayan tavuk asla ke-
silmez.

3) "Tek yaptigimiz oyun incelemek degil. Aras-
tirma ve roportaj yapiyor, haber pesinde kosuyor,
rlin testi yapiyor ve makaleler diziyoruz." Bunlar
sizin Editorden boliimiine gegen aylarda yazdikla-
riniz. Kendinizi bir oyun inceleyicisinden ibaret
gormezken, neden derginin kapaginda Tiirkiye'nin
en ¢ok satan oyun dergisi oldugunuzu yaziyorsu-
nuz? Bu yaptiginiz, kendi insancil kimlik arayisiniz
siiresince ardina saklanacak birer maskenin varli-
ginin size verdigi glivenden mi, yoksa her daim
tutarsizlik ve iradesizligiyle éne ¢ikan insanligin,
kendiyle celismesinden mi kaynaklaniyor? Belki
de reklam amaci giiden diisiincelerin, sahip ol-
duklari nihai ayricaligi kullanmalarinin sonucu-
dur.

3) iginde bulundugumuz zaman diliminde,
miisteriler basit ve hemen algilayabilecekleri
mesajlara odaklanir. Mesela, XYZ iiriiniiniin ku-
tusundaki ve reklamindaki ciimle “XYZ kullanin,
cildiniz gengl kalsin" seklinde olsun. Eger o ku-
tunun iistiine, “XYZ kullanin, cildiniz genglessin.
Ayni zamanda derinizi nemlensin ve yumusasin.
iistelik piyasadaki benzerlerinden daha ucuz...”
diye siiriip giren bir mesaj yazarsa, her ne kadar
birgok meziyeti iginde barindirsa da bu mesaj,
ilk mesajin kisa vuruculuguna sahip degildir.

Biz de ayni seyi kapaga yapip "Tiirkiye'nin
en ¢ok satan oyun dergisi, ayni zamanda maka-
le, roportaj ve ilk bakislarimiz da var. Hele igeri-
de Inbox diye bir boliim var, hastasi olacaksiniz.
Hele bir alin..." yazarsak, potansiyel okuyucular
kose bucak kagar. Dergi kapagi, manifesto haline
gelir. Level': siirekli takip edenler, igeriginde ne
oldugunu bilir, ama ilk kez alacak potansiyel Le-
vel hastalari icin, kisa ve akilda kalici bir ciimle
olmasi lazim. Kisacasi, evet haklisin, reklam
amac giiden diisiinceler bunlar :)

Hem ayrica pesinde kostugumuz roportajlar,
iiriinler, makaleler hep oyunla ilgili oldugundan
kapakta “oyun dergisi" yazabiliriz sanirim, oyle
degil mi?

1) Hayati boyunca bilgisayar veya konsol oyu-
nu oynamamis birisinin ¢ok sey kaybettigini soy-
leyebilir misiniz?

4) Eger zamanini degerli islere vermis ise,
hayir. Ama c¢ogunlukla aksi gegerli oldugundan,
evet.

5) Google'da Randall Winston ismini arayip si-
ze ne kadar benzedigine bakabilir misiniz? Kendisi
ak sagli bir beyfendi olmasina ragmen, gengligini
andirdiginizi soyleyebilirim.

5) Himmm... Bu aralar okuyucular beni biri-

lerine benzetiyor hep ama dur bakalim.

6) Tiirkiye'de sizi okuyup biiyiiyen
yaklasik 500.000 gencin var oldugunu
bilmek nasil bir duygu?

6) Fazlasiyla sorumluluk yiikleyen
bir duygu. Aylik 18 bin okuyucumuz ol-
dugu halde, simdiye kadar kag kisi Le-
vel'a ucundan bulasmistir merak ettim
bak simdi. Bir yazimizi okuyuyup “bu
ne bigim dergi yaw!" diyerek kenara
atani da, 8 yil 6nce Dedektif Firtina
verdigimiz ay bizimle tanismis olani da
iceren bir ¢alisma yapabilsek keske.

7) Ayrilali uzun zaman olmasina kar-
sin okuyuculara Berker Bey'in durumu
hakkinda fazla bilgi verilmedi. Eger
kendisi gizli kalmasini istemiyorsa, su
an ne yaptigini, nerede ve nasil oldugu-
nu agiklayabilir misiniz?

7) Hem sizden, hem bizden gelen
israrlara dayanamayip, serbest yazar
olarak sevilen yazilarini yazmaya de-
vam etmeye karar verdi Berker. Kendisi
The Mother'la kapismaya gidiyordu en
son (sf 36)

8) Okuyucularla dergiyi yakinlastir-
mak adina pek ¢ok aktivite diizenliyor-
sunuz. Bu dogrultuda size bir 6nerim
olacak: "Oyungezer", "Cesur Yeni Diin-
ya" gibi kendi yazi kdseleriniz arasina
bir de okuyuculardan gelecek yazilari
yayinladiginiz bir kdse agabilirsiniz. Bu
sayede gerek bazi okuyucular yetenekle-
rini gosterme imkani bulur, gerekse
oyun severlerin medya goziinde tanitil-
digi vasiflarin ¢ok daha istiinde olduk-
lar gorlinir.

8) Bu tiir okuyucu katkili inceleme,
kose yazisi, karikatiir boliimii baslatma
fikri belli araliklarla giindemimize ge-
lir. Ama bizim korkumuz su ki, incele-
me, kose veya makale yazmak igin ug-
rasan bir siirii okuyucumuz kiisebilir
yazilari yayinlanmayinca. Sonucta, ge-
len yazilardan bir, en fazla iki tanesi
segilip yayinlanacak. Yayinlanmayan
yazilarin sahipleri ise "o kadar emek
harcadim ben, adamlar okumamis bi-
le!” deyip kiisecek. “0Olmaz dyle sey”
demeyin, Inbox'ta e-postasi yayinlan-
madi diye bize sitem mesajlari atan,
cesitli forumlarda bizi elestiren o kadar
¢ok insan var ki sasarsiniz.

9) Serpil Hanim'in yazilarini ve ince-
lemelerini okumaktan biiyiik zevk aldi-
gimi ve kosesi "Oyungezer"in dergi ige-
risinde diistince kalitesi bakimindan en
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derin bolim oldugunu diistindiigimu
kendisine sdyler misiniz?

9) Serpil bazen beni korkutuyor. Belli
donemlerde belli bir konu iizerine odak-
lanir beynim, o konunun etrafinda doner
durur. Ayni ay, Serpil’'in de ayni konu iis-
tiine yazi yazmasi ve bu durumun iist iis-
te tekrarlanmasi, Serpil'in zihin okubildi-
gini diisiinmeme yol acti. Serpil, kompo-
zisyonlarimi galmasana!

10) Derginizin su an bir gegis ddne-
minde oldugunu diisiiniiyorum. Gegen ay-
larda CryTek firmasiyla yaptiginiz roportaj
ve gelecek ay vereceginiz Blizzard lisansh
ve LEVEL okuyucularina has deneme siirii-
mii, derginin uluslararasi platformda ne
kadar deger kazandiginin birer gostergesi.
Pek ¢ok dergi bu firsatlara erisemezken
sizler okuyuculariniza global gelisimleri
sunmaya c¢abaliyorsunuz. Ve bunda olduk-
¢a basarilisiniz. Kanaatimce gelecek yil,
derginin blyilik bir adim atip siikse kaza-
nacagl bir yil olacak. Dilerim tahminlerim
dogru ¢ikar.

10) Dilerim tahminlerin dogru gikar :)
Eger bir seyler basariyorsak, siz okuyucu-
larimizin destegi ve bagliligi sayesinde
oluyor.

Eger miimkiinse, ekte gonderdigim
yazi hakkindaki distincelerinizi 6grenmek
beni gercekten mutlu eder. Bugiine kadar
farkinda olmadan ettiginiz biitiin yardim-
lar icin tesekkdiirler. Ve iyi tatiller.

Gokhan Duman

NE OLACAK BU EA'NIN HALi?

Selamlar Sinan abi, umarim iyisindir

deyip hemen sorularima ge¢mek is-
tiyorum miisaade edersen

1) Abi, yazilariniza soyle bir doniip

baktigim vakit EA'a karsi hafif bir sitem
goriyorum. Firmaya "dengesiz" yakistir-
masi yapan da oldu :P (smurf'e selamlar:))
Evet haklisiniz kapitalizm dolu hamleleri
hos degil. Evet, ben de istemiyorum EA'In
piyasayi tekellestirmesini ve tekdiizelestir-
mesini. Bu konularda size tamamen kati-
liyorum fakat bazen EA'a gerektigi ovgiiyli
vermediginizi disiinliyorum. Mesela bu-
gline kadar benim aldigim sayilarda oyun
tarihinden pek ¢ok kereler bahsetmenize
ragmen bir kere bile eger bugiin fut-
bol/basketbol/hokey/golf simulasyonu diye
bir tabir varsa onu EA'In yaratti§indan ve
futbol oyunlarini Arcade'den kurtardigin-
dan, yaris oyunlarinda her daim gerek
kendi Urettigi gerek alt firmalarinin Gretti-

KAPALI OTURUM
Bu ayki tartisma konumuz, "Tiirkiye'de oyun yapmak neden bu kadar zor? Se-
bep sadece kopyanin yaygin olmasi mi, yoksa hayatimizin diger yonlerini de
etkileyen baska bazi ozelliklerimiz mi engelliyor bizi?" idi. Oldukga fazla sayi-
da ve soruya farkh agilardan yaklasan savlarla geldiniz.

Gonderen: Zekeriya KOC (yazilim destek hedesi)
Tiirkiye'de ciddi oyun yapmanin zorlugu kanaatimce korsanin
yayginligi ile ok alakali degil. Korsan tahminimce her iilkede
vardir. Bliylik emeklerle hazirlanan "eser"lerin en ciddi oriji-
nal satis rakamlarina ulastigi iilkelerde bile satislarin ciddi bir
kismi korsan oyun sektdriiniin elindedir (sadece tahmin).Tiir-
kiye'de ciddi ve "gergek" oyunlarin liretilememesinin sebebi
olarak Tiirkiye'de bir "yazilim" sektorii olmayisi da gosterilebi-
lir ve bu bence korsandan ¢ok daha 6nemli bir konu. Tiirki-
ye'de yazilim "iretilmiyor". Biiylik yazihm firmalarimiz disari-
da yapilmis isletim sistemlerini, veritabani yonetim sistemleri-
ni, islemin can alict kismini onlarca katman "wrapper" larla
gizleyen GUI olusturma araglarini kullanarak ortaya prefabrik
yazilimlar gikariyorlar. Yani bu yazilimlarin temeli yok. Diiz ze-
min iizerine oturtulmuslar sadece dengeli durabilmek igin.

Cok detayli bilgim yok ama bir "programci" olarak tah-
min edebiliyorum ki Havok motoru ya da Unreal motoru gibi
grafik motorlarini yazmak , yazilim teorisi agisindan, bir isle-
tim sistemi ya da gelismis bir veri tabani motoru yazmaktan
cok da farkh degildir.

Tiirkiye'de programcilik "mouse marifetiyle" yapiliyor ge-
nellikle. Eh takdir edersiniz ki "mouse marifetiyle" bir oyun
yazmak pek miimkiin degildir.Tiirkiye'de bilgisayar miihendis-
leri programci olarak calistyor bir gok biiyiik firmada. Yazilim
"liretmek" igin yetistirilmis beyinler program kotariyorlar sa-
dece. Bir ¢ok iiniversitemizde C, C++ programlama dilleri yeri-
ne agirlik Java diline veriliyor mezunlar is bulabilsin diye ya
da "moda" diye. Oysa ki bir oyun programcisi sistemin tiim
kaynaklarinin kontroliinii olabildigince elinde bulunduramaz-
sa ok da verimli isleri gikartamaz ortaya. Toparlarsak (ki fazla
da dagitmadik

zaten) Tiirkiye'de ciddi oyun iiretimi ancak yazilim sekto-
riiniin gercekten bir seyler liretmeye baslamasi ile paralel iler-
leyebilir.

Gonderen: Seyit Can Bahtiyar

Tiirkiye'de oyun yapmak zor degil, hatta oyun yapan diger ba-
z1 lilkelere oranla ¢ok daha kolay. Yapilamamasinin sebebi
kopyanin yaygin olmasi degil,clinkii Rusya, Malezya, Cin, Uk-
rayna, Kazakistan, Singapur ve Hirvatistan'da kopya Tiirkiye'ye
oranla daha yaygindir. Fakat bu iilkelerden &zellikle Rus-
ya'dan pek ¢ok oyun gikti. Hirvatlarin Serious Sam'i, Ukrayna-
lilarin S.T.A.L.K.E.R"t en 6nemli drneklerden... Yani korsanin
yaygin olmasi bu isin oniinii kapatmiyor.

Oyun yapabilecek geng insanlar sadece oyun yapmak "is-
tiyor”, yapmak igin “cabalamiyor”, “emek sarfetmiyor”, inter-
netten 6grenebilecegi temel programlama bilgileri yerine, chat
yapmay!i veya yapilmis oyunlari oynamayi tercih ediyor. Belki
de bu onlarin sabirsizliklari veya iisengeglikleri yiiziindendir...

Oyun yapabilecek ve hirsli kisiler ise, sadece 6grendikleri
bilgiler kadar, basit oyunlar yapabiliyor. Tabii bu denli oyun-
lara oyuncak goziiyle bakilan bir iilkede, bu basit oyunlar
bence ¢ok degerli. Ulkenin bu sektére ilk adimlari o oyunlar
ciinkii. Ve az dnce de degindigim gibi, oyun yapimcilarina
destek saglayacak para babalari, bu ise oyuncak goziiyle bak-
t1g1 icin 6nemsemiyor ve hatta bazilari ""Birak artik bu ¢ocuk
islerini'' gibi ciimleler sdyleyerek, insanin sinirlerini zorluyor...

iste lilkemizde oyunculuk bu sebeplerden dolayi yaygin
degil, ama iilkemizde hafif kipirtilarin olmasi, potensiyel olus-

gi oyunlarla standartlar belirlediginden ve
daha oyun tarihine yaptigi sayisiz yenilikten
bahsetmediniz. Bu da bende "Acaba EA'a
karsi bir antipatileri mi var" diistincesine
yol acti -ki eger varsa bile ben hala bahset-
meniz gerektigi kanisindayim.

1) EA'e hafif bir antipatimiz var. Ama
¢ok da degil. EA'e dniine gelen herkesi

turabilecek genglerin bu ise ilgi gostermesi ve oyun forumlari-
nin, dergilerinin yavas yavas ¢ogalmasi, lilkemizin en azindan
emekleyebileceginin habercisi oldugu igin ¢ok sevindirici...

Gonderen: Sami “CyberiA” Eyidilli

ilk basta bu soruya gok sert bir cevap vermeyi diisiindiim, as-
linda hig aklimda bile yoktu bu yaziyi yazmak. Ama dayana-
madim, Tiirkiye'de oyun yapmak zor muydu? “Hadi canim"
dedim, olur mu dyle sey? Her hevesli ve geng arkadasimiz, bu
ise basliyordu. Ve sundan eminim ki oyun oynayan herkesin,
akhinda bir oyun hayali vardir. Mutlaka oyun yapmayi aklinin
ucundan da olsa gegirmistir. Eh, bunu yurdum insanin bir
hayli fazla yaptigini goriiyorum zaten. Ortaya hig fena fikirler,
diistinceler gitkmiyor. Ancak bazilarinin fikirleri ve diistinceleri
boylarini asar cinsten olunca, hayal kirikligi oluyor. is gene bu
hevesli arkadaslarda bitiyor tabii. “Hevesli arkadaslardan”
kastim da, tabii ki tek basina, “kasinti" bir oyun editorii ile
oyun yapip, kendine oyun yapimcisi diyen arkadaslar degil.
Hani bazilan sirketlesme cabalari igerisinde daha kiigiiciik ya-
sina ragmen... Firma kurup, yiikselme, genisleme hayalleri
var.

Tamam, kabul ediyorum, benim de bdyle bir hayalim
vardl. Ama ¢ogu kisinin de bildigi lizere oyunlar bir ekip tara-
findan hazirlanir, tek kisiden ortaya ¢ikan oyun sayisi ¢ok az-
dir. 5 ile 150 kisi arasinda ekipler tarafindan hazirlanan oyun-
lari oynuyoruz, o oyunlari yaziyoruz ve okuyoruz. is gene ekip
olmakta, organize olmakta bitiyor. Fedakarlik istiyor. Bende
bu konuda biraz hevesliydim. Nette gezerken bir harita tasa-
nimasi ile yapilan réportaja géz attim. Onerileri arasinda ge-
sitli editor programlari ile harita yapip kendini gelistirmenizi
soyliiyordu. Eh, bunun da verdigi gazla kendimi kiigiik-biiytik
birgok farkli siteye Age of Mythology, WarCraft Il haritalarn
gonderirken buluverdim. Sonra da bu isin gergekten caba ge-
rektirdigini anlayip, daha da ilerleyemeyecegimi farkederek bu
isi biraktim ve "“bu sevdadan" vazgectim. Clinkii ne ilerlenecek
bir piyasaya, ne benle yarisacak bir kimse, ne de harita yap-
mak igin bir oyun bulamamistim giizel yurdumda.

Sebebin kopya oldugunu da hi¢ mi hi¢ sanmiyorum. Ul-
kemizde bugiine kadar orijinal oyun satisi olsa, belki de daha
tembel hareket edilecekti. Nasil olsa bizi “yemlemesine” alis-
tigim bir dis pazar var. Kim ugrasacak oyun yapmaya? Tipki
diger sektdrlerdeki gibi hazira alisip, oniimiize konani yiye-
cektik. Simdi zar zor olsa da “gelistigini" gozle gorebildigimiz
bir pazar var dniimiizde ve gelecek vaat ediyor. Ubisoft, Bul-
garistan'da bir oyun stiidyosu haberini duydugumda LEVEL On-
line'da, birgok kisinin aksine durumu yadirgamistim. Agikgasi
Ubisoft'in gelip de Tiirkiye'ye bir stiidyo agmasini ve ¢ok daha
ucuz fiyatla oyun satmasini istemem. Zira goriinmese de orta-
da bir Tiirk pazari var. Eger yabanci bir firma (ki hangi firma
olursa olsun. Ubi 6rnegi yiiziinden &tiirii, olay! Fransa ile ilis-
kilendirmeye niyetim yok) bizim iilkemize gelip tekellesirse,
bizim “kiiglik esnafin" isi iyice zora girer, aralarindan gikacak
birkag oyun yapimcisi da kiigiik kalan pazarda "uf" olur. Ve iyi
ki bu bir kapali oturum, agik oturum olsa ve hevesli arkadas-
larimiz burada olsa ister istemez kalplerini kirabilirdim. Eger
beni duyuyorlarsa, bana inat oyun yapmaya devam etsinler,
belki bir giin onlarin oyunlarini da oynariz degil mi? Esen ka-
lin...

yuttugu icin degil, her yil tekrar tekrar azicik
makyajlanmis oyunlari piyasaya siiriip durdugu
icin kiziyoruz. Yoksa biinyesine kattigi kiigiik
ama yetenekli yapimalara miithis imkanlar sag-
liyorlar. Yalniz bu yil E3'te bize resme “sizi tani-
miyoruz"” diyip Spore, C&C3 gibi ¢ok onemli
oyunlarin 6zel gosterimlerine sokmadiklari igin
sitem duyduk. Ayrica her Black, Spore gibi muh-
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tesem oyunlara karsilik 5 tane spor oyunu
klonu ve Sims 2 ek gorev paketi ¢cikartma-
malarini da tercih ederiz. Ama paranin
gozii kor olsun, satiyor meretler. Kim ali-
yor ki bu kadar Sims 2 ek paketini? Tug-
bek? Serpil?

2) Ya bu yazilarin arasina soktugunuz
parantez var ya, onu nasil sokusturuyorsu-
nuz? Clinkii bildigim kadariyla bir sayfanin
kag¢ karakter alacagl bastan bellidir degil
mi? Siz yazarin yazisindan karakter kirpip
mi parantezle yaziyorsunuz yoksa karakteri
az gelen yazilarin karakterini arttirmak igin
bdyle bir yol mu izliyorsunuz?

2) Sayfanin kag karakter olacagi belli-
dir, ama “tam 8000 karakter olsun"” gibi
bir kural da yoktur tabii. Resimlerle, sayfa
diizeniyle oynayarak dengeyi kurmak gra-
fikerin isidir. 0 parantezleri genellikle ben
giriyorum, son hallerinin iistiinden bir kez
gectigim igin yaziya son miidahale bende
oluyor. Yani yazi iginde bir hata goriirse-
niz, suglusu benim.

3) Ya ben birseyi merak ediyorum fazla
Ozel kagmazsa tabii, kadrolu yazarlar (Serpil
Abla, sen, Firat Abi, Tugbek Abi vb.) de-
vamli ofiste olmak zorunda mi? Yani de-
mem o ki evden yazi yollamak freelan-
cer'lara mi mahsus yoksa editorler de bu
glizellikten faydalanabiliyor mu?

3) Bazilan faydalaniyor tabii (su an
ofiste yalnizim). Ama benim &yle bir liik-
siim yok. Ben hep buradayim. Hep! Higbir
yere gidemiyorum! ihii...

1) Eski sayilari karistiriyordum da ge-
¢en, bir yaziya rastladim, Destroy All Hu-
mans resmi altinda sen matbaadaki prob-
lemlerden bahsedince "aa ne sagma seyler-
le ugrasiyorsunuz" diyen adama soviiyor-
dun. Bu tiir adamlar hala mevcut mu? Ciin-
kii hala o adamin benimle yakin bir endiis-
tride galistigini bilsem kolundan tutar ada-
mi bir ay LEVEL ofisine zincirlerdim. Herhal-
de anlardi o zaman.

4) Her ay o kadar ¢ok kisi ve kurulusa
soviiyorum ki, neden bahsettigini hatirla-
yamadim.

5) Bu arada ilging bir noktaya parmak
basmak istiyorum, Rocko falan derken Este-
ticA'yl da yazar yaptiniz, ve biitiin aktif ad-
minler LEVEL yazari oldu :) Benim sorum su
bunlar tesadiif mii yoksa siz forumlardaki
bazi yazilarini goriip senden yazar olur gel
bakayim sen mi dediniz? Hani forumlardan
kesfedilme imkanimiz var mi diye dedim :P

5) Hayir, hem Rocko hem de Este yil-
lardir (forumlardan ¢ok daha 6nce) goniil
bagiyla higbir sey istemeden bize yardim
eden insanlar. Giivenilirlikleri ve ¢aliskan-
liklari onlari segmemizde ana sebeptir.

6) Yine eski sayilar, yine ben karistiri-
yorum onlari :P Bir yazi goziime garpti "Fi-
rat FIFA'lari incelemeye baslamadan dnceki
son FIFA'da hit almis.

Biz de bu notlari verirken hep
'bir yerde yanhshk var ama' diyor
fakat bulamiyorduk". Sonra anla-
digim kadariyla Firat Abi FIFA ince-
lemeye baslamis (2003'den sonra
sanirim) ve 2003 - 2004 - 2005 hit
bile alamamis. Sonra Firat Abi'nin
incelemedigi bir FIFA, 06 ve sok
edici bir sekilde Hit ve FIFA simge-
leri ayni sayfada! insanin aklina
acaba Firat abi'nin FIFA'ya bir ga-
rezi mi vardi gibi diisiinceler geli-
yor :P Yani suraya getirmek istiyo-
rum yaziyi, bir Firat abi 06 hak-
kinda ne diisiiniiyor, iki bence
06'y1 Firat abi inceleseydi daha
giizel olurdu.

6) PES'in miikemmelligini
gordiikge, yillarca FIFA'y1 yerden
yere vurduk, ama o degismedi.
En sonunda EA de FIFA ile ilgili
politikasini “gergekgi olmayan,
giizel grafikli ama balon gibi top
siiriislii, resmi takim ve futbolcu-
lari olan bir oyun" olarak belirle-
yince, FIFA'y1 oldugu gibi kabul
etmeye karar verdik. Bir futbol
manyagi igin PES'den gayri oyun
olamaz, ama eglencelik ve giizel
animasyonlu bir futbol oyunu is-
teyenler igin de FIFA'nin kalitesi
tartisilmaz.

Ve evet, Firat'in FIFA serisine
garezi var :)

Ace Wolf

KOD ADI P.S.P.
Tim Level ekibine iyi calis-
malar dileyip soruma gegiyo-
rum:

Tony Hawk's Underground 2
remix ne zaman cikacak(ya da ¢ikt
mi?). PSP'nin fiyati su an ortalama
kag para? 650YTL civarinda oldu-
gunu biliyorum ama bu fiyati bir
kag yerde gordiim, fiyatlar her
yerde standart mi yoksa farkli
mi?Sizce PSP'nin fiyati zamanla
azalacak mi yoksa cikacak olan
miithis oyunlarla artacak mi? Ale-
tin sarji suirekli oyun oynarsak ne
kadar zamanda bitiyor?Sorularimi
cevaplayabilirseniz ¢ok yardimci
olmus olacaksiniz :)) Hepinize iyi
¢alismalar...

HOX

Sevgili Hox, THU2 Remix baya-
81 oluyor gikali. PSP'nin fiyati su
an ortalama 650 YTL. internette
en ucuza satan yer koysepe-
te.com. 522 YTL gibi diisiik bir fi-
yata satiliyor. Ama bazi sitelerde

de orantisiz bir sekilde 750 YTL'ye kadar cikiyor fiyati.
Koysepete'yi bir dene istersen.

PSP'nin fiyati zamanla azalacak, konsollarin fiyati
asla zamanla artmaz. Ama PSP'nin Nintendo DS gibi
kendine 6zgii oyunlara ihtiyaci var. Siirekli oyun oy-
narsan PSP'nin sarji 5 saatte bitiyor. Yardimc olabil-
diysem ne mutlu bana.

DUBLE V
Merhaba Sinan Abi. Bir siireden beri dergide yeni-
lenme, giizellesme ve hoslasma oldu. Acaba Berker
abi gitti diye hepinizde ¢alisma istegimi oldu (alinma
Berker Abi, seni ¢ok seviyoruz). Saka bir yana derginiz
stiper devam ediyor ve dyle kalacagini umuyorum. He-
men sorulara gecelim:

Berker abin bunu duymasin, adami zor ikna ettim
tekrar yazmaya. Bir kiiserse kafami goziimii kirar (Ber-
ker'in farkli sekillerde kiisme potansiyeli vardir).

1) Acayip GTA fanatigiyimdir. Sorum sdyle: Liberty City
Stories oyununun PS2'ye ¢cikma nedeni nedir? Yeni oyun
yaptilar diyemeyecegim. PSP'de kalmaliydi bence.

1) Cok karmasik bir nedeni var Tunahan'cagim bu-
nun: Daha ¢ok para kazanmak. Bence de PSP'de kal-
maliydi. San Andreas'tan sonra GTA 3'dan daha kotii
grafikli bir GTA hig gekilmiyor.

2) Intel 2.4 Ghz islemci, 256 MB ram, GeForcey MX
44,0 AGP 8X ekran Kkarti (64 MB) bir sistemim var. Simdi
goriiyorsunuz ki eskimis denebilir. Kafami karistiransa
su: Ben sadece RAM ve ekran kartini degistirerek oyun
oynamaya devam etmek istiyorum. Zaten ailem yeni bir
PC'ye sicak bakmiyorlar. (Hak veriyorum, ¢ok pahah).
Sence ne yapmaliyim?

2) Bence ekran kartina parani harcama. Her zaman
dedigim gibi, oniimiizdeki yi1l basinda Windows Vista
¢ikacak ve hepimiz sistemleri degistirecegiz. Bosuna
100-150 dolar harcama, anakartin da, islemcin de yeni
ekran kartindan tam performans almani engelleyecek-
tir. Ama biraz RAM takviyesiyle bilgisayarin ¢ok rahat-
layacaktir. 256 MB RAM'ini gotiir bir bilgisayarciya, iis-
tiine 50-70 dolar verip 1 GB RAM al. Oyunlardaki ve sis-
tem yiikleme zamanlarindaki artis seni mutlu edecek-
tir.

3) FIFA 2006 World Cup'a Hit verilmesini taktir ettigi-
mi soyleyecegim. Artik EA biraz toparlamaya basladi diye
diisiintiyorum.

3) Aksini diisiinenler var, ama haklisin.

1) Sizin test bilgisayarinin 6zelliklerini yazabilir misin
litfen?

L) Donanim giris sayfasinin sag alt kdsesinde
yaziyor (Bkz. sayfa 96).

Biraz uzattik ama merak ettiklerim bu kadardi. Her-
kese kolay gelsin, bu sicaklarda durmak zor...

Tunahan Sener

RYO SEVMEK
Merhaba Sinan abi ve tiim Level ¢alisanlari. 14 ya-
sinda bir okurunuzum ve size birkag sorum var:
1) Bundan sonra da www.level.com.tr'de gizli sayfa
olacak mi?
1) Elbette.
2) Ben SW: KOTOR'u bitirdikten sonra RYO oyunlarini
sevmeye basladim. Ama genellikle bu tiir oyunlar biraz
karisik. Bana soyle fazla kafa yormayan, eglence faktori
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yiiksek RYO oyunlari énerebilir misiniz?

2) Tabii ki, derhal Bard's Tale'e gi-
risiyorsun. Kainatta bulabilecegin en
komik RYO oyunudur. Ondan sonra El-
der Scrolls &4: Morrowind'e giris ve bir
daha bu diinyada seni goren olmasin.
Bir yolunu bulur da Cyrodiil'den kurtu-
labilirsen, Planescape Torment, Bal-
dur's Gate ve Fallout gibi agir toplara
hazirsin demektir.

3) Ufukta yeni bir Star Wars oyunu
var mi?

3) Bir iki ufak oyun var. PC i¢in Em-
pire at War'un ek gorev paketi geliyor,
Forces of Corruption. Bu pakette, Em-
pire at War'da samar oglanina donen
korsanlarin intikami alinacak. PSP ve
DS icin de Star Wars: Shadow Strike di-
ye bir oyun geliyor. Ubisoft yapiyor
oyunu ama simdilik Eyliil'de gikacagi
disinda bir bilgi yok.

Ama bu ikisinden gok, yeni Luca-
sarts grafik ve fizik teknolojisi Eupho-
ria'y1 kullanan Star Wars oyunlarini gok
merak ediyoruz. Bu ayki Star Wars
Next-Gen yazimizi okumussundur,
dergiyi hazirlarken YouTube'da da bu
yeni teknolojiyle ilgili bir video yayin-
landi. Tabii sizdirilmis bir video bu,
eger bunu okudugun sirada Lucas am-
canin avukatlar tarafindan kaldinlma-
missa, su adresten izleyebilirsin:
http:/Itinyurl.com/hc37e

1) Baska bir dergide gormiistiim
(oyun dergisi degil ama LEVEL'In istiine
giil koklamam :) derginin eski sayilarini
satin alabiliyor muyuz?

4) Bizim de elimizde ¢ok az sayida
dergi oluyor genellikle (satilmayan
dergileri SEKA'ya bagisliyoruz yeniden
kagit yapilmasi igin). Eger istedigin sa-
yilar son 1 yil iginden ise, abone bdlii-
miimiizii arayip sansini deneyebilirsin.

Umarim sorularimla caninizi sikma-
misimdir .bu arada OKS den kurtuldum
sonunda. 0KS,0SS gibi sinavlarla basi
dertte olanlara da tavsiyem su: Her giin
diizenli galissinlar (ben biitiin yil yatip
hata ettim son 1.5 ay kala ¢alistim ve
395 puan aldim OKS de). Hepinize iyi
¢alismalar...

Onder

BATIK GEMi -

YENI NESIL PARADOKSU
Selamlar sevgili LEVEL ¢alisanlari
ve Sinan abi. Siradan bir cisme

nasil bu denli ruh katiyor, nasil vazge-
cilmezlerimiz arasina yiikleyebiliyorsu-
nuz anlamak gii¢, bu nedenle hepimi-
zin oniinde sapka cikartiyor ve bu bii-
yiiniin asla bozulmamasini diliyorum.

Benim bir sorum, daha dogrusu soru-

num var. Nasil oluyor da Playstation 2
yada Xbox gibi yadigar konsollarimiz
icin artik 6ldi geyigi doniiyor anlaya-
miyorum. Son zamanlarini yasadigl
konusunda ben de hemfikirim, ama
sadece teknik agidan. Playstation 3 gi-
bi yeni nesiller kapidan baktigi igin
eski konsollarimizin pabucunun dama
atilmasi dogaldir, ama bu her zaman
bdyle degil miydi yani? Yenisi ¢ikar ve
eskisine burun kivrilarak bakilir, bas
tacimiz yerden yere vurulan bir zaval-
liya doniisiiverir. Ama her sey grafik
midir? Eski konsollar icin bir Tekken 6,
bir Metal Gear misali oyun ¢iksa sade-
ce piyasada yeni nesiller oldugu igin
satmaz mi yani? Peki sayet Playstation
2 Olliyorsa, belirttiginiz gibi nasil Xbox
360 konsolundan daha fazla satabilir?
Ben eski konsollarimizin 6mriinii en az
3 yil olarak bigiyorum. Playstation 3
yada Wii gbkten indiginde tiim eski
konsollari topraga mi gomecegiz yani?
Hala etrafimda PSOne ile mutlu mesut
yasiyan g¢ocuklar goriiyorum, hatta ha-
la Atari kasetleri satiliyor etrafimizda.
Bu durumda eski konsollarimiz igin bu
denli zamansiz kefen bigmek dogru
mu?

Peki Playstation 3 ¢ikti diyelim,
kagimizin mali durumu hemen almaya
yetecek, kagimiz uzaktan izleyip belki
bir chip'in ¢itkmasi igin bekleyecek ya-
da kagimiz eski konsollarini bir kenara
atacak? Bence Playstation 3 ciktiginda
da eski konsollar satmaya ve bu kon-
sollara yeni oyunlar {iretilmeye devam
edecektir. Eski konsollarimiz 6ldii peki,
neden hala bir siirii hit oyun kapida?
Ornegin God Of War 2 neden Playstati-
on 3 igin degil de 2 i¢in hazirlaniyor?
Satmayan bir alete oyun yapacak ka-
dar keriz mi Sony! Gemi batik madem,
neden hala bilgisayar igin yeni ¢ikan
oyunlar konsollara port ediliyor? Ben
bilgisayarimda kasan Hitman: Blood
Money oyununu son siirat Playstation
2'mde oynayabildigime gore bu alete
ol diyemem! Konsollarin 0mriinii an-
cak oyun yapimcilari belirler, ne za-
man es gegilir ve kaliteli oyunlar boy
gostermez olur o zaman biter bir aygit.

Peki sizce eski konsollarimizin 6m-
rii nedir, yani ne kadar siire daha
oyun iiretimi devam edecektir? Hemen
daha yeni bir limana hizla kosup eski-
sini aleve verecek kadar gaddar yada
yeni nesilleri satmak igin eski dostlari-
mizi girtlaklayacak kadar cani olabilir-
ler mi oyun yapimcilari?

Bir diger gariplik de bilgisayar
oyunculugu oliiyor geyigi. Kardesim
tamam, yeni nesil konsollar geliyor

hepimiz heyecanliyiz, hepimiz sarsilacagiz ama bilgisa-
yar oyunculugu nasil élebilir yahu! En azindan o kon-
sollarimizda oynayacagimiz oyunlar bu bilgisayarlar
yardimiyla ortaya ¢ikiyor, bunu diisiiniip de konusmal!
Bilgisayar diinyasi kendini teknolojik agidan o kadar
hizli gelistirilebiliyor ki bilgisayarlarin yeni nesil konsol-
lara esdeger grafik kalitesinde calisabilecek kapasiteye
rahatlikla ulasabilecegini diistintiyorum.

0 yiizden artik su dliiyor bu bitiyor geyiklerine bir
son versek, bosu bosuna kendimizi yemesek olmaz mi?
Bu kadar soziin istiine bir de izninizle soru sormak isti-
yorum. Normal tiiplii televizyonlarimizda Playstation 3
¢alismayacak mi, calisirsa da ¢ok sey kaybedecek miyiz?
Televizyon degistirmek igin simdilik beklememizde fay-
da var midir? Bize bir rehber hazirlasa artik Tugbek abi
:) Bu yaz sicaginda bizleri yalniz birakmamak adina
canla basla savasan LEVEL askerlerine simdiden tesek-
kiirlerimi sunuyorum.

0zan Mavi

Merhabalar Ozan,

Herkeste bir heyecan, herkeste bir merak. PS3 gele-
cek, Wii gelecek, diinya degisecek sanki. PS2'nin pabucu
dama atilacak. Ama Oyle olmaz bu isler iste. PS3 ¢iktigi
yil en fazla 6 milyon adet satis hedefliyor. 0 kadar pa-
hali bir alet igin o da siipheli bir rakam. Diger yanda,
PS2 igin 110 milyon insan oyun bekliyor. Yani daha en az
2 sene, PS2 igin iyi oyunlar ¢ikmaya devam edecek.

Ama diisiincelerinde atladigin bir nokta var: Cika-
cak olan bu oyunlarin “casual-gamer” denilen, aksam
evine gelince rahatlamak igin yarim saat oynayip, da-
ha sonra konsolunu kapatacak oyunculara yonelik ola-
cagi. Buna karsin bizim gibi en son Kojima oyununu
takip eden, cebindeki paranin biiyiik kismini oyun
teknolojisine ve oyunlara ayiran “power-gamer” deni-
len oyuncu ahalisini kesecek PS2 ve Xbox oyunlarinin
sayisi azalacak. Bu yiizden evet, heniiz PS2 ve XBox'i
mefta ilan etmek i¢in ¢ok erken. Ama PS3 ve Wii igin
de heyecanlanmamak elde degil. Biitiin oyun diinyasi-
ni takip ettigimiz igin biz gok rahat goriiyoruz bunu:
Biitiin camia pusuya yatmis aslan gibi bu yeni nesil
makinalarin ve Windows Vista’nin gikisini bekliyor.

PC oyunculugunun oldiigiinii diisiinenleri ise sdyle
kenara ayiralim. Kendileriyle 2007 sonunda Crysis,
Supreme Commander, Hellgate London, WoW: Burning
Crusade ve Spore gibi her biri 2 milyon adet satma po-
tansiyeli olan oyunlardan sonra tekrar konusalim.
Oyun sektoriinii yillara gore degerlendirirsek, bence
2004 PC oyunculugu igin muhtesem bir yildi (Half Life
2, Doom 3 ve World of Warcraft gibi yillardir beklenen
biiyiik hitler yiiziinden). 2005 ve 2006 vasat gecti sayi-
lir. Ama 2007 bambaska bir hikaye olacak. Vista, Direct
X 10, cift cekirdekli islemciler ve fizik motorlarinin ge-
lisimiyle birlikte PC oyunculugu bambaska bir hal ala-
cak 2007'de.

Son soruna gelince, Wii harig yeni nesil konsol ali-
yorsan, bir HDTV veya ¢ok iyi bir monitor sart. 3601
tiiplii televizyonda calistirmak, gok iyi bir ekran karti-
ni, 14 ing monitorii olan bir sisteme takmak gibi bir
sey ciinkii. Tugbek'i yeni nesillere TV ve monitor reh-
beri hazirlasin diye sikistiriyorum ne zamandir, ama
inat etti, hazirlamiyor. Liitfen kendisine Tugbek@le-
vel.com.tr adresinden kafa atar misiniz? B
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AYLIK DINOZOR DERGISI

r

Her ne kadar halim selim bir 6grencilik gecirmis olsam
da, ortaokul-lise zamanlarimda ben de her ergen kadar
acimasiz olabilivordum. Bir tist simiftan Utku adh bir ar-
kadasim vardl. Kendisi benden de iri olan ciissesine
karsin (inamlmaz ama gercek) pamuk gibi hassas bir ki-
silife sahipti. Utku'yla aramizdaki sohbetlerin ana mad-
desi tabii ki bilgisayarlar ve oyunlariydi. Benim
CPC464'time karsin, onun gozi gibi baktigr bir Spec-
trum’u vardi. Birbirimizin evine gidip saatlerce oyun oy-
nardik, annelerimizin “suna ayirdigimzin yanis1 kadar
derslerinize vakit ayirsamza!” endiseleri arasinda.

Her insan normal bir insan olarak gorillmek ister,
ama bir strtt garip huyu vardir gizliden gizliye sirdiir-
dugi. Utku ise bu “eksantrik” yamm gizlemezdi, ici dis1
birdi sizin anlayacagimz. Okula herkes sirt cantasiyla
gelirken, o James Bond cantasiyla gelirdi. Servis otobii-
stiniin ¢anta bélmesine sigmayacak kadar bityiik bir can-
taydr hem de, yaris1 disarida kahrdi. “Utku sunu suraya
koyma. Ismail amea bir giin koyacak freni, ugup birinin
kafay1 yaracak” diye uyarmeca, alip tersini ¢evirir, yine
vans: disarida kalacak sekilde koyardi. Soguk havalarda
pencerenin ici bugulanminca cam komple silmek yerine,
parmak uclariyla iki delik acar, almm cama dayayarak
o deliklerden seyrederdi akip giden okul yolunu.

Artik nasil bir seytana uydu isem, giiniin birinde
Utku'nun bu hareketlerinden birisiyle cok kotii bir sekil-
de alay etmistim. Hem de tiim servisin ontinde. Neden
yaptim, niye boyle davrandim bilmiyorum. Muhtemelen
“normallere” yaranmak gibi salakca bir diisiince vardi
aklimda. Ama yillardir beraber oyun oynadiimiz, garip-
likleriyle ugragan hi¢ kimseyi takmayan Utku'nun benim
sozlerim karsisinda gozlerinden iki damla yas bosandigi-
m gorunce ise, diinyam bagima yikildi. Ve bir daha be-
nimle konusmad1 Utku. Bir sene sonra okulu bitirince,
bir daha gérmedim. Tek bir yanhs ciimle, icimde derin
bir iz birakmisti.

iste sizlerin 6niinde simdi soéylityorum: Biliyorum, o
gin biyiik bir esseklik ettim. Hala da akillanmadim, ha-
la etmeye devam ediyorum muhtelif esseklikler. Ama
sen o sozleri hak etmemistin. Utku, affet beni! H




fvi SPECTRUM 48

Bilgisayar diinyas: hi¢ degismiyor galiba...Giintimiizde PC'ler ile
Mac'leri karsilagtiriyoruz, 80’lerde de Commodore 64 ile ZX Spec-
trum’lan karsilagtirirdik.

Bir stiredir Level'cilar tarafindan bana verilen bu kosede eski
bilgisayarlar, eski oyunlar ve tizeri toz tutmus bilumum teknoloji
hakkinda yazip ciziyorum. Bu ay gintimiizde P’C’ler ile Mac'ler ara-
simda yasanan rekabetin eskiden nasil yaganmis olduguna bir bakisg
atmak istiyorum. Bizim zamammzin iki baba bilgisayari, Commodo-
re 64 ile ZX Spectrum 48 arasinda giniimiiziin PC — Mac catismasi-
na ¢ok benzer bir rekabet yasamyordu. 80’lerde yaz tatilinde karneyi
babasimn goziinin 6niine dayayip “bilgisayar istiyorum” diyenlerin
diigtik maliyetlerden dolay: karsilasabilecekleri iki secenek bulunu-
yordu: Birincisi, benim ilk géz agrim Commodore 64, ikincisi ise ge-
rek kullamm kolayhg gerekse de albenili gérintimit itiban ile ZX
Spectrum 48 idi. Elbette bir de Amstrad bilgisayarlar vardi, ancak o
zamammn Ferrari’si gibi bir gey olduklarindan dolay1 onlarin yamna
cok fazla yaklasamazdik. Birka¢ tane zengin arkadasimizda vard: sa-
dece (zengin degildim, ama karnem cok iyiydi :) — Sinan).

ZX Spectrum ile karsilasma olasihgimiz ise daha yiiksekti, zira
fiyat1 daha dusiktit ve o zamamn acar bilgisayarci ditkkanlarindan
birine giren bir baba bilgisayarcinin elinde ne varsa onu almak zo-
runda oldugundan o evde ZX Spectrum da olabilirdi. Bir ZX Spec-
trum ve bir Commodore 64 kars1 kargiya geldiginde hemen karsihk-
I1 bir yanis baslardi. O zamanlar simdi oldugu gibi yer gok bilgisa-
yar dergisi olmadig1 icin herkes kulaktan dolma bilgileri ile kendi
bilgisayarim cansiperane savunurdu ve bu tartismalar genelde kiis-
meler, evi terk etmeler gibi ciddi sonuglara varabilirdi. Eger bu tiir
bir problem c¢ikmaz ise de, herhangi bir oyunun basina ¢okiip hava
kararana kadar oynamak da mamkindi elbette.

ZX Spectrum, Sinclair firmasimn Kkisisel bilgisayar kavram orta-
va ilk ciktiginda hem diisitk maliyetli hem de her isi gorebilecek bir
bilgisayar tiretme hedefinin sahikas1 olarak gorilebilir. ZX Spectrum
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasimna 6n ayak olan ZX80 ve ZX81 model-
lerinden sonra cok biiyiik bir teknolojik atlama olarak kabul edilen
bu bilgisayar1 (sanirim o aralar Sinclair'i uzayhlar ziyaret etmis olsa
gerek) kompakt yapisindan ve tizerinde bir ton simge olan lastik
tuslarindan tamyabilirdiniz. Aynen giiniimiiz PC ve Mac'leri arasin-
da oldugu gibi, ZX Spectrum’lar da Commodore 64’lere gore daha
diistik performansh donammlar kullamyordu amma velakin gerek
kullamer arabirimi ve gerekse de pratik kullamm secenekleri ile go-
niilleri fethediyordu. Ornegin gectigimiz aylarda burada degindigim

AR L

“kafa ayar1” problemi ZX Spectrum’larda her nedense hi¢ yasan-
mazdi. Ustelik ZX Spectrum’lar 6zel kasetcalarlara da sahip de-
gildi. Dogru diizgiin ses cikis1 olan herhangi bir teybi bir ZX
Spectrum’a baglamak ve veri depolama arabirimi olarak kulla-
nabilmek miimkiindii. ZX Spectrum icin program hazirlayan fir-
malarin programeilarmn daha iyi olmasmdan midir nedir, ZX
Spectrum oyunlarim oynamak daha zevkli gibiydi (ki okullarda-
ki C64 vs Spectrum kavgalarin ham maddesini bu konu olus-
tururdu). Ustiine distliik ekran goruntiileri de baglarda Commo-
dore 64’lere gore cok daha iyiydi. Commodore 64 programecilari-
nmmn yeteneklerini iletmesi ile bu ibre daha sonra her ne kadar
Commodore 64 tarafina kaymis olsa da, baz1 klasik ZX Spec-
trum oyunlar1 hala degisik isimlerde P’C ve konsol dinyasinda
vagiyorlar, garip ama gercek. Temeli saglammis demek Ki...

ZX Spectrum ile BASIC programlama dilini kullanarak mi-
nik programeciklar hazirlamak oldukeca kolaydi. Program yazma
modunda cahgirken uygun tuslara bastifimzda tusun tizerinde
vazan ilgili komut otomatikman ekrana yazilirdi. Bizim gibi
Commodore 64 ile program yazarken sayfalarca komutu tek tek
elle yazan hamallar bu bilgisayan cok kiskamrdik. Ekram kul-
lanmak, ekrana bir geyler yazdirip cizdirmek ve renkleri kullan-
mak da ¢ok kolaydi, bu yiizden kiskanchgimiz bir kat daha ar-
tardi. Yurtdisimnda ZX Spectrum’un en ¢ok kullamldigi alan egi-
tim programlar imis, hatta kompakt yapisindan dolay1 hala ba-
21 okullarda, kiititphanelerde kullamliyormus. Bizde boyle seyler
voktu. Maze Mania, Maniac Mansion filan gibi oyunlar1 oyna-
maktan egitim programi ile ugrasacak zaman m vardi Allah
agkima? Cift kasetcalarh teybi olanlar birbirinden oyun kopyal-
vordu, kafa ayar1 ¢cok biiyiik problem cikartmadig icin bu oyun-
lan kopyalayp dagitmak pek de kolaydi laf aramizda.

Buna ek olarak bu bilgisayarin genisleme secenekleri de ol-
dukea fazlaydi. Birka¢ Almanci arkadagsimiz yurtdisinda tam pa-

TARAFSIZ BIR KARSILASTIRMA - 7X Spectrum ve Commodore 64 karsi karswa.

Commodore 64
Daha pahal

Karsilastirma konusu
Fiyat

ZX Spectrum
Daha ucuz

Islemei giicit 6502 iglemci - 1.0MHz

780 islemci - 3.5MHz

Ekran goruntiisii, grafikler
grafikler, 320x200 c¢ozunirlik, 16 renk.

Sprite kullamm sayesinde daha esnek ve daha giizel

Suurh grafik kullammindan ve grafik arabiriminin
yvapisindan dolayr oyunlarda ¢ok sorun yasamrd,
256x192 cozunirlik, 16 renk.

zamamna gore harika oyunlar tretildi

Ses Beep komutlar, simirh ses secenekleri O zamana gore harika sesler elde etmenize imkan
veren SID ses yongasi
Oyunlar Kargilagtirmak cok zor, iki bilgisayar icin de Ama Commodore 64 oyunlar1 say1 olarak cok daha

fazlayd: bizim memlekette

BASIC Programlama

yapabilmeniz oldukc¢a zordu.

Siirh komut seti, POKE ve PEEK komutlarim kul-
lanmak icin adresler ezberleme zorunlulugu, eger
makine kodu bilmiyorsamz dogru darist bir geyler

Pratik ve kolay programecilik secenekleri. Temel pro-
gramciklar yazmak ZX Spectrum ile cok kolaydi.

Klavye — ergonomi

rahat bir kullammm ortam sunuyordu.

Commodore 64 tam boyut klikli klavyesi ile cok daha

Plastik tuslar ve kompakt yapis1 nedeni ile pek kolay
degildi.

KAZANAN: Yok iste kazanan mazanan, ikisi de muhtesem makinalardi. Babamza aldwana kadar
cammiz cikmisti 28 uyillhik killd alevlendirmenin ne alemi var simdi?




ket ZX Spectrum getirmisti de sasirnp kalmistik. Her seyden once
bir yazicis1 vardl Yaziel ne demek, siz biliyor musunuz? O aralar
biz kagida baskl yapan arac¢lardan sadece daktiloyu biliyorduk,
onu da devlet dairelerinde goriiyorduk. Hele hele, baz1 arkadas-
larda modem vardi, Tiirkiye’de herhangi bir ise yaramasa da ara-
mizda “bak iste bununla bagka bilgisayarlara baglamyon, sen bu-
radayken adam Izmir'den yaziyo, senin ekraninda goriniyo” gibi
bilmis bilmis konusuyorduk. Sasirmaymn oyle, bizim bu muhabbe-
ti yaptigimiz siralarda memleketin dort bir yammn Internet ile
cevrilmesine daha temiz bir onbes y1l vardi.

Uzun soziin kisasy, gerek Commodore 64, gerekse de ZX
Spectrum bizim zamanmmzda bilgisayar ile ilgilenen kullameila-
rin hayatim dipten derinden degistiren cok iyi iki tarihi eserdir.
Hangisi daha iyidir diye tartismak yersizdir, ikisi de tarihteki go-
revini ¢ok iyi bir sekilde yerine getirmistir (Sinan ne derse desin,
ben hala Commodore 64'timii cok seviyorum) (bir sey demiyorum
yahu! — Sinan). Eger ZX Spectrum famysamz ve bilgisayarimzin
her seyden iyi oldugunu diisiiniiyorsamz http://wayofthero-
dent.com/guests/bob_spectrum.htm adresine bir goéz atin, sitede
ZX Spectrum ile Commodore 64 karsilastirmas: yer aliyor, sanir-
sz ki ZX Spectrum olmasa uzaya gidemeyecektik :)

Sozlerime burada son verirken bir web adresi daha sunayim,
http://www.worldofspectrum.org seklinde. Internet tizerinde ZX
Spectrum ile ilgili bir ton kaynaga bu siteden erisebilir ve eger
bu konuda bir nostalji ihtiyacimz varsa bu siteden bu isteginizi
karsilayabilirsiniz netekim...

Not: Tam tegekkiillii cahisan bir ZX Spectrum’unuz varsa ve
satmak istiyorsamz bana cenk@cenktarhan.com adresinden ula-
sin litfen, eski bilgisayar arsivimde eksik bir makinedir, emin
ellerde olacagindan emin olabilirsiniz, géztim gibi bakacagim.
Vallahi... B

ZX SPECTRUM'UN EN iYi 10 OYUNU

THE GREAT ESCAPE (1986 — Arcade Adventure)
Ad ustiinde, bir esir kampimdan kagmamz gerekirdi. Ama bunu nasil ya-
pacagimz tamamen size baghydi. Zaman, gercek zamanda akardi. Dikkat
cekmemek icin yapmamz gereken rutin isler vardi (spor saati, yemek saa
ti, gece ictimasina katilmak gibi). Ama her giinkit bos zamammzda adim
adim, yavas yavas amacunza ulasmanmza yardimel olacak esyalar biriktirir,
gardiyanlara rigvet verir, geceleri odamzdan ¢iktigimzda stresten gerilirdi:
niz... MGS, Splinter Cell ve Commandos gibi oyunlarin gercek ilham kay-
nag1 olan, zamammnn c¢ok o6tesinde bir oyundu The Great Escape ve bugin
bile zevkle oynanir.

TREASURE ISLAND DIZZY (1988 — Arcade Adventure)

Bu yumurta kafall... yumurta, giiniimiiziin e esya bulup kullanarak bilme-
ce ¢ozdiginiiz tiim oyunlarin (point and click adventure’lar dahil) atasidir.
Platform oyunlan ile bulmacalar: birlestiren oynamsi o kadar rahattir ki,
o zamann insam delirten zorluktaki oyunlar1 arasinda bulunmaz bir cev-
herdir Dizzy.

JET SET WILLY (1984 — Platform)

Platform tirtini ilk baglatan oyundur. Odalarn belli bir sirayla gezmek zo-
runda olmamak, o zaman i¢in devrimsel bir 6zellikti. Yalmz oyun o kadar
eski ki, ZX ekran goruntiisiinit bulamadim. Buradaki MSX versiyonundan.

TARGET RENEGADE (1988 — Doviis)

Bazilarina gore ilk Renegade’den bile daha iyiydi Target Renegade (ucan
tekmeyle motorsikletlileri indiriyorduk). Mr. Big kiz arkadasimizi kacir-
mist1 ve kardesimizle birlikte pesine diismistitk. Tki kisi oynamak cok
zevkliydi, 6zellikle kasith olarak kendi arkadasimiza dalinca :)

ROBOCOYP (1990 — Aksiyon)

Ocean’mn sonradan cikarttiZ tiim film oyunlar gibi, Robocop da ¢ok Kkali-
teliydi. Bir¢cok farkh oyun tirini iceriyordu. Oyunun cogu saga dogru iler-
lemeli aksiyon turit olsa da, arada bulmaca ¢ozdiginiiz ve hatta (sik1 du-
run) FPS bakis acisiyla kafasina silah dayanmis bir rehineyi kurtardigimz
bolimler bile vardi!

THE SENTINEL (1987 — Bulmaca)

TURBO ESPRIT (1986 — Yarig/Aksiyon)

LITTLE COMPUTER PEOTPLE (1985 — Yasam simulasyonu)
BRUCE LEE (1984 — Doviis/Platform)

ENDURO RACER (1987 — Yaris)

Titan Quest vs. Diablo 2

Yeni bir Hack'n’Slash oyununun Diablo 2 karsilastirilmas: kaci-
mlmazdir. Yeni ¢ikan bu tiirde oyunlar, 6 y1l dncesinin bu muhte-
sem oyununun titm kurallarim taklit ettikce de karsilastiriimak-
tan kurtulamayacaklar. Yash
kurt Diablo, yeni teknoloji-
nin tiim nimetleriyle donan-
mis Titan Quest kargisinda
ne kadar tutunabiliyor?
Herkes kola yapiyor
ama hic¢biri tam anlamyla
Coca-Cola’min tadim vermi-
yor. Diablo'nun gizli formiilit
de boyle birsey. Sacred, Dun-
geon Siege ve daha niceleri
Diablo formiiliinii asla tam
| olarak tutturamadi. Cesitlilik,
-] esyalar ve bagimhhk yapma
“" konusunda ise hala iistiine

LEVELDVD'DE
Ozleyenler igin, Diablo 2'nin klasiklegmig Barbarian demosunu

LevelDVIY'de bulabilirsiniz.

vok. Titan Quest de giizel tasarlanmig zin-
dan ve gehirlerinin bedelini, rastgele harita
olusturamamasiyla 6diiyor. Esya ve yete-
nek agaclar1 konusunda bariz bir eksigi ol-
masa da, Diablo’ya gore tstinligit de yok.
Ama yeteneklere verilen puanlarin geri ali-
nabilmesi, oyun sirasinda sikildigim
Skill'leri yenileriyle degistirme olanag ver-
diginden gitizel digtiniilmitg bir 6zellik.

Grafiksel olarak, Titan Quest’in tistin-
laga tartisilmaz. Isiklandirmalar, karakter-
lerin hareketleri falan sizi oyuna ilk goris-
te 1smdinyor. Fizik motorunun eglenceli
bir gekilde kullamlmis olmasi TQ'yu oyna-
tiyor.

Teknik olarak Titan Quest iistiin ciksa
da, aksiyon RYO'nun 6ztindeki oynanabilir-
lik ve esya acgozlilligii konusunda Diablo 2'nin eline su dokemiyor. Us-
tiine bir de Diablo 2'nin muhtesem hikayesini, harika miiziklerini ve
online oynamsim eklerseniz, Diablo 2’'nin bir 6 sene daha sevilerek oy-
nanacaguu anlarsimz. Bir kez daha oyunlar1 muhtesem yapamn teknik
ozellikleri degil, ruhu oldugunu gormiis oluyoruz. W




Bosuna inkar etmeyin, bizim de
basimiza geldi. C64’tinizi veya
SNES'inizi, yeni bir P’C, Plays-
tation alinca satmistimz. Ama
simdi eski oyunlara yeniden
merak duymaya basladimz ve o
vefakar aleti, pamuklara sarip
annenizin dolabimn en tcra ko-
sesine kaldirmadigmz icin ka-
famz1 duvara vuruyorsunuz.
Evet, hemen her tiirlit eski
bilgisayar ve konsolun mutlaka
bir emulatorii var. Ama emu-
lasyon, gercek alete sahip ol-
mak gibi degildir. WASD tusla-
riyla Commando oynamak, Qu-
ickshot joystigin citirtisinn verdigi hissi asla veremez. Ayrica, 20
yillik emektar elektronik devrelerin o giizelim kokusunu hi¢bir PC
emule edemez.

O zaman ne yapacaksumz? Aradigimz makineya sahip olan ve
satmak isteyen birisiyle tamgsmanin en kolay yolu, elinizin altinda.
Simdi internete olan tium gitveninizi kusamp, acik arttirma siteleri-
ni gezmeye baslamalismz.

Tabii baz1 acik gozler, emektar makinelara olan merak: sémir-
mek icin fahig fiyatlar cekecektir. Ama sizler icin hazirladifimz bu
satin alma rehberi, internette iyi durumdaki kullamlms konsollarin
ne kadar ettigini gosterecek. Boylece eski kasa bir Commodore 64
icin 250 milyon isteyen acikgozlerle pazarhia oturabilirsiniz.

Unutmaymn ki asagidaki fiyatlar, sistemlerin ciplak fiyatlaridir.
Monitor, joystik ve oyunlar gibi ekstralar bu arastirmadaki fiyatla-
ra dahil degil. Ve bir makine ne kadar eski ve ne kadar iyi durum-
daysa, fiyat1 da o kadar yiiksek olacaktir. Yani 10 liraya Neo-Geo

satan birisine siipheyle yaklagsmalisimz.

Gittigidiyor.com ve Ebay gibi acik arttirma sitelerinde bu tarz
bir aligverise girecekseniz, iiriin resmine gitvenmeyin ve satmn aldi-
gz paketin icinde ne oldugunu tam olarak 6grenin. Saticimn yaz-
dig1 aciklamay1r okuyun, gerekirse ¢cekinmeden mesaj atin ve merak
ettiklerinizi sorun. Unutmayin, miisteri sizsiniz ve her zaman hakli-
suuz. W

AMSTRAD
Amstrad CPC 464
Amstrad CPC 6128

ATARI

Atari VCS 2600
Atari ST

Atari Lynx
Atari Jaguar

COMMODORE
Commodore Vic 20
Commodore 64

AMIGA
Amiga 500
Amiga 600
Amiga 1200
Amiga 4000
CD32

NINTENDO
Game & Watch
NES

Gameboy
Gameboy Color
Super NES
Nintendo 64

SEGA

Master System
Mega Drive
Game Gear
Sega Saturn
Dreamcast

SINCLAIR
ZX Spectrum 48K
ZX Spectrum 128K

SNK

Neo-Geo Arcade System
Neo-Geo AES Home System
Neo-Geo Pocket Color

30-60 YTL
60-75 YTL

90-100 YTL
100-120 YTL
40-45 YTL
60-90 YTL

50-100 YTL
50-100 YTL
70-120 YTL
100-150 YTL
70-100 YTL

30-200 YTL (modele gore degisiyor)
30-50 YTL

20-30 YTL

30-40 YTL

50-100 YTL

50-75 YTL

50-70 YTL

50-75 YTL

10-40 YTL

50-100 YTL (modele goére degisiyor)
50-110 YTL

90-120 YTL
70-100 YTL

150-200 YTL
300-450 YTL (evet, bizce de yuh!)
70-130 YTL




SHOOT EM UP’LAR

Disiindiik, tasindik ve emiilatér diinyasimn en cok talep goéren ve
en ¢cok destekei olan MAME icin ufak bir kése hazirlamaya karar
verdik. Bu sayimizda MAME’de mutlaka oynamamz gereken birkac
Shoot’em Up oyunundan soz edecegiz. Oyunlan verdigimiz adresten
temin edebilirsiniz. Indireceginiz dosyay, MAME emiilatoriinin
ROMS dosyas: altina RAR'T bir bicimde atmamz yeterli olacaktir.

GRADIUS III

Konami'nin ilk klasik oyunlarindan
: Yapim: Konami
Yil: 1989
) Gradius bana hep
‘ontra’min ugakh
versiyonu gibi gel-
#™ mistir. Bundan sa-
4 kin Contra daha er-
ken cikmistir diye
anlamaym. Gradius
Yl 80’lerin ortasinda

()

f cikmis ve Konami
ilk kez bu donem-
de bilim kurgusal
bolimlerin yaratiklarca istila edilmesi taktigini denemeye baslamis-
tir. Daha sonra (1987’de) Contra sahneye cikmis ve assolist olmus-
tur. Neyse, su ana kadar ¢ikmis olan Gradius oyunlarindan kusku-
suz en iyi olam ticinet oyundur (oyun P’S2 ve PSI’ye yeniden ya-
pildy). Bunun ilk nedeni, 6nemli olan artik diismanlardan kacabil-
mek degil, onlan vurabilmek olmustur. Eger bir serit diismam vu-
rabilsek, bir Power-Up sahibi olurduk. Bu Power-Up’lar da, ekramn
altinda bulunan alt1 6zelligi aktif hale sokardi. Dikkat edilmesi ge-
reken noktaysa, drnegin iiciincii secenek Double’a sahip olmak i¢in
hi¢ birini kullanmadan ti¢ Power-Up toplamamizin gerekmesiydi.
Eger son iki gii¢c barim merak ediyorsamz soyleyeyim, “?” olan Shi-
eld, yani kalkan, “!I” olan da Mega Crush (ekrandaki herkesi 6ldii-
riir).

Oyunun en goze carpan ozelligi, gercekten zor olusuydu. Neyse
ki size verecegimiz linkteki ROM'da oyunun hileleri de aktif halde.
Oyun icindeyken TAB'a, sonra da Cheats’e gelin, dilediginizi secin.
Adres: http://www.romnation.net/srv/roms/23089/mame/Gradius-II-
I-Japan.html

AERO FIGHTERS 3

Oliim goklerdedir

Yapimc1: SNK/ Neo Geo
Yil: 1995

Bir diger ad1 Sonic Wings
J'tir bu oyunun. Eger bu
oyunu oyun salonlarinda ta-
nismamigssaniz, buna uziilme-
yebilirsiniz ¢iinkii su anki
halinizden daha da fakir du-
ruma dismiis ve salon sahi-
bini zengin etmis olabilirdiniz. Oyun gercekten zordu. Hani Sho-
ot'em Up’larin bazilarinda boyle ekran bir anda jelibon sekerlere
doner ya, hah iste bu oyun onlardan biri. Bir anda her bir acidan

kursun gelir ve kacmak icin sifir derece goze ihtiyacimz olurdu.
Neyse ki emiilatorle o kadar zor olmuyor. AF 3'tin en giizel yanla-
rindan biri 10 kadar farkh karaktere ve ucaga sahip olmasiydi. Bir
Japon'un kullandigi A6M Zero-Sen ucaktan tutun, Sovyet I-16’ya
kadar degisik tarzda secenegimiz vardil. Tabii ki oyun 1995’te ¢ikti-
#1 icin rakiplerinden biraz daha giizeldi ama miuzikler tam tersiydi.
Asafidaki adresten oyunu indirip aksiyona siz de ortak olabilirsiniz
(kulak tikaclan bizden).

Adres: http://www.romnation.net/srv/roms/25212/mame/Aero-
Fighters-3-Sonic-Wings-3.html

1942

Geri saymma 1942'de
basladik

Yapimer: Capcom

Yil: 1984

“Son 32 bolum” diye
damardan girerdi bu
Capcom Kklasigi. Belki
grafikleri o kadar iyi
degildi ama ucgag elle-
rimin arasinda hisset-
tirmeyi ¢ok iyi basari-
yordu. Diger oyunlarda
olan, ekran dolunca
bomba at, ekran te-

HILEH 5L LR

mizlensin olay1 bu oyunda yoktu. Onun yerine gokyiiziine dogru sii-
ziiliiyor ve takla atip kursunlardan kagiyorduk. En basta aligmasi
zor olsa da, aslinda bombadan daha kullamshydi, sadece saglam
refleks gerektiriyor. 2. Diinya Savag1 temali oyunlardan bikmig ola-
bilirsiniz ama su ana kadar 1942 oynamadiysamz, gec kalmis sayil-
mazsuz.

Adres: http://www.romnation.net/srv/roms/21656/mame/1942-set-
1.html

PULSTAR

Biraz ii¢ boyut , biraz anime, tek bir ucak

Yapimer: AICON

Yil: 1995

Pulstar'n bu sayfaya girmesinin tek nedeni var: Anime ve shooter
mantigim aym potada eritmis olmasi. Oyunu diger shooter’lardan
ayiran fazla bir sey yok. Klasik bir “tusa basih tut, daha giiclii vur”
ve “ne kadar cok yasarsan o kadar giicli silahlarla karsilagirsin,
ama oliirsen hepsini kaybedersin, ayvay1 yedin, bittin oglum sen!”
sistemi kullamlmist:. Kendinizi ekranmin baginda bir saga bir sola
hareket ederken bulabiliyorsunuz. Ozellikle boss'lardaki detay bityii-
leyici. Karsimzda kimil kimil bir kurtcuk ve siz tusa kirarcasima
basiyorsunuz.

Adres: http://www.romnation.net/srv/download/rom/24556/ma-
me/Pulstar.html W
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