


lizzard’la 1.5 ayd›r süren ortak çal›flmalar›m›z sonucunda,
sizlere da¤›t›lmak üzere 25.000 adet WoW key’ini ve özel cli-
ent ile karfl›n›zday›z. DVD’nin di¤er yüzünde ise sizi büyük bir

download derdinden kurtaracak olan 450 MB’l›k WoW 1.11 yamas›
bekliyor. Bu ay CD veremiyoruz ama çift yüzlü DVD veriyoruz.  Level
DVD’sinin bir yüzünde WoW’un tam kurulumunu, di¤er yüzünde LEVEL
DVD içeri¤ini bulacaks›n›z.

Yaz ortas›nda, oynayacak iyi bir fleyler bulmak genellikle mümkün ol-
maz. Ama bu say›da o kadar çok say›da oynamay› hak eden oyun var
ki, tatilinizden k›s›p hangi birine zaman ay›raca¤›n›z› flafl›racaks›n›z:
Prey, Titan Quest, Guild Wars Factions, Forbidden Siren 2 bunlardan
sadece baz›lar›. Bu ayki inceleme içeri¤imiz de hiç yaz aylar› gibi de-
¤il.

Bu ay, yazar kadromuza çok de¤erli yeni arkadafllar kat›ld›. Y›llard›r
Türkiye d›fl›ndaki Level’lara röportaj ve içerik sa¤layan tecrübeli oyun
muhabiri Derek de la Fuente, art›k bizim için de yaz›yor. Bu sayede
yurtd›fl›ndaki yap›mc› firma ve ünlü oyun simalar›n›, bekledi¤iniz
oyunlar hakk›nda detayl› bilgileri, sadece Level’a özel röportajlarda
okuyabileceksiniz. 

CD Oyun dergisinin tecrübeli yazar› Göktu¤ Yüksel de aram›za kat›ld›.
CD Oyun’u takip edenlerin sevdi¤i kendine has samimi yaz›m tarz›yla,
art›k Göktu¤ da Level ekibinin bir parças›.

Son olarak, bir sene önce yazmay› b›rakma karar›na hepimizin üzül-
dü¤ü Berker de, hem sizlerden gelen “dönmeyecek misin” sorular›-
na, hem de bizim ›srarlar›m›za dayanamad›. Ve Berker yaz›lar›yla
tekrar aram›zda :)

E¤er içinizde “bir say› için bu kadar iyi haber fazla” diyenler varsa,
“bu ay›n en büyük sürprizi sizi bir sonraki sayfada bekliyor” diyerek
uyarmama izin verin :) 

Sa¤l›cakla kal›n,
Sinan Akkol sakkol@level.com.tr

HERKESE MERHABA.
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Stalker asl›nda Andrey Tarkovski’nin
en önemli filmlerinden birisidir.

fitrugatski kardefllerin Roadside Picnic
isimli eserinden esinlenmifltir Tarkovski.
Zaten filmin senaryosu da yine fitrugats-
ki kardefllerin imzas›n› tafl›maktad›r.

Esinlenme söz konusu olsa da, filmle
roman aras›nda oldukça büyük farklar
vard›r. Tarkovski, esinlendi¤i hikayenin
omurgas›n› al›p, onu kendi imgelemle-
riyle doldurmufltur. fiimdi neden bun-
lardan bahsetti¤imi merak edeceksiniz,

KEfi‹F B‹RL‹⁄‹

“YER‹ME BAKAR MISIN?” 

fiafl›rd›n›z de¤il mi? Siz bu sayfa-
larda Serpil’i görmeye al›flm›flt›-
n›z ancak karfl›n›zda beni buldu-
nuz. Durumu k›saca özetlemek
gerekirse; Serpil Temmuz ay› içe-
risinde evlenmek üzere ofisten
ayr›ld› ancak henüz geri dönme-
di. Dergideki tüm çal›flanlar ola-
rak kendisini ararken bu ay yeri-
ne bakmak üzere de ben görev-
lendirildim. Bu arada ayn› anda
Tu¤bek’in de kaybolmas› kafa-
larda soru iflareti yaratt›.

A¤ustos ay›n›n Keflif Birli¤i içeri¤i
yine önemli ilk bak›fllar ve oyun
dünyas›ndan ilginç haberlerle
dolu. ‹lk Bak›fl’lar›m›z aras›nda
‹beria’n›n yazd›¤› ve ç›k(a)madan
bir efsane haline dönüflen
S.T.A.L.K.E.R. yer al›yor. Bize
oradaki son geliflmeleri aktar›r
m›s›n ‹beria?

Need for Speed serisi son sürat
devam ederken iflin içine bu se-
fer de karbon kar›flt›rd›lar. Ber-
kant, sokaklarda tozu dumana
katan bu araçlar›n son teknolojik
geliflimleri hakk›nda size bilgi
verecek. Yine Berkant’›n haz›rla-
d›¤› Star Wars yaz›s›nda Luca-
sArts’›n son planlar› hakk›ndaki
ipuçlar›n› bir araya getirerek,
tahminlerimizi sizinle paylaflaca-
¤›z. Operation Flashpoint hay-
ranlar›n›n merakla bekledi¤i Ar-
med Assault hakk›nda daha fazla
bilgi almak isteyenler ise Meh-
met’in ordu kaynakl› bilgilerini
okuyabilirler. �

fiefik “Rocko” Akkoç
rocko@level.com.tr

“ÇERNOB‹L FELAKET‹ 
B‹R KAZA DE⁄‹LD‹.”

O Y U N  D Ü N Y A S I ,  G Ö Z Ü M Ü Z  Ü Z E R ‹ N D E  B ‹ L E S ‹ N !

S.T.A.L.K.E.R. 
SHADOW OF CHERNOBYL

2004 y›l›nda piyasaya ç›kan Painkiller, hem tek ki-
flilik modu hem de multiplayer oynan›fl› ile oyun-
cular›n ilgisini üzerinde toplam›flt›. Daha sonra bir

ek paket ile de desteklenen oyunun yap›mc›-
lar› flimdi yeni bir sayfa aç›yor.

‹lk olarak kendilerine The Farm 51 ad›nda yeni
bir yap›mc› flirket kuran ekip, yeni oyunlar›n› du-
yurmakta da gecikmedi; NecroVisioN. Atmosfer
olarak Painkiller ile benzerlikler gösteren oyun
1900’lü y›llar›n bafl›nda geçiyor. Buna paralel ola-
rak kullanaca¤›m›z silah yelpazesi de genellikle
Birinci Dünya Savafl›’nda kullan›lan silahlardan olufluyor. Seçenekler aras›nda M1911 ta-
banca, M97T pompal› tüfek ve MG08/15 makineli tüfek yer al›yor.

NecroVisioN’›n multiplayer bölümü ise iki farkl› oyun tipi bar›nd›r›yor. Bunlardan ilki
Birinci Dünya Savafl›’n›n geçti¤i bölgelere benzer haritalarda oynanan, görevler de alabile-
ce¤imiz deathmatch modu. Di¤er seçenek ise fieytan, Vampir ve ‹nsan ›rklar›ndan birini
seçerek oynayabilece¤imiz bir mod.

Painkiller’› sevdiyseniz veya yo¤un aksiyona dayal› FPS oyunlar›n› seviyorsan›z Necro-
VisioN’› beklemeye bafllayabilirsiniz. �

<<

PAINKILLER’IN YAPIMCILARINDAN

NECROVISION

<<

� Karakterlerin gölgeleri tamamen
›fl›k kayna¤›na göre flekilleniyor.

u Yap›m The Farm 51 u Da¤›t›m Belli De¤il u Tür FPS u Sistem PC u Ç›k›fl Tarihi Sonbahar 2007

‹LK BAKIfi
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Lord of the Rings isminin oyun haklar›n› elinde
bulunduran Electronic Arts bu pastadan karn›n›

doyurmaya devam ediyor. EA’in yeni oyununun ismi
Lord of the Rings: The White Council, türü ise rol yap-
ma oyunu olarak aç›kland›. 

J.R.R. Tolkien’in kitab› temel al›narak haz›rlanan
ve orijinal hikayeye paralel olarak ilerleyecek olan
oyunda insan, elf, cüce ve hobbit ›rklar›ndan birini
seçerek yarataca¤›m›z karakterimiz ile Gandalf, Saru-
man, Galadriel ve Elrond’un yer ald›¤› konseye yar-
d›mc› olaca¤›z. Orta Dünya’n›n etkileyici atmosferinde
serbest bir flekilde dolaflabilece¤imiz oyun The
Hobbit’in geçti¤i zamandan seksen y›l önce bafllaya-
cak.. �

<<

asl›nda iki nedeni var: Bilim-
kurgu türüne katt›¤› fleyler yü-
zünden Tarkovski’ye sayg› du-
yuyorum; ve de, flu oyunun is-
mini bu yaz›da bir kez olsun
noktas›z yazmak istedim.

GELECE⁄‹ OLMAYAN YER
Daha önce ilk bak›fl yapt›¤›m›z
bir oyun S.T.A.L.K.E.R. Ama o
kadar gecikti ki bir k›sm›n›z
unutmufl olabilir. Son zaman-
larda yap›mc›lar› hakk›nda ç›-
kan rivayetler, GSC Games’in
daha fazla bilgi vermeye bafl-
lamas›na neden oldu.
S.T.A.L.K.E.R., Tarkovski’nin
imgelemlerle dolu felaket son-
ras› dünyas›n› bir kenara itip;
oyuncular› Zone’daki hayatta
kalma mücadelesine sokuyor.
Zone, Çernobil’deki nükleer fe-
laket sonras›nda ortaya ç›km›fl
olan yaklafl›k 30 km2’lik bir
alan. Radyasyondan a¤›r dere-
cede etkilenmifl ve devlet tara-
f›ndan bütün girifllerin yasak-
land›¤› bu bölge, Stalker ad›
verilen ya¤mac›lar›n de¤erli
artifact’leri arad›¤› bir yer hali-
ne gelmifl.

Yönetti¤imiz karakter bu
Stalker’lardan birisi. Ölüm
Kamyonu ad› verilen ve zaman
zaman Zone’da beliren, ölü ya
da haf›zas›n› kaybetmifl Stal-
ker’lar› tafl›yan gizemli bir
kamyondan kurtuldu¤u için
geçmiflini hat›rlam›yor. Sadece,
vücudunda S.T.A.L.K.E.R. döv-
mesi tafl›yor. Oyun içinde çöz-
memiz bulmacalardan birisi de
bu olacak. Bunun d›fl›nda, ka-
rakterin izleyece¤i yol ve oyu-
nun kesin konusu hakk›nda
herhangi bir bilgi verilmiyor.
Zone’un s›rr›n› çözmeye çal›fla-

ca¤›z, hatta nas›l bu duruma
geldi¤ini ve kim taraf›ndan yö-
netildi¤ini de ö¤renme flans›na
erece¤iz.

Düflmanlar›m›z ve araflt›rma
görevimiz d›fl›nda; açl›k, has-
tal›k, yaralanma gibi durum-
larla da bafla ç›kmam›z gereki-
yor. Ayr›ca di¤er Stalker’larla
ya da sat›c›larla konuflup yan
görevler de almam›z mümkün.
Bir de bölgedeki “anomali”
adl› enerji duvarlar›n› hesaba
katmak gerekiyor. Zira anoma-
liler tür ve etkinliklerine göre
öldürücü olabiliyorlar. Bir ta-
nesi içine gireni görünmez k›-
larken, bir baflkas› eklem yer-
lerinden parçalayabiliyor. Ano-
malileri bulabilmek için ekip-
man›m›z var, fakat bunlar›n da
yan›lma paylar› var. Tabii Zo-
ne’un içerdi¤i tehlikeler bu-
nunla bitmiyor, mutasyona u¤-
ram›fl canl›larla da s›k s›k kar-
fl›laflaca¤›z.  

FELAKETLERLE 
YAfiAYAN BÖLGE
S.T.A.L.K.E.R.’›n ön plana ç›kt›-
¤› bir di¤er alan ise yapay ze-
ka. Zone, yaflayan ve geliflen
bir yer. Karfl›laflaca¤›m›z yara-
t›klar ve Stalker’lar sürekli sal-
d›rgan tav›rlar sergilemeyecek.
Tok bir yarat›k bize sald›r›p ha-
yat›n› tehlikeye atmak isteme-
yecek ya da o an için daha bü-
yük bir tehlike varsa onunla il-
gilenmeyi seçebilecek. Ayn› fley
Stalker’larla olan etkileflimler-
de de geçerli; fakat onlar di¤er
yarat›klara göre daha planl›
davranacaklar, tak›m halinde
gezmeyi tercih edecekler, bir-
birleriyle çat›flabilecekler. Bu
noktada biz de onlara kat›labi-

lecek, onlar› birbirle-
rine düflürüp bu du-
rumdan faydalanmaya
çal›flaca¤›z.

Zone tek parçadan
olufluyor. Yükleme ek-
ranlar› Oblivion’da ol-
du¤u gibi belirli böl-
gelere geçince ç›k›yor.
Oyun bölüm bölüm ol-
masa da, daha önce-
den belirlenmifl olay-
lar olacak. Bu olaylar
script’le haz›rlanm›fl
sahnelerden oluflacak.
Ana görevde ilerledikçe bu
olaylarla karfl›laflaca¤›z.

Multiplayer’da ise Death-
match, Team Deathmatch gibi
modlar bulunacak. Ayr›ca iki
tak›m›n haritan›n bir bölgesin-
de ç›kan artifact’ler için savafl-
t›¤› bir oyun modu daha bulu-
nuyor. Oyun bu konuda Coun-
ter Strike’daki sisteme benzi-
yor. Zira oyunda düflman öl-
dürdükçe para kazanaca¤›z ve
bu paralarla yeni silahlar ala-

bilece¤iz. Tabii, CS’den farkl›
olarak Multiplayer’da gece-
gündüz döngüsü ve oldukça
genifl alanlar olacak.

Oyunun büyük bir k›sm› ta-
mamlanm›fl ve beta sürecine
girmifl durumda. S.T.A.L.K.E.R.,
günümüzdeki bilim-kurgu
oyunlar›na göre oldukça de¤i-
flik bir konuya sahip. Yap›mc›-
lar›n ilginç fikirleriyle birlikte
oldukça e¤lenceli olacak. �

-M. ‹beria Ayd›n

HEP‹M‹Z YÜZÜKLER‹N EFEND‹S‹Y‹Z

LOTR: THE WHITE COUNCIL

� Yap›mc›lar mekanlar› tasarlarken Çernobil
felaketinin oldu¤u bölgeyi aynen kullanm›fllar.

� “Bodrumdaki fareleri öldür” göreviyle
bafllayan her rol yapma oyununun
intikam› sizden böyle al›nacak.

u Yap›m EA Games u Da¤›t›m Electronic Arts u Tür RYO 
u Sistem PC, PS3, Xbox 360 u Ç›k›fl Tarihi Sonbahar 2007

u Yap›m GSC Gameworld u Da¤›t›m THQ u Tür FPS  u Web http://www.stalker-game.com u Ç›k›fl Tarihi 2007 k›fl
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Need For Speed serisinin Rönesans’› say›lan NFS: Un-
derground’la beraber yar›fl oyunlar›na yeni bir soluk

geldi. Arac› istedi¤imiz gibi kiflisellefltirip güçlendirme fikri h›z
tutkunlar›na gençlik afl›s› olmufltu. NFS: Most Wanted’la

iflin içine polis kovalamacalar› da girince mutluluktan bariyer-
lerden afla¤› uçtuk. Tam bundan iyisi fiam’da kay›s› derken,

May›s ay›nda EA beklenen bombay› patlatt›: Need For Speed:
Carbon!

Oyunun ad› bir yan› da¤, bir yan› korkunç bir fla-
rampol, olan Carbon Canyon’da yap›lan cesaret ya-

r›fllar›ndan geliyor. Oyundaki flehrimizin ismi de
Canyon City. Canyon City sadece bir isim de¤il,

oyundaki ana amac›m›z. Most Wanted’daki
Rockport City’den çok daha büyük olan Can-

yon City’yi, ayn› GTA’daki çete savafllar› gibi
ele geçirmeye çal›fl›yoruz. Çete savafllar›

terimini NFS:C için de kullanabiliriz
çünkü oyunda gerçekten bir çetemiz
var ve ne kadar ifle yarad›¤› ise …
Aman diyeyim! O da kim? Emmanu-

elle Vaugier, NFSC’deki hatunumuz.
Oyunda k›z arkadafl›m›z rolünde. Peki

kimdir bu Emmanuelle? Smallville,
Saw 2, House of the Dead 2, One Tree

Hill ve Two and A Half Men gibi yap›mlar-
da rol alan Kanada’l› bir arkadafl›m›z. Yine

de Josie Maran’› tercih ederim. Her eve bir Josie
kampanyam›z devam etmekte…

Oyunun senaryosuna bakt›¤›m›zda, Most
Wanted ile ba¤lant›lar›n›n çok oldu¤unu

görüyoruz. Blacklist’teki kiflilerle hafl›r ne-
flir olmufluz ancak bize (yine) yamuk
yapm›fllar. Biz de bu yamu¤u düzelt-
mek için flehre geri dönüyoruz. Senar-
yonun tamam› hakk›ndaki detaylar
hala gizli tutuluyor. Senaryo Most
Wanted’daki gibi sinematiklerle

na kadar kulland›¤›ndan sü-
rüfl fizi¤i, gerçe¤e bir ad›m
daha yaklaflm›fl. Böylece
akslarda yapaca¤›m›z bir mi-
limetrelik ayar›n bile önemi
çok büyük. Dyno Tuning’in
yan› s›ra oyuna geri dönen
bir baflka özellik ise Drift ya-
r›fllar›. Drift yar›fllar›nda kul-
lanaca¤›z araba ise çok
önemli. Kesinlikle Tuner s›-
n›f›ndan bir araç seçmeliyiz
yoksa flans›m›z yok. Araç s›-
n›flar› ise NFSC ile gelen bafl-
ka bir yenilik. Üç adet araç
s›n›f› var; Tuner, Muscle ve
Exotic. Adlar›ndan anlafl›la-
bilece¤i gibi Tuner k›vrak,
Muscle düz yolda ac›mayan,
Exotic ise bakt›¤›n›zda Elf
yavrusu diyebilece¤iniz araç-
lardan olufluyor. Bu s›n›flara
araçlar› modifiye ederek
ulaflabiliyorsunuz.

Oyundaki müziklerden
hiç flüphemiz yok. Daha ön-
ceki NFS oyunlar›nda oldu¤u
gibi gaz pedal›na yüklenme-
mizi sa¤layacak müzikler yer
al›yor. Ama bu sefer bu mü-
ziklerin iflleyifli farkl›. fiark›
de¤iflmesi için bitmesi gerek-
meyecek, belli bir s›ras› ol-
mayacak. O andaki atmosfere
ve heyecana uygun bir flark›
olacak. Böylece önümüzdeki
direksiyona daha s›k› tutu-
naca¤›z.

EA’in otomati¤e ba¤lad›-
¤› yap›mlar› aras›nda en ba-
flar›l› olan› hiç flüphesiz NFS
serisi. Her oyunda kendini
gelifltirmesi ve iskelet yap›y›
bozmadan ç›tay› biraz daha
yükseltmesi takdire flayan bir
performans. Sab›rs›zlanmak-
tay›z!�

-Berkant Akarcan 

ifllenecek (yönetmen ayn›).
Ancak bu sefer sinematiklerde
bir sepya havas› olmayacak.

NFSC’de oyundaki en bü-
yük yenilik oynan›flta yat›yor.
Yukar›da belirtti¤im gibi flehri
fethetmek için çetemizi kura-
ca¤›z ve Canyon City sokakla-
r›na akaca¤›z. Tek çete biz
de¤iliz ve zorlu rakipler bizi
bekliyor. fiehirde yeni bölge-
leri ele geçirdi¤imiz yar›fllara
Canyon Race ad› veriliyor ve
bu yar›fllar›n sonunda “bölüm
sonu canavarlar›” yani
boss’lar bizi bekliyor. Boss
yar›fllar› iki aflamal› olacak. ‹lk
aflamada boss’umuzun peflin-
den ayr›lmamaya çal›flaca¤›z
ve aradaki mesafeye göre pu-
an alaca¤›z. ‹kinci aflamada
ise önde biz olaca¤›z ve
boss’la aram›z› açmaya çal›-
flaca¤›z. Ara iyice aç›ld›¤›nda o
bölge bizimdir! Bu boss’lar-
dan önce ç›kacak rakip ve
“rakibe”lerimiz de diflli ola-
ca¤›ndan çetemizi kullanmak
zorunda kalaca¤›z. Yar›fl s›ra-
s›nda zorland›¤›m›zda birini
aray›p, “hac› bi el at” diyerek
yard›m isteyebilece¤iz. Raki-
bimize gerek bodoslama gire-
cekler, gerek önünü kesecek-
ler, gerekse çeflitli çirkeflikler
yap›p lastiklerini patlatacak-
lar. Çetemizi sadece yar›fllarda
de¤il garaj›m›zda da kullana-
bilece¤iz. Bizlere modifiye,
ince ayar konusunda yard›mc›
olacaklar.

Evet, ince ayar dedim.
NFSU2 ile ortaya ç›kan ve Most
Wanted’da yoklu¤unu hisset-
ti¤imiz “Dyno Tuning” NFSC
ile geri dönüyor. Hem de çok
daha detayl› bir flekilde. Oyun
yeni nesil teknolojileri sonu-

‹LK BAKIfi

u Yap›m EA Canada u Da¤›t›m EA Games u Tür Yar›fl 
u Sistem PC, PS2, PS3, Xbox, Xbox360, NGC, NDS, GBA, Wii u Ç›k›fl Tarihi Kas›m 2006

YOKUfiA KADAR B‹R TUR…

NEED FOR SPEED: CARBONNEED FOR SPEED: CARBON

<<

kesif  7/24/06  11:29 AM  Page 4



LEVEL 115 KEfi‹F B‹RL‹⁄‹10

Zaman neler gösteriyor...
Birkaç yüz y›l önce bir k›-

tan›n efendisi olan halklar,
flimdi ek görev paketlerine
mahkum edilmifl durumda. Sa-
dece oyundan bahsetmiyorum,
gerçek hayata bak›n, kaç kifli
kald›lar? Beyaz adama eklenti
oldular art›k. Hofl, uzayl›lardan
siyahlara, Güney’den do¤an›n
kendisine, her fley sadece Beyaz
Adam’la anlaml› uzun süredir...

KIZILDER‹L‹ DE⁄‹L,
Neredeyse Age of 3 ç›kt›¤›ndan
beri üstünde çal›fl›lan Warchiefs,

lerin bir baflka ilginç özelli¤i de
Fire Pit. Bu z›mb›rt›, köyün or-
tas›nda yak›lan bir atefl ve o
ateflin etraf›nda ne kadar çok
yerli dans ederse, di¤er birlik-
ler ona göre belli özellikler ka-
zan›yor.

INDIAN DA DE⁄‹L
Warchiefs’te üç tane yerli kabi-
lesi olacak. Bunlardan ilki Si-
yular. Kuzey Amerika’n›n en
önemli yerli kabilelerinden Si-
yular’›n gücü, h›zl› ve dayan›kl›
atl› birimlerinden geliyor. Iro-
quois ise esnekli¤iyle öne ç›k›-
yor. Yaya ve atl›lar›n dengede
oldu¤u bir ordusu var. Üçüncü
kabilenin kimler oldu¤u ise he-
nüz aç›klanmad›. 

Warchiefs, orijinal oyuna
göre çok daha fazla gerçek sa-
vafl ve gerçek kiflileri içerecek.
Azg›n At ve Oturan Bo¤a gibi
meflhur yerli flefleriyle, General
Custer gibi eli kanl› kahraman-
lar› ekranlar›m›z› flenlendire-
cek. �

-Mehmet Kentel

orijinal oyuna birçok yenilik ge-
tiriyor ve oynan›fl› oldukça çeflit-
lendiriyor. Öncelikle, yine Black
ailesinin merkezinde dönen, 15
görevlik yeni bir senaryo var.
Avrupal›lar için yeni birimler ve
yeni oyun seçenekleri de geliyor
paketle beraber. 

Ama en büyük yenilik, oyu-
nun isminden de anlafl›labildi¤i
gibi oynanabilir yerli kabileler.
Bu kabilelerin, Avrupal›lar’dan
ayr›ld›¤› birçok nokta var. Mese-
la orijinal oyunun en ay›rdedici
özelli¤i olan Home City sistemi-
nin yerini Tribe Council alm›fl.
Ayr›ca yerlilerle oyuna bafllad›¤›-
m›z zaman, elimizde bir Explorer
yerine Warchief olacak. Warchi-
ef’in hem özel yetenekleri var,
hem de fiziksel olarak büyük bir
karakter ve çok zor ölüyor. Yerli-

u Yap›m Ensemble Studios u Da¤›t›m Belli de¤il 
u Tür GZS u Sistem PC  u Ç›k›fl Tarihi 2006 Sonbahar›
u Web http:// www.ensemblestudios.com

‹MPARATORLUKLAR ÇA⁄INDA KAYBEDENLER‹N H‹KAYES‹

<<

AGE OF EMPIRES 3
THE WARCHIEFS

AKILLI OL BUSH!
Ülkemizdeki siyasetçilerin

espri anlay›fl› tart›fl›ladursun,

Nintendo firmas› Amerika

Birleflik Devletleri baflkan›

George Bush’a ilginç bir do-

¤um günü hediyesi haz›rla-

d›. Bu paketin içine bir adet

DS Lite koyan Nintendo, Bra-

in Age: Train Your Brain in

Minutes a Day oyununun bir

kopyas›n› da pakete dahil

etti. ‹lk baflta bir flaka oldu-

¤u san›lan haber Nintendo sözcüsü taraf›ndan da do¤ruland›. Bush’un Ninten-

do’ya teflekkür etmesi bekleniyor.

PES OYNAMAYI REDDETT‹
Y›llard›r ülkemizde “Spora siyaset kar›flt›rmay›n.” cümlelerini duyuyoruz ancak

bunun her seferinde ihlal edildi¤ine tan›k oluyoruz. Kulüp yöneten belediye bafl-

kanlar›, ligden düflen tak›mlar›n› kurtarmaya çal›flan milletvekilleri… Bu konuya

çok ilginç bir örnek de yurt d›fl›ndan geldi.

Geçen y›l Electronic Sports World Cup’ta Pro Evolution Soccer flampiyonu,

Suudi Arabistan’dan turnuvaya kat›lan 21 yafl›ndaki Badr Hakeem olmufltu. Bu y›l-

ki kupada ise Dünya Kupalar›n›n milletleri yaklaflt›rd›¤› düflüncesi bir anda

geçerlili¤i yitirdi. Çünkü kura çekimi sonras› ‹srailli bir oyuncu ile eflleflen Badr

maça ç›kmay› reddetti. Buna sebep olarak da ‹srail’in s›n›r komflular›na ve

özellikle de Filistin’e yapt›¤› sald›r›lar› öne sürdü. Tak›m arkadafllar› ve kapta-

n› da Badr’›n bu karar›n› destekledi.

ROMERO HER fiEYE BAfiTAN BAfiLIYOR
Wolfenstein 3D, Doom ve Quake oyunlar›yla ismini duyuran John Romero, yeni

bir yap›mc› flirket kurdu¤unu aç›klad›. Aç›klamay› internet üzerindeki kendi

blog’undan yapan Romero, sadece devasa online oyunlar üzerine çal›flacak

olan flirketinin ad›n› da Slipgate Ironworks olarak duyurdu. Haz›rlad›klar› ilk

oyunun proje ad› ise: Super Secret Mystery Project.

Yeni kurulan her firma gibi Slipgate Ironworks’ün de baz› ifl pozisyonla-

r›nda eleman eksi¤i bulunuyor. Eleman aç›¤› bulunan pozisyonlar aras›nda 3D

artisti, oyun tasar›mc›s› ve konsept artisti gibi önemli görevler de yer al›yor.

John Romero, kurucular› aras›nda yer ald›¤› id Software’dan ayr›ld›ktan

sonra Daikatana adl› berbat FPS’si ç›kartm›fl, daha sonra yine ID’den ayr›lan

Tom Hall ile 2001 y›l›nda Monkeystone Games’i kurmufltu. Mobil oyunlar ha-

z›rlayan bu firmadan ayr›lan ikili, 2003 y›l›nda ise Midway Games’in San Die-

go stüdyolar›na dahil olarak Gauntlet: Seven Sorrows üzerinde çal›flm›fllard›.

2005 y›l›nda piyasaya ç›kan ve pek baflar›l› bulunmayan bu oyundan sonra

Romero’nun son adresi ise Slipgate Ironworks oluyor. Bakal›m bu firma ile

kariyerine nas›l bir gidiflat çizecek. �

‹LK BAKIfi

‹STER ‹NAN ‹STER ‹NANMA
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u Yap›m Io Interactive u Da¤›t›m Belli De¤il u Tür Aksiyon u Sistem PC, Xbox 360 u Ç›k›fl Tarihi Belli De¤il

Hitman: Blood Money’i henüz bitirmifltik ki oyunun yap›mc›s› Io Interactive ye-
ni oyunu Kane & Lynch: Dead Men’i duyurdu. Üçüncü flah›s kameras›ndan oy-

nanacak olan oyun Freedom Fighters ile benzerlikler gösteriyor. Hatta baz› kaynak-
lar taraf›ndan gelece¤in yeni Freedom Fighters’› olarak nitelendiriliyor.

Oyunun ön plana ç›kan özellikleri aras›nda kooperatif modu ve online multipla-
yer seçenekleri bulunuyor. FF’de oldu¤u gibi taktiksel kararlar›m›z›n ilerleyiflimizde
önemli yer tutaca¤› bir oynan›fla sahip olacak olan Kane & Lynch, flimdilik sadece
bir isimden ibaret. �

<<

HITMAN’DEN SONRA 
KANE & LYNCH

YÜKLEN‹YOR...
Suskun yaz aylar›n›n ard›ndan 
sonbahar bomba gibi oyunlar ile
geliyor.

PC
ÇIKIfi OYUN TÜR
A⁄USTOS ’06
01 A¤ustos Jaws Unleashed Aksiyon
11 A¤ustos Darkstar One Aksiyon
18 A¤ustos El Matador Aksiyon
22 A¤ustos Faces of War Strateji
26 A¤ustos Sudden Strike 3: Arms of Victory Strateji

EYLÜL ’06
5 Eylül War Front: Turning Point Strateji
8 Eylül Paraworld Strateji
8 Eylül TimeShift FPS
12 Eylül Broken Sword: The Angel of Death Adventure
12 Eylül Call of Juarez FPS
12 Eylül LEGO Star Wars II Aksiyon/Adv.
13 Eylül Resident Evil 4 Aksiyon
25 Eylül Dark Messiah of Might & Magic FPS
26 Eylül Splinter Cell: Double Agent Aksiyon
29 Eylül Gothic 3 RYO
29 Eylül GTR 2 Yar›fl

EYLÜL ’06
17 Ekim Battlefield 2142 Aksiyon
20 Ekim Scarface: The World is Yours Aksiyon
24 Ekim Neverwinter Nights 2 RYO

PLAYSTATION 2
ÇIKIfi OYUN TÜR
A⁄USTOS ’06
4 A¤ustos Monster House Aksiyon
25 A¤ustos Spinout Yar›fl

EYLÜL ’06
1 Eylül Soccer Life 2 Spor
5 Eylül SpyHunter: Nowhere to Run Aksiyon
26 Eylül Yakuza Aksiyon

EK‹M ’06
13 Ekim Legend of Dragon Aksiyon
20 Ekim Pro Evolution Soccer 6 Spor
27 Ekim Rule of Rose Aksiyon

NINTENDO
ÇIKIfi OYUN TÜR
A⁄USTOS ’06
22 A¤ustos Pac-Man World Rally Yar›fl

EYLÜL ’06
12 Eylül LEGO Star Wars II Aksiyon/Adv.
14 Eylül Open Season Aksiyon
26 Eylül Splinter Cell: Double Agent Aksiyon

EYLÜL ’06
9 Ekim Super Paper Mario Aksiyon
24 Ekim Legend of Spyro: A New Beginning Aksiyon

OYUN 
SEKTÖRÜNDEN

LARA VE AJAN 47’N‹N BEKLENMED‹K BAfiARISI
‹ngiliz da¤›t›mc› firma SCi Entertainment, Tomb Raider: Legend ve Hitman: Blood
Money’in sat›fl rakamlar›n›n beklenenin üzerine ç›kt›¤›n› aç›klad›. Zaten isimleri

ile birçok oyuncunun dikkatini çekmesi beklenen oyunlar›n beklenmedik ç›k›fllar› oyunun
yap›mc›s›n› da memnun ediyor.

SCi’nin belirtti¤ine göre Tomb Raider: Legend Nisan ay›ndan bugüne kadar 2,9 milyon
kopya satt›. 30 May›s’ta piyasaya ç›kan Hitman: Blood Money ise bugüne kadar 1,5 mil-
yon kopya satt›. Hitman’in Tomb Raider’a göre daha yeni oldu¤unu düflünürsek sat›fl ra-
kamlar›n›n ayn› seviyeye ç›kmas› pek zor görünmüyor.

THQ’NUN YEN‹ ALT F‹RMASI
Yap›mc› ve da¤›t›mc› firma THQ, yeni bir alt yap›mc› firma kurdu¤unu duyurdu.
Incinerator Games ad›n› tafl›yan bu firman›n amac› yeni nesil konsollar için oyun

gelifltirmek. Büyük firmalardan biri olan ve genifl bir oyun yelpazesine sahip THQ, bu fir-
ma sayesinde daha rahat çal›flmay› umuyor.

Incinerator Games’in üzerinde çal›flaca¤› ilk proje, mevcut platformlar için piyasaya
ç›km›fl olan Cars’›n Nintendo Wii ve Xbox 360 versiyonlar›n› haz›rlamak. Disney ve Pixar
taraf›ndan haz›rlanan animasyon filminin oyunu olan Cars, flu ana kadar PC, PS2, Xbox,
GameCube, PSP ve DS için piyasaya sürülmüfltü. Firman›n üzerinde çal›flt›¤› ve çal›flaca¤›
di¤er projeler aras›nda Twisted Metal, NFL Gameday ve MLB 2006: The Show yer al›yor. 

THQ’DAN WII’YE ÖVGÜ
THQ baflkan› ve CEO’su Brian Farrell, Nintendo’nun dikkat çeken yeni konsolu Wii
hakk›ndaki görüfllerini aç›klad›. Öncelikle Wii’ye hayran kald›klar›n› belirten Far-

rell, bu konsol üzerinde çal›flmak için fazlas›yla hevesli olduklar›n› söyledi. Yorumlar›n›
sürdüren Farrell “Wii’yi sevdik. Bu tamamen e¤lence için, de¤il mi? Oyunlar e¤lenmek
içindir. E¤er insanlar› Wii’nin
kontrol cihaz› ile oynarken izler-
seniz oyun oynamaktan zevk al-
d›klar›n› göreceksiniz” fleklinde
konufltu.

Nintendo Wii sadece oyuncu-
lar› de¤il, oyun firmalar›n› da ol-
dukça etkilemifl gözüküyor. Böyle
bir ortamda daha çok görsel kali-
tesi ile ön plana ç›kmay› amaçla-
yan Xbox 360 ve PlayStation 3’ün
do¤ru yolda olup olmad›klar›n›,
zaman ilerledikçe sat›fl rakamla-
r›na ve piyasa hakimiyetlerine
bakarak anlayaca¤›z. �

<<

<<

<<
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Sinema sektöründeki ifllerinin yan› s›ra Undying oyunuyla da
ak›llarda ve gönüllerde yer eden Clive Barker bir kez daha karfl›-

m›zda. Codemasters taraf›ndan duyurulan yeni oyununun ismi Jeric-
ho. Bizi korkudan tir tir titretece¤inden emin oldu¤umuz aksiyon
oyunu 2007 y›l›n›n sonlar›na do¤ru PC, PS3 ve Xbox 360 için piyasaya
olacak.

Oyunda, özel bir birli¤in eleman› olarak gönderildi¤imiz Jericho
bölgesinde karfl›m›za ç›kan fleytani güçlere karfl› savafl verece¤iz. Bu-
nun için insan yap›m› silahlar›n d›fl›nda büyü gücümüzü de kullana-
ca¤›z.

Clive Barker Codemasters ile çal›flmaktan dolay› mutlu oldu¤u be-
lirtirken, Codemasters’dan Barry Jafrato ise Barker’›n projesine ve ha-

yal gücüne hayran olduklar›n› söyledi. Jericho, grafik ve ses özellikleri
ile yeni nesil teknolojisinin tüm imkanlar›n› kullan›rken, senaryosu ve
sinematik efektleri ile oyuncular› etkilemeyi amaçl›yor.

Bu arada Clive Barker’›n 2005 y›l›nda duyurdu¤u bir önceki projesi
olan Demonik, içinde bulundu¤umuz y›l›n ilk günlerinde ç›kan iptal
haberleri ile bizi üzmüfltü. Son olarak Xbox 360 versiyonu da iptal
edilen Demonik’ten sonra Jericho’nun ayn› kaderi paylaflmamas›n›
diliyoruz. �

CLIVE BARKER ‹LE YEN‹DEN

LEVEL 115 KEfi‹F B‹RL‹⁄‹12

Çok konuflan de¤il, çok çal›-
flan baflar›r demifller. Ça¤r›

Çankaya, ikincisine iyi bir örnek.
Uzun süre tasar›mc›l›k, 2D çizerlik
üzerine çal›flt›ktan sonra geçti¤i-
miz aylarda GSC Game World’ün
Ukrayna ofisinde ifle bafllam›fl. Biz
de haz›r konu S.T.A.L.K.E.R.’dan
aç›lm›flken, kendisiyle röportaj ya-
pal›m dedik.

LEVEL GSC Game World’den bah-
sedecek olursak, flu anda kaç kifli-
siniz ve çal›flma ortam›n›z nas›l?

ÇA⁄RI GSC Game World flu an
yaklafl›k 100 kifliden olufluyor. Bun-
lar›n yar›s› Heroes of Annihilated
Empires (GSC’nin fantastik temal›
strateji oyunu – Sinan) di¤er yar›s›
ise S.T.A.L.K.E.R üzerinde çal›flmak-
ta. Çal›flma ortam›m›z çok uzun bir
koridor üzerine dizili genifl stüdyo-
lardan oluflan bir mekan. Çal›flma
saatleri yo¤un ancak e¤lenceli ge-
çiyor. Ç›k›fl saati 19:00 olsa da o sa-
atte ç›kmak sadece bir hayal.

LvL S.T.A.L.K.E.R.’dan sonra bir
devam oyunu yap›lacak m›? Böyle
bir plan›n›z var m›?

Ç Öncelikle yeni bölümler ve baz›
eski bölümlerin de¤iflik versiyonla-

r›n› içeren bir eklenti plan› var.
Eski bölümlerin tekrar görülecek
olmas› ise oyunun hikayesiyle il-
gili bir sürpriz. Tamamen yeni bir
devam oyunu ise ilk oyunun sa-
t›fllar›na ve insanlar›n talebine
bak›yor.

LvL S.T.A.L.K.E.R. ve Heroes of
Annihilated Empires’dan sonra
ne tür yeni projeler bizi bekliyor
olacak?

Ç Heroes of Annihilated Empires,
üç oyunu ve 5 kitab› bar›nd›ran
dev bir proje. Dolay›s›yla çok
uzun zaman alacakt›r. Ancak
Sony ile yeni bir anlaflmam›z var,
PS3 ve PSP için yeni oyunlar›m›z
olacak. 

LvL S.T.A.L.K.E.R.’dan yaklafl›k
bir sene boyunca neredeyse hiç
ses ç›kmad›. Bu dönem içerisin-
de oyunun ç›kmayaca¤›yla ya da
rol yapma ö¤elerinin kald›r›la-
ca¤›yla ilgili pek çok dedikodu
ç›kt›. Bu dönem içerisinde ekip
nelerle u¤rafl›yordu?

Ç S.T.A.L.K.E.R üzerinde bir çok
dedikodu oldu¤unun fark›nday›z.
Bunun nedeni asl›nda kötü plan-
lama yüzünden gerçeklefltirile-

rinde strateji yapmak da ol-
dukça ilginç bir fikir olurdu.

Ç fiu anda üzerinde çal›flt›¤›-
m›z Heroes of Annihilated
Empires zaten strateji ve RYO
ö¤elerini bar›nd›ran bir oyun,
S.T.A.L.K.E.R ise shooter oyun
yap›s›na daha iyi oturaca¤›
düflünüldü¤ü için FPS olarak
haz›rlanmakta. Ancak ilk
oyun ve ard›ndan gelecek
eklenti paketi bekledi¤imiz
baflar›y› yakalarsa neden ol-
mas›n? �

memifl ç›k›fl tarihleri. Çünkü geçen
zaman böyle büyük bir oyun için
normal bir süre. S.T.A.L.K.E.R ekibi
oyun üzerinde devaml› olarak çal›fl-
makta. RYO ö¤eleri ise çok yo¤un ol-
mamakla beraber oyunda mevcut
olacak.

LvL GSC, strateji oyunlar›nda ol-
dukça baflar›l› olmufl bir firma.
Cossacks, American Conquest gibi
oyunlar›n yan›nda daha az baflar›l›
FPS oyunlar›n›z var. S.T.A.L.K.E.R.’›
FPS yerine strateji olarak haz›rla-
may› düflündünüz mü? Zone üze-

GSC GAMES BÜNYES‹NDE ÇALIfiAN ÇA⁄RI ÇANKAYA ‹LE RÖPORTAJ YAPTIK

<<

STALKER’IN PEfi‹NDE RÖPORTAJ

u Yap›m Codemasters u Da¤›t›m Codemasters u Sistem PC, PS3, Xbox 360  u Tür Aksiyon u Ç›k›fl Tarihi Sonbahar 2007

<<

� Ça¤r› (sa¤da)  GSC
Games ekibinden Maxim’in
do¤um gününü kutlarken.
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LEVEL 115 KEfi‹F B‹RL‹⁄‹14

Ifl›n k›l›c› simülasyonu isti-
yorum! Nintendo Wii’ye ya-

p›ls›n! Wii Remote’u elime al›p
düflmanlara savurmak istiyorum!
Saberlock oldu¤unda kontrolö-
rün elimde ölümüne titremesini
istiyorum! Her sabah kalk›p ça-
l›flt›¤›m kombolar›n art›k bir ya-
rar›n› görmek istiyorum! Ey Lu-
casArts, duy sesimi!

Asla tahmin edemezsiniz,
ama flu s›ralar gerçekleflmesini
en çok istedi¤im olay bir Star
Wars simülasyonunun ç›kmas›.
Bu oyunu da yeni nesil konsol-
lardan, en verimli olarak Wii’de
oynayabiliriz. Wii konusunda top
gitti geldi. Bu seneki E3’ten ön-
ce LucasArts, Wii’ye oyun yap-
mayaca¤›n› söyledi. E3 bittikten
yaklafl›k bir hafta sonra da geri
ad›m att›. Peki LucasArts E3’te
bofl mu durdu? Hay›r, tam aksi-
ne yepyeni oyun motorlar› olan
“Digital Molecular Matter
(DMM)”yi tan›tt›lar. Bu motor,
‹stanbul’da geçecek olan yeni
Indiana Jones oyununda da kul-
lan›lacak. Ama sadece Indiana
Jones oyununda de¤il, yeni nesil
konsollara yap›lacak olan Star
Wars oyununda da kullan›lacak.

D‹J‹TAL MOLEKÜLLER
Peki DMM nedir, ne yapar?
DMM’yi k›saca özetlersek her ob-
jeye, mümkün olan en gerçekçi
fizik de¤erlerini verir. En önemli
avantaj› ise objelere fiziki de-
¤erleri k›sa bir süre zarf›nda ve-
rebiliyor. Yani parçalanabilir bir
nesnenin tüm parçalar›, o nesne
yerinde dururken bile ayr› ayr›
fiziki de¤erlere sahip de¤il. Ama
çarp›flma gerçekleflip parçalara
bölündü¤ü anda her parça fizik-
sel de¤erlere sahip oluyor. Gide-
rek karmafl›klaflan bu cümlenin
özeti: Daha az ifllemci ve RAM’le
daha gerçekçi fizik modellemesi
sa¤l›yor DMM. Bu da oyun ya-
p›mc›lar›na hem maddi yönden,
hem zaman yönünden bir avan-
taj sa¤l›yor. 

fiu anda tam olarak ad›
aç›klanmam›fl olsa da, Bu tek-
nolojiyi kullanan bir Star Wars
oyunu 2007’de ç›kacak ve Luca-
sArts E3’te bu oyunun ilk proto-
tipini gösterdi. ‹flte bu DMM
gösteriminden sahneler:

• Bir koridor düflünün, solda-
ki duvar flimdiki teknoloji
ile haz›rlanm›fl bir duvar.
Sa¤daki duvar ise DMM ile
haz›rlanm›fl kontrplaktan

yap›lm›fl bir duvar olsun.
Sol duvara bir R2D2 h›zla
at›l›yor ve duvar k›r›l›yor.
Kontrplak duvar ise k›r›lma-
dan önce esniyor ve daya-
namay›p parçalara bölünü-
yor. Bu parçalar ise çevre-
deki di¤er objeleri tetikli-
yor. Bunun için her duvar
parças› k›r›lma an›ndan
sonra ayr› bir obje olarak
görülüp de¤erleri veriliyor.
Bu olaylar›n haf›zadan çok
yememesini de DMM’ye
borçluyuz.

• Bir Jedi karfl›s›na ç›kan
Stormtrooper öbe¤ini Force
ile kald›r›p f›rlat›yor, di¤er
Jedi tutuyor. Baflka bir Jedi
kafalar›na demir parçac›k-
lar› at›yor. Üzerine büyük
demir düflenler ölüyor, sivri
yeri geldiyse demir saplan›-
yor. Ölmeyenler ise alt›ndan
ç›k›yor ama bir baflka Jedi
onlar› kald›r›p yukar›dan
gelen TIE Fighter’a f›rlat›yor
ve BUM!

• Bir Jedi müzesindeyiz, kar-
fl›m›zda bir Rancor ‹skeleti
var. Yerinden kalk›yor ve
bize koflarken kemikler ha-
fif oldu¤undan gayet h›zl›.
Rancor durduruluyor ve et,
doku ekleniyor. Bu sefer
daha a¤›r kofluyor. Tekrar
durdurulup Rancor arkada-
fl›m›z lasti¤e dönüflüyor ve
bacaklar› a¤›rl›¤› tafl›yama-
y›p yere kapaklan›yor.

Fizik motoru, modellemele-
rin büyüklü¤üne ve ölçülerine
göre hesaplamalar yapt›¤› için
grafik modellemesi de çok bü-
yük önem kazan›yor. Bu da ya-
p›mc›y› en gerçekçi modelleme-
yi yapmaya zorluyor. Zaten mo-
torun grafik kalitesi de ayr› bir
güzellik. Industrial Light and
Magic (ILM) çal›flmalar›na eriflim
için tam yetkiye sahip oldukla-
r›ndan her türlü görsel efekti ve
filmlerde kullan›lan tekni¤i
motoru haz›rlarken kullanm›fl-
lar. Rancor’un yan›ndan geçe-
rek Jedi müzesindeki büyük ca-
ma do¤ru ilerleyip onu k›r›yor-
lar. Karfl›m›za tan›d›k bir geze-
gen ç›k›yor: Felucia; Episode
3’te Jedi Master Aayla Secura’ya
mezar olan dev mantarl› geze-
gen. Dünyaya bakt›¤›m›zda a¤-
z›m›z aç›k kal›yor; dinamik ›fl›k-
land›rman›n suyunu ç›karmalar,
uçuflan polenleri görmek, çim-
lerdeki çi¤... ‹nan›lmaz.

FORCE UNLEASHED
E3’te konuklar bu demoyu izler-
ken LucasArts çal›flanlar› oyun
için Force Unleashed ad›n› kul-
land›lar ancak bu resmi bir aç›k-
lama de¤il. Hatta oyunun resmi
olarak duyurulmad› bile. Oyu-
nun nerede geçece¤i, kimi kon-
trol edebilece¤imiz, kimin tara-
f›nda olaca¤›m›z, hangi yete-
neklere sahip olaca¤›m›z, oyu-

nun türü, senaryosu... Henüz
belli de¤il. Ama aç›kland›¤› an-
da en detayl› flekilde sizleri bu
konuda bilgilendirece¤imize
emin olabilirsiniz. 

Oyunun en erken 2007’de ç›-
kaca¤› tahmin ediliyor. Yani da-
ha bekleyece¤iz. Ama unutma-
y›n genç Padawan’lar; sab›r gü-
cün getirdi¤i bir kudrettir. �

- Berkant Akarcan

<<

TEKNOLOJ‹Y‹ KULLAN LUCAS...

STAR WARS NEXT-GENERATION
‹LK BAKIfi

ARTWORK’TEN 
KARAKTER TAHL‹L‹
LucasArts stand›nda çekti¤imiz resimlerden, Star Wars’un ye-
ni nesil oyunu hakk›nda ilginç ç›kar›mlar yapt›k.

Kashyyyk’te Vader bir grup Wookie’ye
dal›yor – yani ‹mparatorluk savafl›
oyunda yer alabilir. Yine de Vader’›n
yeni bacaklar›yla bu kadar çevik ha-
reket etmesi ilginç. Vader’› yönetti¤i-
miz bir oyun çok fl›k olurdu.

Resimde (altta) görüldü¤ü üzere bir
Jedi ekibini kontrol ediyor olabiliriz
(KotoR 3?). Jedi’lar›n bir düzine Storm
Trooper’› havaya savurmufl olmas›n-
dan oyunun bir aksiyon olabilece¤i
ihtimalini ç›kart›yoruz (Jedi Knight 4?)

Durufllar›na bak›l›rsa bu dört
kafadar kötü adam› oynuyor,
hem de Vader’›n karfl›s›ndalar.
Vader onlara görev mi veriyor,
yoksa bunlar Vader’a meydan
m› okuyor (yer mi)?

Resimdeki Dark Jedi, ‹mparatorluk
Destroyer’inin Coruscant’a düflmesine
flafl›p kalm›fl m›, yoksa gururla eserini
mi izliyor (casus)?

Oyundaki karakter yaratma
ekran›n›n konseptine benzi-
yor. Kendi kiflisel karakteri-
mizi yaratabiliriz. Akla he-
men KotOR geliyor ama Jedi
Academy’de de vard› karakter
yaratma. Her fley olabilir.

Oops, Indiana Jones’tan kar›fl-
m›fl bu. Evet ayn› teknolojiyle
Indiana Jones’un da yeni oyunu
yap›l›yor ve oyunun büyük bir
k›sm› ‹stanbul’da geçecek. Bu
resim Kapal› Çarfl› konsepti.
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Gerçekçilik, oyuncular için
çok önemli bir özelliktir. Ek-

ran›m›zdan bize s›r›tan yapay ze-
kan›n, bizim gibi olmas›n› isteriz.
Bizim gibi düflünmesini, bizim
gibi düflmesini, bizim gibi ac›
çekmesini isteriz... Sonra karak-
terimizin elinde tuttu¤u silah›n,
gerçek silah gibi atefllenmesini,
gerçek silah gibi geri tepmesini,
gerçek silah gibi kan ak›tmas›n›
ve öldürmesini isteriz. Dünyan›n
gerçe¤e benzemesi bizi mutlu
eder, ›fl›klar gerçekte k›r›laca¤›
gibi k›r›ls›n, suya bast›¤›m›z za-
man o “flplak” sesi ç›ks›n isteriz. 

Operation Flashpoint, 2001 y›-
l›nda ç›kt›¤› zaman, gerçekçili-
¤iyle sükse yapan bir FPS’ydi.
Görevden göreve süreklilik göste-

ren kocaman bir dünyas› vard›.
Her görev için sadece bir save
hakk› verilmiflti, silahlar ger-
çekçi, yapay zeka zorluydu.
Belki herkes taraf›ndan oyna-
nan bir oyun olmad›, çok zor
bir oyundu çünkü, sadece iyi
oyunculara hitap ediyordu. Ama
çok sayg› gördü ve hiç unutul-
mad›.

Armed Assault, önce Opera-
tion Flashpoint 2 olarak duyu-
rulmufltu, ancak gelifltirici firma
Bohemia Studios’la da¤›t›c› fi-
ma Codemasters aras›nda ç›kan
anlaflmazl›k, oyunun isminin
de¤iflmesine sebep oldu. ‹sim
haklar› Codemasters’da, Opera-
tion Flashpoint’in ruhu ise bu
oyunda kald›.

oyuncular orduda birçok
farkl› rolü üstlenebilecekler,
üstelik bir görev esnas›nda
rollerini de de¤ifltirebilecek-
ler. Görevleri bitirmek için
“bariz” bir yol da yok, savafl
alan›ndaki bütün kritik ka-
rarlar oyuncuya b›rak›lm›fl
durumda. Elbette verilen
her karar›n çeflitli sonuçlar›
olacak ve sonraki görevlerin
zorlu¤unu etkileyecek bu
sonuçlar. Böylece Armed As-
sault “gerçek” bir savafl at-
mosferi sunacak, savafl de-
neyimi her aç›dan hissedile-
bilecek, yer gelecek bir tan-
k›n tepesinde, yer gelecek
delice koflan bir piyadede
vücut bulacak. 

‹Ç SAVAfiINIZA 
‹HT‹YACIM YOK
Oyun, çok yak›n bir gelecekte, ikiye
bölünmüfl 400km2’lik Sahrani
ad›ndaki bir adada geçiyor. Adan›n
kuzeyinde, eski Sovyet Bloku tara-
f›ndan desteklenen bir diktatörlük
hüküm sürerken, güneyi, ABD’nin
müttefiki, demokratik(!) ve öz-
gür(!!) bir cumhuriyet taraf›ndan
yönetiliyor. 

Adan›n tamam›n›n demokratik-
lefltirilmesi için 20 görev bekliyor
oyuncular›, ki bu 20 görevden 8’i,
yapmas› zorunlu olmayan, yan gö-
revler. Ayr›ca görevleri bitirirken il-
la uyulmas› gereken bir s›ra yok.
Yani oyun sizi oldukça serbest b›ra-
k›yor izleyece¤iniz yol konusunda.
Yine ayn› zihniyet çerçevesinde,

GERÇEKÇ‹ OYUNLAR VE OYUN G‹B‹ GERÇEKLER

<<

‹LK BAKIfi
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DEVASA OYUN ALANI
400 kilometre kare, bir oyun için
oldukça büyük bir alan. Hele Ope-
ration Flashpoint gibi “kocaman”
olarak nitelenen bir oyun bile 100
kilometre kare’ye yay›ld›¤›n› düflü-
nürseniz. Bu demek oluyor ki gö-
revlerimiz de devasa büyüklükte
olacak. Ulafl›m için oldukça zaman
harcayaca¤›m›z bu görevlerde bir-
çok askeri araç emrimize amade
olacak, helikopterlerden tanklara
kadar....

Armed Assault, oyuncuya Ope-
ration Flashpoint’ten biraz daha
insafl› davranacak. En az›ndan da-
ha fazla autosave noktas› olacak
görevlerde.

Yaklafl›k 20 saatlik bir single
player süresi olan oyunun multip-
layer’› da çok etkileyici olacak gibi
duruyor, özellikle bir mod beni ba-
ya¤› etkiledi: Capture the Island.
Bu modda, harita bütün ada ola-
cak (400 km2!!!) ve oyuncu s›n›r›
da olmayacak! Bunu nas›l becere-
cekler biz de bilemiyoruz ama be-
cerebilirlerse çok heyecanl› ve çok
keyifli olaca¤›na flüphe yok. 

Günümüzde, gerçekçilik id-
dias›ndaki bir oyunun atlama-
mas› gereken en önemli unsur-
lardan biri grafikler. Armed As-
sault’un da videolar›ndan ve ek-
ran görüntülerinden anlad›¤›m
kadar›yla Bohemia da bofllam›yor
grafik meselesini. Yap›mc›lar
hem güzel hem de gerçe¤e uy-
gun görünen bir oyun yap›yor.
Askerler, silahlar, tafl›tlar ve de
tüm bunlar›n yerald›¤› genel
çevre, oyunun atmosferini üst
düzeye ç›karmak için özenilerek
haz›rlan›yor.

Yap›mc›lar›n iddial› olduklar›
bir nokta da, Armed Assault’un
gelifltirilebilirli¤i. T›pk› Operation
Flashpoint gibi, yeni oyun da
mod ve harita yap›m›na çok elve-
riflli olacak, ne de olsa ayn› te-
mellerin üstüne infla ediliyorlar.

fiunu de eklemeden geçme-
yeyim, Armed Assault’un potan-
siyelini siz de fark ettiyseniz ve
bol miktarda paran›z da varsa,
Bohemia’n›n size bir teklifi var.
Oyunun henüz dünya çap›nda
da¤›t›mc›s› bulunamad›, e¤er il-
gileniyorsan›z flu adrese bir göz
at›n: 

http://www.idea-games.
com/index_main.php?id=contact

B‹R ED‹TÖRÜN V‹CDAN
MUHASEBES‹
Son olarak flunlar› söylemezsem
vicdan›m beni rahat b›rakmaya-
cak. Operation Flashpoint o kadar
“gerçekçi” olmufltu ki, Amerikan
ordusu Bohemia’ya ortakl›k teklif
etmiflti. Bohemia flimdi Armed
Assault’la beraber, ABD ordusu
için haz›rlad›klar› ikinci simulas-
yon olan VBS 2 üzerinde çal›fl›yor
son sürat. Do¤rusu bu birliktelik
beni çok rahats›z ediyor. Bir oyun
gelifltiricisinin bir orduyla ortak
çal›fl›yor olmas› iyi bir fley de¤il
bana göre. Ya gün gelir oyun/si-
mulasyon/gerçek hayat aras›nda-
ki çizgiler kaybolursa? Üstelik bu
ortakl›¤a, ArmA’n›n dahiyane (!!)
senaryosunu da ekledi¤iniz za-
man, ortaya ç›kan resim hiç hofl
de¤il. Nedir bu kraldan çok kralc›
olma durumu?

Bir de gerçekçilik meselesi
var elbette. Oyunlar›n gerçekçi
olmas› iyi hofl da, sanat gerçe¤i

aynen kopyalamak de¤ildir ki.
Olgay dedi geçen gün, çok hak-
l›: “Oyunlarda teknoloji kulla-
n›m› h›zla ilerliyor ama sanat-
sall›k ölüyor.” Armed Assault,
hayatlar›nda hiç savaflmam›fl
insanlar› savafl atmosferine so-
kacak, güzel, ama ya gerisi?
Duyguland›rabilecek mi, güldü-
rebilecek mi, düflündürebilecek
mi? Umuyorum, ama emin de
de¤ilim. 

Bütün bunlar› üst üste ko-
yunca, Level Hit almas› flimdi-
den garanti Armed Assault’un
bana pek de sempatik görün-
medi¤ini söylemeliyim. Benim
kriterlerime göre, absürd senar-
yosu ve çizgi romans› grafikleri-
ne ra¤men Bad Day: LA daha
heyecan verici bir oyun. Ben ar-
t›k düflünen, elefltiren, sanat
yapan oyunlar istiyorum, “ger-
çekçi” olmakla gurur duyan mi-
litarist yap›mlar de¤il.�

- Mehmet Kentel

WEB’DE LEVEL’IN SEÇ‹M‹
www.purepwnage.com/episodes.html
Profesyonel oyunculuk övünülecek bir etiket olabilir
ancak bununla dalga geçenler de var. Puer Pwnage si-
tesini kuran grup kendini profesyonel oyunculuk ile
dalga geçen videolar, flark›lar ve çizgi-romanlar haz›r-

lamaya ada-
m›fl. fiu ana
kadar video
olarak 11 bö-
lüm yay›nlan-
d›. ‹nternet
sitesinden
ulaflabilece¤i-
niz bu video-
lar sizi olduk-
ça e¤lendire-
cektir.

www.youtube.com
2005 fiubat ay›nda kurulan YouTube, son za-
manlar›n moda olan sitelerinden biri. Kulla-
n›c›lar istedikleri videolar› bu siteye upload
ederek dünya üzerindeki di¤er internet kulla-
n›c›lar› ile paylaflabiliyorlar. Videolara yorum
yapmak ve puan vermek de mümkün.

www.movie-mistakes.com
Dikkatli bir sinema izleyicisi misiniz? Film-
lerdeki hatalar› hemen fark ediyor, belki
de daha fazlas›n›n oldu¤unu mu düflünü-
yorsunuz? ‹flte tam size göre bir site. Mo-
vie Mistakes, halen güncelli¤ini koruyan
ve filmlerdeki hatalar› ac›mas›zca dile ge-
tiren bir site. Sitede en çok hataya sahip
filmlerin bir s›ralamas› da yer al›yor. Lis-
tenin tepesinde ise 214 hata ile 2003 y›l›nda vizyona giren Pirates of the
Caribbean yer al›yor.

u Yap›m Bohemia Interactive Studios u Da¤›t›m Belli
De¤il u Tür FPS u Sistem PC u Ç›k›fl Tarihi 2006’n›n 3.
çeyre¤i u Web http:// www.armedassault.com

� Savaflt›¤›n›z topraklar evinizden
binlerce kilometre ötede ama,
kimin umrunda?

� “Sana dün tepeden bakt›m
savafl. Ne de güzelsin...”
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Müdürümüz esrarengiz bir ki-
fliliktir, sürpriz yapmay› sever.

Genellikle “Exclusive” fikirler gelir
akl›na, söylemez ve saklar bu fikir-
leri. S›rad›fl› fleyleri de sever ayr›ca.
‹flte bu yüzden bu ay herkesi ola¤an
üstü olarak toplant›ya ça¤›rd›.
“Haftaya cumartesi herkes Profilo
Al›flverifl Merkezi’nde olsun” dedi ve
bizi evlerimize ›fl›nlad›. Bir arkada-
fl›m›z yanl›fll›kla Bodrum’a ›fl›nlan-
d›¤› için korku dolu anlar yafland›.
Yaklafl›k bir hafta boyunca kulisler-
de “Neden Profilo’ya gidiyoruz”
cümleleri yank›land›, Sinan’›n a¤z›
arand›, her türlü çakall›k denendi
ama Sinan ser verdi s›r vermedi.
Tam “Bowling mi oynayaca¤›z” dü-
flünceleri akl›m›z› çelerken arkadan
gelen jeton fl›ng›rt›lar›, en alt kat-
taki atari salonunun dolup taflmas›-
na neden oldu. Büyük bir coflkuyla
atarilerin bafl›na koflan Tu¤bek çan-
tas›n› unuttu, arkas›ndan getirdik.

Önce herkese ›s›nma flans› veril-
di. Kardefl pay› yap›larak ›s›nma
turlar› için üçer jeton kap›ld›, ancak
›s›nmak yerine kap›flmak tercih
edildi. Sinan’a “jetonumu yuttu!”
numaras› yapsak da yemedi, üç je-
tondan fazlas›n› vermedi. Tu¤bek
›s›nma turlar›nda Time Crisis’de

kendinden geçti ve Olgay’› vurup
vuramayaca¤›n› sordu. Ancak
Berkant oynarken ise “herife bak
ya nas›l oynuyor” ifadesini kul-
land›, hakl›yd›. Sinan ise ›s›nma
niyetine Street Fighter oynad›,
bafl›ndan ayr›lmak bilmedi, sade-
ce sustu. Ve 20 dakikad›r uyuyan
bilge uyand›: “Grafik mrafik ya-
lan!”. Futbol aflk›yla yan›p tutu-
flan Mehmet, Zidane edas›yla mo-
nitöre kafa att›. Beyin travmas›
geçirmekten son anda kurtulan
Mehmet biraz soluklans›n diye
kurada bay geçirildi.

Eflleflmelerde üçlü maç siste-
mine gidildi. Yani rakiplerden biri
ilk oyunu, di¤eri ikinci oyunu se-
çecek, yeniflemezlerse ortak belir-
leyecekleri üçüncü oyun oynana-
cakt›. ‹lk maç Volkan ile Berkant
aras›nda yafland›. Volkan SF’yi
seçti ve Gouki ile Ken’li Berkant’›
yendi. Berkant da “gel bakal›m
Time Crisis’e sen” dedi ve aç›k ara
fark att›. Eflitlenen durumu boz-
mak için fiziksel güç uyguland›.
Yumruklar havada uçufltu, daha
sert vuran Volkan yumruk maki-
nesinden galibiyetle ç›kt›. ‹kinci
maç Kaan ile Tu¤bek aras›ndayd›
ve iki kafadar Time Crisis’e doya-

mam›fl olacak
ki üç jetonu da
Time Crisis’e
harcad›lar.
Tu¤bek ise da-
ha keskin bir
niflanc› oldu-
¤unu bir kez
daha kan›tlad›
(Paintball’da
da ac›m›yor).
OlgaY ise muh-
temelen yine
Taksim’den
vapuru kaç›r-
d›¤› için geç

yor.
Finalin ismi Tu¤bek – Vol-

kan oldu. Volkan (Gouki) her
zamanki gibi ilk maç olarak
SF’yi seçti ve Tu¤bek (Gen)’e
Perfect ac›s›n› tatt›rd›. Tu¤bek
ise Volkan’› kolundan tutup
Time Crisis masas›na götürdü
ve Volkan’› kolayca yendi. ‹lk
iki maçta yeniflemeyen Volkan
ile Tu¤bek son kozlar›n› Air
Hockey’de paylaflt›lar. Volkan
kendini atefle att› bu hare-
ketle, dedik ona “bak bu
Tu¤bek küçükken okuldan
kaç›p lunaparka giderdi. Si-
nan’la Tu¤bek lunapark
gençli¤inden, Air Hockey’de
yer seni” diye ama delikanl›
iflte, dinlemedi bizi sonu kötü
oldu. Gün sonunda Tu¤bek’i
kupas›yla buluflturup, nikah
masas›na do¤ru yolcu ettik.

- Berkant Akarcan �

geldi, kap›dan koflarak girdi ve daha
teri so¤umadan yumruk makinesine
atlad›. Sinan’a meydan okudu ve
daha sert yumruk att›¤›n› gösterdi.
Sinan ise “Air Hockey’de kap›flal›m”
dedi. ‹lk yar›y› Sinan 7-0 önde ka-
patt› (OlgaY 3 gol kendi kalesine at-
t›), ikinci yar›y› da 7-3 ile geçti. Gol
olunca çalan “Uh oh Dev Adam” flar-
k›s› sanki Sinan’› kasdetmekteydi. ‹lk
iki round yeniflemeyince SF’de flans-
lar›n› deneyen ikiliden Sinan (Ryu),
OlgaY (Sodom)’› arka arkaya Adu-
ken’lerle yere serdi.

Yar› final maçlar›na Sinan ve Vol-
kan maç›yla baflland›. Volkan (Gouki)
beklenildi¤i gibi yine Street Fighter’›
seçti ve Sinan (Ryu)’› yendi. Sinan yi-
ne en iyi oldu¤u oyun olan Air Hoc-
key’i seçti ve 16-9’luk bir skorla Vol-
kan’› yendi. Sinan’›n Air Hockey’de
ac›mad›¤› ortaya ç›kt›. Volkan ise
Berkant’a Time Crisis’te yenilmeyi
unutamay›p gaza geldi ve bu sefer
baflard›: Time Crisis’ten galibiyetle
ayr›l›p finale ç›kan ilk kifli Volkan
oldu. Di¤er yar› final karfl›laflmas›
ise yeni ay›lan Mehmet ile Tu¤bek
aras›ndayd›. Tu¤bek, Mehmet’e
Air Hockey’de meydan okudu, sa¤
banttan arka arkaya gollerle maç›
galip kapatt›. ‹kinci maç için ortak
bir karar ald›lar ve Dance Dance
Revolution denediler, ama daha
ilk ad›mda Failed yaz›s› DAN! diye
karfl›lar›na ç›k›nca saymad›k. Time
Crisis’te Tu¤bek az farkla Meh-
met’i yendi. Mehmet ise futbola
doyamay›p Tu¤bek’e fark atar›m
dedi ancak yenildi, bafl› hala a¤r›-

B‹RAZ AFRO SAÇ, B‹RAZ JETON, B‹RAZ DA ÇOCUK RUHU... ‹fiTE RETRO-GAMING.

<<

LEVELCUP #6 – ARCADE

� Time Crisis’te eski kurtlar daha baflar›l›yd›.

� Mehmet’le Tu¤bek DDR oynama hatas›nda
bulundular. Ama onuncu saniyede Game Over
ekran›n› görünce boylar›n›n ölçüsünü ald›lar.

LEVEL için göbek atan da att›ran da bin yaflas›n...
Bu ay çok hay›rl› bir ifli gerçeklefltirdik. 40 Gün 40 Gece (4 saat?)
süren bir LEVEL dü¤ünü ile say›n Ölek ile say›n Ulutürk’ü evlen-
dirdik (nikah memuru gibi hissettim bir an). Önce alternatif mü-
zikle girifl yap›ld›ysa da, eh bu Türk dü¤ünü. Göbek atmadan,
halaya tutuflmadan olur mu? Laptop’un bafl›nda bulunan OlgaY’a
yap›lan bir göz k›rpmas›n›n ard›ndan oyun havas› CD’si tak›ld› ve
masa bir anda aya¤a kalkt›, yandaki Paintball sahas›na do¤ru
halay çekildi. Paintball sahas›na girmeden halay da¤›ld›, mey-
danda göbek at›ld›. Göbek at›lma resimlerini ç›k›flta imha ettik,
maalesef... Huh? Bu resim buraya nereden geldi!?

Temmuz ay› puan tablosu 

SER‹ BAfiI OYUN SAYISI TOPLAM
Tu¤bek 1 6 40
Volkan 0 6 30
Olgay 0 6 26
Sinan 0 6 20
Serpil 1 3 12
Berkant 0 5 12
Kaan 0 4 10
Mehmet 0 4 10
Rocko 0 3 6
Jesus 0 1 2
F›rat 0 0 0
Göker 0 0 0
Ant 0 0 0
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PC

Yukar›daki ekran görüntüsüne iyi bak›n. Bu oyun bir FPS, öyle
de¤il mi? Ama, O¤uz’un oralara bir yere gizledi¤i ikinci Field Ops

ekran görüntüsüne bakt›¤›n›zda biraz flafl›racaks›n›z. Bu sefer de bir
RTS gibi görünüyor de¤il mi? Peki, Field Ops’un ikisi birden oldu¤unu
söylesem? 

Field Ops en sevdi¤imiz iki türü birlefltirerek be¤enimizi flimdiden
kazanan bir oyun. Az say›daki özel askeri birimlerinizi savafl alan›nda
tepeden yönetirken, diledi¤iniz anda, diledi¤iniz askerin yönetimini
direkt olarak alabileceksiniz. Askerleri direkt yönetirken, kontroller
Counter Strike keskinli¤inde olacak, düflman yapay zekas› da öyle.
GZS ekran›nda ise, daha “makro” flekilde hareket edilecek. Kula¤a
müthifl gelen bu oyun, Kas›m ay›nda ç›k›yor. �

<<

FIELD OPS

FOTOF‹L‹

Önce kötü haber: Call of Duty’nin yenisi bilinen tüm konsollara,
hatta PSP’ye bile ç›kacak; ama PC için ç›kmayacak. Esas vatan› PC

olan Call of Duty gibi bir oyunu kaybetmek birçok PC sahibini üzecektir
eminim. Ama yine de, WiiMote ile (Nintendo Wii’nin uzaktan kumanda
fleklindeki gamepad’i) FPS oynamak kula¤a gayet hofl geliyor. CoD 3’ü ilk
iki oyunu yapan Infinity Ward de¤il, Spiderman 1 ve 2’yi yapan Tre-
yarch’›n yapacak olmas› da ilginç do¤rusu. 

fiimdi iyi haber: Infinity Ward Call of Duty’nin konsol versiyonlar›n›
bir baflka firmaya yapt›rarak, kendileri PC ve yeni nesil konsollar için ge-
lifltirdikleri çok gizli yeni Call of Duty oyununa vermifl durumda. Oyunun
içeri¤i belli de¤il, ama bir baflka 2. Dünya Savafl› oyunu olmayaca¤› ke-
sin. Kula¤›m›za gelen bilgiler, bu en bir öz yeni nesil Call of Duty’nin (is-
minin sonunda 4 olmayabilir) modern silahlar› ve savafllar› konu alaca¤›
yönünde. Bu süper gizli proje hakk›nda sizi bilgilendirmeye devam ede-
ce¤iz, bu arada da Wii’de CoD 3 oynamak için gün sayaca¤›z. �

CALL OF DUTY 3

Büyük resimler, küçük ilk bak›fllar.

PS2, PS3, XBox, XBox 360, PSP, WII

ÜM‹TL‹Y‹Z !

HEYECANMETRE

ÜM‹TL‹Y‹Z !

HEYECANMETRE

<<

Bir ralli oyununun isminden “Rally” kelimesinin at›lmas› iyiye
iflaret midir? Birbirinden güzel befl ralli oyunu ç›kartt›ktan sonra

“art›k yeni bir fleyler denemeliyiz” deme cesareti gösteren Codemas-
ters’a sayg› duydum. Yeni nesil konsollar ve PC için art›k yoldan ç›k-
ma, toza topra¤a, çamura ve çöle bulanma vakti. ‹çinde normal resmi
ralli yar›fllar›n› da bulunduracak olan CMR: DIRT’te, birçok resmi off-
road pistinde di¤er yar›fl arabalar›yla ayn› anda toza topra¤a bulan-
maya haz›r olun.

Dar›s› FIFA: Full Contact Boxing’in bafl›na. �

COLIN MCRAE: DIRT
PC, PS3, XBox 360

ÜM‹TL‹Y‹Z !

HEYECANMETRE

<<
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JUST CAUSE
PC, PS2, XBox, XBox 360

San›yorum Lombak’tayd›, “Maceray› Seven Adam” diye bir tiple-
me vard›. Olmad›k yerde bafl›na ifl açar, durduk yere uçaktan at-

larken “atlamazsam macera olmaz!” gibi felsefi tespitlerde bulunur-
du.

fiekilde gördü¤ünüz gibi Rico Rodriguez de tam bir MSA. CIA tara-
f›nda bir adada rejim de¤iflikli¤i yapmas› için görevlendirilmifl. Ama
Rico bir deli o¤lan, iki dakika efendi mi oluyor, referanduma m› gidi-
yor rejim de¤iflikli¤i için? Hay›r, buldu¤u her çeflit arac›, aday› kontrol
eden kartellerin, paral› ordular›n üstüne sürüyor. “Arac› üstüne sürü-
yor” mu dedim? Arac›n üstünde sürüyor diyecektim asl›nda. Karfl›s›na
ç›kan düflman askerinin üstüne sürdü¤ü arac›n tek tuflla pencereden
tepesine ç›k›p, adam› ezip uçurumdan afla¤›ya düflüyor. Paraflütünü
açarak afla¤› çak›lan Cadillac’›n peflinden s›r›tan Rico’ya soruyoruz:
Neden arabayla birlikte afla¤› uçtun Rico? “Uçmazsam macera olmaz!”
diyor. �

<<

SUPREME COMMANDER
PC

Chris Taylor’un Supreme Commander’› hakk›nda daha önce çok
kez yazd›k. O yüzden bu ekran görüntüsünde görmekte oldu¤u-

nuz, oyunun üç ›rk›ndan biri olan Cybran’lar› anlatmak istiyorum.
Cybran ›rk› (k›rm›z›lar), United Earth Federation (maviler) taraf›n-

dan gelifltirilmifl bir insan türü asl›nda. Yapay zekay› bir flekilde in-
san vücudu içinde ve insan zekas› ile birlikte bulundurmay› baflaran
UEF, symbiont’lar› yarat›r. Bu geliflmifl insanlar, üstün zekalar› ile
toplumda çok önemli yerlere gelirler. Ama bir süre sonra simbiont

yapay zekas›n› bulan Dr. Gustaf Brackman’›n önderli¤inde (dikkat,
büyük sürprize haz›r olun) insanlara bafl kald›r›rlar. Neyse ki yapay
zekan›n içine bir güvenlik kodu eklenmifltir, UEF’te birisi bir dü¤meyi
çevirir ve tüm simbiont’lar tekrar efendi olurlar. Ama Dr. Brackman
simbiontlar›n bir k›sm›n› kurtarmay› baflar›r ve yeteri kadar güçlene-
ne kadar gizlenebilecekleri uzak bir galaksiye göçerler. fiekil 1A’da,
“yeteri kadar güçlenmifl” bir simbiont nas›l bir fleymifl görüyoruz.
Kaçan kurtulur. �

<<
ÜM‹TL‹Y‹Z !

HEYECANMETRE

HALF LIFE 2: EPISODE 2 + PORTAL + TEAM FORTRESS 2
PC, PS3, XBox 360

Alyx ve Gordon’u en son Episode 1’in sonunda sallan›rken b›-
rakm›flt›k (?) Üçlemenin devam› olan Episode 2 tam bu nokta-

da bafll›yor. ‹lk bölüm kapal› mekanlarda geçerken, Episode 2 ne-
redeyse tamamen aç›k arazilerde geçecek. 6-7 saatlik oynan›fl›nda,
Half Life 2’dekinden çok aç›k arazi olaca¤› söyleniyor. Episode 2 için
flimdiye kadar yeni bir araç, yeni bir silah ve yeni bir düflman aç›k-
land›. 

Ama Valve’›n esas bombay› Episode 2 ile birlikte da¤›taca¤› iki
oyunla patlatt›. Bunlardan birincisi, çok özel bir bulmaca oyunu
olan Portal. Özel bir silahla geçitler açarak oynanan oyun, bir süre

önce verdi¤imiz freeware oyun Narbacular Drop’la birebir ayn›
mant›¤› tafl›yor: Bulundu¤unuz bölümde bir girifl, bir de ç›k›fl geçidi
açarak çeflitli bulmacalar› çözmeye çal›fl›yorsunuz. 

98’den beri online aksiyon oynayanlar, yüre¤inizin hoplamas›-
na haz›r m›s›n›z? Evet, Valve’›n esas bombas›n› söylüyorum: Episo-
de 2 ile birlikte Team Fortress 2 geliyor! Evet, flu CS’den bile eski
olan muhteflem online oyun. Birim çeflitleri ayn› kalsa da, grafik
yap›s› çok de¤iflmifl oyunun. Adeta Incredibles benzeri bir çizgi film
havas› kazanm›fl. Ama olsun, 8 y›l bekledikten sonra, TF2 sonunda
ç›k›yor! Üstelik de bedava olacak! �

<< YANIYORUZ !

HEYECANMETRE

‹LG‹NÇ...

HEYECANMETRE
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dventure sitelerinde çoktan haberi yap›ld›,
ön incelemesi yaz›ld›. Pek yak›nda da ç›k›-
yor. Evet, Tübitak bünyesinde çal›flan Mo-

mentum ekibi ‘Culpa Innata’ ile dünyaya aç›l›yor.
Asl›nda Momentum’u “Adile Naflit ve Kuzucuklar”›n›
canland›ranlar olarak tan›yoruz. Ekip lideri Burak
Barmanbek’e Culpa Innata’y› ve arkas›ndakileri sor-
duk. 

LEVEL ‹lk duydu¤umuzda Culpa Innata’y› ya-
banc› bir oyun sand›k. Me¤erse yan› bafl›m›zda yap›-
l›yormufl. Öncelikle flunu sormak istiyoruz: Culpa In-
nata ne anlama geliyor ve nas›l bir oyun?

Burak Barmanbek Culpa Innata, Latin-
ce insan›n içinden, do¤as›ndan gelen günah anla-
m›na geliyor. Point and Click türünde, ama tama-
men üç boyutlu bir adventure oyunu. Hareketli ka-
meralar kullan›yoruz ve bu da oyuna bir sinema
filmi havas› getiriyor. Sinematikler ise oyuncuyu,
oyunun atmosferinden koparmamak için oyunun
grafik motoru taraf›ndan render’lan›yor. Ayr›ca
patentli insan kafas› modelleme ve oynatma tek-
nolojilerimizden de en üst düzeyde yararlanmaya
gayret ettik. Oyuncular›n s›k s›k konuflmalar› gere-
ken, uzun zaman unutulmayacak elliye yak›n ka-
rakterimiz var. Her karakterin kendine has benlik
ve özellikleri var ve teknolojimiz bu karakterleri çok
az oyunun eriflebildi¤i bir seviyede hayata getiri-
yor. Oyunculara 50 farkl› mekanda, 40 saatlik bir
oyun sunuyoruz.

Oyunda bol miktarda organik bulmaca var. Kli-
fleleflmifl bulmacalardan uzak durmaya çal›flt›k ve
onlar› olabildi¤ince oyun evrenine tutarl› bir flekil-
de entegre ettik. Yani Culpa Innata’da bir odada
kilidi aç›nca, baflka bir binada kap›n›n aç›ld›¤›

bulmacalar yok. Ayr›ca diyaloglar›n kendilerinin de
bulmaca oldu¤u pek çok durum var. Oyuncular›n
seçtikleri diyalog parçalar›na göre oyun farkl› ta-
raflara yönelebiliyor.

Culpa Innata’n›n en enteresan özelliklerinde
biri de çizgisel olmamas› ve oyun dünyas›nda saa-
tin gerçek zamanl› olarak ifllemesi. Oyuncunun ana
karaktere yapt›rd›¤› hareketlerin oyun evreninde
zaman olarak bir karfl›l›¤› var. Dolay›s›yla her oyun
günü ve gecesi yap›labilecek belli say›da ifl var.
Oyuncunun bunlar›n içinden en uygununu veya
keyfi neyi istiyorsa onu seçmesi gerekiyor. Daha
sonra oyunun ak›fl› bu seçimlere göre farkl›lafl›yor.
Diyaloglarda da bu böyle. Her seçilen diyalog, di-
¤er bir sürü diyalogu bir daha geri gelmemek üze-
re götürüyor. Oyuncular›m›z›n diyaloglar› veya git-
tikleri mekanlar› seçerken durup, düflünüp, kendi-
lerine has bir seçim yapmas›n› istiyoruz. Böylece
her oyuncu kendine has bir yoldan giderek oyunu-
nu bitirmifl olacak. Oyuncular birbirleriyle Culpa
hakk›nda konuflurken birçok farkl› patikadan geç-
tiklerini keflfedecekler. Ayr›ca pek çok opsiyonel bö-
lüm var. Opsiyonel bölümler, isteyen oyuncunun
detaylara sonuna kadar dalmas›na, istemeyenlerin
de ana göreve sad›k kalmas›na olanak sa¤l›yor.
Culpa’n›n evreni o kadar genifl ki, herkese ayn›
miktarda detay dayatmam›z mümkün de¤il.

Oyunun hikayesine gelince, Culpa Innata’n›n
senaryosu Alev Alatl›’n›n Schrödinder’in Kedisi ro-
manlar›na dayan›yor. Ama o evrende geçen, ta-
mamen farkl› bir macera. Dünyadaki önemli yeralt›
ve yerüstü zenginliklerine sahip ulus devletlerin bir
araya gelip oluflturduklar›, ekonominin din oldu¤u
ve insanlar›n sadece ekonomik katk›lar› ile de¤er-
lendirildi¤i ütopik bir dünya buras›. A¤›r suçlar›n
hiç rastlanmad›¤› bu dünyada bir cinayet iflleniyor

ve oyunun kahraman› bu cina-
yeti çözmekle görevlendiriliyor.
Bu cinayeti çözmeye çal›fl›rken
de, korumaya and içti¤i kendi
dünyas› ile ilgili karanl›k ger-
çeklerle yüzlefliyor.

LVL Web sitenizde teknik
yeterliliklerinizi göstermek için
adventure türünde bir oyun
yapmay› tercih etti¤iniz yaz›-
yor. Bu anlamda Culpa Innata
bir tür teknoloji demosu ola-
rak m› bafllad›? fiahsen gayet
memnunum ama neden ad-
venture gibi parlak günlerini
geride b›rakm›fl bir türü tercih
ettiniz?

BB Hay›r, Culpa Innata bir
tür teknoloji demosu olarak
bafllamad›. Ama o noktada
gelifltirdi¤imiz teknolojilerden
çok iyi faydalanabilece¤imiz
bir proje olarak ortaya ç›kt› ve
flirketimizin itici gücü oldu.
Adventure, bilgisayar oyunlar›-
n›n orijinal türlerinden. 90’la-
r›n bafl›ndaki 3D donan›m tek-
nolojisi patlamas›n›n ön plana
ç›kard›¤›, adrenalin yüklü
shooter oyunlar›nda rekabet
aç›kças› çok fazla. Her sene bu
türden yüzlerce oyun ç›k›yor ve
bu oyunlar›n hepsi çok çabuk
eskiyor. Adventure’da ise

LEVEL 115 KEfi‹F B‹RL‹⁄‹22

S›n›rlar› aflacak Türk yap›m› bir adventure

A

RÖPORTAJ
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Önce hikaye özeti yaz›ld›.
Daha sonra buna ba¤l› ola-
rak karakterler gelifltirildi.
Karakterler için sinema
filmlerinde yap›ld›¤› gibi
oyuncu seçimi yap›ld›, seçi-
len yüze yak›n insan›n fo-
to¤raflar› çekildi. Bu foto¤-
raflar içerisinden karakter
olabilecekler seçildi ve yüz-
leri kendi teknolojilerimiz
arac›l›¤›yla oyun dünyas›na
aktar›ld›. Karakterlere göre
hikaye detayland›r›ld› ve
mekanlar ile puzzle’lar ta-
sarland›. 2000 sayfaya yak›n
diyalog ve monolog yaz›ld›
ve ABD’de yap›lan ayr› bir
ses oyuncu seçiminden son-
ra seslendirildi. Binden faz-
la sinematik yap›ld›. Bunla-
r›n sinematografik olabil-
mesi için arkadafllar›m›z si-
nema uzmanlar›ndan ka-
mera yönetimi dersleri ald›.
Mekan, karakter ve sinema-
tiklere uygun özgün müzik-
ler bestelendi. 200 bin sat›r-
dan fazla kod yaz›ld›. Ve
bunlar›n tümü kendi gelifl-
tirdi¤imiz Game Logic Engi-
ne ile birbirlerine iliflkilendi-
rildi. 

LVL Peki flu an hangi
aflamada? Olas› ç›k›fl tarihi?
Önce yurtd›fl›na m› ç›karta-
caks›n›z? Da¤›t›m› da yine siz
mi üstleneceksiniz?

BB Culpa Innata, baflka
dillere çevrilmesinin kolay
olmas› için tamam›yla ‹ngi-
lizce olarak tasarland›. fiu
anda beta testleri yap›l›yor.
‹tiraf etmek gerekirse, flu
aralar Culpa’y› Türkiye’de
yay›nlamay› düflünmüyoruz.
Çünkü Türkiye’de bu oyunu
bas›p, da¤›t›p, haklar›m›z›
koruyacak güçlü bir yay›nc›
yok. Bizim de bu aflamada
yay›nc›l›¤a soyunmak gibi
bir niyetimiz yok. Ama alt-
yap›s› ve organizasyonu bu
ifle uygun birileri ç›k›p, red-
dedemeyece¤imiz bir teklif
yaparsa, neden olmas›n.
Tabii ki Türk zekas›, göz nu-

ru ve el eme¤inin eseri olan
bu oyunu, Türk halk›yla,
Türkçe olarak paylaflmak is-
teriz. Yurt d›fl›nda ise yay›n-
c›larla görüflmelerimiz sürü-
yor. Olas› ç›k›fl tarihi
2006’n›n son çeyre¤i.

LVL Biraz da Momen-
tum’u tan›yabilir miyiz? 

BB Momentum'u  ku-
rarken amac›m›z katma de-
¤eri yüksek teknoloji ve ya-
z›l›m alanlar›nda patentle-
nebilir teknolojiler üretmek
ve bunu yurt d›fl›nda da pa-
tentlemekti. Bugün teknoloji
dünyas›n›n gerçe¤i fludur:
son kullan›lan ürünü üre-
tenden çok, o ürünün temel
teknolojisi için Ar-Ge yapa-
rak patentini alan flirket
daha yüksek katma de¤er
kazan›r. Örnek vereyim, me-
sela bugün bir tek Ameri-
ka’da televizyon üretilmiyor,
ama temel patentlerin ço¤u
Amerikan flirketlerinin. Siz
burada üretim yaparken her
üretti¤iniz TV bafl›na o flir-
kete patentlerinden dolay›
lisans ödüyorsunuz. 

Biz de yapt›¤›m›z Ar-Ge
sonunda gelifltirdi¤imiz tek-
nolojileri Amerika ve Avru-
pa’da patentledik. Sonra-
s›nda ya bu patentleri bafl-
kas›n›n kullan›m› için li-
sanslayabilirsiniz ya da bu
teknolojileri kullanarak
kendiniz daha yüksek kat-
ma de¤erli ifller yapars›n›z.
Biz ikincisini seçtik ve kendi
teknolojilerimizi kullanabi-
lece¤imiz, yurt d›fl›nda sat›-
labilecek ürünler gelifltirmek
için Ar-Ge yan›nda prodük-
siyon ekibi de kurduk.

Momentum Ar-Ge ve
prodüksiyon üzerine yo¤un-
laflm›fl bir ekibe sahip. Çal›-
flanlar›m›z hem Ar-Ge, hem
de prodüksiyon taraf›nda
üzerilerine düflen görevleri
lay›k›yla yap›yorlar. Biz çal›-
flanlar›m›za görev verirken,
arka planlar›n› göz önünde
bulundurmakla birlikte, ba-

flar›l› olduklar› ifllerde yararlan-
maya çal›fl›yoruz.

Tabii ki kullan›lan teknolojinin
kendi teknolojimiz olmas›n›n bü-
yük avantaj› var; ihtiyaçlara göre
h›zl› çözümler üreterek, üretim
aflamas›n› h›zl› ve do¤ru yapma
imkan›m›z oluyor. O yönden ba-
k›ld›¤›nda baflta yap›lan Ar-Ge
ürünümüzü belirlemiflti, flu anda
ise daha çok yap›lmak istenen
ürünleri daha verimli yapabilecek
teknolojileri gelifltirmek için Ar-
Ge yap›yoruz.

LVL Momentum, esas›nda
teknoloji üreten bir ilim-irfan eki-
bi, hatta modelleme ve animasyon
konusunda ciddi patentleriniz de
var. Bir de 3D Adile Naflit’iniz var.
Bunlardan biraz bahseder misiniz?

BB Kurucular›m›zdan ikisi
Amerika’da doktora yapt›ktan
sonra, uzun y›llar Amerika'da ön-
de gelen teknoloji flirketlerinde
Ar-Ge merkezlerinde çal›flt›lar.
Yüzden çok bilimsel makaleleri,
toplam 20 adet Amerikan patent-
leri ve Emmy ödülleri var. Türki-
ye’ye dönerek Momentum’u ku-

oyunlar›n raf ömrü çok daha uzun.
Strateji ve simülasyon gibi türlerde
ise elimizdeki teknoloji ve araçlar-
dan yeterince yararlanmak müm-
kün de¤ildi.

Ayr›ca Culpa Innata yetiflkinlere
yönelik, alabildi¤ince özgün ve yeri
geldi¤inde k›flk›rt›c›, müthifl bir hi-
kayeye sahip. Böyle bir hikayeyi bil-
gisayar dünyas›nda anlatman›n
Adventure’dan baflka yolu yok. Öte
yandan Culpa’y› tasarlarken her
oyuncunun, öncelikle oyundan keyif
almak istedi¤ini de hiç bir zaman
unutmad›k. E¤lence faktörünü her
zaman ön planda tutmaya çal›flt›k.
Pek az oyunun tutturabildi¤i, bir
yandan e¤lendirirken, bir yandan
sürükleyici bir hikaye anlatman›n
dengesini iyi ayarlad›¤›m›za inan›-
yoruz.

Adventure türünün parlak gün-
lerine gelince… A¤›rl›kl› olarak 13-
18 yafllar›nda erkeklerin tercihleri-
nin egemen oldu¤u günümüzün
oyun dünyas›nda, ben Adventure
türünün henüz son sözünü söyledi-
¤ini düflünmüyorum. Bilgisayar
oyunu oynayanlar›n yafl ortalamas›
her geçen gün art›yor. Ayr›ca ka-
d›nlar›n oyun dünyas›ndaki rolü
henüz istenilen seviyelerden çok
uzak. Ben bu durumu, geleneksel
olarak erkeklerin tercihlerine yöne-
lik oyunlar›n üretilmesine ba¤l›yo-
rum. Adventure’da ise böyle bir ay-
r›m yok. Erkek ve kad›n oyuncu
oran› birbirine çok yak›n. Dolay›s›y-
la kad›nlar›n tercih etti¤i bir oyun
türü olarak, Adventure potansiyel
büyüme alan›na sahip.

LVL Culpa Innata nas›l do¤du?
Tasar›m evrelerinden bahsedebilir
misiniz?

BB Culpa Innata üzerinde çal›fl-
t›¤›m›z di¤er projelerin do¤al bir
uzant›s› olarak do¤du. Bilgisayar
oyunlar›, bizim için üretti¤imiz tek-
nolojilerden ve geçmifl tecrübeleri-
mizden yararlanabilece¤imiz do¤al
bir geniflleme alan›yd›. Fakat oyun
yapmakta pek tecrübemiz olmad›¤›
için, bu konuda bilgi ve görgüsü
olan arkadafllarla yola ç›kt›k. Önce-
leri emekleyerek, düfle kalka, son-
ralar› ise kofla kofla bu günlere gel-
dik. 
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rarken amac›m›z Amerika’da yap›lan, hat-
ta henüz orada yap›lmayan Ar-Ge'yi ya-
parak teknoloji patentleri üretmek ve bu
patentli teknolojileri kullanarak katma
de¤eri yüksek yaz›l›m ürünleri üretmekti.  

fiu ana kadar hem Ar-Ge'mizi belli bir
noktaya getirerek üretti¤imiz teknolojilere
Amerika ve Avrupa Birli¤inde patent ald›k,
hem de yurt içinde de TÜB‹TAK deste¤i ile
spesifik ürün hedefli projeler yapmaktay›z.
Culpa Innata d›fl›nda, TV için yap›lm›fl 3D
animasyon projesi olarak gerçeklefltirilen
"Adile Teyze ve Kuzucuklar" projesini ve
dünyada bir ilk olan, cep telefonlar›nda
gerçek zamanl› 3D yüz animasyonu ve çok
düflük bant geniflli¤inde video-ses haber-
leflmesini sa¤layan bir proje gerçeklefltir-
dik.

Ar-Ge projelerimiz devam ediyor. fiu
anda Culpa Innata'dan da edindi¤imiz
bilgilerle "üç boyutlu oyun tabanl› e-e¤i-
tim sistemi" projesi gelifltirmekteyiz. fiu
anda tüm dünyada elektronik e¤itim sis-
temlerinde daha fazla interaktivite ve ka-
t›l›m› art›ran oyun tabanl› sistemlere yö-
nelifl var. Ama bu konudaki sorun, bir
oyunun gelifltirilmesindeki yüksek maliyet
ve gereken uzun zaman. 

TÜB‹TAK taraf›ndan da desteklenen bu
proje sayesinde Türkiye'deki flirketlerin de
kullanabilece¤i, daha h›zl› ve ekonomik
bir flekilde flirketlerin ihtiyac› olan e¤itim-
leri oyun oynar gibi e¤lendirerek veren,
ama verilmek istenen mesaj›n anlafl›l›p
anlafl›lmad›¤›n› da an›nda ölçebilen ve
eksikleri belirleyerek o noktalar›n pekiflti-
rilmesini de sa¤layan e-e¤itim sistemi ge-
lifltirmifl olaca¤›z. Dünyada bu sistemlerin
en büyük kullan›c›lar› güvenlik güçleri ve
silahl› kuvvetler. Amerikan savunma ba-
kanl›¤› y›llard›r e¤itim için PC oyunlar›
ürettirmekte ve bunlar› kullanmakta.
Umar›z ülkemizde de bu yeni teknolojilerin
kullan›lmas›na k›sa zamanda bafllan›r. Bi-
zim amac›m›z bu teknolojiyi yerli üretim
olarak haz›rlay›p vizyon sahibi flirketleri-
mize sunabilmek.

LVL Momentum d›flar›ya aç›k bir olu-
flum mu? Yani oyun tasar›m›yla u¤raflmak
isteyenlere kap›n›z aç›k m›?     

BB Sadece tasar›mla u¤raflmak iste-
yenlere de¤il, oyun yap›m›n›n di¤er tüm

aflama ve parçalar›nda çal›flmak isteyen-
lere de, k›sacas› katk›da bulunabilecek
herkese kap›m›z aç›k. Bir bilgisayar oyu-
nu yapmak için sadece iyi fikirler yetmi-
yor. Tasar›mdan testlere kadar yap›lacak
o kadar çok ifl var. Bu yüzden çok say›da
kalifiye insan ve eksiksiz bir planlama
gerekiyor. 

Ülkemizde oyun üretim sektörü henüz
emekleme aflamas›nda oldu¤u için, pro-
jemizde çal›flan arkadafllar›n ço¤u bu ifli
Momentum’da ö¤rendi. Aç›kças› bu du-
rum bizim flirket felsefemize de uygun.
Bizimle çal›flan arkadafllar bir yandan
projelerimize katk›da bulunurken, bir
yandan da kendilerini gelifltirme f›rsat›
buluyorlar.

LVL Biraz klasik olacak ama unutama-
d›¤›n›z ve flu ara oynad›¤›n›z oyunlar ne-
ler?

BB Benim flahsi olarak en be¤endi-
¤im Adventure oyunu Sanitarium. Yan›l-
m›yorsam 1997’de yay›nlanm›flt›. Bugün
bile oynansa keyif al›nabilece¤ini düflü-
nüyorum. Aksiyonlardan da, zaman›nda
epey bir Tomb Raider oynam›fll›¤›m var.
Di¤er türlerden ise Football/Championship
Manager ve Civilization serilerini severim.
Ama son zamanlarda oyun oynamaya pek
zaman buldu¤umu söyleyemem.

LVL Yeni oyun projeleriniz var m›? Yine
adventure türünde mi?

BB Culpa Innata’y› 3 bölüm olarak
tasarlad›k. Çünkü Culpa evrenini tek bir
oyuna s›¤d›rmam›z mümkün de¤ildi. Bu
haliyle bile 40 saate yak›n oyun süresi
olan bir eser ortaya ç›kt›. Oyunun hikaye-
si de asl›nda giderek daha da enteresan-
laflan bir yap›ya sahip. Ama flu aflamada
detaya giremiyorum.

Bunun yan›nda üzerinde çal›flt›¤›m›z
farkl› platformlarda da oyun projelerimiz
var. fiu anda mobil ortama büyük öncelik
veriyoruz. Çünkü teknolojilerimizin büyük
bir k›sm›n› cep telefonlar›na soktuk bile.
Mobil alandaki projelerimizden baz›lar›
bu yaz hayata geçecek, ama içlerinde bir
oyun yok. Mobil oyun projelerimiz ise ta-
sar›m aflamas›nda: “Massive Multiplayer”
bir oyun tasarlamaktay›z.

LVL Peki son olarak kiflisel bir soru. Adile Na-
flit’in 3D olmas› konusunda ne gibi tepkiler ald›-
n›z? Baz›lar› korktuklar›n› söylüyor da ?   

BB Adile teyze ve Kuzucuklar projesinde
haftada 15 dakikadan fazla TV kalitesinde du-
dak senkronizasyonlu, yüksek kaliteli 3D ani-
masyon ürettik. Burada amaç, yapt›¤›m›z iflten
sadece teknoloji olarak de¤il, içerik olarak da
gurur duyabilece¤imiz bir proje gerçeklefltirmek-
ti. Adile Naflit hepimiz için çok ayr› yeri olan bir
sanatç›. Biz onu çocuklu¤umuzda siyah beyaz TV
günlerinde uykudan önce program›nda  izlemifl-
tik. 

Bu proje ile varislerinden de onay alarak,
onu yeniden canland›rabilmek ve verdi¤i güzel
mesajlar› flimdiki çocuklara tafl›yabilmek için
gayret gösterdik. Tabii ratingler her zaman ka-
lite göstergesi olmasa da, program›n ald›¤› yük-
sek ratingler bu gayretimizin karfl›l›ks›z kalma-
d›¤›n› gösterdi diye umuyoruz. Takdir edersiniz
ki, Adile Naflit gibi herkesin beynine güler yüzlü-
lü¤ü ve o güzel kahkahas› ile yerleflmifl, yüz ha-
reketleri ve mimikleri ile her türlü duyguyu an-
latabilen bir kifliyi, animasyon olarak canland›r-
mak çok zor. Çocuklardan hiç negatif tepki al-
mad›k, ama nadir de olsa baz› yetiflkinler Adile
teyzenin animasyonunu ilk gördüklerinde "ür-
kütücü" bulduklar›n› belirttiler. Animasyon tek-
nolojisini ne kadar gelifltirsek de insan için çok
büyük bir önemi olan yüz animasyonunu mü-
kemmellefltirmek için daha epey yolumuz var.

Neyse ki ürkenlerin ço¤u da bir süre sonra
Adile teyzenin animasyonuna al›flt›lar ve verdi¤i
güzel mesajlar› hem kendileri dinlediler hem de
çocuklar›na dinlettiler.

LVL Zaman ay›rd›¤›n›z için çok teflekkürler
Burak bey.

Detaylar için:
www.culpainnata.com
www.momentum-dmt.com

Güven Çatak guven@level.com.tr
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iliyoruz ki bizimle birlikte Neverwinter
Nights 2 için gün say›yorsunuz. Lakin biz
daha fazla bekleyemeyece¤imize karar ver-

dik ve Obsidian Entertainment kreatif direktörü
Chris Avellone’u bir köfleye s›k›flt›r›p sorular› ard› ar-
d›na patlatt›k. Sorular›m›zdan bunalan Avellone
muhtemelen oyunun bir an önce piyasaya sürülmesi
için elinden geleni yapacakt›r, ayn› iflkenceye bir
daha katlanmak istedi¤ini hiç sanm›yoruz.

LVL Bioware’in gelifltirdi¤i Neverwinter Nights,
özellikle de mod deste¤iyle gelmifl geçmifl en popü-
ler rol yapma oyunlardan biriydi; ancak serinin
ikinci oyununu Obsidian Entertainment yap›yor. Her
ne kadar KOTOR II gibi muhteflem bir oyuna imza
atm›fl olsan›z da, sizin için NWN 2’nin en az ilk oyu-
nun seviyesinde olmas›n› sa¤lamak zor oldu mu?
Oyun üzerinde çal›fl›rken yabanc›l›k çektiniz mi? Ta-
sar›m ve oynan›fl aç›s›ndan oyunun ay›rt edici özel-
liklerinden örnekler verebilir misiniz?

Chris Obsidian’daki ço¤u tasar›mc›, çizer ve
programc› Black Isle Studios zamanlar›ndan beri
birlikte çal›fl›yorlar, dolay›s›yla rol yapma oyunlar›
hakk›nda oldukça tecrübeli oldu¤umuzu söylememe
gerek yok. Bu yüzden yapmam›z gereken tek fley
y›llard›r edindi¤imiz tecrübeleri, elimizdeki içeri¤e

uygulamak oldu. Biliyorsunuz ki Neverwinter
Nights’›n temelleri oldukça güçlüydü, biz de fikirle-
rimizi bu temeller üzerinde hayata geçirdik – bir
yandan oyuncular› içine çekecek tek kiflilik bir serü-
ven sunarken, di¤er yandan oyun editörünün yete-
neklerini artt›rd›k. 

E¤er benden Neverwinter Nights 2’yi di¤erlerin-
den ay›ran tek bir özelli¤ini söylememi isteseydiniz,
san›r›m yaratm›fl oldu¤umuz üs mekaniklerini (art›k
kendinize ait bir üs yapabilir ve yan›n›za paral› as-
kerler alabilirsiniz) seçerdim – bu özellik oyunun
ana damarlar›ndan birini oluflturuyor, zaten tek ki-
flilik serüvende de bunu aç›kça göreceksiniz.

LVL Oyun üzerinde çal›flanlar›n ço¤u ismin ta-
n›d›k oldu¤unu mu söylüyorsunuz yani? Ayr›ca eki-
binizin oyunun gelifltirme haklar›n› nas›l ald›¤›n›z›
da merak etmiyor de¤iliz.

Chris Yap›mc›m›z Darren Monahan (Icewind
Dale 1 ve 2, Heart of Winter), ana tasar›mc›m›z
Josh Sawyer (IWD1, IWD2, Heart of Winter), ana
programc›m›z ayn› zamanda Dark Alliance 2’nin
de ana programc›s› olan Frank Kowalkowski,  or-
tam çizimlerinden Planescape Torment’in de ana
çizeri olan Tim Donley sorumlu, ayr›ca çizimleri-
mizi de Fallout 2’den tan›d›¤›n›z Tramell "T-Ray"

Isaac yap›yor. Ben de Obsi-
dian'›n kreatif direktörü ol-
man›n yan› s›ra Fallout 2,
Icewind Dale ve Planesca-
pe’te görev alm›flt›m. 

Neverwinter Nights 2 li-
sans›n› Atari’den, Bioware’in
referans› ile ald›k; dolay›s›y-
la her iki firmaya da müte-
flekkiriz.  Asl›nda biz Knights
of the Old Republic II: The
Sith Lord üzerinde çal›fl›rken
zaten Neverwinter Nights 2
üzerinde çal›flan çekirdek bir
ekip vard›, oyun kesinlefltik-
ten sonra ekibi tamamlamak
hiç de zor olmad›. 

LVL Oyunun hikayesin-
den ve geçti¤i mekanlardan
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KOTOR II’nin ‘karar verme’ sistemini daha da gelifltirin ve gelmifl geçmifl
en iyi rol yapma oyunlar›ndan birine uygulay›n. ‹flte karfl›n›zda
Neverwinter Nights 2.
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LVL Karakter yarat›m› ve
oyunun bafl›ndaki görevler, bir
oyuncunun oyuna ›s›nabilmesi
için en önemli k›s›mlardan.
Neverwinter Nights ile yeni ta-
n›flacak olanlar, oyuna ›s›nma
aç›s›ndan  zorluk çekecekler
mi?

Chris Oyuna bafllad›¤›-
n›zda bir masaüstü D&D oyu-
nundakiyle ayn› seçeneklere
sahip olacaks›n›z – karakteri-
nizin ›rk›n›, s›n›f›n›, yetenek-
lerini ve görünümünü de¤iflti-
rebilirsiniz. Dolay›s›yla e¤er rol
yapma oyunlar› hakk›nda
ufak da olsa bir bilginiz varsa
kendinizi hiç yabanc› hisset-
meyeceksiniz. Karakterinizi
yaratt›ktan sonra kendinizi
West Harbor’da, Harbor Festi-
vali gününde bulacaks›n›z.
Burada hem yerli halk› daha
yak›ndan tan›ma imkan› bu-
lacak, hem de büyü, dövüfl ve
h›rs›zl›k becerilerinizi test ede-
cek basit görevler alacaks›n›z.  

LVL Bu tür oyunlar›n cazi-
beleri biraz da sunduklar› yeni
silahlar, farkl› yetenekler, da-
ha önce görülmemifl büyüler-
den olufluyor. Neverwinter
Nights 2’nin bu yönlerden ca-
zip olaca¤›n› söyleyebilir misi-
niz?

Chris West Harbor’da
büyümüfl olmak size karakte-
rinizi istedi¤iniz gibi kiflisel-
lefltirmenize yard›mc› olacak
baz› özgün yetenekler kazan-
d›rm›fl durumda (“Kabaday›-
l›k, Samimiyet, Do¤ufltan Li-
der, Asker” gibi) ama sizin
bunlarla s›n›rl› kalman›z› el-
bette istemedik. Dolay›s›yla
oyun boyunca sahip olaca¤›n›z
silahlar ve yetenekler tama-
men sizin hikaye örgüsü içinde
vermifl oldu¤unuz kararlarla
ilintili olacak. 

LVL Neverwinter Nights’›n
en etkileyici k›s›mlar›ndan biri
çok say›da farkl› yarat›k bar›n-
d›rmas›yd›, NWN 2’de karfl›la-
flaca¤›m›z yarat›klar› hakk›nda

bilgi verir misiniz? Örne¤in
ekip olarak favori yarat›¤›n›zla
bafllayabilirsiniz.

Chris E¤er tek bir yarat›k
ismi vermem gerekirse Succu-
bus’u seçerdim, çünkü bu ya-
rat›klar›n sald›r›lar› kurbanla-
r›n›n zevk almalar›n› sa¤l›yor.
Aç›kças› illa ki ölmem gerek-
seydi, bu flekilde ölmeyi tercih
ederdim. Zaten büyük bir ihti-
malle karakteriniz ölmeden
hemen önce gerçekleflen olay-
lar›n ekran görüntülerini al-
maya çal›fl›rken, ölüm ekran›-
n› umursamayacaks›n›z bile.
Bunun d›fl›nda yaln›zca hika-
yeyle olan ilgilerine göre de-
¤il, ayn› zamanda mod yap›-
m›yla u¤raflanlara da kullan›-
labilirlik sunan yarat›klar seç-
meye çal›flt›¤›m›z› ekleyeyim.

LVL Bir RYO üzerinde har-
canan zaman genellikle yan
görevlerin çoklu¤u ve çeflitlili¤i
ile do¤ru orant›l› oluyor. NWN
2’nin bu aç›dan yeterince güç-
lü oldu¤unu söyleyebilir misi-
niz? 

Chris NWN 2 çok say›da
farkl› görev içeriyor ve bunlar
keflif ve araflt›rma gerektiren-
lerden, daha basit bul-getir
tarz› olanlara kadar de¤ifliyor.
Ancak flunu rahatça söyleyebi-
lirim ki önüne geleni kes,
do¤ra mant›¤› Neverwinter
flehrindeki amaçlar›n›za ulafl-
man›z için yeterli olmayacak.
fiehirlerdeki politik geliflmeleri
ve gruplar aras›ndaki iliflkileri
de göz önüne almal›s›n›z,
bunlarla bafla ç›kmak için ter-
cih edece¤iniz yöntemler
oyunda büyük bir rol oynuyor.

LVL Kulland›¤›n›z oyun
teknolojisinde en çok önem
verdi¤iniz noktalar hangileri
oldu? Oyunun hangi özellikle-
rinin oyuncular› en fazla etki-
leyece¤ini düflünüyorsunuz?

Chris En önem verdi¤imiz
nokta oyun editörü ve ifllevsel-
lik oldu, bunun yan›nda mo-

torun grafik kalitesini de gelifltir-
meye çal›flt›k. Kodlar üzerinde yap-
t›¤›m›z bu önemli de¤iflikliklerin
önemini vurgulamak için motoru-
muzun ismini Electron olarak de-
¤ifltirdik. Aç›kças› sonuçtan gayet
memnunuz ve oyuncular›n da bi-
zimle ayn› fikirde olaca¤›ndan
eminiz. 

LVL En çok merak etti¤imiz so-
ruyu en sona saklad›k: fiu “kale
kurma” olay›n› biraz daha açabilir
misiniz?

Chris NWN 2’nin ilk görevle-
rinden birisi kendinize ait küçük
bir kale edinmek olacak. Ama “kü-
çük” derken, gerçekten küçükten
bahsediyorum. Ama oyunda ilerle-
dikçe, LEVEL atlad›kça ve flan›n›z
yay›ld›kça, kalenize yeni savaflç›lar,
büyücüler ve çeflitli meslek grupla-
r›ndan askerler kat›lacak. Para ka-
zand›kça kalenizi de büyütmeye
bafllayacaks›n›z. Yanlar›ndaki top-
raklara ekler ç›kacak, surlar dike-
cek ve kalenizi diledi¤iniz gibi
oluflturacaks›n›z. ‹lerleyen bölüm-
lerde kalenize mühendisler, iflçiler
ve madenciler de kat›lacak. Bu as-
kerlerin ve çalanlar›n size kat›lma-
s›, halka nas›l davrand›¤›n›za ve
görevleri ne flekilde yerine getirdi-
¤inize ba¤l› olacak. Ve oyunun
sonlar›na do¤ru kendinize ait ka-
lenizde, kendinize ait ordunuzla,
yaklaflmakta olan karanl›k güçlere
karfl› Neverwinter flehrinin son sa-
vunucusu olacaks›n›z.

LVL Son olarak okurlar›m›zla
paylaflmak istedi¤iniz düflünceleri-
niz var m›?

Chris Neverwinter Nights 2’yi
piyasaya sürmek kadar, oyuncula-
r›n ve mod yap›mc›lar›n›n editörü-
müz ile ortaya ç›karacaklar› fleyleri
görmeye de can at›yoruz. Yani sa-
b›rs›zl›kla bekleyen yaln›zca sizler
de¤ilsiniz.

LVL Zaman ay›rd›¤›n›z için
teflekkür ederiz.

biraz bahseder misiniz? Bu tür seri
oyunlar›nda oyuncular hikayenin bir
flekilde devam etti¤ini görmek ister-
ler; NWN 1’den sonra bu mümkün
olacak m›?

Chris Hikayemiz Sword Co-
ast’ta, Leilon ve Waterdeep aras›n-
da kalan Mere of Dead Men bölge-
sinin ortas›ndaki West Harbor ka-
sabas›nda bafll›yor. Yarat›klarla
dolu böylesi bir batakl›kta ayakta
kalmay› ancak Harbormen gibi
normalden daha güçlü bir halk
baflarabiliyor elbette. Ancak bir
akflam, kendinizi hiç beklenmedik
bir belan›n ortas›nda buluyor ve
yaflanan olaylar›n ard›ndan halk›-
n›z taraf›ndan Neverwinter’a yol-
lan›yorsunuz. 

Bu olaylar Neverwinter Nights
1’den y›llar sonra meydana geliyor,
dolay›s›yla maalesef iki oyun ara-
s›nda do¤rudan bir ba¤lant› kura-
mayacaks›n›z. Yine de ilk oyunu
oynam›fl olan oyuncular›n, baz›
yerlerde tan›d›k simalarla karfl›la-
flacaklar›n› garanti edebilirim.

LVL Peki ya oyun dünyas›? Oyun
dünyas›nda diledi¤imiz gibi vakit
geçirip, görevlerimizi diledi¤imiz fle-
kilde tamamlayabilecek miyiz? Yoksa
yine kukla gibi bize dayat›lan bir
yolu mu izlemek zorunda kalaca¤›z? 

Chris Oyunun bafl›ndaki k›s›m-
lar çizgisel bir flekilde ilerliyor, ta ki
Neverwinter’a varana kadar. O nok-
tadan sonra etraf› diledi¤iniz gibi
dolaflabilir, farkl› gruplara girebilir,
can›n›z nas›l istiyorsa o flekilde dav-
ranabilirsiniz. Sizi temin ederim ki
oyununuzun di¤er oyuncular›nkin-
den farkl› olmas›n› sa¤layacak bir-
çok ö¤e mevcut.

27

� Üç deyince kaç›yoruz. Biiiir...
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S Oyunun en önemli yanlar›ndan biri çok zeki olan
NPC’ler. Bize beklenmedik ve bizi flafl›rtabilecek NPC davra-
n›fllar›ndan örnek verebilir misiniz?

C Asl›nda keflke o kadar da zeki olmasalard›. ‹lk bafllarda
onlar› zeki hale getirmek için çok vakit harcad›k, ard›ndan
bir o kadar vakti de onlar›
aptallaflt›rmak için harcamak
zorunda kald›k çünkü tama-
men kendi bafllar›na ifller
yapmaya bafllay›p ortal›¤›
kar›flt›r›yorlard›. fiöyle bir
örnek vereyim, eflya fizik-

iz Oblivion’u çok seviyoruz. O kadar seviyoruz ki,
üzerinden 4 ay geçmesine ve ana senaryo mazi ol-
mas›na ra¤men, hala oyundan kopamayanlar var.

Peki adeta “Devasa Offline” bir oyun olan Oblivion nas›l
hayat buldu? Oyun hakk›ndaki flafl›rt›c› gerçekleri Oblivi-
on’›n bafl yap›mc›s› Todd Howard’›n (kendisi flu aralar
Fallout 3 üzerinde çal›fl›yor), a¤z›ndan dinleyelim. 

B

Y›l›n en iyi oyunu hakk›nda yap›mc›larla röportaj, oyunu bitirseniz de görmemifl olabilece¤ini noktalar ve oyunu yepyeni bir hale getir e-
cek en iyi modlar. Cyr odiil’in alt›n› üstüne getir dik | Haz›rlayan: Eser Güven | 

TODD HOWARD ’LA
RÖPORTAJ
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lerini test ederken “Skull of Corruption” isimli
silah› (ki bu düflman›n fleytani bir kopyas›n›
yaratan bir silah) yere b›rakt›k, yak›ndaki bir
NPC hemen koflarak silah› yerden ald› ve bizim
üzerimizde kulland›. Bir anda ortamdaki her-
kesi öldüren fleytani bir kopyam›zla ortada kal-
d›k, gerçekten beklenmedik bir tecrübeydi.

S 3 oyundur bafl›m›zda olan Uriel Septim’in
ölmesine izin vermenizin belli bir sebebi var
m›yd›?

C Sebebi basit: Oyuna dramatik bir flekilde girifl
yapman›z› sa¤lamak. E¤er Morrowind oynad›y-
san›z, zaten Septim’in bu oyunda ölmesini
beklerdiniz. Ayr›ca kollar›n›zda ölürken size
söyledikleri, oyundaki as›l amac›n›z› anlaman›-
za yard›mc› oluyor. Oyuna bundan daha iyi bir
girifl olamazd›.

S Oyundaki favori göreviniz hangisi?

C Özellikle Painter (ressam) görevini çok be¤e-
niyorum, o görevde bir ressam›n yapt›¤› tablo-
nun içine giriyor ve gördü¤ünüz manzara kar-
fl›s›nda flaflk›na dönüyorsunuz. Gerçek bir ya¤l›
boya resmin içindesiniz, a¤açlar, yarat›klar,
her fley ya¤l› boya ile çizilmifl. Bunun d›fl›nda
Dark Brotherhood görevleri aras›nda çok etki-
leyici olanlar var, örne¤in gitti¤iniz bir partide
herkesi öldürmek zorunda olmak gibi. Ayr›ca
oyunun en bafl›nda, hapishanedeki o rahats›z
edici eleman› öldürme görevi de hiç fena de¤il-
di.

S Gerçekten de Painter veya bir büyücünün
rüyas›na girdi¤imiz Through A Nightmare gibi
görevler oldukça ilgi çekiciydi. Bu fikirlerin or-
taya ç›kmas› ve görev haline dönüfltürülmesi
nas›l oldu?

C Sürekli olarak beyin f›rt›nas› yapt›¤›m›z top-
lant›lar yap›yor ve fikirlerimizi tart›fl›yoruz. Bu
fikir de ‘oyuncunun büyülü bir resmin içine gir-
mesi’ fleklinde do¤du. Ard›ndan bu görevin fi-
kir babas› Alan Nanes, görevi tamamen inan›-
labilir bir deneyime dönüfltürmeyi baflard›.
E¤er yanl›fl birfleyler yapm›fl olsayd›k bu görev
beklenen etkiyi vermeyebilirdi, ama flu andaki
haliyle kendinizi gerçekten oradaym›fl gibi his-

sediyorsunuz. Hatta haritan›n kenar›na kadar
giderseniz henüz tablonun o k›sm› bitmedi¤i
için tuvali bile görebiliyorsunuz. Ayr›ca o gö-
revdeki ‘resim efekti’ için gerçekten çok çaba
gerekti¤ini söyleyebilirim. Tüm dokular› ya¤l›
boya tad›nda tek tek bafltan yapt›k.

S Oyundaki favori loncan›z hangisi?

C Kesinlikle Dark Brotherhood. Dark Brotherho-
od üzerinde çal›flmas› için Thief 2 ve 3’te de ça-
l›flm›fl olan Emil Pagliarulo ile anlaflt›k. O ke-
sinlikle inan›lmaz bir tasar›mc› ve Dark Brot-
herhood’un nas›l bir lonca olmas› gerekti¤ine
dair fikirleri gerçekten de çok isabetliydi.

S Dark Brotherhood oyundaki kötü loncalardan
biri, peki bu loncada yapabilece¤iniz en kötü,
en ahlaks›z fley ne olabilir? 

C E¤er Dark Brotherhood görevle-
rini yapmaya bafllad›ysan›z karar-
gaha gidip herkesi öldürmeniz
gereken görevi biliyorsunuzdur, o
görev bir dönüm noktas› görevi.
Çünkü oyuncu o noktada kendisine
‘bunu gerçekten yapmal› m›y›m,
ben gerçekten o kadar kötü biri
miyim?’ sorular›n› soracak.  Oraya
gelene kadar karfl›laflm›fl olaca¤›-
n›z karakterlerin ço¤u arkadafl
canl›s›, kendi kifliliklerine sahipler
ve birbirleriyle iletiflim kurabili-
yorlar. Dolay›s›yla bir süre sonra
kendinizi ister istemez onlara ya-
k›n hissetmeye bafll›yorsunuz. E
bir anda tüm o sevdi¤iniz kiflileri
öldürmeniz gerekti¤ini ö¤rendi¤i-
nizde bir ikilem yaflamaman›z
mümkün de¤il. Düflünsenize, tüm
arkadafllar›n›z› öldürmekten daha
kötü ve ahlaks›z ne olabilir ki? �

� Unicorn’a binmek istiyorsan›z, üç tane Minatour
King of The Grove ile dövüflmelisiniz.

� Painter görevi flaka gibi birfley. Bethesda bu görevdeki
tüm dokular› ya¤l› boya tablo format›nda yeniden yapm›fl.

� Oyunda bir kere olsun hapse girmelisiniz. Hem hapiste
ne tür ilginç tiplerle karfl›laflaca¤›n›z hiç belli olmaz.
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“Imperial Prison’dan ç›k›fl oyunun önemli k›s›mlar›ndan biri, çünkü
oyuncu ilk kez oyunun d›fl mekanlar›yla karfl›lafl›yor. Dolay›s›yla bu
an›n mümkün oldu¤unda etkileyici olmas› ve oyuncuda devasa bir
dünyayla karfl› karfl›ya oldu¤unuz hissini yaratmas› gerekiyordu.
Ayr›ca suyun hemen karfl›s›ndaki zindan size ilk etapta u¤raflacak
birfleyler vermek üzere oraya eklendi. Amac›m›z daima gidebilecek
bir yerler bulman›z ve bunun için çok fazla vakit harcaman›z ge-
rekmemesiydi.”

IMPERIAL PRISON’DAN 
CYRODIIL’E ‹LK ADIMLAR

“Bruma ve oyundaki da¤l›k bölgeler karl› hava koflullar› ile oyuna
farkl› iklimleri eklememizi sa¤lad›. Bruma Nord’lar›n anavatan›
olan Skyrim s›n›r›nda bulunuyor, bu yüzden flehirde önceki oyun-
lardan tan›d›¤›n›z Nord kültürünün etkilerini görmeniz mümkün.
Da¤lar hem arazide çeflitlilik yaratmak, hem de güzel bir arkap-
lan sunmak aç›s›ndan oldukça faydal› oldu.”

KARLAR ALTINDAK‹ BRUMA

“Imperial City büyük ve düzenli bir flehir olarak tasarland›. fiehrin
farkl› bölgeleri aras›nda ulafl›m oldukça kolay ve yukar›dan bak›l-
d›¤›nda yerleflim bir tac› and›r›yor. Burada devasa kulelerle sa¤la-
maya çal›flt›¤›m›z etki bu muazzam flehrin tüm bölgeye hakim ol-
du¤u ve oyundaki herhangi bir yerden görülebilmesiydi.”

IMPERIAL CITY

Oblivion ’›n en etkileyici yanlar›ndan biri flehirlerin k endilerine has mimarileri ve co¤rafi k oflullar›yd›. Oyunun ana çizeri Matt
Car ofano bu müthifl görselli¤in arkas›ndaki fikirleri paylafl›yor.

CYRODIIL’DE DÖRT   

“Kvatch ve etraf›ndaki bölge size Oblivion iflgalinin ne tür y›k›mla-
r›na yol açabilece¤ini göstermek üzere tasarland›. Harabeye dön-
müfl olan bu flehir oldukça genifl bir bölgeyi kaps›yor, böylece y›k›-
m›n ne denli büyük oldu¤unu daha rahat hissedebiliyorsunuz. O
yamaçtan yukar› ç›karken masmavi gökyüzünün yavafl yavafl kan
k›rm›z›s›na dönüflmesinin oyuncunun üstüne yaratt›¤› etki, çok
güçlüydü.”

OBLIVION GATE 
MA⁄DURU KVATCH
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“Oblivion kap›lar› için Daedric “O” harfini tercih ettik, çünkü
hem Oblivion’› temsil ediyor, hem de uygun bir geçit flekli
sa¤l›yordu. Bunlar Oblivion’a aç›lan kap›lar, ama yaln›zca
kap›n›n gerisinde de¤il, geçidin bulundu¤u yerde de kötülü¤ü
hissettirmek istedik. Sahip oldu¤umuz hava ve y›k›lm›fl arazi
efektleri iki diyar aras›nda geçifli müthifl bir flekilde sa¤l›yor.”

“Oblivion onlar› yaratan Mehrunes Dagon’a özel karakteris-
tikler tafl›yor ve flu cümleyi do¤ruluyor: ‘Mehrunes Dagon y›k›-
m›n ve de¤iflimin tanr›s›d›r’. Bu diyara geçti¤iniz anda bunu
hissetmenizi istedik. Volkanik adalar bu ifl için çok uygundu,
Mehrunes Dagon’un topraklar› sürekli de¤iflim halinde ve bu-
lunduklar› yere sürekli y›k›m götürüyorlar. Ayr›ca buras›n›n
Tamriel’deki yemyeflil ormanlarla z›t bir hava vermesi çok
önemliydi, dolay›s›yla Tamriel size gerçek bir dünya hissi ve-
rirken, Oblivion’a geçti¤inizde baflka bir boyutta oldu¤unuzu
hissediyordunuz.” �

YIKIM, DEHfiET, KÖTÜLÜK: 
OBLIVION KAPILARI

  MEVS‹M

S‹Z‹N ‹Ç‹N 
SEÇT‹⁄‹M‹Z MODLAR
Oblivion ’dan ald›¤›n›z zevki artt›racak birçok mod var. Bunlar dan en iyilerini sizler için
seçtik. Afla¤›da aç›klad›¤›m›z modlar› DVD ’mizde de bulacaks›n›z, e¤er hala oyunu oynu-
yorsan›z bunlar› mutlaka kurman›z› tavsiye ederiz. Oblivion modlar›n› kurmak için, .ESP
uzant›l› dosyalar› Oblivion/Data klasörüne atman›z ve oyunun bafllang›ç menüsünden DA-
TA FILES’a gelip, istedi¤iniz modlar› seçmeniz yeterli.

Beneath The Wall
http://www.tessource.net/files/
file.php?id=2287 
Geceler boyunca sesler duyan Bruma sakin-
leri en sonunda toplan›p bu tuhaf kayna¤›-
n› aramaya bafllam›flt›. Karfl›laflt›klar› fley
Bruma’n›n en yafll›lar›n› bile flaflk›na çevir-
miflti: fiehir duvarlar›ndan birinin alt›nda
gizli bir ma¤ara bulunuyordu. Ma¤aralar›
iflgal etmifl olan Black Bow Bandit’leri te-
mizleyin ve güzel Bruma flehrini bu tehdit-
ten kurtar›n. Emeklerinizin karfl›l›¤›n› ala-
caks›n›z.

BTMod
http://btmod.beider.org/ 
Arayüzü gelifltiren birçok de¤iflik-
li¤i içeren bir mod. Daha küçük
liste yaz› tipleri, büyük pencere-
ler, iste¤e göre pusulay› kald›ra-
bilme imkan› ve ek ekran bilgile-
ri. Ekran görünümünü diledi¤iniz
gibi de¤ifltirebilirsiniz.

Cheydinhal Pet Shop
http://www.tessource.net/files/
cache/2054.html 
E¤er yaln›z dolaflmaktan

s›k›ld›ysan›z yan›n›za evcil hayvan
almaya ne dersiniz? Bu mod sa-
yesinde Cheydinhal’e eklenen
hayvan dükkan›ndan Gol-
den Lap, Chocolate Lab,
Husky, Panther, Imp,
Spectacled Bear, Aka-
viri Bear, Brown Be-
ar, Snow Leopard,
White Akavirian
Tiger, Battle
Boar, Cougar
ve Skeleton
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gibi 14 hayvan alabilirsiniz. Hayvan›n›z
da sizinle birlikte level atlayacak, her
befl levelde bir büyüklü¤ü artacak, ayr›ca
onlara izleme/bekleme/beslenme gibi ko-
mutlar verebileceksiniz.

Mannequins
http://www.tessource.net/files/
cache/2055.html 
Sahip oldu¤unuz z›rhlar› herkese göster-
mek isterseniz, bunu yapmak için bir man-
kenden daha uygun bir fley olamaz. Sat›n
alaca¤›n›z mankenleri istedi¤iniz bir yere
yerlefltirebilir, envanteriyle oynayabilir ve
pozunu seçebilirsiniz.

Saddle Bags
http://www.arksark.org/galley/
viewtopic.php?p=5678
Atlar›n›z›n eflya tafl›malar›n› sa¤layan bu
mod sayesinde üzerinizdeki ‘a¤›rl›k’ bir
nebze olsun hafifleyecek. Elbette hayvan-
ca¤›za elinize geçen herfleyi yükleyemiyor-
sunuz, çünkü tafl›tt›¤›n›z a¤›rl›k artt›kça,
at›n h›z› azalmaya bafll›yor. 

Sentient Weapon
http://planetelderscrolls.gamespy.com/Vi-
ew.php?view=OblivionMods.Detail&id=581
Karfl›laflaca¤›n›z bir silah ustas› size tüm
materyalleri sa¤lad›¤›n›z taktirde yeni bir
silah yapmay› teklif ediyor. Bu silah güçlü
olmas›n›n yan› s›ra kendi kiflili¤ine de sa-

hip ve yolculuklar›n›zda size sesiyle de efllik
edecek. Silah için seçebilece¤iniz üç kiflilik
mevcut: T›rsak Fred, Katil Atkivir ve (güya)
Kahraman Samson.

Deadlier Traps
http://www.tessource.net/files/
cache/1991.html
‹flte bu mod iflinizi kolaylaflt›rmak yerine
zorlaflt›rmay› hedefleyen bir mod. Oyunda-
ki ço¤u tuzak asl›nda gereken etkiyi vermi-
yor, ‘aman çarparsa çarps›n, vurursa vur-
sun’ diye düflünerek pek sallam›yoruz on-
lar›. Ama bu mod sayesinde baz› tuzaklar
daha ölümcül hale geliyorlar. Bundan son-
ra zindanlarda daha dikkatli dolaflman›z
gerek.

Natural Environments 
http://elderscrolls.filefront.com/file/
Natural_Environments;64753
Bu mod sayesinde oyundaki tüm do¤al or-
tam daha bir hayat kazan›yor. Yeni hava
koflullar› (40’›n üzerinde), böcekler ve kufl-
lar gibi yeni do¤al yaflam eklentileri göre-
ceklerinizden yaln›zca birkaç›. De¤iflimin
ne kadar etkili oldu¤unu görmek için bu
modu mutlaka denemelisiniz.

Quest Award Leveling
http://www.tessource.net/files/
cache/2119.html
Oyunda görevlerin sonunda kazand›¤›n›z

ödüller (silahlar, z›rhlar, tafllar
vs) görevi bitirdi¤iniz level
ile ilintili olarak güce sahip
oluyorlar. Dolay›s›yla siz le-
vel atlayarak güçlenmeye
devam ediyorsunuz, ama o
ödüller hep ayn› seviyede
kalm›fl oluyorlar. Bu mod
sayesinde her 5 levelde bir
sahip oldu¤unuz ödül eflya-
lar›n›n levelleri de uygun
biçimde de¤ifltirilecek ve
oyun daha bir denge ka-
zanm›fl olacak. Kesinlikle
önerilir.

Retroactive Health 
http://www.tessource.net/files/
file.php?id=2215
Basit ama etkili bir mod. Normalde oyun-
daki bafllarda kazand›¤›n›z Endurance,
sonradan kazand›klar›n›zdan daha çok
sa¤l›k kazand›r›yor. Bu mod sayesinde En-
durance art›fllar›n›n ne zaman oldu¤u öne-
mini kaybedecek ve sa¤l›¤›n›z› belirleyen
tek etki o andaki level ve Endurance sevi-
yeniz olacak.

Bartholm
http://www.gamespot.com/pc/rpg/
theelderscrollsivoblivion/
download.html?sid=6153528
Count Serverus Victrix taraf›ndan yönetilen
Bartholm flehrinde 30’dan fazla NPC, 15 bi-
na, 5 görev bulunuyor; konta karfl› yap›lan
komployu ortaya ç›karacak, Ayne Drehl’in
evini davetsiz misafirlerden temizleyecek,
flehirde kendinize bir ev al›p içini döfleye-
bileceksiniz.

Adventurers Mod
http://www.bncomputing.com/ob/ 
Adventurers Oblivion’›n neredeyse tüm
özelliklerini de¤ifltirerek dengelemeyi
amaçlayan bir proje. Tüm eflyalar, NPC’ler,
yarat›klar, leveller de¤ifltirilmifl durumda.
Oyundan alaca¤›n›z zevkteki de¤ifliklikten
mesuliyet kabul etmedi¤imizi hemen belir-
teyim.

Key Chain
http://www.tessource.net/files/
cache/3409.html/
Bu mod sayesinde envanterinize bir anah-
tarl›k ekleniyor, böylece toplam›fl oldu¤u-
nuz onca anahtar envanterinizde boflu bo-
fluna yer iflgal etmemifl oluyor.

Landscape LOD Textures
http://www.tessource.net/files/
cache/2182.html
Oyundaki orijinal 1024x1024 arazi dokular›-
n› gelifltirilmifl 2048x2048 dokularla de¤ifl-
tiren bu mod sayesinde uzak yer flekilleri
çok daha net görünecek.

Cyrodiil Terrain Color Map
http://www.tessource.net/files/
cache/2634.html
Oyun içindeki Cyrodiil haritas›n› tamamen
renkli hale getiren bir mod. Ancak e¤er
oyunu düflük çözünürlükte oynuyorsan›z
grafikte bozulmalarla karfl›laflabilirsiniz,
bu durumda eski renksiz haritay› kullan-
maktan baflka flans›n›z olmayacak. �
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BUNLARI B‹L‹YOR MUYDUNUZ?

Morrowind’de size bir
sürü gerçek olmayan hi-
kayeler anlatan, M’aiq
the Liar isimli bir Kajiit
vard›. Kendisi Oblivi-
on’da da geri dönmüfl
durumda (onu genellikle
Anvil ve Leyawiin’in d›-
fl›nda bulabilirsiniz)
ama art›k eskisi kadar
yalan söylemiyor, ama
kurt adamlar, uçan
vampirler gibi bir sürü fley konusunda konuflup kafam›z› kar›flt›r›-
yor. M’aiq 24 saat koflturarak tüm Cyrodiil’i dolaflt›¤› için onunla
karfl›laflma flans›n›z az. Bu arada M’aiq’in ismi de, yap›mc› ekibin
içinde olan ve ad› “yalanc› Mark”a ç›kan bir Bethesda çal›flan›n-
dan geliyor.

Bir de yap›mc›lar bizleri flafl›rtmak için bizi bu sefer Caliper pe-
flinde koflturuyor. Bildi¤iniz gibi Elder Scrolls oyunlar›nda her ta-
rafta illa ki görece¤iniz tarzda en az bir eflya oluyor. Morro-
wind’de açt›¤›n›z on konteyn›r›n dokuzunda Pillow görüyorduk,
Oblivion’da ise bu görevi Tong ve Caliper alm›fl durumda. Bu eflya-
larla bu kadar s›k karfl›lafl›nca ‘acaba bir ifle yar›yor mu’ diye dü-
flünebilirsiniz, ama yaram›yorlar (yap›m aflamas›nda bir ara tüm
Caliper’leri toplarsan›z elde edebilece¤iniz “Ex-Caliper” adl› bir k›-
l›çla ilgili görev koyma fikri ak›llara gelmifl, sonra vazgeçmifller).
Oblivion yap›mc›lar› da M’aiq’i Caliper’leri aramakla görevlendire-
rek bu eflyalara biraz daha ruh katm›fl.

M’aiq the Liar

Hircine Daedric Shrine görevi bir Unicorn öldürmekten geçiyor.
Unicorn’un oldu¤u alana gidin, etraf›ndaki Minotaur’lar› uza¤a
çekip öldürün. fiimdi silah›n›z› kald›rm›fl biçimde Unicorn’un yan›-
na giderseniz ona binebilece¤inizi göreceksiniz, çünkü oyunda
Unicorn’un türü at olarak belirlenmifl. Yaln›z flimdiden uyaral›m,
etraf›n›zda Unicorn varken silah›n›z› çekmek çok büyük bir hata
olabilir.

Unicorn
Oyuna bafllam›fl oldu¤unuz hücre, serinin ilk oyunu olan Elder
Scrolls: Arena’da bafllad›¤›n›z hücre ile ayn›. Hatta sizi serbest b›ra-
kan gardiyan iki oyunda da ayn› cümleleri sarf ediyor: “Dikkatli ol,
afla¤›da fareler ve goblin’ler cirit at›yor”. Gerçekten de tünele girdi-
¤iniz gardiyan›n do¤ru söylemifl oldu¤unu görüyorsunuz. Ayr›ca Are-
na’n›n d›fl›nda as›l› olan poster flimdiye kadar dikkatinizi çekmediyse
gidip bakman›z› öneriyoruz, görece¤iniz çizim Elder Scrolls: Are-
na’n›n oyun kutu kapa¤›n›n res-
mine çok benziyor.

Fighter’s Guild ilk görevi ayn›
Morrowind’de oldu¤u gibi yine
farelerle ilgili. Ama bu sefer sizi
ufak bir sürpriz bekliyor, çünkü
bu tür oyunlarda karfl›laflmaya
al›fl›k oldu¤umuz ‘fareleri temiz-
le’ görevinden çok daha farkl› bir
görevle karfl› karfl›yay›z. Bu sefer
fareleri öldürme de¤il, da¤ as-
lanlar›ndan koruma görevi al›yo-
ruz. Ayr›ca bize bu görevi veren
Arvyna Thelas, Morrowind’deki
fare görevini veren Drarayne The-
las’›n kardefli. �

Eski Oyunlara At›flar

Beceriksiz Ressam
Fighter’s Guild görevlerini bitirdikten sonra Oreyn ile konuflarak
ondan sa¤ kolunuz olmas›n› isteyebiliyorsunuz ama size dövüfl-
mekten yoruldu¤unu, art›k resimlerine yo¤unlaflmak istedi¤ini
söylüyor. Çizmifl oldu¤u tabloya bakarsan›z oldukça komik bir
sahne göreceksiniz. Anlafl›lan Oreyn’in resim kariyeri çöp
adamdan ileri gidememifl.

Koyunlarla Arkadafll›k
Bir koyun bulun ve üzerine birçok kez t›klay›n. Bunu yapt›¤›-
n›zda sizi takip etmeye bafllad›¤›n› göreceksiniz. E¤er koyuna
iyi davran›rsan›z sizinle birlikte flehirleri bile gezebiliyor. Tabii
bunu yapmadan önce etrafta çobanlar›n olmad›¤›ndan emin
olun.

� Unicorn’un yan›nda silah çekerseniz vay halinize!
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Hangi oyunlar zaman›n afl›m›na karfl› durabiliyor? 6 ay boyunca bu iki sayfadaki yerini kapt›rma-
yan oyunlar, Level Alt›n Klasikler listesine girmeyi hak ediyor. Tüm Alt›n Klasikler listesi, normal-
de Level DVD/Extra/Alt›n Klasik bölümünde olacakt›, ama World of Warcraft’a DVD’yi yetifltirelim
diye unutmufluz. Özür diliyor, gelecek ay yay›nlanaca¤›n› bildiriyoruz.

Oyunlar her zaman yok etmek de¤ildir. Biraz da “yaflatmak” laz›m.

NE OYNASAK ?Bilen Adam

AKS‹YON

MGS 3 Subsistence (PS2 %95)
MGS serisinin üçüncüsü, 2
DVD’lik çok özel bir pakette,
saatlerce izleyece¤iniz özel vi-
deolar, esas oyuna yeni birçok
özellik ve multiplayer moduyla
gerçek bir klasik.

RYO

TES4: Oblivion (PC %96)
Oyun süresi 75 saat ve giderek
art›yor. Üstelik bir yandan
Bethesda, bir yandan mod
yap›mc›lar› yeni içerik ekle-
meye devam ediyor.

FPS

HL2-Episode 1    (PC %90)
Hem bu kadar k›sa, hem de
bu kadar mükemmel bir oyun
görmemifltik. Episode 1 için
Valve’a flapka ç›kart›yoruz.

1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY

Creatures 2
Elinizde iki disket var. Birisinde oyun, di¤erinde ise sadece size özgü
6 yumurta. Bu yumurtalardan birini al›yor ve oyuna bafll›yorsunuz.
Kuluçka döneminden sonra, sevimli mi sevimli bir yarat›¤›n›z oluyor.
Ona ne gösterirseniz ö¤reniyor, büyüyor, gelifliyor. Yuvan›n d›fl›ndaki
kötü dünyada kendi bafl›na hayatta kalmay› ö¤renebilirse ne mutlu,
yoksa, 5 yumurtan›z kal›yor. 

Alter Ego
‹lk olarak C64’e ç›km›fl olan Alter Ego, baflar›l› bir psikolog/sosyologun
çal›flmas›. Hayata en bafltan, anne rahminden tekrar bafllasayd›n›z
nas›l bir hayat›n›z olurdu. Yaflam›n›z›n çeflitli evrelerindeki kritik
olaylara verece¤iniz tepkiler, bu sorunun cevab›n› bulman›z› sa¤laya-
cak. Hemen www.theblackforge.net adresine girip oynayabilirsiniz.

Kudos
“The Sims” + “S›ra Tabanl› Oynan›fl” – “Grafikler” = Kudos. Bu
formül, ba¤›ms›z bir oyun olan Kudos’un formülü. Tek bir kifli ta-
raf›ndan haz›rlanmas›na ra¤men, oldukça baflar›l› bir oyun. Her
gün iflinizden arta kalan zamanda tek bir fley yapabildi¤iniz
oyun, k›s›tl› zaman›n de¤erini daha iyi anlaman›z› sa¤layacak.
Kolaysa sosyal olun ?

Executive Suite
1982’de BBC adl› bilgisayar için gelifltirilmifl ama bizim yeni kefl-
fetti¤imiz bir oyun. fiafl›rt›c› derecede güzel ve ba¤›ml›l›k yap›yor.
Tamamen yaz›larla oynanan Exevutive Suite, ofisboy olarak bafl-
lay›p, flirketin genel müdürü olmaya çal›flt›¤›n›z bir “ifl hayat› si-
mulasyonu”. Hem e¤lenceli, hem de ö¤retici bir oyun. 

Nintendogs
Nintendo DS’in mucizevi oyunu Nintendogs, neredeyse köpek yavru-
lar›ndan bile sevimli. Onunla oynaman›z isteyen, onu y›kaman›z ve
gezdirmeniz gerekiyor. WiFi üzerinden, di¤er Nintendogs köpekleriyle
sizin DS’inizde oynayabiliyor. Üstelik, ortal›¤› kirletip sizi deli etmiyor.

The Sims 2
Anlatmaya gerek var m›? Tüm zamanlar›n en çok satan oyunu. Bir ve-
ya birkaç insan›, evleri, iliflkileri ve kariyerleri ile birlikte birkaç yafla-
m› yönetmeniz gerekiyor. K›z arkadafl ve anneleri oyunlara ›s›nd›rmak
için en ideal ilaç. Tabii bu biz erkekler sevmiyoruz anlam›na gelmiyor.

P C ‹ N C E L E M E G ‹ R ‹ fi

YAfiAM  OYUNLARI
PSP’ME OYUN ARANIYOR
PSP çok fl›k ve de güzel bir alet. Her PSP sahi-
bi, bu siyah güzelli¤e afl›k olmufltur. Oyunla-
r›n›n grafikleri bir el konsolu için inan›lmaz
derecede. Film seyretmek, internette gezmek
veya müzik dinlemek mümkün onunla. Ama
ya esas ifllevi olan oyunlar›? 

PSP’yi alal› bir y›l› geçmesine ra¤men, hala
bir so¤ukluk, mesafe var aram›zda. Her ak-
flam eve geldi¤imde “PSP’mi aç›p bir film iz-
leyeyim” demememin, “yar›m saat DS’de
Brain Training oynayay›m” dememin bir se-
bebi olmal›.

Bence PSP’nin en büyük sorunu, kendisine
özgü, PSP ismiyle özdeflleflecek, PSP ald›racak
bir oyununun hala olmamas›. 100’e yak›n
oyunu var, ama ço¤u PS1 ve PS2’nin eskile-
rinden devflirme oyunlar. Metal Gear ismin-
den faydalanmak için yap›lan MG Acid’e ba-
k›n, bir s›ra tabanl› strateji. Ne MGS serisin-
deki gibi güzel bir hikaye var, ne de oynan›-
fl›nda bir güzellik var. Üstelik kontrolleri de
“el konsolu” oyunu gibi de¤il, ço¤u PSP oyu-
nu gibi bir PS2 oyunu karmafl›kl›¤›nda. 

PSP için üstün bir oyunun hala olmamas›n›n
sebeplerinden birisi, PSP’ye oyun gelifltirme-
nin PS2’ye oyun gelifltirmekle hemen hemen
ayn› maliyeti tafl›mas›. Düflünün, bir oyun
yap›mc›s›s›n›z, muhteflem bir fikriniz var.
Onu 110 milyonluk PS2 camias› için mi yapar-
d›n›z, yoksa 17 milyon PSP sahibi için mi için
mi? Matematiksel olarak, oyunu PSP için ya-
parsan›z, ayn› miktarda masraf yap›yor, ama
1/6 oran›nda az satmay› göze al›yorsunuz de-
mek. Hiç mant›kl› de¤il.

PSP’nin üçüncü büyük sorun ise, bir türlü
düflmek bilmeyen fiyat›. Ülkemizde vergiler
ve dolar›n f›rlamas›yla zaten PSP fiyat› uçtu
gitti (650 YTL’ye satan yerler var). Ama ya-
banc› ülkelerde de sorun fiyat sorunu az buz
de¤il. d›flar›da bir PSP ve iki oyun size 330
dolara malolurken, DS Lite art› iki oyun sade-
ce 200 dolar. Bir de üstüne önümüzdeki y›l
Nintendo Wii ve PS3’ün ç›k›fl›yla birlikte,
oyunseverler para harcarken daha dikkatli
olacaklar. Yeni oyunlara para harcatmak için
PSP’nin çok özgün oyunlar›n›n olmas› laz›m.

Ama flu anda bir Loco Roco’su, bir de Lumi-
nes’i var PSP’ye özgü ve PSP ald›racak kadar
özel. ‹kisinin de PSP’ye özgü, ikisi de e¤len-
celi ve en önemlisi, ikisinin de oynan›fl› bir el
konsolu oyununun olmas› gerekti¤i gibi, yani
basit. Bir el konsolu oyunun PS2’ye kafa tu-
tan grafiklere sahip olsun, 10 dakika oyna-
d›ktan sonra ellerinize kramp giriyorsa ne
yazar. 

K›sacas› biz PSP sahipleri, art›k 8 y›ll›k PS One
oyunlar› veya özellikleri k›rp›lm›fl PS2 oyunlar›
istemiyoruz. PSP’ye has, mobil oyunculu¤un
k›sa süreli zevklerine uygun oyunlar istiyoruz.
DS’in Nintendogs’u, New Super Mario Bros’u,
Brain Age’iyle kafa kafaya gidebilecek, ken-
dine has oyunlara ihtiyac› var Sony’nin. Hem
de çok! �

ALTIN KLAS‹KLER
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Level klasik ödülü alan bir oyunun, size
uzun süre unutamayac›¤›n›z bir oyun
tecrübesi yarataca¤› kesindir.

35

1- Prey %

2- Rise and Fall: Civ. at War %

3- The Sims 2 I

4- The Sims 2: Open for Bus. I

5- World of Warcraft 9

6- Champ. Manager 2006 9

7- Half-Life 2 Episode 1 e

8- Titan Quest %

9- Football Manager 2006 I

10- Civilization 4 I

PC

LEVEL ÖDÜLLER‹

DÜNYA’DA 

EN ÇOK SATANLAR

HANG‹S‹ 

BANA GÖRE?

KONSOL

1- Prey (XBox 360) %

2- New Super Mario Bros (DS) %

3- P.of the Carib.: D.M.C.(PSP, DS) %

4- Over the Hedge (PS2, XBox, GC, DS) %

5- FIFA World Cup Ger.(tüm konsolar) %

6- LOTR: Battle for Mid. E. (Xbox 360)%

7- P.of the Carib.: J.Spar. (PS2, XBox) %

8- Tomb Raider L. (tüm konsollar) e

9- Hitman: B.M. (PS2, Xbox, Xbox 360) e

10- Animal Cros.: Wild Wrld. (DS) %

% yeni  I de¤iflmedi 9yükseldi  edüfltü

Kaynak: ELSPA haftal›k resmi sat›fl listelerinden derlenmifltir.

Sayg›n bir yere sahip Level Hit alan bu
oyunlar, bir klasik olmasalar da
verece¤iniz paraya de¤ecektir.

Anlam›n› bilen oyuncular, yan›nda Level
Shit logosunu gördükleri bir oyundan
bucak bucak kaçmal›d›rlar.

Tek bak›flta bu ayki oyunlardan hangisini

oynayabilece¤inizi görmek mi istiyorsunuz?

O zaman afla¤›daki listeye bir göz at›n. 

SPOR

Winning Eleven 10 (PC %96)
Serinin her yeni oyunu mutla-
ka Alt›n Klasik oluyor. PES 6
gelinceye kadar WE10 futbol
oyunlar›n›n kral›.

YARIfi

Project Gotham Racing 3
(XBox 360 %94)
Daha önce oynad›¤›n›z tüm
yar›fl oyunlar›ndan daha güzel
grafikler ve sadece rüya ara-
balar. Polis yok, mod peflinde
koflmak yok. 7 rakip, müthifl
bir pist ve siz.

STRATEJ‹

Heroes 5 (PC %93)
Strateji oyunlar› aras›nda özel
bir yeri olan Heroes, beflinci
oyunuyla yeniden popüler ol-
du. 

DEVASA ONLINE

ADAY YOK

?
ADVENTURE

Call of Cthulhu (PC %90)
Oyunu bir kez bitirince her fleyi
gördü¤ünüzü zannetmeyin.
Tekrar oynay›p %100 ile bitire-
bilirseniz, gerçek sonu göre-
ceksiniz.

1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY

800 M
hz ‹fllem

ci, 256 M
B Bellek, 

16 M
B Ekran Kart›

1,5 Ghz ‹fllem
ci, 512 M

B Bellek, 
64 M

B Ekran Kart›
3 Ghz ‹fllem

ci, 1 GB Bellek, 
256 M

B Ekran Kart›

ÇALIfiMAZ DÜfiÜK DETAYDA ‹Y‹ ÇALIfiIR

YÜKSEK DETAYDA ‹Y‹ ÇALIfiIR OYUNDA BU ÇÖZÜNÜRLÜK YOK
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OYUN SAYFA

Auto Assault 56

Barrow Hill 53

City Life 42

Da Vinci Manuscript 52

Devil May Cry 3 54

Everquest 2: Kingdom of Sky 49

Glory of the Roman Empire 58

Guild Wars Factions 60

Hard Truck Apocalypse 53

Micro Machines V4 51

Outrun 2006 50

Prey 36

Rush for Berlin 40

The Movies: Stunts and Effects 48

Titan Quest 44
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� Merhaba, bizler her filmin bafl›nda
kafl›n›p dayak yiyen ars›z figüranlar›z!

� Nedense akl›ma 
Half-Life 2 geldi flimdi bak…
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u oyunu al›p kurdu¤unuzda zaten kendi-
niz de göreceksiniz, oyunun ana kahra-
man› Tommy ad›ndaki bir Cherokee yerlisi

arkadafl›m›z. ‹flte o Tommy var ya o Tommy, ben
onun taa Tommy kere… Tövbe ya! Arkadafl ben
gerçek hayatta bu tür insanlardan tiksinip kendi-
mi sanal aleme verdikçe, onlar oyun karakteri, ki-
tap kahraman›, film unsuru fleklinde karfl›ma ç›k-
maya devam ediyorlar. fiimdi soracaks›n›z ki bu
herifle al›p veremedi¤im nedir? Anlatay›m… 

Bu Tommy denen arkadafl›m›z bir k›z›lderili
olup, geçen iki yüzy›ldaki Amerikan katliam›ndan
kurtulan az say›daki vatandafl›yla beraber bir “k›-
z›lderili bölgesinde” ikamet etmektedir. Bu k›z›l-
derili bölgeleri genellikle beyaz adam›n onlar›
kendi kendilerini alkol ve kumarla tüketsinler diye
diri diri gömdükleri çöplüklerdir. Tommy tam da
Sam Amca’n›n istedi¤i gibi kendi geçmiflini inkâr
etmifl, kafay› Jen ad›ndaki bir hatunla ve uzaklara
kaç›p gitmekle bozmufl s›¤›r›n tekidir. Hiç durup
düflünmez, kaçt›¤› yerde de¤iflen ne olacak, oldu-
¤u yerde bulamad›¤› neyi bulacak diye. Zaten
oyunun aç›l›fl›nda Tommy’nin bir tuvalette kendi
kendine bunal›m yapt›¤›n› görünce ne tür bir
denyo oldu¤unu çabucak anlar›z.

Tommy’nin hafif flaman tad›ndaki dedesi ise
bambaflka bir modeldir. O meflum gecede adeta
k›yametin yaklaflt›¤›n› anlam›flt›r, ama yine de
“Mabâd k›smetten ç›karsa, Sam Amca Ba¤dat’tan
gelir!” deyiflini düstur edinmifl bir tav›rla barda
biras›n› yudumlayarak beni ayar eder! E¤er ki bu
kaderci anlay›fl, k›z›lderililerin antik MU’nun ço-
cuklar› ve haliyle Türklerin kuzenleri oldu¤u ger-
çe¤ini ispat etmiyorsa, ne eder bilemem! Ama za-
ten olay o de¤il, o yüzden devam edelim.

Efendim, bu Tommy, dedesi ve manitusu Jen,
gecenin bir yar›s› içinde bulunduklar› kasabayla
beraber dev bir uzay gemisinin içine çekiliverirler,
böylece esas hikaye bafllar. Bafllar bafllamas›na da,
Tommy o koca geminin içinde dolafl›rken, olmad›k
yarat›klarla kap›fl›rken, ölüp atalar›n›n gökyüzün-
deki topraklar›na giderken, tekrar yaflama dönüp
tüm bir gezegenin kaderini tayin etmek için dö-
vüflürken bile su kat›lmam›fl bir denyo olmaktan
bir ad›m öteye gidemez! Ölmüfl dedesi öte tarafta
ona ruhun gücünü gösterir, o kalk›p bu hokka-

bazl›klara inanmad›¤›n› söyler. Afla¤›-
da koca bir gezegen uzayl› iflgalciler
taraf›ndan parça pinçik edilmektedir,
onun akl›ndaki yegâne düflünceyse
manitay› al›p ortamlardan uzamakt›r.
Art›k nereye uzayacaksa!

Uzun laf›n k›sas›, Tommy, Ameri-
kan gençlik dizilerinde bolca gördü-
¤ümüz cinsten su kat›lmam›fl sala¤›n
tekidir. “Böyle Cherokee olmaz olsun”
der, böyle insanlar›n kafalar›na ak›l
girene dek günde befl vakit, yar›m sa-
at kadar Malibu terlikle a¤›zlar›na
a¤›zlar›na vurmak suretiyle dövülmesi
gerekti¤ini beyan ederim! Evet, gör-
dü¤ünüz gibi baz› bilgisayar oyunlar›
benim gibi kelli felli adamlar› bile
fliddete itebiliyor. Oysa adam gibi bir
ana karakter koysalar ve olur olmaz
yerde abidik gubidik konuflturmasalar
olmayacak böyle fleyler! Hey gözünü
sevdi¤imin Gordon Freeman’› hey!
A¤z› var dili yok bir adamd›r, al›r lev-
yeyi eline, yap›lmas› gerekeni acilen
yapar! Okumufl adam›n hali baflka
oluyor be abi!

AVA G‹DEN…
Prey asl›nda yeni bir oyun de¤il, ilk
defa bundan on sene kadar evvel ya-

B

p›lmakta oldu¤u duyurulmufltu. Hem de kim ta-
raf›ndan dersiniz? Duke Nukem’in yap›mc›lar›!
Evet, seneler önce ilk ekran görüntüleriyle karfl›-
laflt›¤›m›zda a¤z›m›z aç›k kalm›flt›. Sonra ne mi
oldu? Önce iptal edildi, sonra da orijinal fikir sa-
hipleri taraf›ndan birkaç firma gezdirildi. Ve en
sonunda da piyasaya ç›kt›. Fark›ndaysan›z Duke
Nukem Forever için ayn› fleyi söylemek mümkün
de¤il, ama belli mi olur? Prey bile ç›kt›ktan son-
ra…

Fakat gelin görün ki e¤er Duke t›pk› Prey gibi
on sene evvelki fikirlere saplan›p kald›ysa, onun
için de pek iyi fleyler söyleyemeyece¤iz korkar›m.
Görüyorsunuz ya, baz› fikirler ve baz› ürünler
üzerinden y›llar geçtikçe olgunlafl›r, daha da lez-
zet kazan›r. Ama maalesef Prey için ayn› fleyi söy-
lemek pek mümkün de¤il. Bu oyunun en büyük
kusuru, oynarken insana zamanda donup kalm›fl
hissi vermesi. Hani sanki son on y›l› komada ge-
çirmifl ya da Prey gelene dek baflka hiçbir FPS oy-
namam›flsan›z, o zaman sizin için sorun olmaya-
cakt›r. Çünkü pek çok aç›dan bu oyun sürünün
çok gerisinde kalm›fl.

Mesela uzayl› istilas› temas›, geçen on y›lda o
kadar çok ifllendi ki… Sonra silahlara ne demeli,
tamam belki görüntü olarak farkl›lar ama ifllev
olarak o kadar s›radanlar ki. Tabii oyunun geneli-
ne hakim olan, en büyük özelli¤i olan tasar›m da
pek s›ra d›fl› say›lmaz. Evet, gelen uzayl›lar çok
acayip bir teknolojiye sahipler, eti metalle kay-
naflt›rabiliyorlar ama bu da bir sürü oyunda suyu
ç›kana kadar kullan›ld›, de¤il mi? Sibernetik düfl-
manlar ve canl› duvarlarla dolu kaç oyun oynad›k
bu güne dek? Grafik aç›dan etkileyici olabilir belki
ama ilk befl dakikadan sonra insan tekrar Quake
ya da Doom oynuyormufl gibi hissediyor. Grafik-
lerden bahsetmiflken, Doom 3’ün grafik teknoloji-
si aynen kullan›lm›fl, ama arada bir s›ra d›fl› bir
mekan tasarlanm›fl olmas›na ra¤men oyunun ge-
nelinde bolca koridordan baflka bir fley bulmak
zor.

� Bir ben var benden içeri, 
gördükçe dövesim gelir oni!

� Az› difli çürümüfl, çekece¤iz hiç yolu yok…

� Oyuna Jukebox yerine adam gibi karakter
koyun a gadas›n› ald›klar›m!

On sene oldu mu üstad?
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Ya düflmanlara ne demeli? Do¤rusu Borg ya da
Stroggs tad›nda bir iflgalci ›rk yarat›lmaya çal›fl›l-
m›fl ama herhalde bir oyunda gördü¤üm en ka-
raktersiz kavim de budur! Halo’daki düflmanlar en
az›ndan bunlardan daha zeki ve çeflitliydi, her ne
kadar fazlaca köfleli ve hatta flirin olsalar bile!
Do¤rusu Prey’i bitirmek için en temel silahtan da-
ha fazlas› gerekmiyor, çünkü düflmanlar›n›z asla
iflinizi zorlaflt›racak fleyler yapm›yorlar.

RUHLAR ALEM‹
Peki Prey hiç mi s›rad›fl› bir unsur içermiyor, bu
kadar m› yavan? ‹flin ac› yan› da bu zaten, Prey
kendi çap›nda hofl fikirlere sahip ama uygulamada
bunlar çok k›s›tl› kullan›lm›fl. Sanki oyunun ilk
çeyre¤i tamamland›ktan sonra yap›mc›lar kafala-
r›ndaki tüm fikirleri bir kenara at›p apar topar
bitmifl ürünü piyasaya sürme derdine düflmüfller.

Mesela bir Spirit Walk olay› var ki, her ne ka-
dar türünün ilk örne¤i de¤ilse de, hayli hofl bir fi-
kir. Tommy ilk kez öldü¤ünde büyükbabas› ona
bedenini geride b›rakarak ruh suretinde dolafla-
bilmeyi ö¤retiyor. Bu formdayken ok ve yay› ile
dövüflebiliyor, engellerin içinden geçebiliyor, nor-
malde eriflemeyece¤i yerlere gidebiliyor. Ama ger-
çekte oyun boyunca bu gücü sadece enerji bari-
yerlerinin arkas›na geçip dü¤meye basmak için
kullan›yorsunuz, baflka da bir halta yaram›yor (ay-
r›ca, uçamayan bir ruhu ben neyleyim? – Sinan).

Asl›nda baflka bir halta yaramad›¤›n› söylemek
yanl›fl olur, çünkü Spirit Walk sayesinde oyunu
teorik olarak hiç kaydetmeden bitirmek mümkün.
‹lk defa ölüp de bu gücü kazand›ktan sonra iflin
suyunu ç›kar›yor ve ölmemeyi al›flkanl›k haline ge-
tiriyorsunuz. Her öldü¤ünüzde “öbür tarafa” geçip
enerji topluyor, geri geliyorsunuz. Yani her öldü-
¤ünüzde gerilerde bir yerlerden yükleme yapma-
dan oyuna devam etmenizi sa¤layan bir mini
oyun oynuyorsunuz. Bilmem söylemeye gerek var
m›, bu üstü örtülü “God Mode” yüzünden oyun
daha da kolaylafl›yor, tabii o arada oyun sizi masa
üstüne atarsa oras› baflka.

Ziyan edilmifl bir baflka fikir de tüm oyun dün-
yas›n›n gerçekten de üç boyutlu kullan›labilmesi,
Prey di¤er FPS’lerde daha önce pek rastlanmam›fl
bir fley yap›yor ve sizi sadece yerde de¤il, duvar-
larda ve tavanlarda da gezdiriyor. Tabii Descent
serileri de buna benzer bir fley yap›yordu, ama
orada tabanvayla de¤il bir uzay gemisiyle dolafl›-
yorduk. Burada ayn› fleyi yapmam›z› sa¤layan ise
uzayl› yarat›klar›n tuhaf teknolojisi ve abart›l› de-
korasyon anlay›fl› oluyor. Eh, ne kadar büyük olur-

sa olsun bir uzay gemisinde yer
k›s›tl› tabii ki, haliyle tüm yüzeyle-
ri ve hatta boyutlar› kullanmakta
fayda olsa gerektir.

Efi‹⁄E BASMA!
Farkl› boyutlardan bahsetmiflken
bu oyundaki en önemli özellikler-
den birine de¤inmeden geçmek
olmaz, boyut kap›lar›ndan bahse-
diyorum tabii ki. Boyut kap›lar› bu
oyundaki en temel unsurlardan
biri, ve isimlerinden de anlayaca-
¤›n›z gibi hiç alakas›z yerler ara-
s›nda geçifl yapman›za imkan ta-
n›yorlar. Genellikle iki tür kap›
var, ilki sabit ve çift tarafl› geçifle
izin veriyor, tabii bir kez geçtikten
sonra kap› tekrar ulaflabilece¤iniz
bir yerde kal›yorsa. ‹kinci tür kap›
ise havada beliren bir deli¤e ben-
ziyor. Bu kap›lar beklemedi¤iniz
bir anda aç›labiliyor ve birileri d›-
flar› ç›kt›ktan sonra tekrar kapana-
biliyorlar da. Tabii kap›dan kimin
gelece¤ini tahmin edersiniz her-
halde.

Bu kap› meselesi asl›nda oyu-
na hayli ilginçlik kat›yor, daha
oyunun bafllar›ndan itibaren bu
fleyleri kullanarak neler yap›labile-
ce¤ini görmek ilginç oluyor. Mese-
la yerdeki bir delikten geçtikten
sonra kendinizi ayn› odan›n duva-
r›nda yürürken bulabiliyorsunuz.

Benim en hofluma gideni kendimi bir anda küçük bir
vitrinin üzerindeki kaya parças›n›n üzerinde yürürken
bulmak olmufltu. Belki çok derin bir mant›¤› yok ama
sonuçta bu bir uzayl› gemisi, kafalar›ndan geçeni kim
bilebilir ki?

Ama maalesef oyun ilerledikçe bu kap›lar›n da
oyundaki di¤er pek çok ilginç fikir gibi do¤ru düzgün
kullan›lmam›fl oldu¤unu görüp hayal k›r›kl›¤›na u¤ra-
d›m. Oyun öyle düzayak tasarlanm›fl ki, bu kap›lar ço-
¤unlukla bir sonraki odaya geçmenizi sa¤layan nor-
mal kap›lar gibi çal›flmaktan baflka bir ifle yaram›yor-
lar. Yani kap›lar üzerine kurulmufl derin problemlere
pek yerilmemifl. Bu neden can›m› s›km›fl olsun ki? fiu
sebepten, ben bu oyunu oynarken Valve, hani Half-
Life 2’yi yapan elemanlar var ya, hah iflte onlar Portal
diye bir oyunun videolar›n› yay›nlad›lar. Eflflek herifler
bu boyut kap›lar› fikri etraf›na kurulu öyle deli bir
oyun yap›yorlar ki, videolar› izlerken resmen orijinal
bir fikirle karfl›laflman›n verdi¤i derin hazz› ve ürper-
tiyi yaflad›m diyebilirim. Ç›kt›¤› zaman san›r›m hayli
zaman›m›z› yiyecek. Peki ama Valve bunu ak›l edebi-
liyorken, Prey’i yapanlar nas›l oluyor da ellerindeki
malzemeyi do¤ru düzgün kullanam›yorlar, hem de
daha oyunun ilk dakikalar›nda bunu yapabileceklerini
gösterdikleri halde? Can s›k›c› de¤ildir de nedir bu
durum?

Asl›nda Prey’in bu hale gelmesine flafl›rmamak la-
z›m. 10 sene boyunca sürüncemede kalan bir proje el-
bette belli aç›lardan bayatlamaya, belli aç›lardan da
aceleye getirilmeye mahkumdur. Oyuna temel olan
unsurlardan baz›lar› art›k bayg›nl›k verecek denli çok
ifllenmifl durumda, di¤erleri ise vakit ve para prob-
lemleri yüzünden do¤ru düzgün ifllenmemifl. Misal
multiplayer, Allah aflk›na, PC için sekiz oyuncu deste¤i
bir nedir yahu? Peki ya hepi topu sekiz tane oyun ha-
ritas› olmas›? Madem adam gibi bir multiplayer seçe-
ne¤i koyacak mecaliniz yok, neden tümden kald›r›p
tüm zaman›n›z› single player senaryoyu parlatmaya
ay›rmad›n›z ki? Yar›m yamalak yap›lan ifller ayar eder
insan›!

fiu noktada biri bana ç›k›p sorsa ki Prey üzerinde
on sene kafa patlatmaya de¤en bir oyun olmufl mu
diye, cevab›m kesinlikle olumsuz olurdu. Do¤ru, oyun
çok defa el de¤ifltirdi ve birkaç kere de iptal edildi,
ama bu bir mazeret de¤il. Sonuçta oyunda ön plana
ç›kan birkaç ilginç unsur var ama bunlar oyunu kur-
tarmaya yeter mi? Ya grafikler tek bafl›na bir oyunu
götürmeye yeter mi? Sonuçta Quake 4 ve Prey ayn›
grafik motorunu kullan›yorlar, ama ben Quake 4’ü
hald›r hald›r oynarken, Prey’in dünyas›n› “haaaaa,
hmmmmm, ehhhhhh” efektleri eflli¤inde gezmiyor
muyum? Olmam›fl, hevesim kursa¤›mda kald›. Belki su
kat›lmam›fl bir FPS delisini tatmin eder, ama masa üs-
tündeki Prey ikonuna t›klad›¤›nda farkl› bir dünyaya
gitmek isteyenleri çabuk s›kacak bir oyun bu. Ve evet,
yaz›n›n sonuna gelmifl olmama ra¤men Tommy hak-
k›ndaki fikrim de¤iflmifl de¤il. Malibu terlik konusun-
da ›srar etmek zorunday›m…

Madd

� Yap›m Human Head Studios � Da¤›t›m Take 2 Games � Yafl s›n›r› 17+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 2  Ghz CPU, 512 MB RAM, 64 MB GFX � Önerilen Sistem 3 Ghz CPU, 1 GB RAM, 256 MB GFX
� Zorluk Bebek ifli � ‹ngilizce gereksinimi Yok � Multiplayer Var � Di¤er sistemler XBox 360 � Web www.prey.com � Alternatif Quake 4, Doom 3, Half-Life 2, daha sayay›m m›?
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� Oyun yeterince kolay de¤ilmifl gibi,
bu zavall›lara dokunmazsan›z size
sald›rm›yorlar.

� Hay tavana kald›r›m döfleyen 
zihniyeti, beynime kan çöktü ulaaa!

ÇGüzel grafikler.
ÇHofl müzikler.
ÇBirkaç s›rad›fl› oyun fikri.
ÏGüzel fikirler uygulanmadan b›rak›lm›fl.
ÏPek çok unsur di¤er oyunlardan kopya.
ÏAtmosfer son derece zay›f.
ÏMultiplayer olmasa da olurmufl.
ÏAna karakter s›¤›r›n önde gideni.

10 YIL BEKLED‹KTEN 
SONRA SONUÇ 
BU MUDUR HACIM?
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. Dünya Savafl›’nda baflrolü oynayan-
lar, yaflad›klar› her fleyin 50 sene
sonra çok farkl›, ama sonsuz defa da-

ha masum flekilde yaflanaca¤›n› tahmin ede-
mezlerdi. Tarihin sanal tekrarlar› ile asker ol-
duk cepheye dald›k, komutan olduk kararlar
ald›k, bomba olduk düflmana ya¤d›k. Savafl›n
tarihi de¤ifltiren hemen her an›na ekranlar›-
m›zdan flahit olduk. Art›k buna bir son veri-
yoruz. Rush for Berlin (RfB) ile Berlin’e girerek
savafl› sonland›raca¤›z. Bu vesileyle bundan
sonra bir daha II. Dünya Savafl› oyunu yap›l-
mayaca¤›n› üzüntüyle bildiririm (yalan).

SU‹KAST BAfiARILI OLSAYDI?
Panzers’in yap›mc›lar›ndan gelen RfB, konu-
sunu Müttefiklerin Alman baflkentine giriflin-

den alan bir taktik strateji. Oyuna Sovyet görev-
leriyle (Ocak 1944-May›s 1945) bafllayarak tabiri
caizse önünüze ç›kan› ezerek Berlin’e ilerliyoruz.
Sonraki görevler Müttefikler ile son darbeyi in-
dirmek için toparlanmak ve sald›rmakla geçiyor.
3. bölüm olan Alman görevleri ise tarihte yap›-
lan bir de¤ifliklik ve muhtemel sonuçlar› üzerine
haz›rlanm›fl: Hitler muhaliflerinden Albay Stauf-
fenberg’in 1944 Temmuz’unda yapt›¤› bombal›
suikast baflar›l› olmufl ve Hitler ortadan kald›r›l-
m›flt›r (gerçekte ise Hitler kurtulmufl, Stauffen-
berg ve yandafllar› k›sa sürede yakalanarak kur-
fluna dizilmiflti.) Alman görevleri suikasti bizzat
düzenledi¤imiz Commandos tad› veren bir gö-
revle aç›l›yor ve ordunun Stauffenberg komuta-
s›ndaki geri çekilme çarp›flmalar›yla devam edi-
yor. Bence bu tür bir de¤ifliklik gayet e¤lenceli

olmufl (favorim hâlâ C&C:Red Alert’daki tarihi
de¤ifliklik.) Son bölüm ise bir mini bölüm flek-
linde tasarlanan Frans›z görevleri. Burada Paris’i
Nazi art›klar›ndan temizliyoruz. Bu ek bölüm Al-
manlar ile yaflayaca¤›n›z aksiyon dolu görevler-
den sonra biraz s›k›c› gelebilir.

RfB’nin görevleri son dönemdeki Alman ya-
p›m› oyunlarla ayn› çizgide: Bol yan görev, tat-
min edici ödüller ve sürpriz de¤ifliklikler. RfB bu
haliyle yaklafl›k 25-30 saatlik tek kiflilik e¤lence
sunuyor. Oyundaki opsiyonel görevler geçifltirme
olmamas›, bilakis önemli sonuçlar do¤urmas›yla
be¤enimi kazand›. 

ZOR OYUN YOKTUR, 
AZ VOTKA VARDIR
RfB’nin klasik bir II.Dünya Savafl› GZS’sinden
ana fark› kaynak yönetiminde yat›yor: Oyun-
daki yegane kaynak zaman. Oyun bafllad›¤›nda
ekran›n üst kenar›nda hareketli bir zaman çi-
zelgesi göreceksiniz. Bu çizelge görevi zama-
n›nda\erken tamamlaman›za (yeflil) veya geç
kalman›za (k›rm›z›) göre renk de¤ifltiriyor. E¤er
görevi erken tamamlarsan›z artan zaman bir
sonraki görevinize ekleniyor. ‹flin ilginç yan›
birimlerinizi üretirken de zamandan yiyorsu-
nuz. Tabii ya, a¤›r ve hafif z›rhl› tanklar ayn›
sürede üretilemez. Bu da demek oluyor ki X
sürede 1 süper tank veya 5 hafif tank üretmek
size kalm›fl. Piyadeler içinse gerçek anlamda
dengeli bölükler kurmak flart. Gerçi yeterli sa-
y›da sniper, medic, hafif\a¤›r tank ve bunlar›
destekleyecek malzeme kamyonu olduktan
sonra can›n›z pek s›k›lmayacak. 

Üretim d›fl›nda zaman akmaya devam etti¤i

Gerçek Zamanl› Strateji

2

40

Berlin’e Dünya Kupas› için gitmiyorlard›

LEVEL 115 PC ‹NCELEME

RUSH FOR BERLIN

� Birimlerin özel yetenekleri savafl s›ras›nda
büyük avantaj sa¤l›yor.

� Yapay zeka s›¤›na¤›n içindeki askerlerden haberdar ama
Transparency yüzünden ben de¤ilim. ‹ronik de¤il mi?
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için devaml› bir telafl haliniz olacak. Bu heyecan
da oyunu e¤lenceli k›l›yor. RfB’de binalar haz›r
geldi¤inden veya k›sa sürede ele geçirdi¤inizden
inflaat yer alm›yor.

RfB’nin akranlar›ndan di¤er fark› subaylar›n-
da yat›yor. Subaylar belirli aral›klarla (cooldown)
kullanabildikleri yetenekleri sayesinde oyunda
anahtar konumdalar. Bunlar genellikle paraflüt
birlikleri veya top at›fl› gibi destek\sald›r› yete-
nekleri. Favorilerim ise çevresindeki askerlere
fazladan votka(!) vererek sald›r›lar›n› art›ran Rus
komutan ve savafl sisini bir süre kald›ran Ameri-
kan iletiflim subay› oldu. Propaganda ile düflma-
n›n moralini bozmak da güzel fikir. Subaylar d›-
fl›nda tüm birimleriniz de savaflt›kça deneyim ka-
zan›yorlar. Bu birimleri Panzers’deki gibi bir son-
raki göreve aktard›¤›n›zdan bir tanesini bile kay-
betmek istemeyeceksiniz.

“SPIELEN MACHT FREI”
Panzers’in grafik kalitesini, hem yemyeflil ovalar›n
canl› renklerini, hem de savafl›n kirli renklerini ne
kadar iyi yans›tt›¤›n› hat›rlars›n›z. RfB’de bu koru-
narak, detaylar günümüz bilgisayarlar›na göre el-
den geçirilmifl. A¤›r atefl alt›nda oluflan enkazlar,
yanan araçlar bulundu¤unuz yerin çocuk park› ol-
mad›¤›n› çok iyi anlat›yor. Oyun motoru ekrandaki
hemen her fleyin hasar görmesine izin veriyor. Yal-
n›z savafl›n iyice k›z›flt›¤› noktalarda 1 GB’dan az
RAM’e ve GF 6600 alt› bir ekran kart›na sahipseniz
a¤lars›n›z; özellikle de a¤›r kar ya¤›fl›nda yavaflla-
yan›n tanklar olmad›¤›n› farketti¤inizde. 

Oyunun müzikleri tatmin edici, fakat bir nok-
tadan sonra Winamp’ta gaz verici birfleyler açma-
n›za bir mâni yok. Oyunun sesleriyse gerçekten

bomba. Küçük bir keflif uça¤› c›l›z bir patlamayla
alevler içinde kal›rken, dev bir tank flan›na yak›fl›r
flekilde infilak ediyor. Keskin niflanc›lar›n kurflunu
kula¤›n›z›n yan›ndan geçince Call of Duty oynad›¤›-
n›z› düflünebilirsiniz. Oyundaki her birim kendi ana
diliyle konufluyor. Bunlar›n hemen hepsi nerede, ne
yapt›¤›n›n fark›ndayken Almanlar›n muhabbet eder
tarzda konuflmalar› dikkatimi çekti. San›r›m savafl›n
sonuna do¤ru “batt› Fisch, yan gider” havas›na gir-
mifller.

RfB klasik çok oyunculu modlar (cooperative, de-
athmatch, domination vs) d›fl›nda adlar› F.E.A.R
özentisi olan iki mod içeriyor. R.I.S.K’te her oyuncuya
rasgele üçer farkl› veriliyor ve görevlerini ilk tamam-
layan oyunu kazan›yor. Bunlar ele geçirme, elde tut-
ma ve yok etme görevlerinden olufluyor. Yaln›z ta-
mamlanan görevler herkese duyuruldu¤undan biri-
nin gelip önünüze tafl koymas› kolaylafl›yor. “Hede-
fim sen de¤ilsin, flu binay› elimde tutmam laz›m.”
diyen birine sak›n güvenmeyin. Muhtemelen yeflil
tak›ma da ayn›s›n› söyleyerek kuyunuzu kaz›yordur.
R.U.S.H’ta ise taraflar verilen görevleri en k›sa za-
manda tamamlamaya çal›flarak puan topluyor. Oyun
sonunda kazanan puanlara göre belirleniyor. Bu iki
e¤lenceli modun tekrar oynanabilirlik üzerinde bü-
yük etkisi var. 

HATASIZ KUL OLMAZ
fiimdiye hep ufak tefek hatalar sayd›m ve büyük
problemi sona saklad›m. RfB’de ne yaz›k ki ciddi bir
yol bulma (waypoint) problemi var. Askerler fi tari-
hinde y›k›lm›fl bir binan›n kenar›na tak›l›p kal›nca
y›k›ma bir baflka üzülüyorsunuz. Baflta bunun Rus
votkas›ndan kaynakland›¤›n› düflündüm, ama yapay
zekadan kaynaklan›yor. 
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ÇSürükleyici görevler. 
ÇZaman kaynakl› yönetim. 
ÇYüksek tekrar oynanabilirlik. 
ÇYenilikçi multiplayer modlar›. 
ÇHarika grafik ve seslendirme
ÏYol bulma sorunlu. 
ÏTransparency problemi var. 
ÏOyun sunucular› henüz tenha.

“VAK‹T NAK‹TT‹R” ‹LKES‹N‹
STRATEJ‹ TÜRÜNE BAfiARIYLA
UYGULAYAN B‹R OYUN.
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Ayr›ca günümüzde hemen her
oyunda birimlerin yap›lar arkas›nda
kaybolmas› Transparency ile önlenir-
ken RfB’de nas›l atlanm›fl anlayama-
d›m. RfB’deki flehir y›k›nt›lar›n› dü-
flününce çocuk bak›c›l›¤› sinir bozu-
yor.

Kapan›fl› savafl›n içinden birinin
sözüyle yapal›m: “RfB zor olmayan
yap›s› ile türe yeni bafllayanlar› çe-
kerken, ak›lc› yenilikleriyle türün ke-
mikleflmifl oyuncu kitlesini memnun
edecektir.” –Binbafl› G. Nurbeyler,
Berlin 1945.

Göker Nurbeyler
gnurbeyler@level.com.tr

� E be can›m, sen paraflütçülerini düflman›n dibine indirirsen, 
düflman daha onlar› daha yere basmadan temizlemez mi?

� Keflif uçaklar›yla karargahlar› tespit edin ve ele geçirin. 
Size düflman üretece¤ine gerekirse at›l kals›n daha iyi.
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üm zamanlar için, farkl› flekillere
bürünse de “günümüze dek bütün
toplumlar›n tarihi, s›n›f savafl›mlar›

tarihidir” sözünün geçerlili¤ini korudu¤unu
söylemek mümkün. City Life’›n yap›mc›s›
Monte Cristo da bu söze hak veriyor olmal›
ki, SimCity’nin kopyas› gibi duran oyunlar›-
na çok farkl› bir tat katan “s›n›f” konseptini
sokmufl. 

GEREKT‹⁄‹NDE B‹R 
BELED‹YE BAfiKANI 
Bir flehir kurmaca oyunu City Life. Amaç çok
klasik: ‹nsanlar›n mutlu oldu¤u, bol bol ver-
gi toplanan, ihtiyaçlar›n karfl›land›¤›, güzel
gözüken ve temiz, büyüdükçe daha iyiye gi-
den bir flehir yaratmak. Gerçek hayat prati-
¤imiz böyle bir flehrin ancak “Varolmayan
Ülke”de, bir ihtimal de Avustralya’da olabi-
lece¤ini bize ö¤retti¤i için baflar›s›zl›¤› kabul
ederek bafll›yoruz oyunu oynamaya. 

Bu tip oyunlar›n hemen hepsinde oldu-
¤u gibi, City Life’ta da görevler yapt›¤›n›z bir
senaryo modu, bir de belli görevler taraf›n-
dan s›n›rland›r›lmad›¤›m›z “serbest tak›l”
modu bulunmakta. Yap› itibariyle her tür-
den s›n›ra karfl› oldu¤umuz için (ben ve
benden içeru’dakiler) “serbest tak›l, hayat›-
n› yafla”y› seçiyoruz bafllamak için. Bir arazi
tipi ve o arazi tipindeki farkl› bölgelerden
bir tanesini seçtikten sonra s›ra geliyor bir

toprak parças› sat›n almaya. Bir harita ge-
nelde 4-5 parçaya bölünmüfl oluyor, baz›-
lar› yerleflim için daha uygun (ve daha pa-
hal›) olan bu arazilerden birini sat›n alarak
oyuna bafll›yoruz. 

City Life’›n mant›¤› SimCity’le ayn›. ‹s-
kan alanlar› yarat›yoruz, iskan alanlar›na
gelip yerleflen insanc›klara çal›flmak için ifl
veriyoruz. Ürettiklerini vergilendirerek ka-
zand›¤›m›z paray›, hortumcu de¤ilsek, yol-
su-elektrik olarak onlara geri veriyoruz. Za-
manla ifller kar›fl›yor, problemler çetrefille-
fliyor. En baflta yapmay› unuttu¤umuz uzun
vadeli planlar›n sakat çocuklar› flehrimizi
ele geçirmek için mücadeleye giriflirken,
kurtar›c› olarak kredilere baflvuruyoruz.
Krediler bir çare olmuyor, borç faizlerini
ödemek için yeni krediler al›yoruz, flehrimiz
h›zla ‹stanbul’un Ayasofya’s›z, Bo¤az’s›z,
Haliç’siz haline dönüflürken, “Nerede yanl›fl
yapt›m?” isimli türküyü ç›¤›rmaya bafll›yo-
ruz. 

GEREKT‹⁄‹NDE B‹R OYUNCU
Öhöm... Evet, çok baflar›l› bir oyuncu oldu-
¤um söylenemez, bu yüzden oyun an›la-
r›mla sizi daha fazla s›kmadan City Life’›n
Sim City’den ayr›ld›¤› noktaya geçelim: S›-
n›flar. Oyunda, ekonomik ve kültürel statü-
lerine göre birbirinden ayr›lm›fl 6 farkl› s›n›f
var. Her s›n›f için çal›flacak ayr› iflletmeler,

bofl vakit geçirilecek farkl› mekanlar, ihtiyaçlar›n karfl›-
lanmas› için farkl› araçlar düflünülmüfl. Alt s›n›flardan
bir flehir sakini küçük bir iflletmede çal›flmaktan, ufak bir
aile restoran›nda yemek yemekten, sa¤l›k problemlerini
bir semt klini¤inde çözmekten mutlu olurken, elit bir
sakinin bunlarla yetinmesi imkans›z. Zaten yaratt›¤›m›z
iskan alan›na hangi s›n›fa mensup insanlar›n yerleflece-
¤ini bu tip farklar belirliyor. Bir mahallede üst s›n›flar›n
çal›flabilecekleri büyük bir flirket ve gidebilecekleri lüks
bir restoran varsa, oraya yerleflen insanlar da üst s›n›f-
lardan oluyorlar. 

fiehrin çark› kazan›lan vergilerle dönüyor. Do¤al ola-
rak üst s›n›f yerleflimler ve iflletmeler daha çok vergi ve-
riyorlar. Do¤al olarak flunu söyleyebilirsiniz: “Her kurdu-

fiehir Kurma Stratejisi

T
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� Trafik, büyüyen flehirler için önemli bir problem. 
Çözümü tabi ki toplu tafl›ma.

� Gün bat›m›nda City Life 
Sim City’den daha güzel gözüküyor.

S›n›fs›z bir toplum,
her gün kaz›lmayan
bir ‹stiklal, iki 
simit bir de çay
düfllüyorum.

CITY LIFE
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¤um mahalleyi Elite ya da Suit yapar, bol bol para
kazan›r›m, di¤er s›n›flara ne gerek var?” Ama ka-
z›n aya¤› öyle de¤il. fiehir ne kadar geliflirse gelifl-
sin, her s›n›ftan insana ihtiyaç oluyor. Küçük ifllet-
meler sadece kendi s›n›flar›yla yetinseler de, bü-
yük iflletmeler hem yöneticiye, hem personel mü-
dürüne, hem bilgisayarda solitaire oynayacak bi-
risine, hem de kap›c›ya ihtiyaç duyuyor. 

HERKESE AYRI FONKS‹YON
City Life’›n mant›¤›na göre, iyi bir flehir, farkl› s›-
n›flar›n birbirinden güzelce ayr›flt›¤›, sosyal çat›fl-
malar olmas›n diye yerleflim yerlerinin olabildi-
¤ince ayr› tutuldu¤u, her s›n›f mensubundan, ifl-
letmelerin ihtiyac›n› karfl›layacak kadar›n›n bu-
lundu¤u bir yer. Oyunun sundu¤u bu model, top-
lumsal ayr›flt›rmay› ciddi anlamda meflrulaflt›r›yor
asl›nda. Sonuçta bir flehrin geliflmesi için her s›-
n›ftan insana ihtiyaç var, “s›n›fs›z bir toplum” ha-
yalinin herhangi bir geçerlili¤i yok oyunda. Çöp
toplayanla yönetenin illa ki farkl› yerlerde otur-
mas›, farkl› besinler almas›, farkl› giyinmesi gere-
kiyor. Elbette s›n›flar aras› geçifl, ifl olanaklar› ve
e¤itimle mümkün, ama s›n›f kavram› hep orada
ve hep alt s›n›flara ihtiyaç var. Her bireyin baflka
bir rolünün ve yerinin oldu¤u, eflitli¤in asla müm-
kün olmad›¤› bir model bu. Do¤rusu bu modelin
tek alternatif oldu¤una inanmayanlar için de ra-
hats›z edici bir durufl City Life’›nki. 

Gerçi bu yap›s›yla City Life’›n oldukça demode
bir toplum modelini benimsedi¤ini de söyleyebili-
riz. Art›k flehirler birbirinden bu kadar ayr› bölge-
lerden oluflmuyorlar, Have’ler ve Have Not’lar yan
yana yafl›yorlar, iki katl› “gecekondu”lar›n yan›n-
da yetmifl katl› gecekondular (Residence? Hadi ca-
n›m!) yükseliyor. Ezen ve ezilenler hala var, ama
art›k “s›n›f” ayr›flt›r›c› bir terim olarak geçerlili¤ini
yitirmifl gibi.

GERÇEKTEN SANALA
Neyse derin mevzulardan uzaklaflal›m biraz, Si-
nan’›n makas›n› ensemde hissedebiliyorum çünkü
(kestim gitti – S.) Oyunun oldukça detayl› ve ilk
baflta kar›fl›k görünen bir arayüzü var. Ancak flehir
kurma oyunlar›n›n yabanc›s› olmayanlar k›sa sü-
rede çözecektir, çünkü kar›fl›k görünmesine ra¤-
men iyi haz›rlanm›fl ve kullan›fll› bir arayüz bu.

Arayüzün kolay çözülür olmas› oyunun da ko-
lay oldu¤u anlam›na gelmiyor. ‹ki hayati problem,
flehir bir seviyeye gelene kadar yakan›z› b›rakma-
yacakt›r. Birincisi finans yönetimi. Oyunda gelir
gider dengesini tutturmak çok önemli, harcama-
lar›n›za ve olas› yeni sabit giderlere çok dikkat

edin. Kriz anlar›nda, paran›z›n yetti¤i kadar yeni ifl-
letme yap›n ve o iflletmelerde çal›flacak insanlar› çek-
mek için iskan alanlar› yarat›n. Kredi alacaksan›z
mutlaka çevirebilece¤inizden emin olun. ‹kinci prob-
lemse, aç›k ifllere uygun insanlar› flehre çekebilmek.
Bu daha önce de sayd›¤›m gibi birçok faktöre daya-
n›yor, ama bazen bütün göstergeler, mahalleye  Ha-
ve Not’lar›n yerleflece¤ini gösterirken, karfl›n›za Frin-
ge’ler ç›kabiliyor. Ç›ld›rtan bu duruma karfl› benim
bulabildi¤im bir çare yok, özellikle Have Not yaratma
meselesi oldukça zorlu. Dikkat etmeniz gereken bir
nokta, s›n›flar›n yerleflim yerlerinin di¤er s›n›flar›n
cazibe merkezlerinden uzak olmalar› gerekti¤i. 

City Life bir üstyap› oyunu. Altyap› ad›na yapt›¤›-
m›z yegane fleyler, çöp dönüflüm üniteleri ve elektrik
santralleri. Ancak elektri¤in ya da suyun nas›l payla-
fl›ld›¤› bizim ilgi alan›m›za girmiyor. Detayl› bir flehir
stratejisi için eksik bir nokta elbette. Bu arada elek-
trik ve çöp iflinde iyi para var, çünkü santralleriniz ne
kadar çoksa sabit giderler o kadar azal›yor.

Sa¤ alttaki ekran, flehrin o s›radaki en mühim
problemlerini ve olas› çözüm
yollar›n› gösteren, oldukça ifl-
levsel bir aparat. Bunun yan›
s›ra “deficiencies” menüsün-
den, flehrin tamam›n›n nele-
re ihtiyac› oldu¤unu görebi-
lirsiniz.

Bu tip oyunlar›n en güzel
ödülü, flehirde her fleyin t›k›-
r›nda gitti¤ini hissetti¤iniz za-
man, en kalabal›k caddeye
zoom yap›p arkan›za yaslan-
mak ve o an›n tad›n› ç›kart-
makt›r. Bu an, detayl› gra-
fikler ve iyi bir
müzikle ta-
mamlan›rsa
üst düzey bir
zevke dönü-
flür. City Li-
fe’›n grafik-
leri, bu hissi
sa¤laman›-
za imkan verecek kadar
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ÇDetayl› ve kullan›fll› arayüz.
ÇBir strateji için çok iyi grafikler.
ÇÇo¤u zaman sorunsuz iflleyen oyun 

dinami¤i.
ÏBaz› s›n›flar› yaratman›n anlafl›lmaz 

nedenlerle zor olmas›.
ÏBir seviyeden sonra monotonlaflma 

kaç›n›lmaz.
ÏMüziklerin bir süre sonra Çin iflkencesi 

k›vam›na ulaflmas›.

BEKLENMED‹K DERECEDE 
‹Y‹ B‹R fiEH‹R KURMA
STRATEJ‹S‹.
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güzel. Ancak müzikler birkaç iyi
flark›n›n sürekli tekrar etmesinden
ibaret.

CITY LIFE VE DAS KAPITAL 
ARASINDAK‹ FARKLAR
City Life flüphesiz iyi bir oyun. De-
tayl› bir strateji ve asla kat›ks›z bir
SimCity kopyas› de¤il. Güzel gra-
fikleri ve oturmufl sistemiyle, uzun
süre meflgul edebilir bünyeyi. Ama
sorun, s›n›f farklar›n› meflrulaflt›-
ran duruflunda. Buna “olabilecek
tek alternatif” olarak de¤il, eleflti-
rel bir gözle bakmay› becerebilen-
ler için kesinlikle tavsiye ediyo-
rum. Baflka bir dünyan›n mümkün
oldu¤unu unutmamalar›n› dileye-
rek.

Mehmet Kentel mehmet@level.com.tr

� ‹flte size sosyal huzursuzluk.
Çaresi sosyal dayan›flma binalar›,
polis ve birbirinden uzak s›n›flar.
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unan Mitolojisi’ne göre tanr›lar yeryüzünde yürümeye
bafllamadan önce Titanlar hüküm sürerdi. Biz o zaman-
lar Çinliler’in bafl›na bela idik. Tanr›ya “Tengri” der, Orta

Asya’da yaflaaaar dururduk. ‹flte tam bu zamanlarda tanr›lar (ta-
bii mitolojiye göre tanr›lar) titanlar› yeryüzünden sürüp kendi
hükümranl›klar›n› ilan etmifller. Fakat titanlar bir yolunu bulup
hapishanelerinden kaçarak yeryüzünde yeniden dehflet saçmaya
bafllam›fllar. Üstelik tanr›lar da ortada yokmufl. Yaln›zca efsane-
lerden bildi¤imiz bu zaman dilimizde üstümüzde bir paçavra,
elimizde bir hançerle biz ç›kageliyoruz ve titanlar› k›flk›fllamaya
bafll›yoruz. “Biz” dedi¤ime bakmay›n, aslen kahraman›m›z Yu-
nanl›. 

Ne kadar inand›r›c› veya de¤il bilemem ama bana bol mal-
zemeli bir oyun sa¤lad›¤› ve bir o kadar da kesecek yarat›k ver-
di¤i sürece iyi bir Hack and Slash oyununa hay›r demem. Üstelik
bu oyunu Age of Empires’›n eski yap›mc›lar›ndan Brian Sullivan
yapm›flsa tad›ndan da yemem.

NEREDEEEN NEREYE
Oyunda, klasik bir Hack & Slash’te oldu¤u gibi hemen aksiyona
dal›yoruz. ‹lk baflta hiç bir s›n›f seçimimiz yok. Yaln›zca cinsiyeti-
mizi belirliyoruz o kadar. Onun at›n› bunun köyünü kurtar der-
ken ilk seviyeyi atl›yoruz ve oyun boyunca iki defa görece¤imiz
s›n›f seçim ekran›yla karfl›lafl›yoruz. ‹flte burada ne tip bir karak-
teri yönetece¤imizi ve nas›l savaflaca¤›m›z› görebiliriz. Bafltan
söyleyeyim, benim tavsiyem Warfare’dir. Çünkü bu oyunda bol
bol gö¤üs gö¤üse çarp›flma var ve vur kaçtan s›k›lmamak için en

güzeli bir savaflç› olmak. 
Warfare d›fl›nda seçebilecekleri-

nize gelince: Earth ile atefl, Storm ile
hava temelli büyüler yapabilirsiniz.
Hunter ile korkunç oklar ya¤d›r›r,
Nature ile kendinizi iyilefltirip bir de
yan›n›za arkadafl bir hayvan ça¤›ra-
bilirsiniz. Spirit ile necromancer olup
enerji emer ve Rogue ile çok yüksek
zarar veren yetenekler ö¤renirsiniz.
Son olarak Defence ile sa¤lam bir
savunma yarat›rs›n›z. 

Oyun, ana görev yan›nda kasa-
balardan ald›¤›n›z yan görevleri ger-
çeklefltirmenize ve bol bol yarat›k
kesip, eflya toplay›p seviyenizi yük-
seltmeniz üzerine kurulu. Her sevi-
yede hem genel yeteneklerinize
hem de s›n›f›n›z›n alt›nda bulunan
yeteneklere da¤›tt›¤›n›z puanlar› ka-
zan›yorsunuz. Yeteneklere da¤›tt›¤›-
n›z puanlar yapt›¤›n›z ana ve yan
görevlerden ödül olarak da geliyor.
Puanlar› da¤›t›rken rahat olun. Çün-
kü kasabalarda bulunan ve yeri ha-
ritada mor olarak gösterilen adam-
lara gidip belli bir para vererek pu-
anlar› geri al›p gene da¤›tabiliyorsu-
nuz. Bu çok iyi bir özellik, Diablo
2’de seçti¤iniz yetenekten piflman
olup puanlar›n›z› geri alamad›¤›n›za
eminim siz de a¤lam›fls›n›zd›r.

‹ki tip yetenek var. Yuvarlak çer-
çeve içinde olanlar pasif ve her za-
man kullan›mda olan yetenekler.
Kare içinde olanlar› ise siz çal›flt›r›-
yorsunuz. Altta bulunan h›zl› kulla-
n›m çubu¤undaki bofl bir kareye sa¤
t›klad›¤›n›zda ç›kan listeden seçerek,
bu yetenekleri farenizin bir tufluna
veya birden dokuza kadar bir tufla
atayabilirsiniz. 

Puanlar› da¤›t›rken tüm yetenek
a¤ac›n› bafltan sona inceleyerek
oyun tarz›n›za göre da¤›t›m yapma-
n›z› ve gereksiz yere puan da¤›tma-
man›z› tavsiye ederim. Bir yerden
sonra bir yetenek sizin her vuruflu-

Y

nuzda + 10 zarar vermenizi sa¤l›yorsa ve
karfl›n›zdaki standart yarat›klar›n HP’si
1500 civarlar›ndaysa daha fazla puan ver-
meniz anlams›z olacakt›r. Fakat %10 zarar
vermenizi sa¤larken bunu %15’e ç›kart›-
yorsa hiç düflünmeden puan›n›z› yat›r›n.
Zaten bir yerden sonra Köro¤lu misali bir
ona bir buna vurup, her yarat›¤› tek dar-
bede alaca¤›n›zdan, bosslara ve daha çok
say›daki yarat›¤a nas›l bir seferde daha
fazla zarar verece¤inizi düflünmek daha
ak›ll›ca olacakt›r. Ben 4-5 düflük seviyeli
yarat›k etraf›m› sard›klar›nda tek yetenek-
le hepsine birden vurup ilerlemeyi tercih
ediyorum. Yani topluca hasar veren yete-
nekler güzeldir, cand›r.

Belli bir seviyeden  sonra oyunda
ikinci bir s›n›f daha seçiyorsunuz. Bu s›n›f
eflleflmeleriyle ilgili tavsiyelerimi grafikeri-
miz O¤uz’un bu sayfalarda estetik buldu¤u
bir yere yerlefltirdi¤i kutucukta okuyabilir-
siniz.

‹kinci s›n›f› seçerken çok dikkatli dü-
flünün, çünkü bir defa seçiminizi yapt›k-
tan sonra GER‹ DÖNEM‹YORSUNUZ. Sonra

Warfare ile Rogue ikilisi sizin hem
savunmada hem de sald›r›da çok
güçlü olman›z› sa¤lar.
Warfare ile Nature ise hem yan›n›za
bir arkadafl verir, hem de kendinizi
iyilefltirip paçay› kurtarman›za yar-
d›m eder.
Warfare ile Defence ideal bir seçim
olabilir.
Nature ile Hunter sayesinde iflinizi
evcil hayvan›n›za b›rak›p uzaktan ke-
yif çatars›n›z.
Nature ile Rogue t›pk› Warfare gibi
iyi bir ikili olurken, Rogue ve Hunter
da h›zl› zarar verme konusunda ra-
kipsiz olacakt›r.
Storm veya Earth ile Rogue birlefltiri-
lebilir. Ayn› flekilde Hunter ile Spirit
bir araya gelebilir. Büyücü s›n›f› ikin-
ci s›n›f olarak Defence seçerek zay›f
savunmalar›n› güçlendirebilir. S›n›f
efllefltirmelerinde iki s›n›f›nda mana
kullanmamas› önemlidir.
Benim favorim ise Warfare ile Rogue
veya Warfare ile Nature’dur. Birincisi
DPS Warrior ikincisi ise Paladin gibi
çal›fl›r.
Ne yaparsan›z yap›n ama asla benim
gibi bir Warfare-Hunter ikilisi yarat-
may›n. ‹yice bakmadan yapt›¤›m bu
fantastik seçim hiç bir iflime yarama-
d›. Ben hala puanlar›m› Warfare’e
yat›r›yorum.

‹K‹ SINIFI 
EfiLEfiT‹R‹RKEN
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benim gibi üzülmeyin.

RENGARENK EfiYALAR
Oyunu hafif aç›l› olarak ama tepeden bakarak oy-
narsan›z, kameran›n daha genifl bir alan› göster-
mesinden yararlanaca¤›n›za eminim. Fakat s›k s›k
savafl alan›na zoom’lamak isteyeceksiniz. Çünkü
oyunun grafikleri flahane ve karfl›n›zdaki yarat›¤›n
ne kadar ayr›nt›l› çizildi¤ini ve e¤lenceli animas-
yonlar içerdi¤ini görmek isteyeceksiniz. Yarat›k gra-
fik ve animasyonlar›na gösterilen özen, çevre gra-
fiklerine de yans›t›lm›fl. Antik Yunan ve M›s›r kent-
leri, harabeler bu grafiklerle gerçekten çok hofl gö-
züküyor. 

‹lk 8-10 seviye sonras›nda para probleminiz ta-
mamen ortadan kalk›yor. Paray› yaln›zca bol bol
harcad›¤›n›z mana ve sa¤l›k iksirlerine veriyorsunuz.
fiehirlerde bulunan ve görevler ald›¤›n›z NPC’ler d›-
fl›nda tüccarlara satt›¤›n›z eflyalar zaten sizi kolayca
finanse edecektir. Özellikle M›s›r bölümünün sonu-
na do¤ru yarat›klardan düflen alt›nlar bile sizi ol-
dukça kalk›nd›racakt›r. Tüccarlardan iksirler d›fl›nda
hiç silah almad›m. Çünkü yarat›klardan düflen eflya-
lardan daha üstün eflyalar satm›yorlar.

Oyunda dört renkte eflya düflüyor. Beyaz eflyala-
r› bakmadan es geçebilirsiniz. Önem s›ras›na göre
sar›, yeflil ve mavi eflyalarla donanacaks›n›z. Özel-
likle mavi eflyalar bir z›rh setinin parças› olacakt›r.
Oyun boyunca yarat›klardan düflen madalyon par-
çalar›n› (Charm) birlefltirerek daha güçlü efsunlar
yaratabilirsiniz. Bu efsunlar› silah veya z›rhlar›n›z›n
üzerinde kullanarak da daha güçlü eflyalar elde
edebilirsiniz. ‹flte bu yüzden bir haritada ne kadar
yarat›k varsa sonuna kadar kesmenizi öneririm.
Çünkü kimin üzerinden ne düflece¤i hiç belli olmu-
yor. Bu arada mavi eflyalar› efsunlayamad›¤›n›z› da
belirteyim. Zaten yüksek özelliklerinden dolay› buna
gerek kalm›yor. 

Oyunda bir çok sand›k var ve sand›¤›n boyutu-

na göre içinden ç›kacak eflya say›-
s› ve kalitesi de belirleniyor. En
büyük sand›klar genelde bosslar›n
bulundu¤u yerlerde oluyor. Hari-
taya da¤›lm›fl bir çok büyük veya
küçük ma¤ara ve zindan bulun-
makta. Her biri ak›ll›ca tasarlan-
m›fl bu zindanlar› mutlaka temiz-
leyin. Baz›lar› haritan›n bir baflka
yerine aç›lan bir geçit olabiliyor. 

ÖLÜNCE
Her flehirde, yan›na gitti¤inizde
çal›flan bir geçit bulunuyor. Kolay-
ca sat›fl yapabilmeniz için her ge-
çidin yak›n›nda, o flehrin tüccar›
var. Ayr›ca bölümler aras›nda ge-
çifl yaparken yan›ndan geçti¤iniz
bir çeflme var. Her seviyede öldü-
¤ünüzde ceza olarak o seviye için
bir seferli¤ine deneyim puan›
kaybediyorsunuz. Fakat öldü¤ü-
nüz yere en yak›n olan çeflmede
otomatikman canlan›yorsunuz ve
oyun boyunca silahlar›n›z ve z›rh-
lar›n›z asla bozulmuyor veya eski-
miyor. Çeflme d›fl›nda size geçici
bonuslar veren tafllar da var.
Bunlara bir seferli¤ine t›klayarak
bonuslar› alabilirsiniz. 

Diledi¤iniz zaman bir geçit

aç›p istedi¤iniz flehre gidebiliyorsunuz. Çantan›z› kolayca
boflaltmak için kurulan bu sistem oldukça yararl›. ‹fliniz
bittikten sonra flehirdeki geçide girip haritadaki yerinize
geri dönebiliyorsunuz. Oyunda belli LEVEL’larda ek çan-
talar geliyor ve böylelikle daha çok eflya tafl›yabiliyorsu-
nuz. Ama maalesef kafan›za göre çanta alam›yorsunuz
ve çantalar›n düzenlenmesi bir felaket. Oyunda otomatik
s›¤d›rma dü¤mesi yok. Bu da çantan›zdaki eflyalar› tek
tek düzenlemeniz gerekti¤i anlam›na geliyor. Oyunda bir
banka veya eflyalar›n›z› b›rakabilece¤iniz bir sand›k ol-
mad›¤›ndan yer fakirli¤i çekebilirsiniz.

GÖREV ALDIM, G‹TT‹M YAPTIM
fiehirlerde görev almak için bazen NPC’lerle bir kez ko-
nuflmak yetmiyor. Seslendirmesi ne kadar feci ve oku-
mas› ne kadar can s›k›c› olursa olsun bir NPC hep ayn›
fleyleri söyleyinceye kadar onunla konuflun. Story Tel-
ler’lar haricinde genelde hepsi size bir yan görev veriyor.
Siz haritan›n her bir köflesini didiklerken zaten bu gö-
revleri de ister istemez yap›yorsunuz. Görevleri yapt›ktan
sonra görev listesinde yan›na çizgi at›ld›¤›n› görüp bitti
diye düflünmeyin, görevi ald›¤›n›z NPC’ye geri dönmeyi
ihmal etmeyin. Yoksa baz› görevlerin ödülünü ve tecrübe
puan›n› alamazs›n›z. Oldukça yüklü bir tecrübe puan›
alaca¤›n›z› bilmelisiniz.

Oyun boyunca görevler aras›nda kofluflturup binlerce
yarat›k keserken oldu ya yat›p uyumak isterseniz oyuna
geri döndü¤ünüzde, bosslar dahil, temizledi¤iniz tüm
yarat›klar›n yeniden ortaya ç›kt›¤›n› göreceksiniz. Bu
yüzden oyundan ç›kacaksan›z yeni bir çeflmeyi bulup
aktive ettikten sonra oyundan ç›k›n. 
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olacaks›n›z. Hay›r, bunun etik oldu¤unu söylemedik.

TitanQuest  7/24/06  11:40 AM  Page 4



YAMAYIN
Tam kendimi kapt›rm›fl ve M›s›r’›n ortas›na kadar gel-
mifltim ki oyun çöktü. Üstelik de eflyalar›m› satmak için
bir geçit açm›flken çöktü. Karakter ekran›ndan seçim ya-
p›p yeniden yüklemeye çal›fl›rken ise yükleme ekran›nda
tak›ld› kald› ve ne yapt›ysam kar etmedi. Kald›¤›m yere
geri dönemiyordum. O kadar saat harcad›ktan sonra en
bafltan bafllay›p gene ayn› yere kadar gelecek zaman›m-
da yoktu. Tam ç›ld›rmak üzereyken yard›m›ma Sinan ye-
tiflti ve oyunun yamas›n›n ç›kt›¤›n› söyledi. Yama saye-
sinde oyunun teknik problemleri çözülse de, çok e¤len-
celi bir hatayla karfl›laflt›m. Bazen oyunu yükledi¤imde
veya geçitten ç›kt›¤›mda karakterim yanl›zca iki kol ve
yerde bir çift silahla görünüyor. Hareket ettirmek istedi-
¤imde ise kollar komik komik yürümeye çal›fl›yor. Tabii
ayaklar ve vücut olmad›¤› için olduklar› yerde sallan›p
duruyorlar. 

Yama ile bir yenilik daha geliyor.  ‹ksirleri sat›n al›r-
ken çantan›zda art›k yan yana de¤il alt alta diziliyorlar ki
bu sizi onlar› tekrar yerlefltirme derdinden de kurtar›yor.
Fakat otomatik s›¤d›rma butonu gelmiyor, yani iflkence
çekmeye devam ediyorsunuz. Gene de yamay› kurmadan
sak›n bu oyunu oynamay›n. 

NO NORD
Yunanistan’da bafllay›p M›s›r’a ve oradan da Asya’ya ka-
dar uzanan oyun, kuzey ülkeleri haricinde tüm bilindik
mitolojik ö¤eleri kullan›yor. Her bölümün kendi içerisin-
de silahlar›ndan harita ve z›rh-silah tasar›m›na kadar
herfley de¤iflik. Yunanistan’daki zindanla M›s›r’da girdi-

¤iniz zindan aras›nda farklar var. Ayr›ca Allah’a
flükürler olsun ki oyunda vazo, çömlek vs k›rmakla
u¤raflm›yorsunuz. Savafla odaklanmak d›fl›nda ca-
n›n›z› s›kacak herfley oyundan kald›r›lm›fl. Yaln›z,
yeri bariz anlafl›lan bosslar d›fl›nda oyun içerisinde
rastlayaca¤›n›z mini bosslar var. Bir grup yarat›¤›n
içinde bulunan ve o yarat›k türünün kahraman›
olan bu bosslar› tan›mak çok kolay de¤il. Genelde
bir anda ölüp ayn› yere geri döndü¤ünüzde ismi-
nin kahverengi olmas›ndan karambolde bir boss’a
kurban gitti¤inizi anl›yorsunuz. Büyük bosslar› ise
genelde bir seferde alman›z çok kolay olmuyor.
Burada size bir ipucu vereyim. Boss’a dal›p biraz
vurduktan sonra kaç›n. Boss peflinizi b›rakacakt›r.
Fakat enerjisi yeniden dolmayacakt›r. Bu flekilde
vurkaç yaparak oyundaki tüm boss’lar› alabilirsi-
niz. Özellikle büyü kullan›yorsan›z z›rh›n›z›n zay›f-
l›¤›ndan ötürü bu takti¤i uygulaman›z› tavsiye
ederim. Bir de iksiri içti¤inizde sizi hooop diye bir
anda iyilefltirmek yerine biraz iyilefltirip geriye ka-

lan faydas›n› HP çubu¤unuzu yavafl
yavafl doldurarak gösteriyor. Bu h›z›n
size yetmedi¤ini erkenden fark etti-
¤iniz yerde kaç›n. B›rak›n yarat›klar
arkan›zdan koflflun. Siz arada bir iksir
daha içip enerjinizi doldurmadan sa-
vafla girmeyin. Oyunu normal seviye-
de bitirdikten sonra daha üst zorluk
seviyelerinde oynayabilirsiniz.

Titan Quest yamand›ktan sonra
bence son derece keyifli bir oyun. Bi-
lindik Diablo özelliklerini içerse de ve
türe daha önce görülmemifl s›n›f se-
çimi özelli¤i d›fl›nda bir yenilik getir-
mese de kimse bu oyuna kötü diye-
mez. E¤er hack & slash seviyorsan›z
temiz haritalar› ve iyi tasarlanm›fl
bölümleriyle bitirmeden bafl›ndan
kalkamayacaks›n›z.

Burak Akmenek akmenek@level.com.tr
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im ne derse desin, Hollywood asl›n-
da tüm o gösteriflli dünyas›n› büyük
prodüksiyonlara borçludur. Ne bir

y›ld›z›n gözyafl›, ne de bir yönetmenin ad›,
devasa setlerin, acayip aksiyon sahnelerinin
ve hiper gerçekçi efektlerin yerini tutamaz.
Tabii ‘arthouse’ denilen sanat filmlerinden
bahsetmiyorum; kastetti¤im do¤rudan gifleye
oynayan, ‘blockbuster’lar. Özellikle yaz›n pey-
dahlanan bu has›lat canavarlar› izleyiciyi sa-
lona çekmek için elinden geleni ard›na koy-
muyor. Ama bu sefer s›ra bizde. Stunts & Ef-
fects eklenti paketiyle çekece¤imiz filmler bu
yaz salonlar› t›kl›m t›kl›m dolduracak!

DUBLÖR DED‹⁄‹N KAPR‹S YAPMAZ
Movies inan›lmaz bir oyun dünyas› sunmufltu
sinema ad›na. Eksikleri vard› tabii ki. Özellikle
film çekmekle stüdyoyu yönetmek aras›nda
s›k›fl›p kal›yordunuz. Bafltan söylemekte fayda
var; Stunts & Effects maalesef bu derde deva
olam›yor. Halen stüdyonuzu didik didik yö-
netmek ve oyuncular›n›z›n alt›n› ba¤lamak
durumundas›n›z. Ama film çekme ad›na öyle
imkanlar sunuyor, öyle yenilikler getiriyor ki
art›k hayalinizdeki filme çok yak›n oldu¤unu-
zu söyleyebilirim. 

Ad›ndan da anlafl›laca¤› üzere Stunts &
Effects, oyuna dublörleri ve görsel efektleri
ekliyor; tabii bu ekler de filmlerinizin ve do-
lay›s›yla stüdyonuzun baflar›s›n› art›r›yor.
Dublörler için önce bir dublör okulu aç›yorsu-
nuz. Arkas›ndan antrenman yapacaklar› yerler
geliyor. Son olarak da yaralar›n› sarmak için

bir hastane infla ediyorsunuz. Dublörler sayesinde zorlu ak-
siyon sahnelerini gerçekçi bir flekilde çekebiliyor ve böylece
filminizi kendi dünyas›nda daha gerçek k›l›yorsunuz. Ama
dublör yeterince piflmemiflse, aksiyonu iyi k›v›ram›yor ve
sahne çuvall›yor. Dublör sahnelerini yazmay› ister senaryo
ofisine b›rak›yor, isterseniz de ‘Custom Scriptwriting’ ofisin-
de kendiniz yaz›yorsunuz ki bu çok daha e¤lenceli. Art›k
ardarda patlayan bombalarla m› yoksa uçan tekmelerle mi
dublörlerinizi hafl›r neflir edersiniz, oras›n› bilemem. Yaln›z
çok fazla h›rpalamay›n; sonra uzun bir süre hastaneden ç›-
kam›yorlar. Di¤er önemli yenilik ise serbest kamera modu.
Art›k kameran›z› istedi¤iniz yere koyup, istedi¤iniz aç›dan
çekebilirsiniz. Üstelik ikinci bir kamera daha koyup, birinci-
siyle ba¤layabilir ve böylece görme aç›n›z› de¤ifltirebilirsi-
niz. Örne¤in bir düello sahnesi çekiyorsunuz. ‹ki kifli elleri
silahlar›nda karfl›l›kl› dikiliyorlar. Birinci kamerayla birinin
gözlerini, ikinci kamerayla ise di¤erinin her an silah›na gi-
decek gibi olan elini çerçeveleyin. Bu durumda iki kamera
birleflip tek bir hareketli kamera oluflturuyor ve birinin gö-
zünden di¤erinin silah›na uçan bir sahne ortaya ç›k›yor. Bu
flekilde acayip kamera hareketlerine sahip acayip sahneler
çekmek mümkün, hatta daha fazla kamera eklenseymifl,
kesinlikle daha da acayip olurmufl. 

MAKET DEY‹P GEÇME
Görsel efektlere gelince, akl›n›za muhtemelen CGI (Compu-
ter Generated Images) teknolojisi geliyor ama alakas› yok;
çünkü oyunumuzun kendisi CGI zaten. Stunts & Effects ek-
lenti paketinin efekt aya¤›n›, daha çok green/blue box set-
ler ve minyatür dekorlar oluflturuyor; yaflland›rma ve flifl-
manlatma gibi makyaj efektleriyse arkadan geliyor. Asl›nda
bu tür efektlere pek yabanc› de¤iliz art›k. Oyuncular yeflil
bir perdenin veya yüzeyin önünde rol keserler, daha sonra
da yeflil olan her yere, bilgisayar deste¤iyle baflka bir gö-

rüntü döflenir. Oyunumuzda da du-
rum aynen geçerli. Bir de minyatür
dekorlar›m›z var. Hani flu King
Kong’un Godzilla ile kap›flt›¤› flehir-
cikler. Tüm bunlar birleflince ortaya
ç›kacak kült (!) filmleri flimdiden gö-
rebiliyorum. Ekstra setler, aksesuar-
lar ve kostümlerin d›fl›nda bunlar›
oldu¤u gibi baflka bir sahneye kop-
yalayabilmeniz de yeni özelliklerden.
Stunts & Effects, ana sorunlar› çöz-
müyor ama film çekmenin zevkini
ikiye katl›yor. Hay›rl› ‘thrash’ler! 

Güven Çatak guven@level.com.tr

K

ÇHareketli kamera sistemi. 
ÇDublörlü aksiyon sahneleri. 
ÇGreen Box/Minyatür setleri.
ÏStüdyo yönetimi halen sanc›l› ve 

oyuncu takibiyse halen bafl belas›.

DERD‹N‹Z F‹LM ÇEKMEKSE
BU PAKET S‹ZE ÇOK ‹Y‹
GELECEK.
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THE MOVIES
STUNTS & EFFECTS
S›ra filmlerin gerçek kahramanlar›nda

Strateji

48

� Yap›m Lionhead Studios � Da¤›t›m Activision � Yafl s›n›r› 7+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 800MHz CPU, 256MB RAM, 32MB GFX � Önerilen Sistem 1.6GHz CPU, 512MB RAM, 64MB GFX 
� Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web www.themovies.game � Alternatif Kendi filminizi çekin!
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edem Korkut der ki; vakti zaman›n›n
sürgün ejderhalar›, Norrath’›n bili-
nen topraklar›n›n çok üstünde bir

hükümdarl›k kurmufl ve me¤er biz ölümlüle-
rin bilmedi¤i nice planlar, ejderhan›n zekas›
ve türleriyle flu ölümlü Norrath’› kar›flt›r›yor-
mufl y›llarca. Gel zaman git zaman, bir gün
parçalanm›fl ay Luclin’e atalar›m›z› tafl›yan
›fl›nlanma kap›lar›na merak salm›fl Norrath’l›-
lar. Ama büyük kanatl›lar nedense rahats›z
olmufl bundan, daha yap›ld›¤› gibi yok etme-
ye çal›flm›fllar. Yap›lan alt› kap›da, alt› ejderha
belirmifl altm›fl bin ölümlünün üstüne. Alt› ej-
derha yenik düflmüfl, kemikleri yavaflça top-
ra¤a gömülmüfl… 

AMA, AMA... 
ÖNCEK‹LER‹ B‹T‹REB‹LSEYD‹K YA!
Everquest II’nin 2. eklenti paketi Kingdom of
Sky, fiubatta piyasaya ç›kt›¤›nda bir senelik
vakit içinde bitiremedi¤im yüzlerce quest var-
d› hala.  Bir yandan yenileri görmek isterken,
eskileri de bitirmeyi istemek biraz can s›k›yor
do¤rusu. Nitekim müdavimleri için ç›kan bu
eklenti paketinde üst level s›n›r› 70’e yüksel-
tilmekle kalmad›, bir de Alternate Advance-
ment (AA) denilen yeni sistemle oyundaki ka-
rakterinizin sizin “seçiminize” göre bir çok
yeni yetenekler kazanmas› imkan› sunuluyor.

Eklenti paketi 55 ila 70. seviye oyuncular
için tasarlanm›fl, toplam 3 aç›k bölgesi, 10’dan
fazla büyük zindan› var.  Her bölge de¤iflik
havada as›l› adac›klardan olufluyor ve oyun-

cular adac›klar aras›nda -maalesef tanr›lar kanat vermedi¤i
için- gizemli bulutlarla dolaflmak veya korkutucu da olsa
e¤er afla¤›da bir su parças› varsa yukar›dan afla¤›ya atlamak
zorundalar (‹flte buna bay›l›yorum).  100’den fazla yeni qu-
estlerin yan›nda, ana hikayeye ba¤›ml› ve yaklafl›k 30 qu-
estten oluflan bir quest serisi ile bezenmifl (inflallah bir son-
raki eklenti paketinden önce bitirebilirim)   

Eh, yeryüzünden bu kadar yüksekte yafl›yorsa bir top-
lum muhakkak ki kanatlar en büyük yard›mc›lar› olsa ge-
rek, hemen her canl›n›n kanatl› oldu¤u mekanlarda bay-
kufl, kartal ve akbaba türlerindeki insans›lara rastlayacaks›-
n›z. Öte yandan küçük ejderler ve Ejderha soyundan insan-
s›lar da en büyük düflmanlar›n›zdan. Ama as›l ejderhalar›
görmek istiyorsan›z, 24 kifliden azsan›z, bir esnemelik can›-
n›z›n oldu¤unu belirtelim. Belki de bu paketin en ilginç
yanlar›ndan biriydi bu yarat›klar›n dillerini ö¤renmek, keza
eski dünyadan var olan çok uzun bir questle “Ejderce”yi
ö¤renmek, bir çok quest’e devam edebilmek için flart. 

“Achievement Experience”, bu paketle gelen yeni özel-
liklerden. Level 20’nin üzerindeki her karakter, yeni bir le-
vel sistemine ba¤lan›yor. Yapt›¤›n›z quest’lerden, öldürdü-

¤ünüz “isimli” yarat›klardan, topla-
d›¤›n›z koleksiyonlardan kazand›¤›-
n›z XP ile karakterinizi oynamak iste-
di¤iniz yöne do¤ru kayd›rabilecek
yetenekleri sat›n alabiliyorsunuz. Ör-
ne¤in karakterinizin tank özelli¤ini
sevseniz de, biraz daha fazla hasar
vermesini istiyorsan›z bunu yavaflça
istedi¤iniz flekilde düzenlemeniz
mümkün. Tabi bu sistem öylesine
düzgün kurulmufl ki, s›n›flar aras›
dengeleri de bozmuyor... S›n›flar
aras› denge demiflken, iflte nefesimi-
zi kesecek özellik:

“GERÇEK” PVP 
ARTIK NORRATH’TA!
Gerçek diyorum keza “Benim can›m
s›k›ld›, biraz PVE tak›lay›m” deyip
kaçam›yorsunuz. Bu eklenti ile aç›lan
PVP sunucular›nda girebilece¤iniz
gerçek PVP aksiyonu ile, hiç durma-
yan bir maceraya girdi¤inizi fark
edeceksiniz. Tabii ki kurallar› da var,
örne¤in; iyi ve kötüler ne birbiriyle
konuflabiliyor, ne de al›flverifl yapa-
biliyor; düflman›n›za sald›rmadan
önce durumu zaten kötüyse, PVP pu-
an›n›z düflüyor. Bölgelere göre siz-
den 8 level düflük bir düflmana sal-
d›ram›yorsunuz, taa ki o size sald›r-
maya karar verene kadar (ki aptall›k
olurdu de¤il mi?) 

Everquest II, Lore bazl› ve her an
de¤iflebilen hikayesiyle zaten üstün-
lü¤ü tart›fl›lmayacak bir devasa onli-
ne. Ama Kingdom of Sky eklentisi ,
kendini gelifltirmek isteyen her EQ 2
oyuncusu için vazgeçilemeyecek bir
eklenti paketi olarak ç›kt›. Yapay ze-
ka ve getirdikleriyle art›k att›¤›n›z
her ad›ma dikkat etmelisiniz keza
saçlar›n›z›n ejder aleviyle yanmas›
bir an meselesi.

Selçuk ‹slamo¤lu
sislamoglu@level.com.tr

D

ÇPVP sistemi
Ç70. seviyeye gelebilme
ÇAlternatif Karakter gelifltirme sistemi
ÇHikaye Bütünlü¤ü
ÏDaha çok grup a¤›rl›kl› oyun

EVERQUEST 2’Y‹ 
OYNAYAN AZINLIK 
MUTLAKA ALMALI.
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Zindanlar, ejderhalar ve saçlar›n›zdaki yan›k kokusu

Devasa Online RYO

� Yap›m Sony Online Entertainment � Da¤›t›m Ubisoft � Yafl s›n›r› 7+ � Türkiye da¤›t›c›s› Video Ekspres � Fiyat› Everquest 2 dahil 49 YTL � Minimum Sistem 1.5GHz ve üzeri, 512 MB ram, 128 mb Ekran kart› 
� Önerilen Sistem 2.8GHz ve üzeri, 1GB RAM, 256 mb Ekran kart› � Zorluk Yüksek � ‹ngilizce gereksinimi Orta � Multiplayer Var � Di¤er sistemler Yok � Web www.everquest2.station.sony.com 
� Alternatif World of Warcraft

EVERQUEST II
KINGDOM OF SKY
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ayat›m›n en kötü giriflini yazmak üze-
reyim, yaz›yorum: Nerede o eski Out-
run'lar? Alacaks›n Faruk a¤abey’den

jetonu, atacaks›n alete, oturacaks›n koltu¤u-
na, aya¤›n› gaz pedal›na, ellerini de direksi-
yona oturtacaks›n ve basacaks›n Start P1'e.
Arkanda çocuklar s›raya girmifl, anneleri de
bir an önce bitirmen için sana bak›yor. An-
nenden para al›p hepsini jetona yat›rmakta-
s›n yaz boyunca ve OutRun'u oynaya oynaya
o kadar ustalaflm›fls›n ki oyun bitmiyor. Gaza
bast›kça basas›n geliyor, sprite’tan rakiplerini
geçtikçe yan›ndaki hatunun kafas›ndan pu-
anlar sa¤ üst köfleye ak›yor. Y›llardan 86, da-
ha ben do¤mam›fl›m, bunlar› nereden bildi-
¤im ise meçhul.

‹lk OutRun 1986 y›l›nda arcade oyunu
olarak piyasaya ç›km›flt›. Araba kokpiti gibi bir
makinesi oldu¤undan çok ilgi görmüfltü. Bu
da hem arcade severlerin, hem de yar›fl se-
verlerin OutRun için kalbinde özel yer ay›rma-
s›n›n nedenlerinden biridir. Bu yar›fl oyunu-
nun severleri, Coast 2 Coast’un, orjinali boz-
madan daha da iyi hale getirildi¤ini ö¤ren-
mek mutlu edecektir san›r›m.

KIZIN KAPR‹S 
YAPMAYANI MAKULDÜR
Birkaç ay önce PS2’ye de ç›kan oyunda,
eski yap›mlardan hat›rlayaca¤›m›z bir
çok mod var: Outrun (klasik mod), Ti-
me Attack ve Heart Attack (yan koltuk-
ta oturan k›z arkadafl›m›z›n isteklerini
yerine getirmeye çal›fl›yoruz). Bunlar›n
yan› s›ra eklenen Coast 2 Coast modu
ise yeniliklerden birisi. Coast 2 Coast
modunda iki farkl› seçene¤imiz var. ‹lk

olarak klasik pist yar›fllar›n› OutRun tad›nda oynayabiliyo-
ruz. Amac›m›z di¤er befl yar›flç›y› geçmek. Di¤er seçene¤imiz
ise yan›m›za hatunu at›p onu etkilemek. Ne kadar ekmek o
kadar köfte misali, k›z› ne kadar etkilersek o kadar puan
al›yoruz. Bir nevi Heart Attack modu bu. Ancak Coast 2 Coast
modunda yapt›klar›m›z, oyunun bafl›nda ald›¤›m›z ehliyete
yans›yor. Oyunu bitirme yüzdesi Coast 2 Coast moduna göre
hesaplan›yor.

Klasik modlardan Outrun modunda ise, belli zaman
aral›¤›nda bir sonraki checkpoint’e ulaflmay› arzuluyoruz.
Ne kadar h›zl› gidersek ve ne kadar araba geçersek yan›-
m›zdaki k›z o kadar etkileniyor ve puan›m›z art›yor. Heart
Attack modunda da kaprisli k›z durmadan bir fleyler istiyor.
Yok efendim flu arabaya çarp, yok flu konvoyu geç, yok flu
topu sürükle. (Kim demifl k›z tavlamak kolay bu devirde di-
ye?) 

Tavlarsak da k›z› iyi oluyor, toplad›¤›m›z puan ve kalp-
ler, yar›fl sonundaki OutRun Miles’a yans›yor. OutRun Miles
(OM) ise oyunun kilidi denebilir. OM’leri biriktirip Showro-
om’dan yeni arabalar sat›n alabiliriz, yeni pistler ve modlar
açabiliriz, eski OutRun flark›lar›n› açabiliriz. Eski OutRun
flark›lar›n›n remix’leri de mevcut.

NOSTALJ‹N‹N TADINA DOYUM OLMAZ
Eski OutRun flark›lar› demiflken, C2C’da iki eski klasik oyu-
noyunu OutRun2 ve 2SP yer al›yor. Bunlar›n grafikleri Coast

to Coast’un grafikleriyle ayn›. Ama
grafiklerin eskisi gibi kalmas› daha
iyi olurdu, bizim gibi yafll› dinazorla-
ra nostalji yaflatabilirlerdi (yafll› di-
nazor mu? Sen daha 18 yafl›ndas›n
be! – Sinan). 

Coast 2 Coast’da, internetten ba-
kabilece¤iniz bir dünya s›ralamas› da
var. Üç saniye içinde alaca¤›n›z bir
hesap ile tüm dünyadaki:C2C oyun-
cular›n yer ald›¤› listeye girebilirsiniz.

SEGA eski havay› iyi bir flekilde
yakalamay› baflarm›fl olsa da tek bir
beceriksizli¤i var; kontroller. Klavye
kontrolleri o kadar kötü de¤il ancak
çok da ak›c› oldu¤u söylenemez.
Ama al›flt›ktan sonra sizi durdurabi-
lene aflk olsun! Ben iyice eskiye dö-
nece¤im, direksiyon ile oynayaca¤›m
diyorsan›z da vazgeçin, yoksa çileden
ç›kabilirsiniz. Direksiyon, analog bir
flekilde oyuna hakim olmas› gerekir-
ken nedense dijital bir sisteme otur-
tulmufl, flaflk›n›z. Online modunda
ise birkaç hata var, yamalanmas›n›
arzu ediyoruz.

“Remake” klasman›na soktu¤u-
muz oyunlar pek parlak olmaz ama
Outrun 2006 bu konuda fleytan›n
baca¤›n› k›r›yor. Eski oyunu bilmese-
niz dahi al›p oynamal›s›n›z. Baflka
hangi yar›fl oyununda yan›n›zda sü-
rekli d›r d›r eden bir k›z vard› ki?

Berkant Akarcan berkant@level.com.tr

H
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Yar›fl

LEVEL 115 PC ‹NCELEME

Ç30 lisansl› Ferrari.
ÇE¤lenceli modlar.
ÇArcade havas› korunmufl.
ÇGüzel tasarlanm›fl 15 bölge.
ÇOutRun Miles ile yeni fleyler 

açma iste¤i oyunu canl› tutuyor.
ÏDireksiyonla oynamak çok sorunlu.
ÏOnline moddaki hatalar.

EN SONUNDA PC’DE SAF
ARCADE E⁄LENCES‹ SUNAN
B‹R YARIfi OYUNU.
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OUTRUN 2006
COAST 2 COAST

� Outrun’da yar›fl›rken sürekli bir “Drifting” 
hali içindesiniz. Bu yar›fl›gerçekçi olmasa da 
çok e¤lenceli k›l›yor.

� Bir sonraki checkpoint’e
ulaflmak için belli bir süreniz var. 

Alt›nda Ferrari, niye kas›yorsun hatunu etkilemek için?

� Yap›m Sumo Digital � Da¤›t›m SEGA � Yafl s›n›r› 3+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1.3Ghz CPU, 256MB RAM, 128MB GFX � Önerilen Sistem 2.0Ghz CPU, 512GB RAM, 256MB GFX, 1,5GB HDD 
� Zorluk Kolay � ‹ngilizce gereksinimi Az  � Multiplayer Var � Di¤er sistemler PS2, Xbox, PSP � Web www.sega.com/games/game_temp.php?game=outrun2006 � Alternatif Burnout Revenge
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aatim 13:00’› gösteriyor... Yaln›z bu
uydunun saati; sizi yan›ltmak iste-
mem. Cep telefonumun saati 13:05,

radyomun saati 13:09, bilgisayar›m›n saati ise
13:15... ‹stikrarl› bir yükselifl söz konusu anla-
yaca¤›n›z. Birazdan bakaca¤›m herhangi bir
saatin gece yar›s›n› göstermesi olas›... Evimin
farkl› yerlerinde yer alan elektronik cihazlar›n
farkl› saatleri nedeniyle kendimi hava alan›n-
da gibi hissetmem bir yana, as›l sorun, k›z
arkadafl›m›n beni Kad›köy’de, saat
14:00’de bekliyor olmas›. Herkes gibi
biz de Haldun Amca’n›n önünde
buluflaca¤›z. Ne var ki evden
ç›k›fl›m 13:30’u buldu.
13:45’te Mecidiye-
köy’den otobüse
bindim (affedin,
betimleme yapacak
kadar yerim yok;
bu yüzden yaz›n›n
buraya kadar olan
k›sm› küt bir anlat›-
ma sahip). Ve 13:45’te ç›km›fl oldu¤um bu fle-
hirleraras›-vari yolculu¤um cep telefonumun
saati 15:00’› gösterirken son buldu. Neyse ki
otobüste fazlas›yla düflünme, hayat› sorgula-
ma f›rsat› buldum ve flu sonuca vard›m: Bu
flehre s›¤mayacak kadar çokuz! Buradan yet-
kili k›z arkadafl›ma sesleniyorum: Küçük ol-
mad›¤›m için geç kald›m; k›zma!

YAZ KIZIM!
“Gün gelecek, bir oyun incelemesi yazacak ve
saçma bir girifl yaparak konuyu bir flekilde
oyuna getireceksin.” deselerdi, inan›rd›m.
Zira her zaman bunun hayaliyle yafla-
m›fl›md›r. Ama flimdi, yaz›n›n
geri kalan›na efleklerle
devam edece¤iz.

MicroMachines
V4’ü merak etme-
min iki nedeni vard›:
Birincisi, tek sistem-
de en çok oynad›-
¤›m multiplayer
oyunlardan biriydi.
‹kincisi, yeni Micro-
Machines, MicroMachines

2’nin ard›ndaki insanlar taraf›ndan haz›rlan›yordu. Oyunu
açar açmaz karfl›mda eski MicroMachines’i buldum. Ama bu
da biraz fazla m› eski ne?

Oyuncak arabalar› yar›flt›rd›¤›n›z oyunda bu kez
bir lig sistemi uygulan›yor; dört farkl› ligi s›-
ras›yla oynuyorsunuz. Bir ligi bitirdi¤i-
nizde di¤er lige geçifl yap›yorsunuz. Bir
yar›fl› bitirdi¤inizde de di¤er yar›fla...

Her yar›fl›n kural› -tek kiflilik

oyunda- bilgisayar tara-
f›ndan belirleniyor. Asl›n-

da, MicroMachines V4 bir kon-
sol uyarlamas› oldu¤undan ku-
rallar konsol taraf›ndan belirleniyor, ama yaz›-
n›n bu noktas›na kadar bunu size söylemeye
çekindim. Yaz›y› yar›da b›rak›p, kalk›p gidersi-
niz ve “yaln›z kal›r›m” diye düflündüm. Aç›kça-

s›, birçok oyunun konsoldan
PC’ye çevrilmesine karfl›y›m. Bu
bana bafltan savma
bir ifl yap›ld›¤› hissini
veriyor. Oyunun
“profil yaratma”
bölümünde bile
klavye kullanma-
n›za izin verilmi-
yor ve isminizi
harfleri seçip En-
ter’a basarak yaz-
mak zorunda kal›yor-
sunuz.

Kural sistemi flu flekilde iflliyor: Bir yar›flta sadece zama-
n›nda checkpoint’lerden geçmeniz istenirken, di¤er

yar›flta rakiplerinizi saf d›fl› b›rakman›z
gerekiyor. Bu standart ve birçok

oyunda kullan›lan bir sistem asl›nda;
oyuna hareket kazand›rd›¤› kesin.

Oynan›fl, hemen hemen eskisi gibi.
Hatta oynan›fl sisteminin di¤er Micro-

Machines oyunlar›ndan hiçbir fark› ol-
mad›¤›n› söyleyebilirim. Yapman›z ge-

reken rakibinizi ard›n›zda b›rakmak ya da
yar›fl alan›n›n d›fl›na itmek. Bu s›rada da bir-

birinden ilginç power-up’lar kullanabiliyorsunuz.
Zar, lazer, dev çekiç, flok ve roket, bu power-up’lardan

birkaç›.
Yar›fl pistleri, tabii ki MicroMachines’in en can al›c› k›s-

m›; çat›da, müzede, mutfak masas›n›n üstünde ve daha

birçok yerde yar›flma f›rsat› buluyor-
sunuz oyun boyunca.

Oynan›fl› etkile-
yen yenilik ise,
oyuna küçük
çapta bir fizik
motorunun ek-
lenmifl olmas›;

art›k çarpt›¤›n›z
nesneler daha ger-

çekçi bir flekilde tepki
veriyor. Bu tip bir oyun için

gerekli bir özellik.

SANI⁄IN 
BERAAT‹NE...

Ayn› bilgisayarda birden fazla
oyuncuyla oynanabilmesi ve e¤len-
celi oynan›fl› MicroMachines V4’ü al›-
nabilir k›l›yor. Multiplayer oyun her
zamanki gibi e¤lenceli. Eskisinden
fazla fark› yok, ama gerçekten oyun
s›ras›nda arkadafl›n›zla dalaflmak çok
keyifli. Bunlar›n d›fl›nda ise Micro-
Machines V4; eski moda grafikleri,
çok az say›da yenilik içermesi ve bir
konsol uyarlamas› olmas› nedeniyle
vasat› aflam›yor. Son olarak flunu da
eklemek isterim: PlayStation 2’niz
varsa bu oyunu PC’de oynamay›n. Bu
tam PlayStation 2’ye göre bir ifl...

S

Yar›fl

ÇE¤lenceli oynan›fl.
ÇE¤lenceli multiplayer mod.
ÇYenilenen fizik modellemesi. 
ÏKonsol uyarlamas› olmas›.
ÏEski grafikler.
ÏAz say›da yenilik.
ÏTek kiflilik oyunun bir noktadan 

sonra s›k›c› bir hal almas›.

SADECE 
MULTIPLAYER OYNANIR 
BU HAL‹YLE.
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MICROMACHINES V4
Trafik sorununa kesin çözüm

� Yap›m Supersonic � Da¤›t›m Codemasters � Yafl s›n›r› 3+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1 GHz CPU, 128 MB RAM, 64 MB GFX, 1 GB HDD � Önerilen Sistem 2.0 GHz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX,
1 GB HDD � Zorluk Az � ‹ngilizce gereksinimi Yok  � Multiplayer Var � Di¤er sistemler PS2, PSP, DS � Web http://www.codemasters.co.uk/micromachines � Alternatif Re-Volt

� En iyi dostumuz kitapt›r. � “Üsküdar-Befliktafl Hatt›’nda art›k motor 
yerine bulafl›k süngeri kullan›lacak.”
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itab›n›n arkas›ndan, filmi ve oyunuyla hayat›m›z› uzun bir
süre iflgal eden Da Vinci fiifresi’ni en sonunda geride b›rak-
t›k. Tart›flmalar, davalar, aforozlar derken, gereksiz yere ba-

ya¤› bir kafa patlatt›k. Neyse ki The Secrets of Da Vinci  kiliseye falan
hiç bulaflmadan, do¤rudan Da Vinci üstad›n kendisine ve eserlerine
odaklan›yor. Oyuncuyu, bizzat Leonardo’nun atölyesine götürerek,
bu üstün Rönesans adam›n› yak›ndan tan›ma f›rsat› veriyor bu güzel

adventure.

KAYIP EL YAZMALARI
16. yüzy›l›n bafl›nday›z. Leonardo vefat edeli birkaç y›l ol-
mufl. Ustan›n eserleriyle projeleri gözde ö¤rencilerinden

Francesco Melzi’ye kalm›fl durumda. Ama kiflisel not-
lar›n›n bulundu¤u defter kay›p ve bu notlar çok

gizli bir projenin anahtar›. Oyundaki karakteri-
miz Valdo, Melzi’nin eski bir ö¤rencisi ve Melzi

bizimkini defetmifl bir flekilde. Derken gi-
zemli bir iflveren Valdo’ya, kay›p defteri
bulma görevini veriyor. Valdo da hem ge-
çimini sa¤lamak, hem de kendini ispat-
lamak için Leonardo’nun son y›llar›n›
geçirdi¤i Clos Lucé flatosunun yolunu
tutuyor. Art›k kontrol bizde. 

fiatoya gece var›yoruz. ‹lk iflimiz
Leonardo’nun atölyesini bulmak;
çünkü not defterinin orada olabi-
lece¤ini düflünüyoruz. Tabii söz
konusu defter büyük bir dehan›n
olunca, sayfalar o kadar da ko-
lay çevrilemiyor. Öncelikle ustay›
iyice çal›flmak gerek; projelerini

kavramal›, hatta yar›m kalanlar›
tamamlamal›y›z. Bu da birçok eskiz

ve mekanik aksamla u¤raflaca¤›m›z
anlam›na geliyor; ustan›n sanatç› yö-

nüyle ilgili bulmacalar› da ihmal etmi-
yoruz bir yandan. ‹fle Leonardo’nun el
yaz›s›n› okumakla bafll›yoruz. Tersten
yazd›¤› için bir ayna bulmam›z flart. An-
cak bu flekilde eskizlerini okuyabilir ve
icatlar›n› hayata geçirebiliriz. Eskizlerin
üzerinde canlanan bulmacalar oyunun
en parlak fikirlerinden. Biz bunlar› çöz-
dükçe Leonardo rüyam›za giriyor ve usta-
n›n hayat›na dair ipuçlar› elde ediyoruz.
Bu arada koca flatoda yaln›z de¤iliz tabii

ki. Güzel ev sahibemiz Madam Babou görevimizde anahtar
pozisyonunda. Yani giremedi¤imiz yerlere girmek ve Leo-
nardo’nun özel hayat›n› ö¤renmek için onu bafltan ç›kar-
mam›z flart. 

Oyun bu noktada ahlaki bir yol ayr›m›na geliyor. Bul-
macalar› iyi çocuk mu yoksa kötü çocuk mu olarak çözece-
¤iz? Verdi¤iniz kararlar›n etkisini envanterinizdeki melek-
fleytan sayaçlar›nda görebilirsiniz. Gardiyan› selamlayarak
m› geçece¤iz yoksa kafas›nda flifle patlatarak m›? Oyunun
geneline pek etkisi olmayan bu özellik, sorunlar› çözüm
yöntemlerinizi belirliyor. 

ESK‹ZDEN MODELE
Oyun görsel aç›dan oldukça özenli. Clos Lucé flatosu, Leo-
nardo’nun atölyesi ve icatlar›, karakterler ve kostümleri ga-
yet fl›k modellenmifl. Gerçekçi dokular›yla ay ›fl›¤›nda farkl›,
mum ›fl›¤›nda farkl›lar. Sesler ve seslendirme de hiç fena
de¤il; bulmacalar›n mekanik sesleri ve Madam Barbou’nun
iç g›c›klay›c› sesi oyun boyunca peflinizi b›rakm›yor. Bulma-
calar adventure seven bir bünyeyi kamç›l›yor. Leonardo’nun
atölyesinde olup yar›m kalan projeleriyle u¤raflman›n gaza
getirici bir etkisi var. The Secrets of Da Vinci, insanl›¤›n tari-
hinin en büyük dehas›n› tan›mak ad›na zevkli bir çal›flma.
Mona Lisa’dan öteye gitmenin zaman› gelmedi mi art›k?
Yaz›m› ustan›n imzas›yla bitirmek istiyorum: “Io Lionardo*”
(Unutmadan, pek yak›nda Da Vinci icatlar› Koç Müzesi’nde
olacak.)  

* Ben Leonardo

Güven Çatak guven@level.com.tr
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Adventure

LEVEL 115 PC ‹NCELEME

THE SECRETS OF DA VINCI
THE FORBIDDEN MANUSCRIPT

� Madam Babou ile 
yak›n temasta olmak gerek.

� Kral, Leonardo’yu çok gizli
bir proje için zorluyor.

Leonardo’nun atölyesine hofl geldiniz

� Yap›m Nobilis/Kheops Studio � Da¤›t›m Tri Synergy � Yafl s›n›r› 3+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1888MHz CPU, 64MB RAM, 64MB GFX � Önerilen Sistem 1GHz CPU, 256MB RAM, 128MB GFX 
� Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Normal  � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web www.secrets-of-da-vinci.com � Alternatif Jean Claude Frére imzal› “Leonardo” kitab›

ÇLeonardo’nun atölyesinde olmak. 
ÇArtistik bulmacalar. 
ÇÖzenli grafikler.  
ÏKalabal›k envanter. 
ÏKendini tekrar ediyor. 

LEONARDO’YU ATÖLYES‹NDE
TANIMA FIRSATINI ADVENTURE
SEVENLER KAÇIRMAMALI.
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ç›kças› Hard Truck: Apocalypse çok fazla takip et-
ti¤im ve gelifliminden haberdar oldu¤um bir
oyun de¤ildi. Büyük olas›l›kla ismini bir kez duy-

mufl ve “flu t›r simülasyonlar›ndan biri daha” fleklinde yo-
rumlay›p üstünden geçmiflimdir. Zaten oyun ile ayn› ismi
tafl›yan bu türde oyunlar olmas› da böyle düflünmem için
ortam sa¤l›yor. Ancak biraz araflt›rma yapt›ktan ve oyunu
oynad›ktan sonra fark ettim ki, HTA oldukça farkl› ve e¤-
lenceli bir oyun.

RAHMETL‹ DE SOLLARDI
2234 y›l›nda bafllayan oyun konu itibariyle olabildi¤ince
klifle. Oyunda 18 yafl›na basan bir karakteri kontrol ediyo-
ruz. Babam›z bizim art›k olgun bir erkek oldu¤umuza ka-
rar vererek bizi karfl›s›na al›yor, k›sa bir tebrikten sonra da
kendi kamyonetini bize hediye ediyor. Ancak ufak bir iste-

¤i var; arkadafl›na
götürmemiz gere-
ken bir paket. Bu
iste¤ini yerine ge-
tirdikten sonra bizi
eve bekliyor. Dön-
dü¤ümüz de ise bi-
zi kötü bir sürpriz
bekliyor.

Son sözleri ile
bize baz› gerçekleri
aç›klayan babam›z›
geride b›rakt›ktan

rabam›z› Britanya’n›n
pastoral ortamlar›nda sü-
rerken, radyodaki spiker,

Pagan ritüellerine lay›k çok özel ve
uzun bir gece olaca¤›n› söylüyor.
Derken hava iyice karar›yor, bay-
kuflun teki tekinsiz tekinsiz bak›-
yor ve birden tüm kadranlar s›f›r-
lan›yor. Yer yer ay ›fl›¤›n›n s›zd›¤›
bir orman›n ortas›nda kal›veriyo-
ruz; arabada t›k yok. Görünmeyen
bir duvar geldi¤imiz yoldan dön-
memizi engelliyor. Orman›n içine
dalmaktan baflka yapacak bir fley

yok. Biraz ilerleyince kendinizi ayn› zamanda motel olan bir
benzin istasyonunda buluyorsunuz. Ortal›kta kimsecikler yok.
Art›k iyice k›llanabiliriz. 

Bulundu¤umuz yer, yani Barrow Hill, Stonehenge yak›nla-
r›nda; hani flu halen gizemi çözülemeyen bin y›ll›k koca taflla-
r›n ve an›t mezarlar›n diyar›. Bölgenin tarihi arkeologlar›, söy-
lentileri ise turistleri çekmekte. Bu yüzden ad›m›n›z› att›¤›n›z
her yer ya tafllarla kapl› ya da broflürlerle. Peki herkes nereye
gitti? Tüm bunlar›n tafllarla bir ilgisi var m›? Her fleyden önem-
lisi bu gece ne zaman bitecek?  

TAfi YOK MU TAfi?
Barrow Hill, Dark Fall ile bafllayan, genellikle küçük bir ekiple
kotar›lan “ba¤›ms›z” adventure oyunlar›n›n sonuncusu. Dark
Fall’un ard›ndaki isim Jonathan Boakes, Barrow Hill’in yarat›c›-
s› Matt Clark’tan deste¤ini esirgememifl ve ortaya eli yüzü düz-
gün bir adventure ç›km›fl. Barrow Hill, slayt flov fleklinde oyna-
nan atmosferik bir adventure. Kendi ç›k›fl›n›z› ararken, buldu-
¤unuz notlarla tafllar›n esrar›na kap›l›yor; çözdü¤ünüz bulma-
calarla bilinmeyene yaklafl›yorsunuz. Bulmacalar, teknolojik
aletleri arkeolojik durumlar için kullanmak bak›m›ndan ilginç
ama belli bir süre sonra s›radanlafl›yor. Grafikler, en üst seviye-
de de¤il belki ama gerçek mekanlar›n gerçe¤inden birebir
uyarlanmas› bak›m›ndan ilgi çekiyor. Ayr›ca bitki örtüsü de ol-
dukça özenle haz›rlanm›fl. Sesler atmosferi kurmakta baflar›l›.
Özellikle gece yar›s› tek bafl›n›za oynay›nca, t›k›rt›lara ve h›fl›r-
t›lara kapt›rmamak elde de¤il. Neyse ki bir süre sonra sesler de

oyundaki di¤er her fley gibi rutin-
lefliyor. Navigasyonun k›rk dere-
den su getirmesi de tempoyu dü-
flüren bir faktör. 

Her fleye ra¤men Barrow Hill,
›fl›k-gölge oyunlar› ve tuhaf ses-
leriyle atmosfer kurabilen bir
oyun. En önemlisi de ele ald›¤›
konuyla flimdiden bölgenin turist
say›s›n› art›rm›fl durumda. Bu tarz
ba¤›ms›z yap›mlar› keflke yurdu-
muzda da görebilsek.

Güven Çatak guven@level.com.tr
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� Uyumsuz parçalar, silah›n arkaya
dönüflünü engelleyebiliyor.

BARROW HILL
Adventure

ÇStonehenge mitleri. 
ÇAtmosferik sesler ve ›fl›k-gölge oyunlar›.
ÏNavigasyon zorluyor. 
ÏBir süre sonra rutinlefliyor. 

ARKEOLOJ‹K M‹TLER 
‹LG‹N‹Z‹ ÇEK‹YORSA B‹R SÜRE
TAKILAB‹L‹RS‹N‹Z.

Level Karnesi

64
� Yap›m Shadow Tor Studios � Da¤›t›m Shadow Tor Studios � Yafl s›n›r› 7+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 450MHz CPU, 128MB RAM, 32MB GFX � Önerilen Sistem 1.6GHz CPU, 256MB RAM,
64MB GFX � Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Normal  � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web www.barrow-hill.co.uk � Alternatif Dark Fall: Lights Out

Arkeoloji adventure ile bulufluyor

sonra oyuna geçiyoruz. Oyunun devam›nda
bir yandan kamyonetimiz ile para kazana-
cak, di¤er yandan ise babam›z›n ölümünün
ve bize anlatt›¤› gerçeklerin izini sürece¤iz.

Günümüzden oldukça ileri tarihlerde
geçen bu oyunda kulland›¤›m›z araçlar çok
geliflmifl olmasa da, tehlikeli uzun yollarda
kendimizi korumam›z için silah gücü ile
donat›lm›fl. Para kazanmak için flehirden
flehre yük tafl›rken yolumuzu kesmek iste-
yen baz› düflmanlar ile karfl›lafl›yoruz. Para-
m›za ve de¤erli yüklerimize göz koyan bu
eflk›yalar› alt etmek için arac›m›z›n tepe-
sinde bulunan silah› kullan›yoruz. Oyunun
bafl›nda çok da etkili olmayan bir silah›m›z
var ancak para kazand›kça daha güçlü ve
etkili silahlar almam›z mümkün. Ayr›ca
arac›m›z›n bak›m›n› yapmak ve boflalan
benzin depomuzu doldurmak için de para-
ya ihtiyac›m›z var. E¤er yeteri kadar birikim
sa¤larsak yepyeni bir kamyonet alabiliyo-
ruz.

HATALI SOLLAMA, 
ACI HABER YOLLAMA
Görsel aç›dan gayet baflar›l› olan oyun ses
kalitesi ve yelpazesi aç›s›ndan oldukça za-
y›f. Tüm yol boyunca ayn› melodiyi dinliyor,
sadece aksiyon sahnelerinde farkl› bir mü-

zik duyabiliyoruz. Ayr›ca diyaloglar
s›ras›ndaki animasyon süreleri ile
seslendirme sürelerinin farkl› oluflu
rahats›z edici bir durum. Oyunun
kontrolleri ise gayet basit. Arac›m›z›
klavye ile, silah›m›z› ise mouse ile
kontrole diyoruz.

HTA, sakin ve basit yol serüveni
oyunlar›ndan hofllananlar için fazla
hareketli olabilir. Sonuçta sadece di-
reksiyon sallam›yor, düflmanlar ile
kurflun ya¤muruna tutufluyoruz. An-
cak yine de klifle hikayesine kap›lmak
isteyenlerin e¤lenebilece¤i bir oyun
olmufl.

fiefik “Rocko” Akkoç rocko@level.com.tr

ÇBaflar›l› grafikler
ÇE¤lenceli oynan›fl
ÏYapay zeka sorunlar›
ÏHasar modellemesi
ÏFizik motorundaki dengesizlikler

GÖZÜMÜZ YOLDA,
PARMA⁄IMIZ TET‹KTE OLAN
B‹R YOL SERÜVEN‹.
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� Yap›m Targem � Da¤›t›m CDV � Yafl s›n›r› 13+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 2.0 GHz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX, 700 MB HDD � Önerilen Sistem 3.0 GHz CPU, 1 GB RAM, 128 MB GFX 
� Zorluk Az � ‹ngilizce gereksinimi Orta  � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web http://www.nival.com/exmachina/ � Alternatif Hard Truck: 18 Wheels of Steel

� Herkes nereye gitti acaba?

� Bulmacalar envanter a¤›rl›kl›.

Aksiyon

Babam sa¤ olsun

HARD TRUCK: APOCALYPSE

A

A
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yuncular› ‘konsolcu ve PC’ci’ olarak
ikiye ay›rmay› hofl bulmasam da
bazen bu ayr›m› yapmak zorunda

kal›yoruz. Örne¤in; konsol oyuncular› Capcom
ad›n› duyunca nas›l ki hemen haz›r ola geçi-
yorsa, PC oyuncular› oral› bile olmayabiliyor.
Çünkü Capcom, efsane oldu¤u oyunlar›n›
PC’ye do¤ru düzgün port etmeyi baflaram›yor
ve bu yüzden ço¤u oyununu PC’ye ç›karma-
may› tercih ediyor. Ama görünen o ki, Capcom
art›k PC oyuncular›n›n da sevgisini kazanma

peflinde. Devil May Cry 3, her fleyin bafllang›c› olabilir mi, be-
raber bak›yoruz.

ADIMLA DALGA GEÇEN‹ ÖRER‹M
Dante’s Awakening, Playstation 2’nin ünlü aksiyon serisi
Devil May Cry’›n (DMC) üçüncü oyunu. Konu olarak bir de-
vam niteli¤i tafl›may›p ilk oyunun daha öncesini, kahra-
man›m›z Dante’nin gençli¤ini konu al›yor. 

Oyunda, Dante fleytan avc›l›¤› ifline yeni girmifl, ifl yeri-
ne “Devil May Cry” ismini henüz vermemifltir. ‹lk oyunda
Dante gerçekten asil bir avc›yd›. Ama görüyoruz ki, gençli¤inde
de gayet “cool”, ama ayn› derecede c›v›k espriler yapan, tüyü
bitmemifl bir ç›lg›nm›fl (ne demek istedi¤imi oyunun aç›l›fl vide-
osundan anlayabilirsiniz…) 

Tabii buradaki “ç›lg›nm›fl” biraz hafif kal›yor. Dante asl›nda
yar› iblis, yar› insan. ‹nan›lmaz güçlü ve yapabildi¤i hareketlerin
neredeyse s›n›r› yok. Bildi¤imiz kurflunlar, k›l›çlar onu sadece ya-
vafllatabiliyor. Fizik kurallar› onun için geçerli de¤il. Sözlü¤ünde
“abart›” kelimesine yer yok... Date gibi süper bir karakteri kim
durdurabilir ki? 

Böyle bir çocu¤u anca di¤er efli, ikiz kardefli durdurabilir.
Vergil, üçüncü oyunda sülalenin yüz karas› rolünü üstleniyor ve
Dante’nin bir numaral› düflman› oluyor. “Peki niye? Bunlar kar-
defl de¤il miydi? Babalar› bu ifle ne diyor? Vergil mi döver Dan-

te’mi?” sorular›-
n›n cevaplar›n›

oyunda bulacak-
s›n›z.

Oyunun ad›n›n
yan›ndaki Special Editi-

on’› (SE) görmüflsünüzdür. Bu
PC’ye özel bir durum de¤il
asl›nda. Yaklafl›k alt› ay önce

O
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DEVIL MAY 
CRY 3 
DANTE’S 
AWAKENING 
SPECIAL 
EDITION

DEVIL MAY 
CRY 3 
DANTE’S 
AWAKENING 
SPECIAL 
EDITION

Dante’yle tan›flma s›ras› PC oyuncular›nda

Aksiyon
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DMC 3’ün SE sürümü PS2’ye ç›km›flt› ve DMC 3’te
olmayan özellikler içeriyordu. PC için ç›kan DMC
SE, iflte bu versiyonun ayn›s›. Bu özel sürümün en
güzel özelli¤iyse Dante’yle oynarken karfl›m›za ç›-
kan Vergil’in oynanabilir bir karakter olarak oyun-
da bulunmas›. Gerçi Vergil’in dövüfl yelpazesi ge-
nifl de¤il ama çok güçlü. Dante’yle onlarca hit
kombo yapt›¤›m›z yarat›klar›, Vergil’le iki saniyede
kesip at›yoruz. Ama ne yaz›k ki, Vergil’in kendine
has hikâyesini oyunda göremiyor, oynayam›yoruz.
Gerçi bunun eksikli¤i pek hissedilmiyor. Çünkü
oyun müthifl bir h›zda ilerliyor ve konu da kendi
içinde bölünüyor. Örne¤in bir anda Lady adl› dün-
yalar güzeli bir avc›yla tan›fl›yoruz (Dante ve Ver-
gil’in de yar› iblis oldu¤unu düflünürsek...) veya
oyunun bafl›nda tan›flt›¤›m›z Arkham asl›nda kim,
amac› ne? Bunlar›n üstüne Japon fantezisiyle ha-
z›rlanm›fl, aksiyonun dibine vuruldu¤u ara vide-
olar› ekleyin, evet bildiniz, bafl›ndan kalkmas› çok
bir oyunla karfl›lafl›yoruz.

HIZLI, DAHA HIZLI, EN HIZLI...
‹lk DMC 3’ün en büyük eksiklerinden biri, çok zor
olmas›yd›. O kadar ki bir oturuflta iki bölüm geç-
mek iflkenceydi. Capcom da çareyi SE sürümünde
oyunu kolaylaflt›rmakta buldu. Art›k tüm seviyeler
bir kademe afla¤› düflmüfl bulunuyor yani Hard se-
viyesi Normal, Normal de Easy olmufl. Bunun ya-
n›nda bir de Gold özelli¤i eklenmifl. E¤er bir boss’-
da ölürsek, bölümün bafl›ndan de¤il, kald›¤›m›z
yerden dövüfle devam edebiliyoruz. Böylece oyun,
arzulanan zorluk seviyesine inmifl bulunuyor ama
maalesef PC’ye ç›kan oyunumuzun daha büyük bir
eksikli¤i var: O da kontrolleri.

Kontrol sorununu anlatmadan önce oyunun
nas›l oynand›¤› anlatmal›y›m. Karakterimiz Dante,
k›l›ç sallayabiliyor, silah kullanabiliyor, z›playabili-
yor, taklalar atabiliyor, kontra atak vurabiliyor ve
Devil Trigger denilen özel fleytani gücünü kullana-
biliyor. ‹fli kompleks yapan fleyse, bunlar›n hepsini
çok k›sa sürede peflpefle yapmak zorunda olmas›.
Alt›, yedi vuruflluk bir kombodan sonra yarat›¤›
havaya at›n, birden silah›n›z› ç›kar›p atefl edin, ya-
rat›¤a do¤ru z›play›n, silah›n›z› de¤ifltirip hava
kombolar›n›z› yap›n, yere inince de –e¤er yarat›k
hala k›yma olmad›ysa- ister silah›n›z› ister stilinizi
de¤ifltirerek kombolara devam edin... Gördü¤ünüz
gibi, oyunda durmak yok, kombo mekanizmas›
maksimum düzeyde. Bir de, Dante’nin alt› stile ve
alt› silaha sahip oldu¤unu, her stil içinde onlarca
farkl› hareketin ve kombonun bulundu¤unu, bir-
çok güçlendirilebilir özel gücün oldu¤unu görünce,
iyi ki on parma¤›m›z var diyoruz. 

Tabii bu anlatt›klar›m sadece gamepad’le ya-
p›labiliyor ve maalesef PC’de, klavye üzerinde bu
hareketlerin yar›s›n› bile yapam›yoruz. El becerisiy-
le pek ilgili de¤il bu. Tufl tak›mlar› çok karmafl›k ve

oyunun ilerleyen k›s›mlar›nda dakikalarca dört, befl
tufllu kombine hareketler yap›lmas› zorunlu oldu¤u-
nu düflünürsek, oyunun tad› tuzu kalm›yor. E¤er bir
gamepad’iniz yoksa parmaklar›n›za zaten ilk üç bö-
lümde kramp girecek ve oyundan kurtulmak isteye-
ceksiniz. PES 5 bile klavyeyle daha kolay oynanabili-
yor desem, sorunu özetlemifl olurum.

fiARTLI TAHL‹YE
Asl›nda kontrol sorununun d›fl›nda, oyundan uzak
durulmas›n› gerektiren baflka bir problem yok. Yük-
sek donan›ml› bir PC’ye ihtiyaç duymuyor, çünkü
grafikler PS2 kalitesinin biraz afla¤›s›nda. Müzikler
atmosferi destekler nitelikte. Metal ve gotik tarz›
müzik severler, umduklar›n› bulacakt›r. Oyunun uzun
ömürlü oldu¤unu da belirteyim. Toplamda 20 bölüm
ve bir bu kadar da gizli görev bulunuyor. SE ile gelen
Bloody Palace var ki, tam 9999 seviyeden olufluyor.
Vergil’le de oyunu en az bir kere bitirece¤imizi unut-
mayal›m. Oyunun yeterince zengin ve gelifltirilebilir
oldu¤unu hesaba katarsak, gamepad sahibi bir
oyuncu bu oyunla tatiline nokta koyabilir. Her fley-
den önemlisi, oyun dünyas›n›n en karizmatik ve en
ç›lg›n karakterlerinden biri olan Dante’yle tan›flma
f›rsat› kaç›r›lmamal›. Evet, flimdi rotam›z› bir di¤er

55

� Yap›m Capcom � Da¤›t›m Ubisoft � Yafl s›n›r› 17+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1 GHz CPU, 256 MB RAM, 128 MB GFX, 2 GB HDD � Önerilen Sistem 2 GHz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX
� Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Yok � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler PS2 � Web http://www3.capcom.co.jp/devil3_se/ � Alternatif Prince of Persia: The Two Thrones

ÇDengelenmifl zorluk seviyesi.
ÇVergil’le oynayabilme.
ÇAksiyonun bol olmas› ve s›kmamas›.
ÇEnfes müzikler ve ara videolar.
ÏGrafik ve ara video kalitesi PS2’den 

düflük. 
ÏEkran kalabal›klafl›nca yavafllamalar 

oluyor.
ÏBu oyunu klavyeyle oynamay› 

düflünmeyin bile!

E⁄ER PS2’N‹Z YOK AMA B‹R
GAMEPAD’‹N‹Z VARSA, PC
VERS‹YONUNU KAÇIRMAYIN.
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Capcom efsanesi, Resident Evil 4’e
çevirebiliriz. Yelkenler fora! 

Volkan Turan volkan@level.com.tr

ÖNCEK‹ OYUNLARDA NELER OLDU?

Devil May Cry 
Capcom ekibinin, masa bafl›na geçip yeni bir Resident Evil oyunu yapmaya bafl-
lamas›yla do¤du Devil May Cry. Ve bize göre hala en iyi DMC, bu ilk oyun. Belki
üçüncü oyundaki kadar çok hareketimiz yok ama, 2001’de aksiyon oyunlar›na
kazand›rd›klar› inkar edilemez. Kap›lar›n üzerine sihirli bir engel koyulmas› ve
çevredeki tüm düflmanlar›n öldürülme mecburiyeti, bu oyunla bafllad›. Bir mo-
tosikletle neler yap›labilir, a¤z›m›z aç›k izledik. ‹lk oyunun en büyük özelli¤i ba-
bam›z Sparda’ya yak›ndan tan›kl›k ediyor oluflumuzdur. Oyunda bize efllik eden
bayansa Trish’tir. Beraber Mallet Adas›’na gidiyor ve Yeralt› ‹mparatoru Mun-
dus’u geldi¤i yere geri gönderiyorduk. Bu oyunda Dante’nin bedenine saplanan
ufak(!) bir k›l›c› ç›kar›fl sahnesi vard› ki, efsaneleflmifltir.

Devil May Cry 2
Kesinlikle kötü bir devam oyunuydu. Her ne kadar Dante’nin yan›nda bir di¤er
bayan karakterle (Lucia), farkl› yerleri oynayabilsek de, ilk oyundaki DMC ruhun-
dan eser yoktu. Dante’nin karizmas›ndan eser kalmam›flt›. Bayat diyaloglar, kli-
fle espriler ve heyecans›z karakterle “bitse de gitsek” dedirten bir oyun yapmay›
baflarm›flt› Capcom. Çok kolayd› ve k›sa say›l›rd›. ‹lk oyuna göre daha çok hare-
ket imkân› vard› ama hepsi de heyecandan uzakt›. Ayn› flekilde düflmanlar da
bir garipti. Bir bakm›fl›z helikoptere, bir bakm›fl›z bir binaya karfl› dövüflüyoruz.
Neyse ki geride kald›.

� Vergil’le oynamak, en az Dante’yle 
oynamak kadar heyecan verici.
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evasa Online oyunlar›n tarladaki çiçek-
ler gibi ço¤ald›¤› bir zamanday›z. Bol
bol elf ve orc içeren ve birbirine benze-

yen oyunlardan farkl›laflmak isteyenler, Auto
Assault gibi daha önce düflünülmemifl fikirlerle
aradan s›yr›l›yor. ‹lk bak›flta Eve Online’› and›-
ran Auto Assault (k›saca AA) Mel Gibson’›n ace-
milik y›llar›nda çekti¤i Mad Max filmini se-
venler için biçilmifl kaftan.

Lineage I ve II, Guild Wars, Tabula Rasa
ve City of Heroes’un sahibi gibi özellikle Gü-
ney Kore’de ç›lg›nlar gibi oynanan oyunlar›
yapan NC Soft’un sahibi oldu¤u AA, arkas›n-
da Ultima Online’› yaratan ve uzun y›llar
yürüten Richard Garriot (Lord British)’in
tecrübesini hissettiriyor. 

ATA GEREK YOK, 
BENDE DÖRT ÇEKER VAR
Eve Online gibi demifltim ama Auto As-
sault uzay yerine dünya üzerinde geçen
ve uzay gemileri yerine savafl arabala-
r›n› yönetti¤imiz bir bilimkurgu oyu-

nu.

Oyunun konusunu k›saca anlatmak gerekirse:
‹nsanlar ve Mutant’lar aras›nda bir savafl ç›km›flt›r.
‹nsanlar bu savaflta Mutant’lara karfl› kullanmak
üzere Biomek’leri yaratm›fl ve cepheye sürerek bü-
yük baflar›lar elde etmifltir. Fakat bilinmedik bir
sebepten dolay› insanlar Biomek’leri terk ederek
yer alt›na inmifl ve dünyay› büyük bir bombard›-
man alt›nda b›rakm›flt›r. Bu bombard›mandan y›l-
lar sonra yeryüzüne ç›kan insanlar karfl›lar›nda
Mutant’lar› ve ihanetlerini affetmeyen Biomek’leri
bulmufltur.  

Oyuna her devasa online oyunda oldu¤u gibi
bir karakter yaratarak bafll›yoruz. Bu ekranda çok
fazla ayr›nt›ya dalam›yoruz. Haz›r ›rklardan ve bu
›rklar için haz›rlanm›fl kal›plardan oluflan karak-
terlerden birini seçebiliyoruz o kadar. Oyunda 3 ›rk
ve 4 farkl› s›n›f bulunuyor. Karakter ekran›nda
seçti¤imiz tipin görünüflü asl›nda çok önemli de¤il
çünkü oyun boyunca bu tipten daha çok arac›m›z›
yönetece¤iz. Bu ekrandaki seçimler tüm oyun bo-
yunca oyun tarz›m›z› etkileyece¤inden çok önemli. 

Irklar›n kendilerine has özellikleri var. Mu-
tantlar zaman içerisinde sa¤l›klar›n› geri kazan›-
yor, ‹nsanlar araçlar›n›n etraf›na bir koruma kal-

Devasa Online Aksiyon
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‹nternette Mad Max’çilik oynamak isteyenlere

LEVEL 115 PC ‹NCELEME

D

ÇArabal› bir devasa online olarak, 
türünün tek örne¤i.

ÇKendine has savafl sistemi.
ÇFizik motoru.
ÏCrafting sistemi kötü.
ÏGörevler tekdüze.
ÏSunucular henüz bofl.

FARKLI VE KEY‹FL‹ B‹R DEVASA
ONLINE E⁄ER B‹L‹MKURGU
SEV‹YORSANIZ DENEMEL‹S‹N‹Z.
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kan› açabiliyor ve Biomek’lerin sa¤l›k puanlar›
daha yüksek. 

S›n›f seçimi ise her ›rkta farkl› isimlerde de
olsa insanlara göre anlatt›¤›m›zda Commando,
Bounty Hunter, Engineer ve Liutenant olarak dör-
de ayr›l›r. Her RYO sevenin bildi¤i savaflç›, h›rs›z,
flifac›, büyücü s›n›flar›na denk gelen bu s›n›flar
aras›nda özellikle Commando kendi kendine ye-
tebilen ve tek kiflilik görevleri rahatl›kla yerine
getirebilecek tek s›n›f.

KEND‹M‹ OYUNA ATTIM
Bu s›k›c› ama gerekli ayr›nt›lar› geçip kendinizi
oyuna att›¤›n›zda ise ilk arac›n›z›n kontrolünü ele
alabiliyorsunuz. Oyunun bafl›nda sizi ›s›nd›rmak
ve biraz tecrübe puan› kazand›rmak için haz›rla-
nan bölümü oynamaya girifliyorsunuz. Dilerseniz
Logout olup gene Login olarak bu bölümü es ge-
çebilirsiniz. Ama oyuna al›flmak için oynaman›z›
tavsiye ederim. Size görev vermek için etrafta so-
pa gibi duran NPC’lere arac›n›z› yaklaflt›r›p yaln›z-
ca konuflma balonlar›ndan oluflan (seslendirme
yok) görevleri okuyabilirsiniz. Görevi ald›ktan
sonra haritan›zda ç›kan oklar› s›ras›yla takip ede-
rek görev yerini rahatl›kla bulabiliyorsunuz. Bu
arada motor sesinin keyifli m›r›ldanmas›na kulak
vermenizi tavsiye ederim. Silahlar›n›z› da bol bol
ateflleyebilirsiniz, nas›lsa mermiler bedava. Bafl-
lang›çta iki silah›n›z var. Her ikisinin de menzilini
arac›n›z›n önünde bulunan yeflil konik çizgilerden
anlayabilirsiniz. Silahlardan birisi taretli ve hede-
fe kilitlenebiliyorken öteki sabit ve yanl›zca öne
atefl edebiliyor. Tabii ki sabit ve hedefi tutturmas›
daha zor olan daha çok zarar veriyor. 

Siz de benim gibi sab›rs›zsan›z kendinizi he-
men araziye atmak isteyeceksiniz. ‹lk araziye ç›k-
t›¤›mda karfl›mda rakip olarak yaln›zca arabalar›
bulaca¤›m› düflünüyordum ama araçlar d›fl›nda
bir sürü fleyle karfl›laflt›m. Dost üsler, düflman
bölgeleri, piyadeler, yarat›klar, engebeli bir arazi
yap›s›, su birikintileri, radyasyon, bitkiler, y›k›nt›-
lar vs vs. Üstelik hepsiyle bir flekilde etkileflime
girmeniz ve bir fleyler elde etmeniz mümkün. 

ARABALI DEVASA ONLINE FPS 
Auto Assault’u di¤er oyunlardan konusu d›fl›nda
ay›ran bir özelli¤i daha var. Oyunda savafllar t›pk›
bir FPS gibi sizin el becerinize dayan›yor. Arac›n›-
z›n üzerinde bulunan üç silah slotundan iki tane-
sini, menzili içerisindeki düflmanlar›n›za bizzat
siz niflan alarak atefl etmelisiniz. Eh, haliyle de
yaln›zca ileri ve geriye gidebilen ve yanlara kaya-
mayan bir arabada bunu yapmak çok kolay de¤il.
Hele hele rakipleriniz de yerlerinde sabit durmu-
yorsa daha da zor oluyor. Allah’tan rakiplerinize
çarparak da zarar verebiliyorsunuz. Özellikle pi-
yadelere atefl etmek yerine kafadan dalman›z›
tavsiye ederim. Böylece hem hepsiniz daha h›zl›
ve kolayca temizleyebiliyorsunuz hem de k›sa sü-
rede çok düflman öldürdü¤ünüzde oyunun size
verdi¤i %5 fazladan bonus tecrübe puan›n› (Kil-
ling Spree) kazanabiliyorsunuz. Ayr›ca artistik ha-
reketler yapt›¤›n›zda, t›pk› yar›fl oyunlar›nda ol-
du¤u gibi, sizi tebrik eden mesajlarla karfl›lafl›-
yorsunuz. Bu tip ayr›nt›lar oyunu oldukça keyifli
k›l›yor. 

Arazinin yap›s› çat›flman›za bire bir etki ede-
rek devrilmenize yada bir engele çarpman›za se-
bep olabiliyor. E¤er ölürseniz merak etmeyin.
Ölümün hiç bir cezas› yok. Bir uçak gelip sizi al›-
yor ve en yak›n üsse götürüyor. Burada iyileflip
yeniden oyuna girebiliyorsunuz.

Görevleri üslerde ve flehirlerde bulunan
NPC’lerden al›yorsunuz. Görevler standart “flu ka-

dar say›da flu yarat›ktan öldür veya flu yarat›klar›
kesersen içinden bu düfler” tarz›. Bir göreve gitme-
den önce etraftaki görevlerin tümünü
alman›z› tavsiye ederim. Çünkü
birbirleriyle örtüflebiliyorlar.
Yani bir görev yarat›klardan
belli bir say›da kesmek olur-
ken, bir di¤eri o yarat›ktan
düflen hammaddeleri topla-
mak olabiliyor. 

ÜRET‹M
Auto Assault’ta bir fleyler üretmek is-
tiyorsan›z, sab›r küpü olmal›s›n›z.
Çünkü herfley öldürdü¤ünüz düflmanlar-
dan, yok etti¤iniz kutu veya arabalardan ve
y›kt›¤›n›z binalardan düflüyor. Bir ‹ngiliz anahtar›-
n›n bile NPC’lerde sat›lmamas› çok g›c›k bir durum.
Herfleyin illaki düflmanlar›n›zdan düflmesi gerekti¤i
oyunda bir fley üretmek için önce elinizdeki bir efl-
yay› parçalar›na ay›rman›z. Böylece bu eflyay› yap-
mak için gereken maddeleri görebilirsiniz. O mad-
deleri bulup üretim yapt›ktan sonra da bunu tek-
rarlamal›s›n›z. Aksi taktirde üretti¤iniz maddeyi
nas›l üretti¤inizi ö¤renip “ezberinize ald›¤›n›z”
üretim fleklini unutabiliyorsunuz! Yani tarif listeniz-
den siliniyor. Bir fley üretmek için, onu üretebilece-
¤iniz fabrikaya gitmeniz gerek. Fakat bu fabrikan›n
içine girmeniz gerekmiyor. Yan›nda durman›z ye-
terli. Bu son derece mant›ks›z bir üretim flekli ama
ne yapal›m, Auto Assault’ta sistem böyle iflliyor.

Büyük oyun haritas›n›n tam ortas›nda bulunan
alan PvP (Player vs. Player) alan›. Aç›kças› pek de-
neyemedim çünkü yüksek LEVEL’l›lar beni ç›t›r ç›t›r
yedi. Her ne kadar sürücülük yetene¤iniz ifle yarasa
da, sizden üstün olanlara bir çizik dahi
atam›yorsunuz.

GÖRSEK, DUYSAK
AA’n›n grafikleri orta seviyede, sesleri ise
çok parlak de¤il. NPC’lerin sizinle yaln›zca
yaz›yla anlaflmas› çok monoton. Fakat sa-
vaflmak çok e¤lenceli. Eh oyunun ço¤unda
da savaflt›¤›n›za göre, önemli olan bu de-
¤il mi? Yine de görevler yarat›c›l›ktan uzak
ve sizi havaya sokmuyor. Henüz oyunu oy-
nayan az say›da oyuncu bulundu¤u için üç
sunucu yaz›y› yazd›¤›m flu s›ralarda birlefl-
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ti-
rildi ve art›k

dünyadaki tüm
oyuncular tek su-
nucu üzerinde
oynamaya baflla-
d›. Art›k oyuna

girince flase sürte-
cek daha çok rakip bu-

luyorsunuz ki bu güzel bir
fley.

Auto Assault ortalaman›n üs-
tünde ve e¤lenceli bir oyun. Fakat
bir çok da eksi¤i var. Birisi ç›k›p “bu
oyun henüz Beta aflamas›nda” dese
inanabilirdim. E¤er eksikleri kapa-
t›l›rsa ve oyun daha kalabal›k hale
gelirse, oyunun büyük boss’lar›n›
indirmek için amaçlanan konvoylar
(yani gruplar) daha kolay oluflturu-
lur ve oyun daha keyifli olabilir. fiu
anda ise WoW gibi, Guild Wars gibi
abilerinin yan›nda biraz çerez niye-
tine oynan›yor.

Burak Akmenek akmenek@level.com.tr

� Yap›m Net Devil � Da¤›t›m NC Soft � Yafl s›n›r› 7+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1.8 GHz ‹fllemci, 512 MB RAM, 64 MB Ekran Kart› � Önerilen Sistem 2.0 Ghz ‹fllemci, 1 GB RAM, 128 MB Ekran Kart›
� Zorluk Orta � Almanca gereksinimi Orta � Multiplayer Devasa Online � Di¤er sistemler Yok � Web http://eu.autoassault.com/ � Alternatif Eve Online

DENEMEDEN 
ALMAYIN
Benzeri olma-
yan bir devasa
online oyun
Auto Assault
ve onu merak
ediyorsunuz.
Ama sat›n al›p
almamak ko-
nusunda flüp-
hede kald›n›z.
Daha fazla merak etmenize gerek
yok, çünkü NC Soft ile birlikte, önü-
müzdeki ay Auto Assault’un da 14
günlük deneme sürümünü sizlere
veriyoruz. World of Warcraft’tan
kendinizi kurtarabilirseniz, benzeri
olmayan bu DVO’yu gelecek ay LE-
VEL’› ald›¤›n›zda deneyebilirsiniz. 
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aman zaman flu soru tak›l›yor akl›ma: Çocuklu¤u 80’ler
ve sonras›nda geçmifl nesiller, tarihte nas›l bir iz b›ra-
kacaklar? Nesil edebiyat› yapmaktan hiç hofllanmam

asl›nda, ama Save/Load kültürüyle yo¤rulmufl olan bizler neleri
farkl› yap›yoruz ve neleri farkl› yapaca¤›z, bunu cidden çok me-
rak ediyorum. 20-30 sene sonra uzman gözler geçmifle bakt›-
¤›nda, 80’lerin yaratt›¤› bir k›r›lma görebilecekler mi? Mesela
savafllardaki ölüm say›s› artm›fl olabilir mi, genç askerler, “nas›l
olsa Quicksave yapt›m...” diye düflünerek Rambo’culuk oynu-
yorlar m›d›r acaba? Ya da tersine, Battlefield tarz› oyunlar saye-
sinde herkes savafl alan›nda nas›l davranaca¤›n› ö¤renmifl ola-
bilir mi? Oyun, sadece oyun mu gerçekten? Ekranlardan beyin-
lere pompalanan bu kadar çok ve çeflitli deneyim, insanl›¤› ger-
çek pratiklerden, yaflam›n kendisinden so¤utmuyor mu? Bilgi-
sayarlar›m›zdaki hayat simülasyonlar›, simüle edilmifl hayatlara
dönüflecek mi?

Bunlar› düflünüyorum iflte, bafllad›¤›m
noktadan uzaklaflan zihnim beni farkl› nokta-
lara savuruyor. Sonra, Word doküman›n› açar-
ken akl›ma tak›lan ilk soruya geliyorum tekrar:
Bir flehir planlamac›s› Glory Of The Roman Em-
pire oynarsa, o kiflinin planlayaca¤› flehirden
bir hay›r gelir mi?

‹NT‹HAL GÜNAHTIR
Glory hakk›nda tek bir resim görmüfl olan her-
hangi birisi, bu yaz›da mutlaka geçecek olan
bir isim oldu¤unu tahmin etmifltir: Caesar. Im-
pressions Games’in harika serisinin (devam
oyunlar› Pharoah ve Zeus’u da say›yorum.) fle-
hir kurma stratejilerinin aras›nda her zaman
çok özel bir yeri vard› ve daha da iyisi ç›kmad›
flu zamana kadar. Sene sonun-
da Caesar 4’ün ç›kaca¤›n›n
aç›klanmas›, bu seriye afl›k olan
bünyemi sevince bo¤mufltu ki,
hiç beklemedi¤im bir sürprizle
karfl›laflt›m: Glory of The Roman
Empire.

Oyun, Caesar’la tamamen
ayn› temel üstünde yükseliyor
ve çok benzer bir geliflim yolu
izliyor. Roma ‹mparatorlu-
¤u’nun bir valisi olarak, görev-
lendirildi¤imiz flehrin yönetimi-
ni elimize al›yoruz, ve büyük
küçük bütün problemleriyle il-
gilenip, flehrimizi gelifltirmeye,
büyütmeye, vatandafllar›m›z›

mutlu etmeye u¤rafl›yoruz. Kolay
gözükmedi¤inin fark›nday›m. ‹n-
sano¤lu, buldukça bunayan bir
tür oldu¤u için, bir yöneticinin
yapaca¤› hiçbir fley yeterli de¤il-
dir. 

Oyunun mant›¤› flöyle iflliyor:
Henüz yeni kurulan köyünüze bir
ev yap›yorsunuz. Ev, nüfus de-
mek; nüfus ise aç ve iflsiz insan...
O insanlar› hem çal›flt›rmal›, hem
de doyurmal›s›n›z. Bunun için
yapt›¤›n›z üretim binalar› nüfusla
oranl› olmal› ki, flehriniz ‘iflçisiz-
lik’ sorunuyla karfl› karfl›ya kal-
mas›n –ki sizi temin ederim, be-

Z
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GLORY OF THE
ROMAN EMPIRE

� fiehrinizin bir dünya problemi var ama biz “barbar”lara sald›r›yoruz.
� - Komutan›m barbarlara
sald›rm›flt›k di mi?
- Sald›rmad›k asker,
medeniyet getirdik bu az
geliflmifl insanlara.
- Anl›yorum komutan›m. Sizin
gibilerin neslin tükenecek mi
yak›nda komutan›m?
- O nas›l söz asker, Roma biter
mi hiç? Nerden baksan birkaç
bin sene daha buralarday›z...

Ne olacak bu Roma’n›n hali? 

fiehir Kurma Stratejisi
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bek ölüm oranlar›n›n yüksek oldu¤u, ölümün er-
ken u¤rad›¤› antik ça¤ insan› için, iflçisizlik, iflsiz-
likten çok daha büyük bir problem- . Vatandaflla-
r›n›z›n ekmek ve k›yafet gibi birincil ihtiyaçlar› ye-
rine getirilince, temin etmesi daha zor isteklerle
geliyorlar karfl›n›za. Ve her yeni istek, yeni planla-
malar gerektiriyor. 

Caesar serisinden farkl› olarak, Glory’de cinsi-
yetler aras› iflbölümü var. Baz› iflleri sadece erkek-
ler, baz›lar›n› ise sadece kad›nlar yapabiliyor. Town
Hall’unuzdan ald›¤›n›z iflsiz kad›n, iflsiz erkek ve
iflçisiz ifl bilgilerini do¤ru yorumlamal›, flehrinizi bu
bilgilerin ›fl›¤›nda büyütmelisiniz. 

Planlama yaparken dikkat edilmesi gereken bir
di¤er önemli konu da ulafl›labilirlik. Bir flehirde
üretim ne kadar çok olursa olsun, üretilen mallar
belli bölgelere götürülemiyorsa, insanlar mutsuz
olacakt›r. Mallar›n transferi için en önemli arac›n›z
Warehouse’lar. Warehouse’lar, üretilenlerin sak-
land›¤› depolar bildi¤iniz gibi. Ama Glory’de yeni
bir ifllev kazanm›fllar. fiöyle ki, bir Warehouse’da
depolanan her ürün, flehrinizin di¤er bütün Ware-
house’lar›nda da ayn› anda ulafl›labilir hale geli-
yor. Bunun gerçekçilikle bir alakas› yok elbette,
ama oynan›fl› çeflitlendiren, biraz da kolaylaflt›ran
bir fikir, do¤rusu da iyi çal›fl›yor. Bunlar d›fl›nda,
Marketplace’ler ve Tavern’lerin de, ürünlerin da¤›-
t›m› konusunda hayati rolleri var.

PAST‹fi‹ ‹SE SEVER‹Z
‹fl dönüp dolafl›p kaynak yönetimine geliyor. fiehri-
nizi kurarken hangi kaynaklara sahip oldu¤unuzu
görmeli, buna göre önem s›ras› belirlemelisiniz.
Düflünmeniz gereken bir konu da, flehrin uzun va-
deli durumu. fiehrin nereye do¤ru geliflece¤ini üç
afla¤› befl yukar› tahmin etmeli, altyap›y› buna gö-
re kurmal›s›n›z. Glory’de farkl› s›n›flarda evler var.
Bir mahallenin prestij seviyesi yükseldikçe, oradaki
evler de s›n›f atl›yorlar. Her s›n›f›n belli istekleri
var, o istekler karfl›lanmazsa isyan ediyorlar. Bir

mahallenin prestij seviyesini (an›tlar
yaparak) yükseltmeden önce, o sevi-
yenin gerektirdi¤i ihtiyaçlar› karfl›la-
yabildi¤iniz konusunda emin olun.
Uzmanl›k alanlar› yarat›n, bir bölge
yiyecek ve giysi üretirken, bir bölgede
tap›naklar, akademiler, tiyatrolar ol-
sun. Ancak üretiminiz yüksek seviye-
lerdeyse ve ulafl›m problemleriniz
yoksa, eflit bir flehir kurma imkan›n›z
olabilir. 

Glory’i Caesar serisinden ay›ran
bir önemli özellik de, köleler ve özgür
vatandafllar aras›ndaki fark›n alt›n›n
çizilmesi olmufl. Yapt›¤›n›z evlerde,
özgür Roma vatandafllar› oturuyor.
Bütün iflyerlerinde bu insanlar çal›fl›-
yor. Bir de o iflyerlerini infla eden,
üretilen mallar› tafl›yan köleler var.
Kölelik Roma’da üretimin en önemli
aya¤›yd›, Glory’de bu konuda oldukça
gerçekçi. On tanesi 20 alt›na al›nabi-
len köleler, Slave Hut’lar sayesinde
flehrin farkl› bölgelerinde görevlendi-
rilebiliyorlar. 

NEPTUNE TAPINA⁄I’NDA
BAYRAM SABAHI
Glory’nin çok çok güzel gözüken bir
oyun oldu¤unu söylemeliyim. Oyun
tamamen 3D haz›rlanm›fl, ama yine
de Caesar serisinin sevimlili¤ini, hatta
daha da fazlas›n› tafl›may› beceriyor.
Grafik konusunda elefltirilebilece¤im
tek nokta, baz› binalar›n fena halde
birbirlerine benzemeleri, ama bu da
flehirlerin verdi¤i canl›l›k hissini orta-
dan kald›ram›yor. E¤er bir f›r›na zoom
in yaparsan›z, ekmek yap›m›n›n bü-
tün evrelerini, hamurun yo¤ruluflunu,
flekil veriliflini (Romal›lar Ramazan pi-
desi yiyormufl), f›r›na at›l›fl›n›, f›r›n-
dan ç›kart›l›fl›n›, bir müflterinin gelip
onu al›fl›n› seyredebiliyorsunuz. fie-
hirde anlams›z hareket eden hiç kim-
se yok, herhangi birinin bütün gün
ne yapt›¤›n› izleyebilirsiniz. Gün de-
miflken, oyunda saatin ilerledi¤ini,
güneflin do¤du¤unu ve batt›¤›n›,
renklerin binbir flekle girdi¤ini, suyun
üstünde harika görüntüler yaratt›¤›n›,
kendi flehrinize bakarken güzellikten
a¤layaca¤›n›z› da belirteyim. (Ben a¤-
l›yorum. Ben Roger Waters’tan beri
her fleye a¤l›yorum. “Bana her fley
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ÇCaesar ruhunu tafl›yan bir oyun.
ÇÇok sevimli ve detayl› grafikler, 

canl› bir flehir atmosferi.
ÇDetayl› mikro yönetim.
ÇÇok kolay ve sade bir arayüz.
ÏBaflka bir firman›n yapt›¤›, lisanss›z bir 

devam oyunu gibi. Orjinal bir fikir tafl›m›yor
ÏD›flar›yla etkileflim yok denecek kadar az.
ÏBina tasar›mlar› çok iyi de¤il.
ÏSes ve müzik çok zay›f.

CAESAR 4 GELENE 
KADAR OYNANAB‹L‹TES‹
SÜRECEK.

Grafik
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� Ortada toplanm›fl kitle, isyan bayra¤›n›
çekmifl vatandafllar›n›z. ‹syanlarda en büyük
düflman, yang›n...

� Haritada bulunmas› muhtemel bir grup da
çingeneler. Yak›n bölgelerin flarap ihtiyac›n›
karfl›layabilen, iyi insanlar çingeneler.

seni, hat›r-la-t›yor!!!”)
Glory’de grafi¤e gösterilen özen, maalesef ses

ve müzi¤e gösterilmemifl. Vasat, hatta bazen can
s›k›c› hale gelen müziklerin yan›nda, oldukça zay›f
seslendirmeleri var oyunun. Ben ki hala Caesar’›n
“There’s work for everyone who wants some” laf›n›
hat›rlar›m, Glory’nin sesi ç›kmayan adamlar›na sinir
oldum.

CAESAR’IN HAKKI ROMA’YA
Sonuç olarak, oyunun en büyük avantaj› da deza-
vantaj› da Caesar’a çok benzemesi. Sanki ayr› bir
oyun de¤ilmifl de, bir serinin devam›ym›fl gibi bak›-
yor insan Glory’e, o zaman da, “daha önceki oyun-
larda olup da bu oyunda olmayan” ö¤eleri sorgulu-
yor. Diplomasinin ve Roma’yla iliflkilerin olmamas›,
kendinizi büyük bir resmin parças› gibi hissetmenizi
zorlaflt›r›yor biraz. Yine de, kendi çap›nda küçük bir
resim olmak, Glory’nin çok iyi becerdi¤i bir fley, fle-
hir kurmak ve yönetmek çok ke-
yifli. Bunu ak›lda tutmal› ve
Glory’i buzlu kola niyetine oy-
namal› Caesar 4 gelene ka-
dar.

Mehmet Kentel
mehmet@level.com.tr
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uild Wars birço¤umuz için sürprizlerin oyunuydu. Her fleyden önce, bir devasa
online oyunun ayl›k ücreti olmamas› kula¤a delice geliyordu. Atefl pahas› sunu-
cu maliyetleri, oyun gelifltirimine harcanan paralar... Ne yani, sadece ek paket

satmakla hepsinin alt›ndan kalk›p bir de kâra m› geçece¤ini düflünüyordu NC
Soft? Yap›mc›lar bu soruya Blizzard örne¤ini cevap olarak göstermekle ye-

tiniyorlard›. Blizzard, WoW’a kadar ç›kard›¤› tüm oyunlara bedava su-
nucular açm›fl ve oyuncular yeni Blizzard oyunlar›na geçtikçe sunu-

cular peyderpey bu oyunlara kayd›r›lm›flt›. Ayn› fleyi yapmay›
düflünen ve devasa oyunlar üzerine deneyimli olan NCSoft

için bu risk girilmeye de¤erdi, hele de yeni ve çok h›zl›
bir veri aktar›m› teknolojisi kullan›l›yorken. 

Gözlerden kaçan di¤er bir noktaysa
GW’nin eklentilerinin yeni bir oyunla

ayn› fiyata sat›lacak olmas›yd›.
Bugün Avrupa’da ek paket

20 Euro ve ortalama
bir online oyun

Devasa Online RYO

G
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ÇEn k›sa sürede girilen, en e¤lenceli 
PvP\GvG sistemi. 

ÇSekiz karakter s›n›f› ve yüzlerce yetenek 
ile say›s›z taktik.

ÇMotivasyonu canl› tutan yetenek açma 
sistemi.

ÇMüttefik savafllar› ve sonuçlar›n› görme.
ÏPvE’si ilk oyundan zay›f. 
ÏWoW kadar kullan›c› dostu de¤il. 
ÏKüçük loncalar oyunun imkanlar›ndan 

yeterince faydalanam›yorlar.

TAM B‹R TAKT‹K SAVAfiI OLAN
FACTIONS, BULAB‹LECE⁄‹N‹Z
EN ‹Y‹ PVP OYUNU.

Grafik
Ses
Oynanabilirlik
Oyuncu Toplulu¤u
E¤lence
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Günefl do¤udan do¤ar, art›k PvP de öyle
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40 Euro’ya sat›l›rken, Factions’un fiyat›n›n 45 Euro
olmas›, yap›mc›lar›n nereden para kazanacaklar›n›
iyi bildi¤ini gösteriyor. 

GW’nin baflar›s›n› yaln›zca ücretsiz olmas›na
ba¤larsak günah›n› alm›fl, yetim hakk› yemifl gibi
oluruz. Oyun motoru son derece yetenekliydi ve en
güzel haliyle bile hemen her PC’de çal›fl›yordu. As›l
güzelli¤i ise 6 farkl› s›n›f ve yüzlerce yetenekten
oluflan kombinasyonlarla tam bir taktik ve PvP
cenneti olmas›yd›. Tüm bunlar› yan yana koydu-
¤umuzda WoW f›rt›nas› 6 milyon sat›fla ulafl›rken,
2 milyonluk Guild Wars, ona en s›k› rakip oldu.
Aksi taktirde Guild Wars’un 2005’in en iyileri liste-
sinde WoW’la ayn› koltu¤a (kanepe?) oturmas›na
izin verir miydik?.

Yap›mc› ArenaNet GW’ye bafllarken, bol ek pa-
ket ç›kartmay› ve her pakette farkl› dünya kültür-
lerinden ve mitoslar›ndan esinlenmeyi planlam›fl.
Bu yüzden ilk Guild Wars’un Tyria k›tas›n›n karan-
l›k Orta Ça¤ Avrupa’s›ndan sonra seri Cantha’da
Uzak Do¤u mitoslar›yla devam ediyor. Oyun karak-
terleri, mimarisi ve müzikleriyle bir Uzak Do¤u ef-
sanesinde oldu¤umuz hissini veriyor. Bu arada
belirtmemde fayda var: Factions, Guild Wars:
Prophecies (ana oyun art›k bu isimle an›l›yor) ol-
madan tek bafl›na kurulup oynanabiliyor. Facti-
ons’›n oyun mant›¤› birkaç ana fark› d›fl›nda GW
ile tamamen ayn› oldu¤undan kapsaml› bir GW
özetiyle devam ediyorum.

BUILD’‹N‹ BEL‹RLE, ÖYLE GEL
GW’ye Role Playing veya PvP modlar›ndan birini
seçerek bafll›yoruz. RP karakterini PvP’ye sokabil-
memize ra¤men PvP karakteri ile RP’ye giremiyo-
ruz. RP’ye bir s›n›f seçerek Level 1 olarak bafll›yor,
flehirler aras›nda dolaflarak ald›¤›m›z görevleri di-
¤er oyuncularla beraber tamaml›yoruz. fiehirlerin
d›fl›na ad›m›n›z› atar atmaz, bulundu¤unuz böl-
genin size özel bir kopyas› (Instance) oluflturuldu-
¤undan, d›fl bölgelerde yabanc›ya rastlam›yoruz.
Bunun kötü taraf› flu ki, GW’nin Invite (davet) sis-
temi WoW’daki gibi ifllemedi¤inden Instance’in
ortalar›nda biri sizi b›rak›p giderse yerine birini
getiremiyorsunuz. 

Bir flehre ilk gidiflimizde haritada yerini al›yor
ve bundan sonraki yolculuk için haritadan buraya

t›klamak yeterli oluyor ve
ulafl›ma saçma sapan za-
manlar harcam›yoruz. Görev-
leri tamamlad›kça al›nan
puanlar ile Trainer’lardan il-
gili (her s›n›fta 75 adet) yete-
nekleri sat›n al›yoruz. Bir ke-
re aç›lan yetenek bundan
sonra açaca¤›m›z tüm PvP s›-
n›flar› için de aç›lm›fl oluyor.
Zira RP’nin as›l amac› gerekli
yetenekleri açmak. 

Oyun ilerledikçe karakte-
rimiz ikinci bir meslek daha
ö¤reniyor. Bu nedenle oyuna
bafllamadan önce oyun tarz›-
m›za göre bir ikili düflünme-
miz iyi olur. Her s›n›f sadece
birinci olarak seçildi mi aktif
olan yetenekler içerdi¤inden,
seçimde buna da dikkat edi-
yoruz. 

Oyunda aksiyona girme-
den önce Build’imizi belirli-
yoruz. Bir dakika, “Build”
nedir? GW’de meslek bafl›na
farkl› yetenek a¤açlar› bulu-
nuyor, örne¤in Necroman-
cer’›n kan veya ölüm büyüle-
ri üzerine uzmanlaflabilmesi
gibi. GW’de karakter bafl›na
2 meslek seçildi¤inden yete-

S: Factions’u oynayabilmek için Guild Wars almak zorunda m›-
y›m?
C: Hay›r, Factions tek bafl›na kurulup oynanabiliyor.

S: Peki GW’siz Factions ile ne yapar›m, ne yapamam?
C: Ana oyundaki PvE bölgelerine gidemez, yaln›zca Factions’un PvE
topraklar›na girebilirsin. Yenileri dahil tüm s›n›flar ile karakter
açabilirsin, her türlü PvP\GvG’ye girebilirsin.

S: Buna da ayl›k ücret ödemiyorum de¤il mi?
C: Evet, Factions’›n da ayl›k ücreti yok.

S: Devasa online oyunlara ay›racak fazla zaman›m yok. Factions’a
bulaflay›m m›?
C: Türü seviyorsan kaç›rma. ‹nternete ba¤land›ktan sonra Random
Arena’ya girmen 30 saniye al›yor. Vaktin yoksa 2 el oynar, ç›kar-
s›n. Zamanla biriken Faction puanlar›yla bir Build kurar GvG’ye gi-
rersin. Ayl›k ödeme olmad›¤› için yo¤un bir dönemde oynamay›p,
sonra devam edebilirsin. Zaten hesap açt›rmak, dondurmak gibi
fleylerle de u¤raflmayacaks›n.

S: Bende GW var. Ama Factions’› dükkanlarda bulamad›m. Facti-
ons’u nas›l ekleyebilirim?
C: PlayNC’nin sitesine gir. Hesap ayarlar›ndan yeni bir oyun ekle-
meye gel. Burada CD Key’ini girerek Factions’u GW hesab›na ekle.
Ekledi¤inde GW hesab›na iki yeni karakter slotu da eklenecek. 

S: Oyunu ald›m. Beraber oynayacak Türk oyuncular ar›yorum.
C: Level, Paticik gibi oyun forumlar›nda MMORPG bafll›klar›na göz
at. Mutlaka birilerini bulursun.

S: Üzerinde yeflil item var, ne biçim Level editörüsün?
C: GW’de yeflil, puantiyeli eflya olmaz. Sana bir sakinlefltirici yaz›-
yorum.

GÖKER ‹LE TEKE TÜK

� Factions’un 12 kiflilik elit görevleri
GW’ye göre daha zor ve uzun süreli
oluyor. Fakat karfl›l›¤› da buna göre
oluyor. Görevleri ne kadar k›sa
sürede tamamlarsan›z o kadar fazla
ödül ve XP kazanacaks›n›z.

� Factions’un yeni s›n›flar›nda ve yarat›klar›nda
bir Uzak Do¤u havas› hakim. Örne¤in buradaki
yarat›¤›n alt› gözü de çekik.
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nek say›s› iki kat›na ç›k›yor. ‹flin püf noktas› flura-
da: Her Instance’a giriflte yeteneklerimizden yal-
n›zca 8’ini yan›m›za alabiliyoruz. fiehirler d›fl›nda
yetenek de¤iflimi mümkün de¤il. Yeteneklerden
oluflturulan bu 8’liye Build deniyor ( Magic the
Gathering desteleri gibi). Açaca¤›m›z yeteneklere
ve Build’imize tak›m arkadafllar›na ve oyunda ala-
ca¤›n›z role göre karar veriyoruz. Örne¤in tak›mda
2 tane Monk varsa birisinin hasar veren büyülerle
donanmas› iyi olacakt›r. RP’deki eflyalar›n geliflti-
rilmesi için baflka eflyalar› Salvage Tool yard›m› ile
parçal›yor ve ç›kan madenler ile NPC’lerde istedi-
¤imiz eflyay› gelifltiriyoruz. 

H‹Ç YAPAY ZEKÂYLA PvP 
B‹R OLUR MU?
PvP modunda bafllang›çtan iki meslek seçerek üst
s›n›r olan Level 20 bir karakter oluflturuyoruz. Ka-
rakteri olufltururken yetenek puanlar›n› geliflmek
istedi¤imiz yetenek dal›na veriyor, eflyalar›m›z› da
buna göre seçiyoruz. GW’nin PvP bölümünde far-
ming ve para olmad›¤›ndan herkes eflit flartlarda
bafll›yor. Tek farkla: RP’de açt›¤›n›z yetenekler d›-
fl›ndaki tüm yetenekler kapal›. PvP’de savafl alan-
lar›na girdikçe ve baflar›l› oldukça puanlar kaza-
nacak ve bu puanlar ile yeni yetenekler sat›n ala-
caks›n›z. Bu yetenekler tüm hesab›n›z için geçerli
oldu¤undan bundan sonra hangi karakteri açar-
san›z aç›n, daha önce sat›n ald›¤›n›z yetenekler
aç›k gelecek. 

Oyundaki savafl alanlar› adalara (Battle Isle)
da¤›lm›fl durumda. Bunlardan Random’da rastgele
oluflturulan bir tak›mla maçlar yap›l›yor ve oyuna
girmek 20 saniye alm›yor. Team’de istedi¤imiz
oyuncularla dengeli bir tak›m kurup rastgele are-

nalarda kap›fl›yoruz. Burada ba-
flar›l› oldukça kazan›lan Faction
puanlar› yeteneklere yat›r›l›yor.
Oyun bafl›na yaklafl›k 150 Faction
puan› ald›¤›n›z›, bir yetene¤in
1000, Build’inize sadece bir tane
katabilece¤iniz elit yetene¤in
3000 Faction puan› oldu¤unu
düflündü¤ümüzde, GW’yi aylarca
oynad›¤›n›zda bile açacak birfley-
ler ve deneyecek farkl› taktikler
olacakt›r. 

Di¤er savafl alan› Hall of He-
roes’da kurdu¤unuz 8 kiflilik bir
tak›mla NPC’lerle bir ön eleme
oynuyor ve kazand›¤›n›z takdirde
dünyan›n her yerinden tak›mlar-
la karfl›lafl›yorsunuz. Buradaki
baflar›lar›n›zla Fame kazan›yor ve
Rank atl›yorsunuz. Bu da sizin ne
kadar iyi ve deneyimli bir oyuncu
oldu¤unuzu gösteriyor. Hall of
Heroes’a girdi¤inizde “Ben Rank
5’im beni al›n!”, “Rank 4 tak›ma
E-Surger” fleklinde ba¤›ran
oyuncular göreceksiniz. (E-Surger
rakibin enerjisini s›f›rlayan bir
Mesmer Build’idir. Bu tür k›salt-
malara oynad›kça al›flacaks›n›z.)

Bundan sonras› loncan›za ve
size kalm›fl. GvG’de loncan›z›n
oynayaca¤› takti¤e göre ihtiyaç
olan ikili meslekler ve Build’leri
belirlenir, bu yetenekleri açm›fl
olan ve görevini yerine getirebi-
lecek oyuncular bir araya gelir.
Unutmadan: Oyun s›ras›nda en
son oynanan GvG’leri istedi¤iniz
kamera aç›s›ndan izleyebiliyorsu-
nuz. Karfl›laflmay› oynayan oyun-
cular›n gözünden de izleyebildi-
¤iniz için baflar›l› bir tak›m› iyi
izleyerek taktiklerini ö¤renmek
mümkün. 

TOTEMLER TAT‹LDE, 
SPIRIT’LER MESA‹DE
Factions yukar›da yazd›¤›m her-
fleyi içeriyor ve oyun modeli bun-
lardan olufluyor. Gelelim Facti-
ons’un Prophecies’e ekledikleri-
ne.

Factions iki yeni s›n›fla, As-
sassin ve Ritualist ile beraber ge-

liyor. Assassin birbirine ba¤l› zincir yetenekleriyle bir-
kaç hareketle h›zla öldüren, dikkat edilmezse ayn› h›z-
la ölen bir s›n›f. Rogue\Ninja kar›fl›m› karakter güzel
vurkaçlar ve bitirici hareketler yapabiliyor. Anahtar
nokta tank olmad›¤›n›z› bilmeniz ve tam anlam›yla
“hin” olman›z. Ritualist gerçek bir destek s›n›f›. fiama-
nizm büyüleriyle yard›m›na hareketsiz ruhlar ça¤›rabi-
liyor ve yandafllar›n› iyilefltirebiliyor. Savafl alan›nda
belli bir süre kalan ruhlar düflmana direkt hasar vere-
biliyor, hasarlar› kendi üstüne alabiliyor ve çeflitli
buff\debuff’lar yapabiliyorlar. Asl›nda ruhlar için WoW
totemlerinin muadili diyebiliriz. Bu haliyle iflini iyi ya-
pan bir Ritualist GvG’lerde göz bebe¤i olabilir. Facti-
ons’da bu iki s›n›f d›fl›nda önceki 6 s›n›f da (Mesmer,
Monk, Elementalist, Necromancer, Ranger, Warrior ve
Ranger) yer ald›¤›ndan bu s›n›flarla oluflturulabilecek
karakter say›s› ve uygulanabilecek taktik say›s› katlan›-
yor. Yeni s›n›flar Cantha bazl› oldu¤undan Prophecies’e
sahipseniz Cantha’da bir karakter açarak gemiyle Tyri-
a’ya geçirebilirsiniz.

TARAFSIZ NE MAÇ ‹ZLEN‹R, 
NE DE OYUN OYNANIR
Yeni k›tam›z Cantha’da as›rlard›r savafl halinde olan iki
›rk, Kurzick ve Luxon’lar bulunuyor. Factions’›n görev-
lerini tamamlarken bu iki milleti tan›yor ve loncam›z›n
da seçimine göre bir tanesinin yan›nda yer al›yoruz.
Oyun bundan sonra daha da e¤lenceli oluyor. Çünkü
görevlerin bir k›sm›nda rakip fraksiyonu seçen oyuncu-
larla karfl›lafl›yoruz. Bu görevlerde rakibin kalesini veya
elindeki madenleri ele geçirmeye çal›fl›yoruz. Ard› ard›-
na yap›lan çarp›flmalar›n sonucuna göre kazanan taraf
rakibin s›n›r karakolunu (outpost) ele geçiriyor. Toprak
de¤iflimleri oyun haritas›ndan canl› olarak izlenebili-
yor. Savafl› kazanan taraf topra¤›n d›fl›nda bir miktar
maden ve Faction puan› da ediniyor. Bu puanlar› ken-
diniz kullanabilece¤iniz gibi loncan›z›n ortak havuzuna
da aktarabilirsiniz.

Factions’un bir di¤er fark› ise loncalar aras›nda Al-
liance (müttefiklik) anlaflmalar›n›n yap›labilmesi. Müt-
tefikler taraf› olduklar› fraksiyon (Kurzick\Luxon) için
rakip müttefiklerle karfl›lafl›yorlar ve birinin ald›¤› so-
nuç di¤erini de etkiliyor. Örne¤in müttefik loncalardan
A baflar›l› sonuçlarla düflman topraklar›na do¤ru iler-
lerken, B loncas› baflar›s›z oyunlar› sonras›nda kendini
gerilemifl durumda, sald›r› alt›nda bulabilir. 

Savunma savafllar› iki kademe halinde gerçekleflti-
riliyor. ‹ki kademenin de kaybedilmesi halinde iflgalci-
ler topra¤› ele geçiriyorlar. 18 toprak parças›ndaki mu-
habereler farkl› müttefikler ve say›s›z lonca aras›nda
sürdü¤ünden bir fraksiyonun tamamen üstünlük kur-
mas› mümkün de¤il.

BU OYUN ALINIR
Factions’un müzikleri yine Jeremy Soule imzas› tafl›yor.
Guild Wars’un grafikleri, büyü efektleri ve özellikle ka-
rakter çizimleri harikayd›. Factions da haliyle bu s›fat-
lara sahip. Baflar›l› oyun motoru sayesinde baba bir PC
ile, zay›f bir PC aras›ndaki fark yaln›zca görüntü ve
yükleme süresi oluyor.

Factions’da oyuncuyu rahats›z edebilecek tek nokta
RP k›sm›n›n Prophecies’e göre zay›f kalmas› olacakt›r.
PvP k›sm› ise sonucun tak›m oyununa ba¤l› olmas›yla
ve her sald›r›n›n panzehiri bulunmas›yla gerçekten
dengeli ve e¤lenceli. Factions Solo-play’den çok tak›m
savafllar›n› ve PvP’yi sevenler için bulunmaz bir nimet.

Not: Dark Saga’dan arkadafllar›m Egwene, Shavade
Aurora ve An›l Tuncer’e destekleri için teflekkür ederim.

Göker Nurbeyler gnurbeyler@level.com.tr

� Yap›m ArenaNet � Da¤›t›m NCSoft � Yafl s›n›r› 12+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1.0 Ghz CPU, 512 MB RAM, 2 GB HD Alan›, ‹nternet ba¤lant›s› � Önerilen Sistem 2.0 Ghz CPU, 1 GB RAM,
ADSL\KabloNet ‹nternet ba¤lant›s› � Zorluk De¤iflken � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer Var � Di¤er sistemler Yok � Web http://www.guildwars.com � Alternatif WoW

62 LEVEL 115 PC ‹NCELEME

� Assassin oynayacaksan›z arkadan vurmaya haz›r
olacaks›n›z. Hay›r, bunun etik oldu¤unu söylemedik.
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LEVEL 115 LEVEL FORTE64

Yap›m: Ascaron
Da¤›t›m: CDV
Tür: Aksiyon/Adventure
Ç›k›fl Tarihi: 11 A¤ustos
Minimum Sistem: 1.6 GHz ifllemci, 512 MB
RAM, 128 MB ekran kart›
Önerilen Sistem: 2.6 GHz ifllemci, 512 MB
RAM, 256 MB ekran kart›

DVD’nin bir yüzünde World of Warcraft bu-
lunmas› verdi¤imiz demolar› biraz
olsun gölgede b›rak›yor olabilir. An-

cak bu ayki demolar aras›nda dev boyutlu
(919 MB) Darkstar One var. Bize “Neden
CD’ye önemli demolar konulmuyor?” flek-
linde sorular yöneltenlere cevap olabilecek
Darkstar One demosu A¤ustos içeri¤imizin
en önemli materyali.

Oyunda (ve tabii ki demosunda da)
Kayron Jarvis adl› genç bir pilotu kontrol
ediyoruz. Amac›m›z tüm evrende gezinerek

babam›z›n kurban gitti¤i esrarengiz
komployu çözüme kavuflturmak. Demoda
sadece iki bölgede gezinmemize izin veri-
liyor. Nas›l bir davran›fl sergileyece¤imiz
tamamen bizim seçimimiz. Bir korsan, bir
avc› ya da bir tüccar olabiliriz. Bir baflka
seçenek ise tercihlerimize göre da¤›n›k bir
kariyer yapmak.

Darkstar One demosu 1-1.5 saatlik oy-
nama süresi vaat ediyor. Boyutunu göz
önüne ald›¤›m›zda daha k›sa bir oynama
süresi hayal k›r›kl›¤› yaratabilirdi. Demoda
zaman limiti olmamas› bize istedi¤imiz
kadar gezinme flans› tan›yor.

Uzayda yol alan bir pilot oldu¤umuza
ve bir uzay gemisi kulland›¤›m›za göre
kontrol sistemi de biraz yorucu. Çünkü
uçufl simülasyonlar›nda oldu¤u gibi Dark-
star One’da da klavyenin hemen hemen
tüm tufllar›n›n ne ifle yarad›¤›n› bilmeniz
gerekiyor.

Darkstar One oyununun tam sürümün-
de bizi bekleyecek baz› özellikler ise flun-
lar:

• 50 dakikan›n üzerinde video içeri¤i
• Özel görevler
• Gemimizi gelifltirme imkan›
• Tüm günefl sistemlerinde gezinme im-

kan›
• Keflfedilecek farkl› yerler
• Farkl› uzay istasyonlar›
• Etkileyici ses ve müzikler. �

<<

LEVEL FORTE

ROCKO’NUN GÜNLÜ⁄Ü

S›ca¤›n etkisiyle bunalarak geçirdi¤im
günler devam ediyor. Üstelik bu ayki
World of Warcraft giriflimimiz nedeniyle
DVD’yi bir an önce haz›rlamak durumunda
kalmam da beni biraz zorlad›. Ancak yine
de DVD’mizi sizin için e¤lenceli oyunlar,
genifl kapsaml› modlar ve önemli videolar
ile doldurmaya çal›flt›m.

A¤ustos ay› DVD içeri¤imizin bombas›
World of Warcraft elbette. Hatta bu sayfa-
lara geç bakman›za bile neden olmufl ola-
bilir. Di¤er tüm materyaller gölgede kal-
m›fl olsa da aralar›nda önemli baz› fleyler
de var. Örne¤in Darkstar One demosu bo-
yutu ile ön plana ç›k›yor. DVD’nin yaklafl›k
dörtte birini kaplayan Darkstar One de-
mosu hakk›nda yar›m sayfal›k bir yaz›y›
Forte sayfalar›nda bulabilirsiniz. Bir o ka-
dar sayfay› da Penumbra adl› tam sürüm
oyuna ay›rd›k; atlamaman›z gereken bir
yap›m. Grafikleri, içeri¤i ve oynan›fl› ile
dikkatimi çeken oyunlardan biri oldu.
Forte sayfalar›nda, verdi¤imiz tam sürüm
di¤er oyunlar›n yan›nda birer Sensible
Soccer ve Doom modu hakk›nda tan›t›m
yaz›lar› da yer al›yor.

Her ay modlar›n› ve tam sürüm oyunlar›n›
bizimle paylaflan amatör yap›mc›lara te-
flekkür ediyorum. Daha fazlas›n› da bekli-
yorum tabii. Yo¤un tempo içerisinde bu
modlar› ve oyunlar› de¤erlendirmeye ala-
rak CD/DVD içeri¤imizde yer vermeye çal›-
flacak, baz›lar›n› da bu sayfalarda tan›ta-
ca¤›m.

Son olarak dü¤ününe gitmedi¤im için kö-
fle-bucak sakland›¤›m Tu¤bek Ölek’e bu-
radan mutluluklar diliyor ve telafi etmek
için bir fley buldu¤um ilk gün görüflmek
üzere selamlar›m› iletiyorum ;) �

fiefik “Rocko” Akkoç
rocko@level.com.tr

O Y U N L A R A  C A N  V E R E N  B Ö L Ü M
DEMO (DVD’DE)

MOD  (DVD’DE)

Darkstar One

Türü: Mod
Sürüm: 8.0
Gereksinim: Doom 3, Resurrection of Evil
ek paketi, 1.3 yamas›
Haz›rlayan: Leif Dehmelt
Web sitesi: http://dungeondoom.d3fi-
les.com/

Uzun süreli projelerden biri olan Dunge-
onDoom, Windows ve Linux sistemleri
için haz›rland›. Zindanlar ve labirentler-
den oluflan bir ortamda geçen DD üç
farkl› zorluk seviyesinde oynanabiliyor.
Farkl› silahlar ve seçti¤imiz karakter s›-
n›f›na göre büyüler de kullanabiliyoruz.
Karfl›m›za ç›kan düflmanlar› alt ettikçe
onlardan düflen alt›nlar› toplayarak yeni
silahlar edinmemiz ve mevcut silahlar›-
m›z› daha güçlü hale getirmemiz de
mümkün. Bir hikaye do¤rultusunda 10
farkl› görevi yerine getirmekle yükümlü
oldu¤umuz DD modu, daha birçok özel-

li¤i ile e¤lenceli ve baflar›l› bir yap›m.

DungeonDoom modunu oynayabil-
meniz için Doom 3 oyununa, Resurrecti-
on of Evil ek paketine ve 1.3 yamas›na
ihtiyaç duyacaks›n›z. Resurrection of Evil
modu ile oyun 1.2 versiyonuna yükseli-
yor ancak mod için 1.3 yamas›n› da ayr›-
ca kurman›z gerekiyor. �

DungeonDoom

DVD ile ilgili bütün soru ve sorun-
lar›n›z› levelcd@level.com.tr adre-
sine iletebilirsiniz

B‹ZE NASIL ULAfiAB‹L‹RS‹N‹Z?
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65

Türü: Mod Paketi
Sürüm: 0.4
Gereksinim: Sensible Soccer 2006
Haz›rlayan: Snader
Web sitesi: http://www.snader.nl/sensiblesoccer/

Y›llar sonra yeni bir Sensible Soccer oyununa kavuflabilmenin heyecan›
ile herkes gibi Sensible Soccer 2006’y› beklemeye bafllam›flt›m.
Oyunun ekran görüntüleri heyecan›m› artt›rsa da oynanabilirlik
ve “ruh” hakk›nda derin flüphelerim vard›. Oyun piyasaya ç›kar

ç›kmaz edinip denedi¤imde ise flüphelerimde hakl› oldu¤umu gör-
düm. SS2006 birçok yönden eski versiyonlar›n›n gerisinde kal›rken,
oynamaya çabalad›¤›mda ise iki önemli problem ile karfl›laflt›m. Bun-
lardan ilki kamera aç›s›. Klasik bir “tepe kameras›” görünümünü
amaçlayan yap›mc›lar›n tuttu¤u kameramanlar hem yak›n çekim yap›-

yor, hem de pozisyonlar› net bir
flekilde izleyemiyordu. ‹kinci
problem ise oyunun eskisine gö-
re çok kolay olmas›yd›. En küçük
tak›mla bile en büyük rakipleri yenmek mümkündü. Bu iki problem
için bas bas ba¤›ran oyuncular› henüz duymam›fl görünen Kuju’ya
karfl›l›k olarak, oyuncular kendi yamalar›n› haz›rlad›lar. Son olarak da
bu yamalar›n kolay bir flekilde kurulabilece¤i bir mod program› haz›r-
land›. Sensible Socks ve içindeki seçenekler ile istedi¤iniz kamera aç›-
s›n› seçebilir, farkl› yapay zeka yamalar›n› deneyerek gücünüzü test
edebilirsiniz. Program› açt›¤›n›zda sol tarafta yapak zeka seçeneklerini
göreceksiniz. Bunlar›n etkisini ancak deneyerek görebilirsiniz. Sa¤ ta-
raftaki kamera aç›lar› içinse örnek ekran görüntüleri mevcut. Ancak
unutmay›n ki, ne kadar uzak bir kamera seçerseniz bilgisayar›n›z da o
kadar zorlanacakt›r. �

<<

Türü: Tam Sürüm
Haz›rlayan: Steve Taylor
Web Sitesi: http://www.plasmapong.com/

Pong oyununu bilmeyen yoktur herhalde. Bilmeyenler içi ufak
bir not: Pong “video game” tarihinin ilk oyunudur. Masa tenisi

mant›¤› üzerine oturtulan Pong, iki kiflinin karfl›l›kl› olarak oynaya-
bildi¤i ve büyük bir e¤lence arac› haline gelmifl bir oyundu. 1958 y›-
l›nda fizikçi William A. Higinbotham taraf›ndan haz›rlanan ilk Pong,
Tennis for Two ad›n› tafl›yordu. Y›llar geçtikçe bu oyun popülaritesini
artt›rd› ve farkl› versiyonlar› gelifltirilmeye baflland›.

Günümüze geldi¤imizde ise Pong’un çok farkl› bir versiyonu kar-
fl›m›za ç›kt›; Plasma Pong. Steve Taylor taraf›ndan haz›rlanan oyunda
art›k sadece topu karfl›lamakla kalm›yor, oyun alan›na plazma salg›-
layabiliyor ve vakum özelli¤i ile topu üstümüze çekerek h›zla karfl›
tarafa yollayabiliyoruz. Oyunun kontrolleri kendisi kadar basit. Sol
Mouse Tuflu’na bas›l› tuttu¤umuzda
plazma salg›layarak topu karfl› tarafa
itmeye çal›fl›rken, Sa¤ Mouse Tuflu’na
bas›l› tutu¤umuzda plazmay› emerek
topu üzerimize çekmeye çal›fl›yoruz.
Sa¤ Mouse Tuflu’nu b›rakt›¤›m›zda ise
flok dalgalar› ile topu süratli bir flekil-
de f›rlatabiliyoruz. �

MOD (DVD’DE)

TAM SÜRÜM (DVD’DE)

<<

SensIble Socks

Plasma Pong

Türü: Tam Sürüm
Haz›rlayan: Just Free Games
Web Sitesi: http://www.justfreegames.com/

Mummy’s Curse, klasik oyunlardan biri olan Pac-Man’in bir
benzeri. Elbette baz› yenilikler ve üzerine uydurulan bir hikaye

ile. Oyunun konusu k›saca flöyle: Binlerce y›l önce M›s›r’da yaflayan
din adamlar›, tanr› Anubis’in asas›n›n da bulundu¤u büyük bir hazi-
neyi piramitlerin içine saklam›fllar. Bizim amac›m›z ise bu hazineyi
bulmak. Ancak bu aray›fl›m›z piramitlerde bulunan mumyalar› rahat-

s›z ediyor ve uykular›ndan uyand›r›-
yor. Böylece koridorlar aras›ndaki
yolculu¤umuz s›ras›nda onlardan da
kaçmam›z gerekiyor. Oynan›fl olarak
Pac-Man’den hiçbir fark› bulunma-
yan oyunun grafikleri ise üç boyutlu
olarak haz›rlanm›fl. Konuya paralel
olarak M›s›r motifleriyle süslü kori-
dorlarda yol al›yoruz. �

TAM SÜRÜM (DVD’DE)

<<

Mummy’s Curse

Türü: Tam Sürüm
Haz›rlayan: Crobasoft
Web sitesi: http://www.crobasoft.com/

Crobasoft haz›rlad›¤› minik oyunlar ile karfl›m›-
za ç›kan bir firma. Haz›rlad›klar› ilk oyunlardan

biri de Clouds Kingdom 3. 2005 y›l› Kas›m ay›nda ya-
y›nlad›klar› oyun, ekran›n sa¤›na do¤ru ilerleyerek düflmanlar› alt etti-
¤imiz klasik bir oynan›fla sahip. CK3’te JiKah adl› bir ninjay› kontrol
ederek düflman›m›z Sinith Majoo’yu bulmak ve ondan öç almak için ça-
ba sarf ediyoruz. Oyun dört ayr› dünyada geçen 16 bölümden olufluyor.
Bir ninja olarak sahip oldu¤umuz iki silah›m›z var; k›l›c›m›z ve atabil-
di¤imiz y›ld›zlar›m›z. Oyun ilerledikçe yeni özellikler de kazanabiliyo-
ruz. CK3 için bir de online skor tabelas› bulunuyor. Bu sayede baflar›n›z›
dünya üzerindeki di¤er oyuncular ile k›yaslama flans› bulacaks›n›z. �

TAM SÜRÜM (DVD’DE)

<<

Clouds KIngdom 3

Türü: Tam Sürüm
Haz›rlayan: Casey Muratori, Ryan Ellis, Michael Sweet, Daniel Neuberger
Web Sitesi: http://www.indiegamejam.com/

‹lginç bir oyun olan Stunt Hamsters’da, devaml› olarak hamster
f›rlatan bir top bizi karfl›l›yor. F›rlat›lan bu hamsterlar›n gitmesi

gereken de bir nokta var. Amac›m›z hamsterlar› canl› ve tek parça ola-
rak o noktaya ulaflt›rmak. Ancak bu san›ld›¤› kadar kolay de¤il. Oyunun
yer ald›¤› platformda bu canl›lar› yakabilecek ve parçalayabilecek dü-
zenekler yer al›yor. Zaman zaman bizim iflimize de yarayabilecek bu
düzenekleri aflarak istenilen say›daki hamster› bitifl noktas›na ulaflt›r-
d›¤›m›z takdirde bölümü bitirmifl oluyoruz. Stunt Hamsters için “Lem-
mings’in oldukça farkl› bir versiyonu” tan›m›n› da yapabilirim. �

TAM SÜRÜM (DVD’DE)

<<

Stunt Hamsters

Türü: Tam Sürüm
Haz›rlayan: Greasebeat Games
Web Sitesi: http://www.greasebeat.com/

Eski tarz oyunlardan biri olan Ninja Loves Pirate’da ekran›n sa¤›-
na do¤ru ilerleyerek karfl›m›za ç›kan düflmanlar› alt etmeye çal›-

fl›yoruz. Oyunda kontrol etti¤imiz iki karakter yer al›yor. Oldukça ilginç
bir ikili olan karakterlerimizden biri ninja, di¤eri ise korsan. Aralar›nda
geçen sohbet s›ras›nda dünyaya düflen bir cisim ikisini de merakland›-
r›yor. Araflt›rmaya koyulduklar› s›rada da bu cismin ortaya ç›kard›¤› so-
nuçlarla yüz yüze geliyorlar; zombiler, sevimli görünen ancak içinde bi-
zi öldürmeye çal›flan robotlar›n bulundu¤u canl›lar. �

TAM SÜRÜM (DVD’DE)

NInja Loves PIrate

<<
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Geçen ay önümüzdeki dört ay
boyunca sürprizlerimizin
olaca¤›n› söylemifltik.
Bunlardan ilki bildi¤iniz

gibi World Of War-
craft’›n 14 günlük

dene-

me sürümü. Bu ay verdi¤imiz DVD’nin bir
yüzü tamamen WoW’un deneme sürümü-
ne ayr›lm›fl durumda. Büyüleyici Warcraft
evrenine girmenize az kald›.

DVD’nin WoW taraf›n› takt›¤›n›zda kar-
fl›n›za ç›kan Autorun’dan “Install

World of Warcraft”a basarak oyu-
nu yüklemeye bafllay›n. Bafllan-

g›çtaki anlaflmay›, ekran› afla¤›ya kayd›ra-
rak sonuna kadar okuyunca, kuruluma
devam edebileceksiniz. Oyunun kurulumu
tamamland›¤›nda karfl›n›za bir ekran ç›-
kacak. Bu ekran Warcraft evrenine girifl
için vizeniz. Oyuna girebilmeniz için ken-
dinize ait yeni bir hesap yaratman›z ge-
rekmekte. Bunu yapmak için kurulumdan
sonra ç›kan ekranda “Create Your Acco-
unt”a t›klayarak World of Warcraft Avrupa
sitesine yönlenerek hesap yaratma sayfa-
s›na ulaflacaks›n›z.

Ç›kan sayfada “Create Account >”
butonuna bas›n. “Terms of Use” ba¤-
lant›s›na bas›n ve kullan›c› sözleflmesi-

ni okuyun. E¤er kabul ediyorsan›z iki
kutucu¤u da iflaretleyin ve afla¤›daki

“Continue >” butonuna bas›n. 
Ç›kan yeni ekranda bir kod
anahtar› girmeniz gerekiyor.

Bu anahtar› DVD’nizin
zarf›n›n kulakç›¤›nda
bulacaks›n›z. Ancak

hesab›n›z› yaratma-
dan kimseyle bu
anahtar› paylafl-

may›n çünkü
anahtarlar

tek kulla-
n›ml›k. Bu

anahtar›
girdikten

sonra alt taraf-
ta harflerin ve

numaralar›n oldu¤u
bir resim göreceksiniz.
O harfleri ve say›lar›

alttaki kutucu¤a yaz›n.
Ama bir hat›rlatma yapa-

l›m, bu flifreniz de¤il.
Bu ifllemleri yap›p
“Continue >” bu-
tonuna bas›n.

Ç›kan yeni
ekranda kiflisel

bilgilerinizi gireceksiniz.
Bafl›nda y›ld›z olan boflluklar› doldurmak
zorundas›n›z. Title’da cinsiyetinizi, First
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Name’de isminizi, Last Name’de soyismi-
nizi, Address 1’de adresinizi, City’de flehri-
nizi, ZIP/ Postal Code’da alan kodunuzu,
Country’de ülkenizi, Birthdate’de do¤um
tarihinizi ve Email’de de e-posta adresi-
nizi yaz›n. “Continue >” butonuna bas›n.

Ç›kan yeni ekranda kredi kart› bilgile-
rinizi girmeniz gerekiyor. Ama bir hat›r-
latma daha yapal›m, kredi kart› bilgileri-
niz sadece formalite icab› gerekiyor. Kredi
kart› bilgileri tek sefer kullan›labildi¤in-
den sahte hesap aç›lmas› da önleniyor.
LEVEL ile verilen deneme sürümünde kredi
kart›n›zdan KES‹NL‹KLE bir ücret çekilme-
yecektir. Kredi kart›n›z yoksa VISA Electron
olan bankamatik kart› numaran›z› da gi-
rebilirsiniz. Ayr›ca sanal kart da kullan-
man›z mümkün. Kafan›za göre bilgiler gi-
rerseniz kabul edilmeyecektir çünkü kon-
trol ediliyor. Abonelik cinsi, kredi kart›
numaras›, son kullanma tarihi ve kart›n
arkas›ndaki üç haneli numaray› girdikten
sonra “Continue >” butonuna bas›n.

Karfl›n›za ç›kan ekranda Account Na-
me’e kullan›c› ad›n›z, Account Password
ve Verify Password’e flifrenizi girin. Pass-
word Hint flifrenizi unuttu¤unuzda size
sorulacak soru, Answer’da sorunun ceva-
b›. Bu sayfada girdi¤iniz bilgileri sak›n

unutmay›n,
unutursan›z oyuna gire-
mezsiniz. Kullan›c› ad›n›z 3 ila
16 karakter aras›nda ve ‹ngilizce
karakterlerden oluflabilir. fiifreniz
ise 8 ila 16 karakter aras›nda, ‹n-
gilizce karakterlerden oluflabilir ve
en önemlisi flifrenizde en az bir adet
rakam olmas› gerekmekte. Bu bilgileri
girdikten sonra “Continue >” butonuna
t›klay›n.

Karfl›n›za ç›kan ekran bundan önceki
sayfalarda girdi¤iniz bilgilerin bir özeti.
Bu bilgileri iyi inceleyin ve hepsi do¤ruysa
afla¤›daki “Create Account >” butonuna
t›klay›n. Warcraft evrenine girifl biletiniz
art›k haz›r!

Hesab›n›z› da yaratt›¤›n›za göre flimdi
LEVELDVD’deki WoW’un 1.11 yamas›n› ku-
run. Yama bitti¤inde oyuna gireceksiniz.

Kullan›c› ad›n› ve flifrenizi ya-
zarak oyuna girin. Oynayaca-

¤›n›z Realm’i seçin ve sonra ka-
rakterinizi yarat›n.

14 günlük deneme
sürümünde baz› k›s›t-

lamalar mevcut, zira bu
sürüm. Oyunda karakteriniz en fazla 20.
seviyeye kadar ç›kabilir, sadece 10 alt›n
tafl›yabilir. Deneme sürümünde di¤er ka-
rakterlerle ticaret yapamaz, müzayedelere
kat›lamaz ve sadece GM’ler ile mektupla-
flabilirsiniz. Bunlar d›fl›nda her fley gerçek
WoW deneyimini yaflaman›z› sa¤layacak.
E¤er 14 gün sonra “ben WoW’a doyama-
d›m, 20. seviye beni kesmedi” derseniz
oyunun tam sürümünü sat›n alarak hesa-
b›n›z› tam sürüm hesab›na yükseltebilir ve
o karakterinizle Warcraft evreninde mace-
ralara at›lmaya devam edebilirsiniz.

Azeroth’da görüflmek üzere…

LEGAL LINES (TÜRKÇE): 
Sadece size özel olan World of Warcraft oynan›fl kodunuz 14 günlüktür ve DVD zarf›n›n üzerinde
yer almaktad›r. Oyunu oynamaya bafllamak için kredi kart› bilgilerinizi kullanarak bir “deneme
sürümü” hesab› bafllatmal›s›n›z. 14 günlük oyun süresince kredi kart›n›zdan herhangi bir ödeme
aln›nmayacakt›r. Deneme sürümü süresi bitince oynamaya devam etmek için, World of Warcraft’I
sat›n alabilir ve 30 günlük ek bedava kullan›ma sahip olabilirsiniz. Sadece bu 30 günlük sürenin
de sonunda ayl›k ücret kredi kart›n›zdan tahsil edilecektir. Oynamak için internet ba¤lant›s› ge-
rekmektedir.

©Blizzard Entertainment, Inc. her hakk› mahfuzdur. Blizzard, Blizzard Entertain-
ment, World of Warcraft ve Warcraft, ABD ve di¤er ülkelerde Blizzard Entertain-
ment’in tescilli ve kay›tl› markalar›d›r. Her hakk› mahfuzdur. Burada ad› geçen
tüm di¤er markalar, kendi sahiplerinin mallar›d›r. 

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
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-
ers.
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evel’da yazd›-
¤›m dört y›l› aflk›n süre bo-
yunca, gelece¤in online oyunlarda

oldu¤unu söyledim durdum. Single Player
kavram›, oyunlar varoldu¤u sürece olacakt›,
fakat bir gün insanlar tek bafllar›na oynamak
istemeyeceklerdi. 

‹flte o gün art›k çok yak›n. Online oyuncu
say›lar› ve bu oyunlara harcanan vakit ciddi
boyutlara ulaflt›. Bunun da birçok geçerli ne-
deni var: ‹nternet eriflimi olan ev say›s› tüm
dünyada katland›, internet h›zland› ve ucuz-
lad›. Dünya ile ayn› oranda olmasa da Türkiye
de bundan pay›n› ald›. Böylece oyun yap›m-
c›lar›n›n ilgisi online oyunlara döndü. Oyunlar
giderek kullan›c› dostu olmaya bafllad› ve
ucuzlad›. Sad›k oyuncular›n devaml› gelir ol-
du¤unu bilen yap›mc› da sonuçtan memnun-
du, insanlarla oynaman›n tad›n› alan oyun-
cular da. 

Bu sektöre ilgi gösteren fir-
malardan biri de Diablo, Warcraft ve
Starcraft’la efsane olmufl yap›mc› Bliz-
zard’d›. Oyunlar›n› hem beklerken, hem de
oynarken (bir bafllad› m› yakam›z› b›rakmamas›
yüzünden) süründüren Blizzard, World of Warcraft
üzerinde 4 y›l u¤raflt›ktan oyunu piyasaya sürdü. Sü-
rüfl o sürüfl, WoW “benim!” diyen devasa online
düflman›n› bile kendine esir etti. Online oyun al›fl-
kanl›klar›m›z› de¤ifltirdi. Devasa oyunlara Ultima ile
bafllayan da, ilk göz a¤r›s› WoW olan da ayn› keyifle
oynar hale geldi. 

WoW bugün dünyan›n en fazla oyuncuya sahip
ve birçok otoriteye (bize de) göre en iyi devasa onli-
ne oyunu. Fakat her fleyin oldu¤u gibi WoW’un da
bir ömrü var. Blizzard bu ömrü ek paketlerle beraber
5 y›l olarak planl›yor. Ama rakipleri alt›n yumurtla-
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O YÜZLERCE SAAT‹M‹Z‹ ÇALDI, 
PEK‹ B‹Z‹ ONDAN K‹M ÇALACAK?
| Göker Nurbeyler - gnurbeyler@level.com.tr | 

yan tavu¤un fark›nda. Yap›mc›lar, hayat-
lar›n›n büyük bölümünü WoW’a kapt›rm›fl
oyuncular› kurtarmak niyetindeler. Tabii ki
o hayatlar› kendi oyunlar›na katmak için! 

Bu yaz›da, bu hedefe ulaflmas› en ola-
s› oyunlar› okuyacaks›n›z. Blizzard’›n for-
mülü büyülü olabilir, insanlar ondan ko-
pam›yor olabilir, ama bilin ki ifller k›z›fl-
mak üzere. Çünkü NC Soft gibi, Warham-
mer gibi, Lord British gibi isimlerin zaman›
geliyor. �

L

abula Rasa, insan›n s›f›r bilgiyle dün-
yaya geldi¤i, bilgiyi sonradan dene-
yimleriyle elde etti¤ini savunan bir

görüfl. Hintçede “bofl sayfa” anlam›na geliyor.
Bizim “bofl sayfam›z” ise bilim kurgu temal›
bir online aksiyon. TR’nin dünyas› ilk bak›flta
devasa bir Unreal\Starship Troopers izlenimi
uyand›r›yor. Ama onu benim için ilgi çekici
k›lan, Ultima’n›n babas› Richard Garriott’›n
elinden ç›k›yor olmas›.

‹lk bak›flta TR’nin standart bir FPS oldu¤u
zannedebilirsiniz. Atlayacak, z›playacak ve ra-
kibi tam aln›n›n ortas›ndan vurmaya çal›fla-
ca¤›z. Fakat as›l olay mermi silah›n›zdan ç›k-
t›ktan sonra bafll›yor. Çünkü say›s›z silah, do-
nan›m ve karakterlerin özellikleri o merminin
o kafaya ne kadar hasar verdi¤ini belirliyor.

A¤›r donan›ml›, a¤›r abi havas›ndaki bir arkadafla
roket ya¤d›rabilirsiniz. Ama son derece h›zl› ama
k›r›lgan bir rakibe Chain Lightning atmay› tercih
edeceksiniz. 

Tabula Rasa, alt›flar kiflilik gruplarla girebilece-
¤iniz Instance’lar da içerecek. Instance görevleri
“temizle ve ç›k” türevlerinden çok, kafa yorma ve
sa¤lam tak›m çal›flmas› yap›lmas› gereken bulma-
calar olacak. Yan görevlerin de bize birçok faydas›
olacak. Örne¤in iflgalci ›rk Bane’nin merkezine s›z-
man›z gerekiyorsa,  bunu ön kap›dan dalarak ama
kay›p vererek de yapabilirsiniz, opsiyonel bir dizi
görevi tamamlad›ktan sonra bir yan kap› bularak
da.

Oyunda karakter geliflimi PvE ile sa¤lanacak
olsa da, arka planda genifl bir PvP ve GvG yap›s›
bulunacak. Savafl alanlar› savafl›n kesilmedi¤i ka-

labal›k ve sürekli s›cak çat›flman›n oldu¤u
bölgeler olacak. Oyundaki s›n›f›n›z› Level 10’a
kadarki seçimleriniz ve oyun tarz›n›z belirle-
yecek. Level 25’te ikinci bir s›n›f daha seçe-
rek, iki s›n›ftan da kazand›¤›n›z yeteneklere
göre (Guild Wars?) kendinize özgü taktikler
oluflturabileceksiniz. Öldü¤ünüzde ise en ya-
k›n sa¤l›k çad›r›nda kalkacak ve k›sa süreli

T
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bir debuff ile oyuna devam edeceksi-
niz.

Tabula Rasa, RYO’lar›n sevilen
özelliklerinden faydalanan devasa bir
aksiyon oyunu olmay› hedefliyor. Ar-
kas›nda Ultima gibi bir isim oldu¤un-
dan, baflarabilece¤ine inanmaktan çe-
kinmiyorum. �

ol yapma oyunlar›, bizlere hayat›m›z
boyunca olamayaca¤›m›z karakterler
olma flans› verir. Ama ne yaz›k ki gü-

nümüzdeki pek çok rol yapma oyunu, orc vs.
elf vs insan k›s›r döngüsünü k›ram›yor.  Ve biz
de art›k elf veya ork olmak istememeye bafll›-
yoruz. Pirates bu konuda bulunmaz bir nimet,
çünkü bizleri deniz korsanlar›n›n fink att›¤›
1720’lerin Karayipler’ine götürecek. 

PoBS hayallerimin aksine herkesin ayn›
gemi içinde mücadele etti¤i bir oyun de¤il.
Herkes kendi gemisini yapay zekâya verdi¤i
emirlerle yönlendiriyor. Tayfalar da NPC’ler-
den olufluyor. Ama oyuna çat diye donanma
kumandan› olarak de¤il; donanma subay›,
macerac›, tüccar veya korsan gibi meslekler-
den birinde uzmanlaflarak bafllayaca¤›z (kor-
san dolu bir oyunda tüccar olmak Alien vs
Predator’da insan olmaya benzer.) Kendi ge-
minize sahip olduktan sonra ise onu gelifltir-
mekle u¤raflaca¤›z. Oyunun ilerleyen safhala-

r›nda ise birkaç güçlü gemiden
oluflan küçük bir filo veya kü-
çük gemilerden oluflan kala-
bal›k bir donanma kurmak bi-
ze kalm›fl. Oyun ekonomisi
üretim, denizden ç›karma ve
kibarca almak(!) üzerine döne-
cek. Ticarette ise mesela gemi
yap›m› için önemli bir malze-
meyi ‹spanya’da kapat›p Fran-
sa’da fahifl fiyata satmay› de-
neyebilirsiniz. 

E¤er geminiz bat›r›l›rsa
hasar›n›n onar›lmas› için lima-
na çekilecek. PoBS’nin savafl-
lar› 50 kifliye kadar destek ve-
rece¤inden, s›k s›k Davy Jo-
nes’la denizin dibinde hasret
giderebilirsiniz. Oyun çeflitli
görevlerle sizi kalabal›k savafl-

lara yönlendirecek. Örne¤in Britanya’ya ba¤l› gemiler bir ‹s-
panyol liman flehrinin ele geçirilmesi (Conquest) için yola ç›-
kabilirler. Tabii bu s›rada ‹spanyol oyuncular›n eli armut top-
lamayacak. Alt› haftada bir en fazla liman say›s›na sahip taraf
kazanan ilan edilerek sunucu resetlenecek. Bu süre zarf›nda
en baflar›l› tak›m›n ve oyuncunun dev heykelleri dikilecek. 

Geminizi gelifltirmenizin yan›nda boyaman›z, logolar ve
amblemlerle süslemeniz ve kendi bayra¤›n›z› çekmeniz müm-
kün olacak. Hatta yap›mc›lar›n kon-
trolünden geçen çizimlerinizi de kul-
lanabileceksiniz. O kadar emek verip
donatt›¤›n›z geminizle yol alaca¤›n›z
sular›n ne kadar güvenli oldu¤unu ise
oyunun ad›ndan anlayabilirsiniz. 

PoBS’de eskortluk, ticaret ve sa-
botaj dahil birçok görev çeflidi olacak.
Can›m›z PvP istedi mi bir grup kura-
rak tehlikeli sulara aç›laca¤›z. Alt›n-
dan kalkabilece¤imizden büyük bir
derde girdik mi yard›m ça¤›rabilece-
¤iz, tabii belli bir XP cezas› karfl›l›¤›n-

da. Oyunda tüm ömrünüz denizde
geçmeyece¤inden flehirlerdeki yap›-
lar da ayr›nt›l› olarak haz›rlan›yor.
Bir meyhaneye girdi¤inizde size
gençli¤indeki denizcilik an›lar›n› an-
latmaya hevesli birden fazla NPC bu-
lacaks›n›z.

PoBS’nin devasa bir Sid Meier's
Pirates! olaca¤›n› söyleyebiliriz. Gör-
dü¤üm kadar›yla Flying Lab ortaya
çok farkl› bir online oyun ç›kartmak
üzere ki, bu bile elf-orc-insan üçle-
mesinden s›k›lm›fl deniz sevdal›lar›n›
çekmeye yetebilir. Denizcilerin her
limanda ayr› sevgilisi varm›fl derler.
Bakal›m, oyun ç›kt›¤›nda do¤ru mu,
görece¤iz. �

PIRATES OF THE 
BURNING SEA
ARRR KAPTAN! ‹SKELE ALABANDA, AZEROTH KIYILARI GÖRÜNDÜ

WOW’A KARfiI
AVANTAJLARI 
• Bafl›nda Lord British var.
• Aksiyon tabanl› olmas›, 

RYO sevmeyenleri çekebilir.

DEZAVANTAJLARI
• Aksiyon tabanl› olmas›, oynak 

ba¤lant›lar› olan ülkelerde sorun 
yaratacakt›r (mesela Türkiye)

• fiimdiye kadar ticari baflar› elde 
etmifl devasa online aksiyon 
oyunu yok.

WOW’A KARfiI
AVANTAJLARI 
• Korsan/gemi/ticaret birlikteli¤i 

DVO’larda bir ilk olacak (Eve Online’› 
saymazsak)

• Kendi armalar›n›z›, bayraklar›n›z, 
hatta kendi 3D gemi modellerinizi 
bile oyunda kullanabileceksiniz. Ve 
di¤er oyuncular da bunlar› görecek.

DEZAVANTAJLARI
• WoW’un rahatl›¤›na al›flanlar için 

gemi kontrolleri çok karmafl›k 
gelecek.

• Oyunun çok uzun zamand›r yap›l›yor 
olmas› ve ç›k›fl tarihinin sürekli 
ertelenmesi, soru iflaretleri 
do¤uruyor.

• WoW gibi herkesi hedeflememiyor. 
Sadece çok ciddi oyunculara yönelik 
olacak.

Ç›k›fl Tarihi: 2006 Sonu
Yap›m: Destination Games

Ç›k›fl: 2006 Sonu/2007 Bafl›
Yap›m: Flying Labs

R

POTANS‹YEL
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lizzard’›n çok dikkatli olmas› laz›m,
çünkü Barbar Conan’›n dünyas›nda
geçen bu oyun WoW için ilk ciddi

rakip. Üstelik online oyunlarda görmeye al›fl-
k›n olmad›¤›m›z pek çok parlak fikirle geliyor. 

Bunlardan ilki karakter yarat›m ekran›.
Age of Conan, karakter yarat›m›nda Oblivion
kadar çeflitlilik sunacak (bir meyhane kavga-
s›nda k›r›lm›fl buruna sahip olmaya ne dersi-
niz?). Oyunda seçebilece¤imiz ›rklar Stygian
(büyücü ›rk), Cimmerian (barbar ›rk) ve Aqu-
ilonian (Conan’›n kral›ndan kurtar›p bafl›na
geçti¤i millet). Seçebilece¤imiz meslekler ise
Soldier, Priest, Mage ve Rogue. 

Oyuna daha bafllad›¤›m›z anda di¤er de-
vasa online’lardan çok farkl› bir fleyle karfl›la-
flaca¤›z: Tek kiflilik senaryo! ‹lk 15 saatimizi
(yani 20 Level) offline olarak geçirecek, bu s›-
rada oyun sistemini ve Hyboria’n›n hikâyesini
ö¤renece¤iz. Bunu bir kere tamamlad›ktan
sonra di¤er karakterlerimizde tekrar yapmak
zorunda da kalmayaca¤›z.

AoC’in al›fl›ld›k online oyunlardan çok da-
ha yo¤un bir aksiyon yap›s› var. K›l›c› alt›
farkl› yöne sallayabiliyor, hareketleri artarda
“siparifl edip” kombo’lar patlat›yorsunuz. Ka-
rakter yeteneklerini de göz önüne al›nca, de-
¤il RYO, günümüzün birçok aksiyon oyununu
bile geride b›rakacak gibi görünüyor Conan.
Yap›mc›lar oyunun aksiyon yönünden God of
War’dan da etkilendi¤inin de alt›n› çiziyor (bu
ilgi uyand›r›c› zekice cümleden “Online bir

God of War mu geliyor?!” sorusunu ç›karmay›n,
ümit edip bozum olmak istemiyorum.) 

Conan’da karakter yetenekleri sald›r› üzerine
yo¤unlaflt›¤›ndan, iflleri kar›flt›rmamak için savun-
ma hareketleri otomatik olarak gerçekleflecek. Ba-
flar›l› hamlelerin “ac›s›n›n” görünüfl ve his olarak iki
tarafa da hissettirilmesi üzerine çal›fl›l›yor. Menzilli
sald›r›lar, yak›n dövüfle göre zay›f kalsa da, okunu-
zu atefle verip rakibin kafas›na atmak gibi ilginç se-
çenekleriniz var. 

Di¤er bir parlak fikir de at üzerinde savaflabil-
meniz. Bu konudaki baflar›n›z sald›r› fleklinize de
ba¤l› olacak (dört nala koflarken k›l›c›n›z› sallarsa-
n›z, o kafan›n kopaca¤› kesin). Atlar› çeflitli dona-
n›mlarla gelifltirme ve paran›z yeterliyse daha iyisini
alma imkân›na da sahip olacaks›n›z. Ne de olsa da-
ha h›zl› bir at, daha sert bir darbe demek.

Üçüncü bomba ise (bir türlü düzgün bir
Türkçe karfl›l›k bulamad›¤›m›z) formasyonlar. Ya-
ni oyuncular›n savafl alan›ndaki diziliflleri. Bu-
güne dek stratejilerden al›fl›k oldu¤umuz, Ra-
id’lerde gelifli güzel uygulanan formasyonlar Co-
nan’da her üç savafl stili için de farkl› avantajlar
sa¤l›yorlar (üstünüze gelen iki atl›ya karfl› gru-
bunuzla savunma formasyonuna geçti¤inizi dü-
flünün.) Sa¤lam formasyon alan bir grup, gelifli
güzel sald›ran yüksek LEVEL’l› rakiplerinden
avantajl› olabilecek (Gladyatör filmindeki Kolez-
yum sahnesini hat›rlarsan›z, ne demek istedi¤i-
mi daha iyi anlars›n›z).

Conan’da yeni fikirler adeta ak›yor. Oyunda
hem mob’lar, hem de oyuncular küçük kasaba-

lar kurabiliyorlar. Kasaba kurmak yeterli mik-
tarda süre, kaynak ve loncalar›n ortak çal›fl-
mas›n› gerektiriyor. Müttefiki oldu¤unuz lon-
calarla kendi kasaban›z› kurma veya düflma-
n›n kasabas›na sald›rma fikri beni heyecan-
land›r›yor. Ayn›s›n› mob’lar (yapay zekal› düfl-
manlar) da yapabildi¤inden, siz kasaban›z›
kurmaya bafllad›ktan 2–3 hafta sonra kasaba-
n›za ak›nlar olacak.

Age of Conan, daha gelifltirilme aflama-
s›nda ve bu parlak fikirlere yenilerinin ekle-
nece¤ini tahmin ediyorum. Ama bu okuduk-
lar›n›z›n yar›s›n›n dahi hayata geçirilmesi,
Hyborian Adventure’›n gerçek bir klasik olma-
s› ve WoW’dan hat›r› say›l›r miktarda oyuncu
çalmas› demek.�

AGE OF CONAN 
HYBORIAN ADVENTURES
YILAN KIRALIN KAFASI GÖVDES‹NDEN AYRILIRKEN CONAN HAYKIRDI: 
“YALNIZ KALMAK ‹ST‹YORUM! (YAKLAfiIK 15 SAAT)” 

POTANS‹YEL
1 2 3 4 5

WOW’A KARfiI
AVANTAJLARI 
• Karanl›k, ac›mas›z Conan evreninde 

geçmesi, sevimli WoW evreninin 
çekemedi¤i oyunculara hitap ediyor.

• Online olarak oynamak istemeyenler 
ilk 15 saati güzel bir senaryo içinde 
tek bafllar›na oynayacaklar.

• Saymakla bitmeyecek yenilikçi ve 
ümit vaat eden fikirleri.

DEZAVANTAJLARI
• E3’te gördü¤ümüzde, hala dövüfllerde 

bir kabal›k hissi vard›.
• WoW kadar “piyasa oyunu” 

olmad›¤› aç›k.
• ‹çerdi¤i afl›r› fliddet, elefltiri hedefi 

olmas›n› sa¤layabilir (bizim can›m›za 
minnet, o ayr›).

B

Ç›k›fl: 2006 Sonu
Yap›m: Funcom
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ungeons & Dragons Online ve Ashe-
ron's Call serisinin yap›mc›s› Turbi-
ne’›n, üzerinde dört y›ld›r çal›flt›¤›

proje Middle Earth Online ad›yla duyurulmufl,
maddi anlaflmazl›klar yüzünden iptal edildik-
ten sonra geliflmifl bir yap› ve daha popüler
bir isimle yeniden duyurulmufltu. Shadows of
Angmar (SoA), temelini Tolkien’in kitaplar›n-
dan al›yor ve Yüzük Kardeflli¤i’nin yola yeni
ç›kt›¤› zamanlarda geçiyor. Zaten görevler de
Kardeflli¤e yard›m etmek üzerine ve ayn› es-
nada arka plandaki olaylar› tamamlayacak
flekilde tasarlan›yor. 

Seçebilece¤iniz 4 ›rk (hobbit, cüce, elf,
insan) ve 7 s›n›f (Champion, Captain, Guardi-
an, Hunter, Minstrel, Burglar ve Loremaster)
içeriyor. Kötü ›rklar›n oyuna bir ek paketle
eklenece¤ini tahmin ediyorum. Oyun 50 Le-
vel s›n›r› içerecek olmas›na ra¤men birçok alt
rütbe ve s›fat bulunacak. Örne¤in, belli say›-
da ork öldürdü¤ünüzde ad›n›z “Orc Slayer”a
ç›kacak. Düflmanlar›n›z tahmin edebilece¤iniz
gibi Sauron’un buyru¤undaki yarat›klar (Ork,
Uruk-Hai, Nazgul, Balrog vs) olacak. Yap›mc›-
lar seriye sad›k kalarak düflmanlar›n öldürü-
lebilmesini, fakat kahramanlar›n sadece ye-
nilmesini düflünmüfller. Oyunda sa¤l›k duru-
munun yan› s›ra karakterin moraline de dik-
kat edece¤iz. Biz baflar›l› oldukça karakterin
motivasyonu artacak ve daha zor “yenile-
cek”.

Yap›mc›lar inatla Lord of the Rings’deki
görevlerin “git 10 tavflan kes” tarz›nda olma-

yaca¤›n›, her görevin atmosfere büyük katk›s› ola-
ca¤›n› belirtiyor (WoW’un “X tane Y kes” görevleri
onlarda da tak›nt› olmufl.) Görevler boyunca kitap-
lardan tan›d›¤›m›z birçok karakterle diyaloga gire-
ce¤iz. Örne¤in, Frodo ve Aragorn’un S›çrayan Midil-
li’de bulufltuklar› gece yaflanan olaylara flahit ve
hatta dâhil olaca¤›z. 

Oyun yaln›z tak›lmak isteyen oyuncular› üzme-
yecek. Fakat oyuncular çakt›rmadan kendi kardefl-
liklerini kurmaya yönlendirilecekler ve bu kardefl-

likler fazladan bonuslar alacak. Örne¤in özel
güçler kuvvetli bir düflmana karfl› hep birlikte
ve ayn› zamanda kullan›ld›¤›nda yeni ödül-
ler\yetenekler edinilecek. 

Her fley bir yana, Shadows of Angmar as›l
gücünü geçti¤i dünyadan al›yor ve Orta Dün-
ya’n›n atmosferini oyuncuya yans›tmak üze-
rinde duruyor. Arkas›ndaki tecrübeli kadro da
Lord of the Rings’i gözden kaç›r›lmamas› ge-
reken bir oyun yap›yor. �

LORD OF THE RINGS ONLINE
SHADOW OF ANGMAR
TEK B‹R YÜZÜK, HEPS‹NE HÜKMEDECEK… GER‹S‹N‹ B‹L‹YORSUNUZ ZATEN

D

POTANS‹YEL
1 2 3 4 5

Ç›k›fl: Kas›m 2006
Yap›m: Turbine

WOW’A KARfiI
AVANTAJLARI 
• Solo-play’e izin vermesi, ama 

kardefllikleri ödüllendirmesi.
• ‹sminin içinde “Lord of the Rings” 

oldu¤unun fark›nda m›s›n›z?

DEZAVANTAJLARI
• Oyuncular› WoW’dan kopartacak 

kadar yenilik içermiyor.
• Sizce de Lord of the Rings isminin 

suyu ç›kmad› m›?
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anguard’›n yap›mc›s› Sigil Games
genç bir firma. Yeni oyunlar› Vangu-
ard’da, baflta Everquest olmak üzere

birçok oyunun en iyi yönleri birlefltirecek,
oyuncular›n istekleri do¤rultusunda gelifltiril-
mifl bir sistem üzerinde çal›fl›yorlar. Zaten eki-
bin bafl›nda da eski bir Everquest GM’i olan
Zack Karlsson var. 

Vanguard’›n dünya tasar›m›nda M›-
s›r\Arap ve Maya\Aztek mimarisinden esinle-
niliyor.Irklar ise klasik fantazya ›rklar› (elf, ork
vs) ve çeflitli hayvan-insan k›rmalar›ndan
olufluyor. Oyunun karakter yapma ekran› Si-
gil’in özellikle önem verdi¤i noktalardan biri.
Zack Karlsson örnek vermek için City of Heroes
karakter yarat›m ekran›ndaki tüm seçenekle-
rin vücudun tek bir bölgesinde yap›labilece¤i-
ni söylüyor. Bunun ne kadar do¤ru bir karar
oldu¤u ise tart›fl›l›r.

DVO’larda bir yerden bir yere gitmekte kaybe-
dilen vaktin ne kadar can s›kt›¤›n› iyi bilen yap›m-
c›lar, bu konu üzerine birçok seçenek sunuyor.
Oyundaki ilk bine¤i daha Level 10’da edinece¤iz.
Eflyalar›m›z›n bir k›sm›n› bu bine¤e yükleyebilece-
¤iz, tabii hayvan›n tafl›ma gücüne göre. Her zevke
göre bir binek çeflidi (canl›\iskelet\hortlak gibi at
çeflitleri, cehennem köpe¤i, kurt, tilki, geyik vs)
bulunabilir. 

40. LEVEL’da ise uçan bineklere kavuflaca¤›z.
Uçan binekler aras›nda Pegasi, do¤an (görünümlü
flahin), Phoenix ve ejderha bulunuyor. Update’lerle
beraber oyuna deniz savafllar›n›n da gelece¤i belir-
tiliyor. 

Oyunda Unreal 2 motorunun iyice gelifltirilmifl
bir versiyonunun kullan›lmas›, nereye bakarsak ba-
kal›m güzel fleyler görece¤imizin habercisi. Hava
flartlar›n›n da hem görsel, hem de oynan›fl etkisi
olacak. Yaln›z hava flartlar› yüzünden cesedimizi

göremezsek can›m›z s›k›labilir. Çünkü Vangu-
ard’da karakterimiz öldü¤ünde eflyalar›n›n bir
k›sm› cesette kalaca¤›ndan dirildi¤imiz kasa-
badan (bunu belirleyebilece¤iz) h›zla cesede
koflmam›z gerekecek ki ya¤malanmayal›m.

Vanguard’da yeterli kayna¤a sahip olduk
mu kendi evimizi yapt›rabilece¤iz. (Sinan’a za-
man›nda fluradan iki dönüm kapatal›m dedim,
dinlemedi.) Evimize kimlerin girip kimlerin gi-
remeyece¤ini seçebilece¤iz. Mülklerimiz bu-
nunla da s›n›rl› de¤il. Alaca¤›m›z bot ile istedi-
¤imiz sularda yol alabilece¤iz, tabii o sulardaki
yarat›klar ve hava flartlar› izin verirse. 

Vanguard WoW’un ulafl›m, benzer karak-
terler, yerleflim ve (kimilerine göre) grafik gibi
eksiklerinin üzerine giderek EverQuest tarz› bir
oyun olmaya çal›fl›yor. E¤er her iki oyundan da
oyuncu çalabilirse sa¤lam bir oyuncu kitlesine
ulaflabilece¤ini düflünüyoruz. �

VANGUARD
SAGA OF HEROES

MICROSOFT YAN Ç‹Z‹NCE, YOLA KATIRLARLA DEVAM EDEN OYUN

POTANS‹YEL
1 2 3 4 5

WOW’A KARfiI
AVANTAJLARI 
• 6 sene sonra bile hala ek görev paketi 

ç›kan, tecrübeli bir Everquest’çi 
taraf›ndan haz›rlan›yor.

DEZAVANTAJLARI
• Yap›mc›lar obsesif bir flekilde oyunu 

karmafl›k hale getirmeye u¤rafl›yor. 
Büyük hata.

• Grafikleri rakiplerine göre biraz geri 
kalm›fl gibi görünüyor.

• 3 ay önce Microsoft Vanguard’›n 
yay›nc›l›¤›n› yapmaktan vazgeçti. 
‹yiye iflaret de¤il.

V

Ç›k›fl: 2006 sonu
Yap›m: Sigil Games
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flte benim favorim! Dark Age of Came-
lot’un yap›mc›lar›ndan gelen Warham-
mer Online, oyun yap›s›n› RvR (Realm vs

Realm) üzerine kuruyor. Bu da farkl› sunucu-
lar›n bir arada kap›flaca¤› çok kalabal›k sa-
vafllar demek. WO’nun di¤er avantaj› muhte-
flem hikâyeler bar›nd›ran, savaflla iç içe geç-
mifl, kimin elinin kimin cebinde oldu¤u belir-
siz Warhammer evreninde geçmesi. Hiçbir gö-
revimiz 20 tavflan kesip, 12 deniz kabu¤u top-
lamak olmayacak. Bafllang›çtan itibaren War-
hammer evreninin karanl›k ama esprili dün-
yas›na yak›flan görevlerle karfl›laflaca¤›z (me-
sela, savafl alan›n›n ortas›nda “Aç›m!” diye
ba¤›ran bir Orc’a kendi kolunu kesip yedir-
mek, gibi) 

Savaflta kullanaca¤›m›z en baba eflyalar›
oyuncular›n üretecek olmas› ve bu konuda
zirveye herkesin ulaflamayacak olmas› da bir
baflka avantaj. WO’da karakter geliflimini di-
rekt karakterin vücudundan anlayaca¤›z. Ör-
ne¤in savafl tecrübesi artan ork oyuncular git-
tikçe heybetli görünürken, cücelerin sakallar›
uzayacak.

Yap›mc› Mythic savafl alanlar›n› dörde
(Battlefield, Scenario, Campaign ve Skirmish)
ay›rarak savafl›n sonuçlar›na katlanmam›z›
sa¤layacak. Peki nedir bu sonuçlar? Asl›nda
bunu bir zincirin halkalar› gibi düflünebilirsi-
niz. Örne¤in Scenario’da mücadele ederek
puan kazanaca¤›z, bu puanlardan belirli bir
miktar biriktirebilen oyuncular Campaign’e
girecekler. Campaign sonucunda kaybeden
fraksiyonun flehri kuflat›lacak. Kuflatma Ins-
tance’da de¤il oyun dünyas›nda geçece¤in-
den gerçekten büyük savafllara ve ya¤malara
neden olacak. Ya¤ma neticesinde NPC’ler ge-
lerek flehri kurtaracak ve sunucu resetlenecek.
fiehri yerle bir edilen taraf ise bir sonraki

Campaign’e kadar çeflitli cezalar alacak. Savafl›n
herhangi bir an›nda denge büyük ölçüde bozulursa
otomatikman NPC’ler gelecek. Bu savafllara 30 sani-
ye içinde girece¤imizden, s›ram›z› beklerken bay-
g›nl›k geçirmeyece¤iz. 

Tam da Warhammer’dan bekleyece¤imiz üzere,
oyunda ölümün cezas› delilik olacak. Oyuncu delir-
dikçe ald›¤› XP’ler azalacak. Karakterler sa¤l›klar›n›
h›zl› kazand›¤›ndan canlan›nca gereksiz beklemeler
olmayacak. Binekleri erkenden edinece¤imizden

tüm günümüz yolda geçmeyecek. WO’nun
görevleri karfl› tarafa pislik yapmak ve kendi
fraksiyonuna avantaj sa¤lamak etraf›nda dö-
necek. Görevler genelde tak›m ifli olaca¤›ndan
tek bafl›n›za kalmayacaks›n›z. Görevleri ta-
mamlad›kça LEVEL atlamak yerine puan kaza-
naca¤›z, çünkü oyunda LEVEL sistemi yerine
puanlardan oluflan kariyer a¤açlar› kullan›l›-
yor. Bu a¤açlarda ilerleyerek kendinize özgü
bir karakter oluflturabilirece¤iz.

Özetle devasa online oyunlara WoW’la
bafllayan kitle bile Warhammer Online’a geç-
meyi düflünüyorsa, Blizzard gerçekten kork-
mal›. �

WARHAMMER ONLINE
AGE OF RECKONING
BLIZZARD ÇALIfiANLARININ ARTIK NEDEN DAHA AZ UYUDUKLARINI B‹L‹YOR MUSUNUZ?

‹

WOW’A KARfiI
AVANTAJLARI 
• Warhammer evreninde geçiyor!
• Hiçbir quest s›k›c› veya mant›ks›z 

olmayacak.
• Bitmeyen bir savafl ortam›ndas›n›z.
• Grafik yap›s› World of Warcraft gibi 

e¤lenceli ve esprili.

DEZAVANTAJLARI
• Electronic Arts, Mythic’i sat›n ald›
(bkz. Sims Online, NFS Online facialar›).

POTANS‹YEL
1 2 3 4 5

Ç›k›fl: Belli de¤il
Yap›m: Mythic Entertainment
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Çerezlik oyunlar el konsollar›n›n olmazsa olmazlar›ndand›r. ‹fl yeme¤inde,
ders aralar›nda, banyoda, uyumadan önce, sahip oldu¤umuz o k›sac›k sü-
rede bu ç›t›r çerez oyunlar› tüketerek mutlu olur, “o kadar yo¤un olmama
ra¤men oyun bile oynayabiliyorum” fleklinde dostlar›m›z› k›skand›r›r›z. 

HAYIR BEN APTAL DE⁄‹L‹M!
Big Brain Academy, geçen ay inceledi¤imiz Brain Training (Age)’in yolunda
ilerleyen, ama daha de¤iflik tecrübeler sunan bir oyun. Oyunu oynamak
basit, ama baflar›l› olmak hiç kolay say›lmaz. 

Oyunlar befl k›s›mdan olufluyor. Compute’ta hesap kabiliyetimiz ölçü-
lüyor. Identify’da alg›lama gücümüz ön planda. Örne¤in birçok harfin bu-
lundu bir tablodan ayn› iki harfi bulmam›z gerekiyor. Think’te ise h›zl› dü-
flünmemiz gerekiyor. Ok iflaretleriyle yönleri belirtilmifl bir köpe¤in, nereye
varaca¤›n› flip flak bulmal›y›z. Ya da üstteki hayvan› alttaki efline getirecek
olan yolu çizmemiz gerekiyor. Memorize’da haf›zam›z› s›n›yoruz. Analyze

ise ad› üstünde. 
‹flte günleriniz bu tip oyunlarla geçecek, haz›r olun. Çünkü BBA,

oyuncuyu “ Acaba beyniniz kaç gram?” diye diye ablukaya al›yor ve
yap›labilecek en yüksek puan› al›p egomuzu tatmin edene kadar da
b›rakm›yor. Tabii asla o en yüksek puan› yapam›yorsunuz.

SENS‹N O AVUKAT!
“Amaan, amma kolaym›fl, bebek ifli bunlar!” diyebilirsiniz. Asl›nda bir

yerde hakl›s›n›z çünkü ilk dört y›ld›zda (zorluk seviyesinde) oyun gayet
basit ama ve befl, alt› ve yedide oyun fevkalade zorlafl›yor; takip edil-
mesi zor bir oyuna dönüflüyor. Örne¤in ekran kaç küp oldu¤unu he-
saplad›¤›m›z bir bölüm var. En zorunda flekil öyle bir hal al›yor ki, ki-
litlenmemek elde de¤il. ‹flte burada gerçekten “beynimiz” devreye gi-
riyor. Beynimizin özelliklerine göre baz› bölümler çok kolay, baz›s› ger-
çekten zor bir hal al›yor ve h›rs yap›yoruz. “Bir zeka oyununda nas›l
baflar›s›z olurum uleyn!” diye hay›flan›yoruz ve iflin daha komi¤i, oyu-
nun beynimizin a¤›rl›¤›na göre verdi¤i meslek grubunu da be¤enmiyo-
ruz. Örne¤in yak›n bir dostum oyunu oynarken “moda tasar›mc›s›”na
lay›k görüldü. Tepkisiyse görülmeye de¤erdi, “Ya ben bu oyunu yapan
adamlardan daha zekiyim, kimi kand›r›yor bunlar, döverim!” dedi ve
olay mahallini terk etti. 

Bu yaz› da bir inceleme oldu¤u gibi, bir uyar› niteli¤i de tafl›mak-
tad›r say›n okuyucular: Big Brain Academy, basit bir oyundan ötedir ve
ak›ll› oldu¤unuzu kendinize ispatlamaya çal›fl›rken saç›n›za ak düflüre-
bilir. Benden söylemesi. �

Volkan Turan

LEVEL NOTU: 85

BEN‹M BEYN‹M SEN‹N BEYN‹N‹ DÖVER
BIG BRAIN ACADEMY

LEVEL 115 MOB‹L OYUN74

PLATFORM: Nintendo DS YAPIM: Nintendo DA⁄ITIM: Nintendo F‹YAT: 89YTL TÜR: Bulmaca

Hangimizin akl›na gelirdi Mario’nun bir gün yenik du-
ruma düflece¤i? Nas›l olur da musluklar›n dostu Mario
kurtar›lmay› bekleyen bir zavall› konumuna düfler? Ne ya-
p›yor bu Nintendo? Asl›nda do¤ru olan› yap›yor Nintendo. Çün-
kü Mario’nun bile bir gün, her oyunda kurtard›¤› Prenses’e
ihtiyac› olaca¤›n› gösterip, oyunculara büyük bir mesaj
veriyor (güneflin alt›nda fazla kalmamal›s›n›z). Evet, ar-
t›k Mario’yla Prenses’i de¤il, Prenses’le Mario’yu kur-
tarma zaman›.

BU fiEMS‹YEDEN HER EVE LAZIM
Nintendo, ana karakterimizi de¤ifltirmifl ama kendine has olan
platform mant›¤›n› de¤ifltirmemifl. Mushroom Krall›¤›’n›n prensesi
Peach, Mario gibi önüne ç›kan kaplumba¤alar›n üzerine basabiliyor,
z›playabiliyor ve bunlarla da kalm›yor. Prensesimiz, Perry adl› ko-
nuflan bir flemsiyeye sahip ve bu flemsiyeyle düflmanlar› (nesneleri)

dövebiliyor (k›rabiliyor) veya kavray›p f›rlatabiliyor. Suda batm›-
yor ve sat›n al›nabilen garip ataklar yapabiliyor. Bu puan ka-
zanma fasl›n›n ödüllendirilmifl olmas› güzel olmufl çünkü her
bölümü didik didik edip, gizli sakl› ne varsa bulmak için sebep
oluyor. 

Peach’in kendine has dört gücü daha bulunuyor. Alt ekran-
da gözüken bu güçleri, güç bar›m›z dolu oldu¤u sürece kullana-
biliyoruz. Bunlardan turuncu olan uçmaya yar›yor. Bu güçle z›p-
lan›lmas› zor olan yerlere hemen ç›kabilir veya ekran›n yukar›-
s›ndaki gözükmeyen gizleri alabiliriz. K›rm›z› olansa alev gücü-
müz. Bunu karfl›m›za birçok düflman ç›kt›¤›nda kullanabiliriz
veya baz› tahta köprüleri yak›p alt›na inebiliriz. Mavi gücü kul-

land›¤›m›zdaysa prensesimiz z›r z›r a¤lamaya bafll›yor ve
gözyafllar› sel gibi ak›yor. Kuru kalm›fl baz› bitkileri canlan-
d›rabilir veya suya alerjisi olan düflmanlar›m›z› yenebiliriz
(örne¤in ilk boss). Yeflil olan güç de bize enerji veriyor. Baz›

bölümlerde hiç enerji bulunmuyor ve bu gücümüz ha-
yatta kalmam›z›n tek çaresi olabiliyor. 

Ama bunca özelli¤i kullanacak yerlerin say›s›
(oyunda sekiz bölüm olmas›na ra¤men) az ve ço¤u

heyecans›z. Gönül isterdi ki baz› fleyleri mantar kafalar bi-
ze söylemeden bulal›m, sevinelim ama maalesef oyun bizi

kontrol alt›nda tutuyor ve daha kötüsü, kendini bir
süre sonra tekrar etmeye bafll›yor. ‹ki ekran› ve çubu-

¤umuzu kullanarak oynad›¤›m›z bölümlerin say›s› çok az
ve oyun yetiflkinler için fazlas›yla kolay. Yine de Marioko-

likler Peach’i denemeli ve hayata bir de prensesin gözünden
bakmal› (ben bir acil servise kadar gideyim en iyisi). �

Volkan Turan

LEVEL NOTU: 75

‹fiTE BU AN, MAR‹O’NUN B‹TT‹⁄‹ ANDIR.
SUPER PRINCESS PEACH
PLATFORM: Nintendo DS YAPIM: Nintendo DA⁄ITIM: Nintendo F‹YAT: 89YTL TÜR: Platform

� “Beni k›zd›rmay›n
demifltim. Yakar›m bu 
gezegeni, yakar›m!”

� Prenses yerine bahç›van
olmal›ym›fl asl›nda.

mobil  7/24/06  6:44 PM  Page 2



75

PS2 sahipleri The Getaway adl› oyunu hat›rl›yordur muhtemelen. Hani
Sony’nin ilk oyunu ç›karmadan önce “GTA’y› tarihe gömece¤iz” diye iddial›
demeçler verdi¤i oyun... Evet, iflte bu oyun ç›kt›ktan sonra yetkililer birkaç
y›l ortal›kta gözükmemiflti utançlar›ndan. ‹kinci oyun Black Monday’e ka-
dar. Art›k ak›llanm›fllard›, “GTA klonu de¤iliz” diye de¤ifltirmifllerdi demeç-
lerini. Oyun ç›k›nca ayn› yetkililer yine ortadan kayboldu nedense... Ta ki
Gangs of London’a kadar. Peki neden flimdi ortaya ç›kt›lar dersiniz? 

PARA, PASTA, D‹L‹M
Tabii ki GTA: Liberty City Stories’a rakip olmak için döndüler. Gangs of Lon-
don, The Getaway motorunu kullan›yor ve Londra sokaklar›nda geçiyor
(hadi be). Befl büyük mafyan›n aralar›ndaki ac›, tatl› iliflkileri konu al›yor
(tatl›?). fiehri serbest olarak gezmenin yan›nda oyunu görev tabal› olarak
da tan›yabiliyoruz. 60’dan fazla görevi belli bir s›ra olmadan (görev geçtik-
çe aç›l›yorlar ve biz istedi¤imizi seçebiliyoruz) oynayabiliyoruz. Ço¤u görev-
de birden fazla karakteri yönetme imkân›na sahibiz. Yuvarlak tufluna bas-
t›¤›m›zda çetemizin di¤er üyeleri aras›nda seçim yapabiliyoruz ve o karak-
terin yeteneklerine sahip oluyoruz (biri el bombas› at›yor, biri uzak di¤eri
yak›n menzilli silah kullanabiliyor). Bölümlerse bir hayli çeflitli. Eskortluk
yap›yor, tafl›mac› oluyor, mafya babalar›na bask›n düzenliyor, tuzaklar ku-
ruyor, h›rs›zl›k yap›yoruz. Görevleri tamamlamaktan sonraki hedefimizse,
mümkün oldu¤unca çok çete üyesini canl› tutmak çünkü bölüm geçtikçe

sa¤ kalan her üye seviye atl›yor ve kendi silah›nda ustalafl›yor. Bu us-
talaflma özelli¤i sadece karakterlere özgü de¤il. Befl mafyadan her biri
belirli bir kategorilerde usta. Örne¤in eskortlukta EC2 Crew, bask›n yap-
mada Talwar Kardefller iflinin piri. 

Görevlerin çeflitli olmas› ve seçimin bize ait olmas› güzel, ama bu
görevleri tam verimle ve heyecanla oynayamad›¤›m›z için bu güzelli¤in
hiçbir de¤eri yok. Oyundaki en büyük düflman›n›z kontroller. Otomatik
niflan alma, sadece karfl›n›zdaki hedefe kilitleniyor. Normal hedef alma
yok. E¤ilmenin d›fl›nda düflmandan kaçmak için hareket de bulunmu-
yor (ki e¤ilmek de ne kadar ifle yarayan bir kaçma hareketidir, de¤il
mi). Öldürmek için düflmanla yüz yüze gelmeniz gerekiyor yani. Bu ba-
z› bölümlerde pek rahats›zl›k vermiyor çünkü hem yapay zekâ kötü,
hem de birden fazla adam›n›z oldu¤u (ve seçili olmayan adam›n ener-
jisi doldu¤u) için bölümler pefli s›ra bitiyor. Bitiyor ama bu görevlerin
hiç birinden heyecan duymuyor, sadece bitirmifl olmak için bitiriyorsu-
nuz. “E bitirmiyorum ben” diyorsan›z da, benim yapt›¤›m gibi, oyunun
içinde bulunan Dart, Bilardo, Bowling, Snake gibi ufak oyunlar› oyna-
y›n; sinirlerinizi bozmay›n. GTA: Vice City Stories’e kadar da bu yetkili-
leri görmeyecek oluflumuz, oyunun güzel yanlar›ndan say›labilir. �

Volkan Turan
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SONY, GTA’YA ÖYLE B‹R CEVAP VERD‹ K‹, fiOK OLDUK!
GANGS OF LONDON
PLATFORM: PSP YAPIM: Sony DA⁄ITIM: Aral ‹thalat F‹YAT: 119 YTL WEB: http://www.us.playstation.com TÜR: Aksiyon

Formula1 06 sezonu son sürat devam ederken, oyunu da PSP’de
görmek, bafllarda sevindirmiflti bizi. Ama oynad›kça gördük ki, Sony
PS2’ye baflar›yla yapt›¤› oyununu PSP’ye uyarlarken ciddi hatalar
yap›p Formula 1 serisini vasat bir seviyeye düflürmüfl. 

Oyun, PS2’deki oyununun tüm özellikleri içeriyor. Üstünde faz-
las›yla zaman harcanacak bir kariyer modunun yan›nda, “kariyerle
u¤raflamam” diyenler için Dünya fiampiyonas› bulunuyor. Ama as›l
bilmeniz gereken fley, oyunda h›z duygusunun olmay›fl›. Arac›n›z
saatte 300 km bile yapsa, bunu asla hissedemiyorsunuz çünkü oyun

hem görsel hem de iflitsel olarak çok zay›f. Sanki oyuncak bir
arac›  v›nn v›nn diye yönetiyormufl hissi peflimizi b›rakm›yor ve
bu duygu da bir F1 oyununa asla yak›flm›yor. Uzun yükleme sü-
relerinden bahsetmeyece¤im bile. Koyu bir F1 hayran› olsan›z
bile, oyunu al›rken iki kez düflünmeniz yarar›n›za olacakt›r. �

Volkan Turan

LEVEL NOTU: 60

HER fiEY B‹R RÜYAYDI FARZED‹N
FORMULA 1 2006
PLATFORM: PSP YAPIM: Sony DA⁄ITIM: Aral ‹thalat F‹YAT: 119 YTL WEB: www.playstation-f1.com TÜR: Yar›fl
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LEVEL 115 KONSOL USTASI78

PlayStation2 ismini ilk duydu¤umuzda bize bilim kurgu gibi gelen PS3’ün vü-
cuda gelmesine az bir süre kala Sony, PlayStation 3 resmi web sitesini açt›.

Yeni nesil konsolun çeflitli resimlerini görmek, makine ve oyunlar› ile ilgili en
güncel bilgileri almak için siz de http://eu.playstation.com/ps3 adresine göz ata-
bilirsiniz. Ç›k›fl›na Genji 2, Heavenly Sword, Warhawk, Formula One 06, MotorS-
torm, Sonic The Hedgehog, Full Auto 2: Battlelines ve SingStar ile haz›rlanan
PlayStation 3, 17 Kas›m 2006 tarihinde tüm dünyada piyasaya sat›fla sunulmufl ola-
cak. �

PS3 WEB S‹TES‹ AÇILDI

<<

PlayStation 3 için geri say›m sürdükçe yeni de-
taylar da ortaya ç›kmaya devam ediyor. Ma-

kine ilk etapta sadece siyah renkte sat›fla su-
nulacak ve multitap gerekmeksizin dördü
kablolu olmak üzere toplam sekiz kontrol ko-
lu destekleyecek. Oyunlarda bölge sistemi
bulunmayacak. Geri uyumluluk bak›m›ndan
gere¤inden fazlas›n› yapacak olan konsol hem
tüm PS One ve PS2 oyunlar›n› çal›flt›rabilecek, hem de
yeteneklerini kullanarak mümkün oldu¤u kadar kalitelerini art-
t›racak. Microsoft’un konsol ç›k›fl›nda söz vermesine ra¤men pahal›ya patlayan
Xbox360 için geriye dönük uyumluluk uygulamas›n› her an durdurabilece¤ini
aç›klamas›n›n ard›ndan, Sony’nin tam uyumluluk garantisi oldukça memnuniyet
verici. 

Bu arada yeni jenerasyon oyunculu¤un sorunu olan HD televizyonlar›n farkl›
çözünürlüklerde gelen sinyalleri yeniden ifllemesinden kaynaklanan görüntü ge-
cikmesi sorununu da PS3 çözüyor. Alet görüntüyü televizyona göndermeden önce
kendi içinde çevirip gönderdi¤i için yar›m saniyeye varan gecikmelerle u¤raflmak
zorunda kal›nmayacak. Linux iflletim sistemi yüklü olarak sat›lacak konsolun çal›fl-
ma gürültü seviyesi ince PS2’nin seviyesine çekilebilmifl (29 desibel). PSP’lerin de
gamepad olarak kullan›labilece¤i PS3, maksimum 1080p çözünürlük ve 7.1 kanal
surround ses deste¤i sunacak. Ayr›ca sürekli olarak a¤a ba¤l› kalabilecek ve eski
DVD’leri de gösterebilecek. �

YEN‹ PS3 DETAYLARI

<<

Sony’nin yeni seramik beyaz› PSP modellerini ta-
n›tmak için Hollanda’da kulland›¤› billboard

reklam afiflleri bafl›na dert oldu. Kampanya için ha-
z›rlanan 100 çeflit afiflten birisinde beyaz bir kad›n si-
yah bir kad›n›n çenesini tehditkar biflimde tutuyor ve
altta da “Beyaz PSP geliyor!” slogan› yer al›yordu.
Sony’nin bu davran›fl› çeflitli örgütler ve politikac›lar taraf›ndan k›nan›nca firma
kampanyay› hemen durdurmak ve rahats›z olan herkesten özür diledi¤ini aç›kla-
mak zorunda kald›. Amac›n sadece siyah ve yeni beyaz modeller aras›ndaki kon-
trasta yo¤unlaflmak oldu¤unu, herhangi ›rkç› bir mesaj›n verilmek istenmedi¤i
belirtildi.

Öte yandan PSP oyunu LocoRoco’nun da ›rkç› ö¤eler bar›nd›rd›¤› iddia ediliyor.
1Up isimli sitede ç›kan tart›flmada oyundaki Moja düflmanlar› 20. yüzy›l›n baflla-
r›ndaki ›rkç› “kara surat” karikatürlerine benzetiliyor. Zenci gruplar oyundaki bu

karakterlerin renklerinin de¤ifltirilmesi gerek-
ti¤ini savunuyorlar. 

Kiflisel fikrim öküzün alt›nda buza¤› aran-
d›¤› yönünde. Böyle bir fantezi dünyas›ndan
›rkç› mesaj ç›karmak da ne ola; o zaman be-
yaz tiplerin de yuvarlak olmas› çok yanl›fl,
delikanl›y› bozar. Ülkemi seviyorum valla, en
az›ndan renk ›rkç›l›¤›n›n olmad›¤› nadir co¤-
rafyalardan birisinde yafl›yoruz. �

<<

MegaEmin™ 
megaemin@level.com.tr

SONY IRKÇILIK MI 
YAPIYOR?

PS2’DE DIVX KEYFI

‹flte koca bir ay daha geride kald›. PlayStation 3 heyeca-
n› 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 oynad›m. Karayip
Korsanlar›, Hitman, Sensible Soccer ve Project Gotham
Racing oynayan arkadafllar›m›z da oldu tabi, tüm izle-
nimlerimizi ilerleyen sayfalarda okuyacaks›n›z zaten. 

Ama bu yaz sadece oyunlarla k›s›tlamayal›m kendimizi
derim. Makinenizin DVD ve müzik CD’si deste¤i size yet-
miyor olabilir ama millet PlayStation 2’leri ile çat›r çat›r
DivX izliyor ve MP3 dinliyor. Sizin makineniz neden bu
yeteneklere sahip olmas›n? Bence de olsun. O zaman
http://tinyurl.com/eeddf adresinden indirebilece¤iniz
RealityMP isimli imaj dosyas›n› al›n (önümüzdeki ay Le-
vel DVD’de de yer alacak). Nero Burning Rom ile bofl ve
kaliteli bir CD’ye en yavaflta Disc-at-Once seçene¤i ile
yaz›n. Art›k PlayStation 2’nizi bu diskle aç›p PS2 Reality
Media Player Pro program›n› yükleyebilir ve istedi¤iniz
DivX’i kolayca televizyonunuzda izleyebilirsiniz (makine-
nizin çipli olmas› gerekiyor). 

Program video çözücü olarak olarak DivX 3, 4, 5, Xvid;
video ses çözücü olarak MP3, OGG, PCM, AC3; müzik ola-
rak MP3, Audio CD; resim olarak da JPG format›n› des-
tekliyor. ‹sterseniz sabit diskteki veya ba¤l› bulundu¤u-
nuz a¤daki dosyalar› da çal›flt›rabiliyorsunuz. PS2 Linux
kullan›c›lar›na da haf›za kart›ndan veya USB bellekten
çal›flt›rma imkan› sunuyor. Video format› olarak sadece
AVI uzant›l› dosyalar› açabiliyorsunuz, yani Video CD ça-
l›flt›rmay› unutun. Altyaz› olarak da SUB ve SRT açabili-
yor. Filmleri gayet güzel kalitede çal›flt›r›yor, ancak ara-
da s›rada sorun ç›kartabiliyor. Program› gelifltiren ‹span-
yol grup da¤›ld›¤› için daha güncellenmifl versiyonlara
sahip olmak flu an için mümkün de¤il. Hali haz›rda ifl
gören program›n tad›n› ç›kartmak laz›m bence. Ama
uyarmad› demeyin, bu tarz programlar›n lens ömrünü
azaltt›¤› söylentileri de var. fi›k ve kullan›fll› bir menüye
sahip olan program›n özelliklerini kurcalayarak bulabi-
lirsiniz. CD kompartman›n› pad ile aç›p kapatabilir ya da
önceden CD’ye att›¤›n›z resimleri program›n fonuna yer-
lefltirebilirsiniz. ‹yi e¤lenceler.

Unutmadan söyleyeyim, ayn› ifli yapan SMS ad›nda bir
program daha var ama çok karmafl›k, benim sabr›m
yetmedi. Konu çok ilginizi çekerse sms.ps2-scene.org
adresine göz atabilir. Eylül’e kadar mutlu kal›n. �
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Envizions, üretti¤i Evo: Phase One isimli PC/konsol
melezi makinenin 26 Ekim 2006 tarihinde internet

üzerinden sat›fla sunulaca¤›n› aç›klad›. Bilgisayar,
medya merkezi ve PC oyunlar›n› tek bir sistemde top-
layan Evo, 80 GB sabit diske ve ABD’de 679.95$ sat›fl
fiyat›na sahip olacak. Sat›n al›nd›¤›nda haf›zas›nda
yüklü olan bir program ile Evo: Direct Store’daki 1600

oyuna online olarak ulafl›l›p al›flverifl yap›labi-
lecek. Sistem Sapphire Radeon HDMI X1600 Pro
grafik kart› sayesinde yeni nesil konsollarla
mücadele etmeyi planl›yor. Cihaz›n ilginç özel-
likleri aras›nda suyla so¤utma, parmak izi ta-
ray›c›s› ve dijital video kay›t var. Cihaz bir adet
kablosuz PC kolu ile beraber geliyor. �

| Tür: Dövüfl | Yap›mc›: SNK Playmore USA 
| Platform: PS2 | Ç›k›fl tarihi: 10 2006

| Tür: Dövüfl | Yap›mc›: Namco Bandai
| Platform: PSP | Ç›k›fl tarihi: 08 2006

EVO DA YOLDA

<<

Ignition taraf›ndan bu sonbahara elimize ulaflacak olan dev
bir SNK oyunlar› paketi haz›rlan›yor. NeoGeo Battle Coliseum

adl› oyunda World Heroes, Art of Fighting, Fatal Fury, Samurai Sho-
down, Last Blade, Metal Slug ve Kizuna Encounter gibi klasik SNK
oyunlar›ndan ortaya kar›fl›k bir dövüfl oyunu ç›km›fl. Kafa kafaya

dövüflmenin yan› s›ra iki kiflilik
tak›mlarla da maç yap›labile-
cek. Bir di¤er oyun da King Of
Fighters’›n üç boyutlumsu ver-
siyonu Maximum Impact 2. Bu
iki oyundan baflka King of
Fighters XI, SNK vs Capcom Card
Fighters ve Metal Slug Antho-
logy oyunlar› da karfl›m›zda
olacak. Beklemek istemeyenler

için The King Of Figh-
ters Neowave(PS2) ve
KOF ’94 Re-Bout(Xbox)
da nostalji tad›nda
gelifltirilmifl grafikleri
ile bu ay sat›flta ola-
cak.

Merkezimize son
anda ulaflan bir habe-
re göre (Sinan sa¤ol-
sun) on y›ll›k serideki
ilk üç boyutlu Metal
Slug oyunu da Japon-
ya’da piyasaya ç›kt›. Metal Slug 3D’ye eklenen boyut d›fl›nda, oyun
tüm temel özelliklerini koruyor. �

SNK ATAKTA 

<<

Sony, 1GB ve 2GB Memory
Stick Duo satmak için ilginç

bir promosyon uygulamaya
bafllad›. Bu ürünleri ald›¤›n›zda
Hitch, SWAT, The Grudge veya XXX:
State Of The Union filmerinden
birisini seçip PSP’nizde izleye-
biliyorsunuz. Promosyonun bir
di¤er amac› da PSP’lerde film
izlenmesini teflvik etmek ve UMD
disklere gerek kalmadan da telif
hakl› materyalleri nas›l
pazarlayabilece¤ini göstermek. Bu
karttaki PSP formatl› filmler
Handycam kameralarda ve Sony
Ericsson cep telefonlar›nda da
izlenebilecek. Kartlar›n fiyatlar›
ise 60$ ve 100$. ‹flin kötü taraf› ise filmlerin PSP’nin gerçek
çözünürlü¤ü olan 480 x 272 yerine 240 x 320 çözünürlükte
izlenebilmesi. �

PSP F‹LMLER‹

<<

Microsoft’un Apple iPod’a rakip olarak tasar-
lad›¤› “Argo” kod adl› tafl›nabilir müzik çala-

r›n daha baflka amaçlar› da olabilece¤i tart›fl›l›yor.
Microsoft’un geçen ay ç›tlatmas›ndan, Argo’nun
ekran›n›n bir MP3 çalar için fazla büyük olmas›n-
dan ve nedense Wi-Fi deste¤ine sahip olmas›ndan
dolay› oyun oynatmak için de tasarland›¤› ve Sony
PSP ile Nintendo DS’e savafl açaca¤› düflünülüyor. Sonuçta ortaya
ne ç›kaca¤›n› bu y›lbafl›nda görece¤iz. �

MICROSOFT 
PORTABLE

<<

Bizi Lili ve Drago-
nov adl› iki yeni

karakterle tan›flt›racak
olan Tekken: Dark Re-
surrection bu ay içinde
PSP’lerimize geliyor.
Namco Bandai taraf›n-
dan haz›rlanan oyunda
19 arena, 30 karakter,
mini oyunlar, süper gra-
fikler ve kablosuz oyun deste¤i var. ‹yi dövüfller. �

TEKKEN 
DARK RESURRECTION

<<

‹ngiltere’de yay›nlanan bir PSP dergisine göre Sony yaklafl›k
7000 oyundan oluflan PS One arflivini PSP’ye uyarlayarak

yeniden piyasaya sürmeyi planl›yor. Önümüzdeki y›l›n sonunda
piyasaya sürülecek olan ilk dalgada Final Fantasy VII ve VIII,
Castlevania: Symphony Of The Night ve orijinal Silent Hill oyun-
lar› yer alacak. �

PS ONE ÖLMED‹

<<
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Herkesin merakla bekledi¤i Pro
Evolution Soccer 6’n›n ilk sat›la-

ca¤› yer eylül ay›ndaki Leipzig Game
Convention olacak. Alman fuar›nda
oyunun Xbox360 versiyonu sat›fla su-
nulacak. PES6’n›n PS2, PSP, PC ve DS
versiyonlar› da ç›kacak ama bunlar
için biraz daha fazla bekleyece¤iz.
Nas›l, fl›k görünüyor de¤il mi? �

PES6 ÖNCE 360’DA

<< Dünyada sadece sizde olan
bir oyunu oynayabilmek için

hemen EBay’e göz atabilirsiniz.
Tamamlanmas›na ra¤men bir türlü
yay›nlanamam›fl olan “Echo Delta”
isimli Nintendo 64 oyunun prototip kartufluna sa-
hip olmak için sadece “1520 dolarc›k” ödemeniz
yeterli. Oyun Ecco the Dolphin gibi okyanusun de-
rinliklerinde geçiyor. �

SUDAN UCUZ 
N64 OYUNU

<<

Bu ay ortaya ç›kan ve
Xbox 360’›m›z›n bir da-

ha aç›lmamak üzere kapan-
mas›na sebep olan hata, oldukça yayg›n. ‹nternette
“ölümün 3 k›rm›z› ›fl›¤›” denilen bu hata, 360’›n
Ring of Light’›n›n 3 parças›n›n yeflil yerine k›rm›z›
olarak yanmas›yla ortaya ç›k›yor. Sorun genellikle
sistemin so¤utma sisteminin bozulmas›yla ilgili ve
Temmuz ay› içinde bu ar›zayla birçok kifli karfl›lafl-
m›fl. Ülkemizde Microsoft’un resmi teknik servisi
360 için bulunmad›¤›ndan, ar›zan›n sebebi ve çö-
zümü bulununcaya kadar XBox 360 almay› ertele-
menizi tavsiye ederiz. �

<<

Microsoft Xbox Live operasyon müdürü Major
Nelson, 19 Eylül’de XBox Live Vision Came-

ra’n›n (XLV) piyasada olaca¤›n› duyurdu. XLV da
PS2'nin EyeToy kameras› gibi çal›flacak ve oyuncula-
ra foto¤raf çekme, oyun ve canl› muhabbet olanak-
lar› sunacak. Uno ve Texas Hold'Em Poker isimli iki
oyunu da flimdiden haz›r. Kameran›n üreticisi olan
Gesture Tek’in ayn› anda iki kamera kullanarak Wi-
i’nin hareket sensörüne yak›n sonuç alan bir proje-
si oldu¤u biliniyor. �

XBOX LIVE 
KAMERA

<<

| Tür: Futbol | Yap›mc›: Konami
| Platform: Xbox360 | Ç›k›fl tarihi: 09 2006

Üçüncü Resident Evil filmi olan
Extinction’›n detaylar› belli ol-

maya bafllad›. Senaryo yazar› Paul W.
S. Anderson’un söylediklerine göre
filmde Umbrella’n›n kontrolden ç›kan
deneyleri yüzünden dünya iyice zom-
biler taraf›ndan ele geçirilecektir.
Ayakta kalan son insan direniflinin
anlat›laca¤› filmde a¤›r silahl› kon-
voylarla sürekli hareket halinde olan
direnifl mensuplar›n›n aras›nda Alice
haricinde Jill Valentine ve Claire Red-

field da bulunacak. Önümüzdeki sene
izleyebilece¤imiz film daha çok Ne-
vada Çölü ve Las Vegas’da geçecek. �

‹NSAN SOYU TÜKEN‹YOR

Neredeyse befl y›l süren davan›n ar-
d›ndan, Amerikan mahkemeleri

PlayStation2’nin bir bilgisayar olarak s›n›f-
land›r›lamayaca¤›na karar verdi. Sony’nin
YiBasic ile program yazma, CD ve DVD oy-
nat›c› gibi fonksiyonlar› öne ç›kartan ça-
balar›na ra¤men, mahkeme cihaz›n yo¤un
olarak video oyunlar› için kullan›ld›¤›ndan
dolay› bir konsol oldu¤u hükmüne vard›.
Sony, PS3 tan›t›mlar›nda ise konsol keli-
mesinden kaç›narak ›srarla “bilgisayar sis-
temi” nitelemesini kullanmaya dikkat edi-
yor.

Bu saçma çaban›n sebebi de, konsol-
lara Amerika’da ekstra vergi uygulan›yor olmas›. E¤er Sony davay› kazanm›fl ol-
sayd›, ABD’de ödedi¤i vergilerden 50 milyon dolar›n› geri alabilecekti. �

PS2 B‹R KONSOLDUR!

<<

<<

Namco Bandai, Ridge Racer
2’nin bu y›l›n sonunda
PSP’ye gelece¤i aç›klad›.
Oyunda PSP’de daha önce
görülmemifl 18 pist ve sekiz
kifliye kadar oynanma des-
te¤i sunan kablosuz a¤
deste¤i de bulunacak. �

RIDGE RACER 2 PSP
| Tür: Yar›fl | Yap›mc›: Namco Bandai
| Platform: PSP | Ç›k›fl tarihi: 12 2006

Sony ve Microsoft aras›ndaki
at›flmalar bitmek bilmiyor. SCEA

patronu Kaz Hirai OPM’ye verdi¤i bir
ropörtajda Microsoft’un kendi fikirle-
rini çalmalar›ndan b›kt›klar›n› söyle-
di. Hirai: “ne zaman bir yola girsek
hep Microsoft arkam›zdan geliyor,
onlardan bir türlü kurtulam›yoruz.
Bir kere de kendi stratejileriyle gel-
miyorlar. Biz Blu-Ray aç›klad›k diye

HD-DVD uydurdular, onu da apar to-
par yap›p cihazdan harici sat›yorlar,
oyunlar› için kullanm›yorlar. Bu ha-
liyle piyasadan pay kapmak için apar
topar ç›kart›lan prematüre bir konso-
la sahipler. Ücretsiz temel online
servisleri de biz planlad›k ve aç›kla-
d›k ama onlar ellerini çabuk tuttular.
Bir de bizi Wii’den fikir çalmakla
suçluyorlar, inan›lmaz” dedi. �

SONY vs. MS (ROUND 15)

<<

ÖLÜMCÜL 360
ARIZASI
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“‹zleyece¤iniz "uzayl› ile bu-
luflma" hikayesi tamamen ger-
çektir. "Gerçek"ten kast›m ise,
asl›nda, "yalan". Hikayedeki
her fley yalandan ibaret; ama

e¤lenceli yalanlar bunlar. Sonuçta bizi
gerçek “do¤ru”ya götüren fley de¤il mi-
dir bunlar? Cevap: Hay›r. – The Simp-
sons, 8. sezon, 10. bölüm, The Springfi-
eld Files

Birtak›m aforizmalar vard›r en übe-
rinden, e¤lence dünyas›nda bir alt sek-
tör haline gelmifl “nanik”ten bahseder-
ler. Hani flu ilkokuldaki gibi, kand›rma-
cal› hikayelerden. “Ahha, evet flimdi hi-
kayeyi tahmin ettim, ayd›nlan›yorum!”
derken el burunda, parmaklar sallana-
rak o hayat bitiren ses duyulur: NAN‹K!
Ayd›nlanma falan yoktur ortada; zira
bildi¤iniz tek fley, hiçbir fley bilmedi¤i-
nizdir. T›pk› Sokrates gibi, evet.

Yeri geldi¤inde “ayd›nlanma siste-
minde bir sorun var, ayd›nlanam›yorum
lanet olsun” diye Yaratan’a hayk›rsan›z
da, genelde bu nanik kuram›d›r asl›nda
bir hikayeyi ilginç k›lan. Zaten gördü¤ü-
nüz bir köye dürbünle bakman›za gerek
yok, zaten görüyorsunuzdur. Bu nanik ku-
ram›n›n öneminin fark›nda olan bir grup
adamsa, her zaman çok iyi ifller ortaya
koymay› baflar›yor; t›pk› Bioware gibi.

NAN‹K KURAMI 
VE GET‹R‹LER‹
Knights of the Old Republic, Bal-
dur’s Gate, Neverwinter Nights,
ve de Jade Empire… Bu muh-
teflem rol yapma oyunlar›-
n›n ortak özelli¤i nedir?
Evet, Bioware yapm›flt›r
bu oyunlar›n hepsini,
ama bizim için s›k›c› ol-
mayan bilgi, bu oyunlar›n
hepsinin zeka dolu, oyuncu-
nun ne istedi¤ini bilecek, her za-
man flafl›rtacak ve nanik yapacak bir
hikayeye sahip olmas›d›r. Black Isle efsa-
nesinin sulara gömülmesinin ard›ndan bayra¤›
devralan Bioware flimdi ise ellerini burnuna getirip parmakla-
r›n› sallayarak, tükü-
rük saça saça “nanii-
i¤¤kk!” demek üzere
bir kez daha ifl bafl›n-
da. Evet, manyak
bunlar.

Manyakl›kla üstün
zekal›l›k aras›ndaki
ince çizgi üzerinde
yarat›lan flaheserlerin
mimar› olan firma,
asl›na bakarsan›z ilk
etapta hikaye için
flöyle bir fley sunuyor:
insano¤lu 23. yüzy›lda

RYO (XBOX 360)
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Gerçek buralarda bir yerde… 
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getirisi sadece bu da de¤il. Sayfan›n her yan›nda
görebilece¤iniz üzere bu görüntüler, nas›l de-
sem, gerçekler! “Piyasadaki en baflar›l› grafikleri
sunan oyunlardan biri” demeyece¤im ama, “pi-
yasadaki en baflar›l› grafikleri sunan oyun” diye-
bilirim san›yorum! Sadece grafiklerle de s›n›rl›
de¤il bu ziyafet; yüksek yüksek tepelerdeki bilu-
mum k›r›labilitesi yüksek objelere vurdu¤unuz-
da, onlar›n düflüp düflmanlar›n kafalar›n› birer
birer yarma olas›l›¤› mevcut. Birer birer diyorum,
çünkü birden fazla kafal› uzayl›larla da karfl›lafl-
mam›z mümkün. Çünkü gerçek, orada bir yer-
de… (!!?)

GERÇEK ORADA B‹R 
YERDE DE⁄‹L – BART SIMPSON
Düflmanlar demiflken; 23. yüzy›lda geçen bir
oyundan söz etti¤imizden dolay›, düflmanlar›n ve
dolay›s›yla sizin de kullanaca¤›n›z “oyuncaklar”
gayet bilim kurgusal olacak. Frizbi fleklinde ha-
vada uçuflan el bombas›, ya da büyü niyetine ge-
çen “biyotikler” gibi örne¤in. Evet; silahlar, tek-
noloji ve biyotikler olmak üzere yetenekler kendi
aras›nda 3’e ayr›l›yor. Biraz önce de dedi¤im gi-
bi, büyü olarak biyotik denen nesneleri kullana-
ca¤›z. Bunlar düflmanlar›n›za zarar verebiliyor,
can›n›z› yükseltebiliyor, savafl alan›n›n ortas›n-
dan bir y›lan ç›kart›p nanik yapt›rabiliyor (?!??).
Teknolojinin ise neler yapabildi¤ini tahmin et-
mek istemiyorum.

‹flin aksiyon taraf›nda ise di¤er pek çok
konsol oyununun aksine otomatik hedef alma
olay› farkl› flekilde ele al›nm›fl. KotOR’dan farkl›
olarak gerçek zamanl› geliflen oyunda, t›pk› Re-
sident Evil 4’te oldu¤u gibi kamera sizi k›smen
arkadan göstererek çevrenizi daha iyi görmeni-
ze olanak tan›yor. Yak›n›n›zdaki patlayabilir,
çatlayabilir objeleri görmek, oyunu bitirebilmek
ad›na sa¤l›¤›n›z aç›s›ndan yararl› olacak. E¤er
yüksek bir seviyeye kadar karakterinizi geliflti-
rebilirseniz, otomatik hedef alma seçene¤i de
size bir opsiyon olarak sunulmufl. Yap›mc›lar,
ekmek-köfte dengesini iyi oturtmufl gibi görü-

nüyorlar.
Rol yapmadan bah-

sedip de karakter yarat-
mamak olur mu? Pek çok
yap›mc› (örne¤in Oblivi-
on’da) konuflmalar› ses-
lendirmedi¤i için karak-
terin tipini daha çok süs
amaçl› kullan›rlar. Tam
bu noktada a¤z›n›z› aç›k
b›rak›p, sizi elinizdeki
dergiyi düflürmeye, kah-
veyi üstünüze dökmeye
zorlayacak kadar flafl›rt›c›
bir fleyler söylemek ister-

di¤er üstün ›rklar›n varl›¤›n› keflfedip tüm ga-
laksiyi tek bir güç haline getirmek ad›na bir
zeytin dal› uzat›r. Ne var ki üstün ›rklar›n bur-
nu da pek üstündür, dünyal›lar› hiç sallama-
yacak kadar hem de… Öte yandan dünyal›lar,
gittikçe yükselen ve bir kangren haline gelen
bir de¤erle bafl etmelidir: Yapay zeka ve ro-
botlar! Bafltan beri balland›ra balland›ra biti-
remedi¤im hikaye bu muydu peki? Hay›r, el-
bette ki de¤il, hikayenin kilit noktalar›n› ve
sizi esas flafl›rtacak detaylar› söyleseydim iflin
bir e¤lencesi kalmazd› zaten, de¤il mi?

NAN‹K SENSÖRLER‹ 
DEVREDE EFEND‹M
T›pk› önceki Bioware oyunlar› gibi Mass Ef-
fect de olaylara rol yaparak yaklaflt›¤›m›z bir
oyun. Aç›kças› burada bir web site reklam›
edas›yla “önceki RYO deneyimlerinizi unu-
tun, bu oyunda hakikaten rol yapacaks›n›z!
Ön sipariflinizi verin çabuk!!” gibi klifle yu-
ma¤› cümleler kurmay› istemezdim ancak;
bu oyunda hakikaten rol yapaca¤›z! ‹nsanl›k
ad›na gönderilmifl ve insanl›¤›n kaderini
de¤ifltirmek üzere olan bir elçi olarak (kli-
fle…derken?) “muz” bile deseniz galaksinin
önemli katmanlar›nda hareketlenmeler ola-
cak. Daha önce görmedi¤imiz kadar etkile-
nen bir dünyaya sahip olan Mass Effect’te
kaba kuvvetle veya tatl› dille y›lan› deli¤in-
den ç›kart›p dans ettirmeniz dahi mümkün;
y›lan›n huyuna gitmezseniz onun sizi dans
ettirmesinin de mümkün oldu¤u gibi. Half-
Life 2’de karfl›m›za ç›kan yüz animasyonlar›
olay›n› da abart›l› bir flekilde bu diyaloglar-
da görebilece¤iz. Üstelik davran›fllar›m›z›n
karakterlerin makyajlar›n› bile etkiyebilece-
¤i söyleniyor. (?!) Trajik bir cümle a¤›zdan
dökülürken a¤›zdaki alt›n difllerin parlad›¤›
anlar, göz yafllar›n›n sel olup akt›¤› bir sah-
nede par›l par›l parlayan yanaklar, all›klar,
farlar hayal de¤il art›k. 

Yeni neslin getirdi¤i bu gerçekçi oynan›fl›n
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dim ama; esas›nda Mass Effect de
öyle. Ama bir noktada yandaflla-
r›ndan ayr›l›yor; seçti¤iniz karak-
terin tipi ne olursa olsun, geliflmifl
dudak senkronizasyonu teknoloji-
siyle gayet gerçekçi bir flekilde ko-
nuflacak, gülecek, üzülecek, k›za-
cak, oha falan olacak. Ayr›ca ka-
rakterin belirli bir soyad› (She-
pard) var ancak, kendisine istedi-
¤iniz bir isim seçmeniz de müm-
kün. Örne¤in My Name Isn’t diye
bir isim verirseniz, çevrenizdeki
NPC’ler size “My Name Isn’t She-
pard” olarak sesleneceklerdir; ne
kadar e¤lenceli de¤il mi?

KotOR’da çok fazla üzerine
düflülmedi ancak, Mass Effect sü-
rekli olarak bir tak›mla ilerleye-
ce¤imiz bir oyun olacak. Yine Ko-
tOR’daki gibi bir seferde ancak 2
eleman seçebiliyoruz; KotOR’da
olmayan fley ise bu 2 karakterin
birer “karakter” olmas›. Hikayeyi
hepten kendinize yontup gelsin
paralar m› diyorsunuz? O halde
güzelli¤in dikenine de yaln›z ka-
larak katlanmal›s›n›z. Tak›m ar-
kadafllar›n›z› tepenize bindirecek
kadar p›s›r›k m› kald›n›z? Eh,
EzikTM Seyahat hay›rl› yolculuklar
diler…

Hani baz› filmler olur, gifleyi
alt üst ettikten sonra 3’leme hali-
ne getirilmeye karar verilir ve
Matrix gibi garip örnekler ortaya
ç›kar. (Pirates of the Caribbean’›
da bu örneklere dahil edebiliriz
diye düflünmekteyim) Mass Ef-
fect’in hikayesi ise direk 3’leme
olarak haz›rlanm›fl; k›sacas› her-
hangi bir oyununda yar›m yama-
lak bir senaryo, ak›lda kalm›fl soru
iflaretleri, Neo’nun uçabildi¤ini
sonradan fark etmesi gibi garip
fleyler beklemeyin. Hani birtak›m
dizilerde alaya al›nan, baz›lar›nca
da y›llard›r söylenegelen bir cümle
vard›r uzayl›larla ilgili: “gerçek
orada bir yerde” … Hay›r efendim,
bizzat gerçek, 2007’nin 2. çeyre-
¤inde bizlerle buluflacak. O zama-
na kadar bir Xbox 360 edinmekte
fayda var.

Olcay Sonkurt

� Yap›m Bioware � Da¤›t›m Microsoft � Ç›k›fl tarihi 2007’nin 2. çeyre¤i
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Sizden arkan›za yaslanman›z› ve derin bir nefes
alman›z› istiyorum. Çünkü Red Steel size flu ana
kadar yaflamad›¤›n›z bir oyun tecrübesi sunacak.
Nintendo Wii’nin yeni nesil, kablosuz ve hare-
kete duyarl› kontrol sistemi sayesinde âdeta

oyunu yaflayacaks›n›z. Ama henüz Wii ç›kmad›, siz elinize bir
TV kumandas› al›p gelin, ben burada bekliyorum.

Ubisoft’›n Paris stüdyolar› Red Steel’in Wii ile ayn› anda
piyasada olmas› için çal›fl›yor. Nintendo ve Ubisoft firmalar›
aras›ndaki bu s›k› f›k› iliflki, Red Steel’e Wii’nin resmi olarak
duyurulan ilk oyunu olma unvan›n› verdi. Wii için duyurulan
ilk oyununun Nintendo’nun bizzat yapt›¤› bir oyun olmama-
s›, firman›n d›flar›da yap›lan oyunlara bundan sonra daha
fazla önem verece¤ini de gösteriyor.

YILAN H‹KAYES‹
Red Steel’in Hollywood’un aksiyon
filmlerini aratmayacak cinsten bir hi-
kayesi var. fiöyle ki; Miyu ismindeki
Amerikan-Japon melezi sevgilimizin
babas› ile lüks bir restorantta tan›fl-
mak üzereyken, Miyu kaç›r›l›yor. Mi-
yu’nun niçin kaç›r›ld›¤›n› ö¤renmek
isterken, Miyu’nun babas› Sato’nun,
Japon mafyas› Yakuza’n›n bir lideri
oldu¤unu ö¤reniyoruz. Miyu’nun ka-
ç›r›lmas›n›n sebebi ise Tokai isimli
genç Yakuza’n›n, Sato’nun çok de-
¤erli katanas›na göz dikmesi. K›l›c›
ele geçirince Yakuza’n›n yeni lideri
olacakt›r. Tokai, Miyu’yu kaç›rmadan
önce de Sato’yu öldürme girifliminde
bulunmufl, ancak bunu baflaramam›fl
ve Sato a¤›r bir flekilde yaralanm›flt›r.
Bu yüzden Sato’nun k›z› Miyu’yu ka-
ç›r›r ve katana ile de¤ifl tokufl etme
planlar› yapar. Miyu’nun babas› Sato,
Katana’s›n› bize emanet eder ve k›z›-
n› kurtarmam›z› ister. 

SEN, KAÇMASANA!
Red Steel, F.E.A.R’da kullan›lan yapay
zekâ motorunu kullan›yor. Bu yapay
zekân›n en önemli özelli¤i rakibin
can›n› kurtarmak için ola¤an bir çaba
göstermesi. Düflmanlar gayet h›zl› ve
agresif davran›yorlar. Enselerine ya-
p›flt›¤›m›zda kayg›lanmaya, çaresiz
kald›klar›nda teslim olmaya bafll›yor-
lar. Ço¤u zaman saklan›yor, etrafla-
r›ndaki nesneleri kullanarak kendile-

rini savunmaya çal›fl›yorlar.
Örne¤in, çat›flma esnas›nda
bir masay› devirip, arkas›na
saklanabiliyor veya çevredeki
objelerin üstüne ç›k›p, alt›na
girip çeflitli ayak oyunlar›yla
iflimizi bitirmeye u¤rafl›yor-
lar. Oyunun zorluk seviyesi
hakk›nda bir fleyler söylemek
için gerçekten erken. Ancak
böylesine geliflmifl bir yapay
zekâya karfl› iflimiz hiçte ko-
lay olmayacak gibi gözükü-
yor.

Wii’nin bugüne kadar en
çok merak edilen konular›n-
dan birisi de flüphesiz gra-
fikleriydi. Red Steel’in, Wi-
i’ye duyurulan ilk oyun ol-
mas› sebebi ile oyunun gra-
fikleri, biz oyuncular için ayr›
bir önem tafl›yordu... Red
Steel’in grafiklerine bakarak
flunu söyleyebilirim ki, oyun
hiçte küçümsenmeyecek gra-
fiklere sahip. Gördü¤üm bir-
çok görselde rastlad›¤›m
“küçük” ayr›nt›lar›n, Red
Steel’e çok büyük yarar sa¤-
layaca¤›n› düflünüyorum.
‹çerisinde bulundu¤umuz her
mekân, d›fl etkilerden direkt
olarak etkilenecek. Mesela
duvara do¤ru s›kt›¤›m›z her
kurflun, duvarda iz b›racak.
Burada önemli olan nokta

FPS (Wii)

84

K›z›l Çelik ile gard›n›z› almaya haz›rlan›n! 

Wii KONTROL C‹HAZI: 
WiiMOTE
O bir b›çak, bir katana, bir tüfek, bir ra-
ket, bir baget, bir kay kay, bir araba...
Evet, bahsetti¤im fley tabii ki Wiimote.
Nintendo Wii’nin kontrol cihaz› oldukça
basit bir sisteme ve mant›¤a dayal›. ‹ki
parçadan oluflan kontrol cihaz›, 2 adet
AA pil ile aktiflik süresine ba¤l› olarak
30-60 saat süresince çal›flacak. Wiimo-
te’u sadece oyunlar için de¤il DVD Player ve Wii’yi açmak/kapamak için de
kullanaca¤›z. Wii’nin kontrol cihaz›n› kullanabilmek için 20 santimetre
uzunlu¤unda iki adet sensörü TV’nizin alt ve üst taraf›nda yerlefltirmek zo-
rundas›n›z. Wiimote bu sensörlerle sahip oldu¤u Bluetooth teknolojisi ile
haberlefliyor. Sol elimizde tutaca¤›m›z Nunchuk kontrolleri üzerindeki D-Pad
sayesinde hareket edece¤imiz yönü tayin ederken, sa¤ elimizde bulunan Wi-
imote kumandas› ile de bak›fl aç›m›z› yönetiyoruz. Elimizde bulunan katana
veya silah› da sa¤ elimizdeki Wiimote ile yönlendiriyoruz.

LEVEL 115 Wii - ‹LK BAKIfi
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boruya isabet edince, tam önümüzde du-
ran su borusunun içindeki sular boflal›verdi. Bu ayr›nt› bir yana,
su efektleri de büyüleyiciydi. 

Demoya geri dönecek olursak, sokakta biraz ilerleyip baflka bir
soka¤a sap›yoruz. Ama bu sefer daha kalabal›k bir Yakuza grubu ile
karfl›lafl›yoruz. Yakuza’lar› arabalar› ile beraber havaya uçurduktan
sonra, araban›n alev alev yan›fl›n› seyreden konferans salonunda al-
k›fllar eksik olmad›. (Ancak bir Uzi ile, araban›n cam›na atefl ederek,
arabay› nas›l havaya uçurdu¤umuz akl›ma tak›ld›).

Yukar›da anlatt›¤›m bölümden sonra daha s›cak çat›flmalar yafla-
yaca¤›m›z, kumarhane benzeri bir mekâna giriyoruz. Burada da bir-
çok silahl› çat›flmaya girdikten sonra, Katana’m›z› kullanaca¤›m›z ça-
t› kat›na ç›k›yoruz ki oyunun en can al›c› noktalar›ndan birisi de bu
k›l›ç sahnelerini yaflayaca¤›m›z bu ikinci bölüm. Yüklemeler öylesine
h›zl› ki, yeni bölüme geçti¤imizi anlamam biraz zaman›m› ald›. Bö-
lümün hemen bafl›nda Katana k›l›c›na sahip oluyoruz. Daha sonra
k›l›c›m›z ile bir Yakuza’n›n iflini bitirimeye çal›fl›yoruz. Kelimeler ile
anlat›lmayacak kadar güzel sahnelere sahip olan bu demo, Yaku-
za’y› mefta etmemiz ile sona eriyor. Ubisoft’›n aç›klamas›na göre
oyunun %70’inde silah, %30’unda ise k›l›ç ile savaflaca¤›z.

YAN‹?
Yani... Red Steel potansiyel olarak bir klasik. Kontrolleri, grafikle-
ri, oynan›fl› ve müthifl atmosferi sayesinde, her Wii kullan›c›s›n›n
vaz geçilmez oyunu olacak. E¤er benim gibi sabredemiyorsan›z,
elinizdeki TV kumandas›n› veya bir Vileda sap›n› kullanabilirsiniz.
Ama dikkat edin, sa¤a sola zarar vermeyin :).

Sami “CyberiA” Eyidilli cyberia@ btgonline.net

ise; izin, kulland›¤›m›z silah›n türüne, atefl
etti¤imiz aç›ya ve uzakl›¤a göre de¤iflecek
olmas›.

Oyunda mükemmel bir atmosfer var.
Grafikler, sesler, ›fl›kland›rmalar›n çok bafla-
r›l› olmas›n›n yan› s›ra tüm kontrolün (Wi-
imote sayesinde tabii ki) oyun boyunca siz-
de olaca¤›n› hesaba katarsak, çok iyi bir
oyun deneyimi yaflayaca¤›n›za garanti vere-
bilirim. Red Steel’de çok oyunculu bir de
deatmatch modu bulunacak. TV ekran›n›
ikiye bölerek (Split-Screen, Katana’lar ile
TV’lerimizi ikiye bölmeyece¤iz yani), karfl›-
l›kl› oyun oynayabilece¤iz. Red Steel’in Nin-
tendo Wi-Fi ba¤lant›s›n› kullan›p, kullan-
mayaca¤›  ise hâlen merak konusu.

WIIMOTE’LAR BURAYA, 
KATANALAR HAVAYA!
E3 fuar›nda, Nintendo’nun bas›n konferan-
s›nda gösterilen Red Steel oynan›fl demosu
tüm salonu büyülerken, ben de kilometre-
lerce uzaktan bu heyecan› yaflad›m. Gösteri-
len ayr›nt›l› oynan›fl demosu k›sa sürse de,
Red Steel’in güzelli¤ini tüm ç›plakl›¤› ile or-
taya koyuyordu.

Demo küçük bir apartman dairesine bafl-
l›yor. Elimizde bulunan Uzi ile, apartman›n
alt kat›na iniyor ve Japon kültürü kokan,
klasik, dar Japonya sokaklar›na giriyoruz.
Sokakta biraz ilerledikten sonra karfl›m›za
ç›kan, silahl› Yakuza üyesi ile çat›fl›yoruz.
Konferans› izlerken küçük bir ayr›nt› gözü-
me çarpt›. Wii oynayan (ya da oynar gibi
yapan) kifli sokakta siper almak için soka¤›n
sa¤ taraf›na do¤ru sokuldu. Önünde bir çöp
kutusu ve su borusu vard›. Düflman atefli de

� Yap›m Ubisoft Paris � Da¤›t›m Ubisoft � Ç›k›fl tarihi 2006’n›n 4. Çeyre¤i � Tür FPS � Web www.redsteelgame.com
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Ne zaman bir korku oyunu oynasam
geçmifle dönüp an› tazelerim. Eminim
ki bazen siz de böyle bir durumla kar-
fl›lafl›yorsunuzdur. Geçip gitti dedi¤i-
miz oyunlar›n, ruhumuzun bir yerle-

rinde att›¤› çentikleri hat›rlamak, en az oyunlar
kadar iç titretebiliyor. Örne¤in Nemesis’in oda-
m›n çat›s›ndan girdi¤i rüyay›, Silent Hill’de
Cybil’i öldürmek zorunda kal›fl›m›, Dino Crisis’de
T-Rex’in camdan f›rlay›p doktoru yemesini, ke-
sintisiz 14 saat Fatal Frame 1-2 oynad›ktan son-
ra “Bir gölge gördüm sanki! Kim var orada?”
paranoyas›na kap›lmam, Parasite Eve 2’de kafe-
deki k›z›n dibimde mutasyona u¤ramas›, a¤z›-
n›n y›rt›lmas›... Hiç biri peflimi b›rakm›yor ve
ben de hiç uslanmadan Survival-Horror oyna-
maya devam ediyorum. Gerçi ele avuca gelebi-
len safkan korku oyunlar› azald› ama (en son
ç›kan Fatal Frame 3 bu s›n›fa girmiyor) iflte ara-
da bir Forbidden Siren gibi bir oyun ç›ka geliyor
ve rahats›z geceler geri dönüyor. fiikayetçi mi-
yim? Asla!

KAÇ KAÇAB‹L‹RSEN
“Forbidden Siren 1 oyun dünyas›nda hakketti¤i
ilgiyi görmemifltir” hükmü, asl›nda pek de yan-
l›fl de¤ildir. Sony, popüler ‘hayatta kal-korku’
türündeki oyunlar› taklit etmek yerine, bu türü
gelifltirmeye ve orijinal fikirlerle besleme çaba-

s›na girmiflti. Bu çabaya karfl›l›ksa pek se-
vindirici olmad› ama Sony bafl koydu¤u yol-
dan vazgeçmedi, ilk oyunun format›n› koru-
du ve biraz daha gelifltirerek ikinci oyunla
karfl›m›za ç›kt›. Forbidden Siren 2, ilk oyu-
nun 29 y›l sonras›nda, Yamijima adas›nda
geçiyor. Oyuna garip bir videoyla bafll›yoruz
ve konu bir anda de¤ifliyor (gibi oluyor),
adada bir deprem, beraberinde bir Tsunami
yaflan›yor. Tabii ilk baflta kimiz, niye bura-
day›z hiç bilmiyoruz. Daha sonra oyun yavafl
yavafl kendini çözmeye bafll›yor. ‹lk oyundaki
gibi, farkl› karakterlerle oynamaya bafll›yo-
ruz. Her birini adan›n farkl› yerlerinde ve
farkl› zaman dilimlerine yönetiyoruz. Böyle-
ce olaya tek bir aç›dan bakm›yoruz. Zamanla
görüp yönetece¤imiz 13 karakter var. Her bi-
rini s›ras›yla oynam›yoruz tabii. Belirli bir
zaman döngüsü yok ama flöyle söyleyebilirim
ki, hikayeler baflta kar›fl›k verilse de daha
sonra hepsi bir noktada kesifliyor ve zaten
bu nokta da oyunun cehenneme döndü¤ü
noktadan baflka bir yer de¤il.

Oyunda bizi yok etmek isteyen düflman-
lar yaflayan ölülerden ve gölgelerden oluflu-
yor. Bu duman›ms›, gölgemsi fleyler Yamibi-
to’lar ve h›zlar›n› kesebilen tek fley de ›fl›k.
Ama bunlar Obscure’daki gibi ›fl›k gördü¤ü
zaman toz olanlardan de¤il. Sadece bir sü-
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Japonlar bu gidiflle dünyay› korkudan öldürüp ele geçirecek.
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reli¤ine etkisiz hale geliyorlar ve ›fl›k gittik-
ten sonra mesailerine tekrar bafll›yorlar. Ya-
flayan ölülerse çok çeflitli. Bunlar bir asker,
eli kanl› bir seri katil, bir kad›n ve daha kö-
tüsü, keskin bir niflanc› bile olabiliyor. Za-
ten içlerinden en çok çekinmeniz gereken
de bu sniper tüfe¤ini kullananlar olacak
çünkü neredeyse att›klar›n› vuruyorlar. ‹flte
oyun bu noktadan sonra korku oyunlar›n-
dan biraz ayr›l›yor. Çünkü bizim de baz› özel
güçlerimiz var ve iyi kullan›ld›¤›nda sni-
per’dan daha etkili.

BAK BAKAB‹L‹RSEN
Bunlar›n ilki ve en e¤lencelisi Sight-Jacking.
Bu özel güç bize çevremizdeki ucubelerin
gözünden görmemizi sa¤l›yor. Böylece böl-
genin neresinde dikkatli olmam›z gerekti¤i-
ni ö¤reniyor, ona göre davran›yoruz. Sight-
Jacking’in oyuna de¤iflik bir ruh katt›¤› flüp-
hesiz. Av olan taraf oldu¤umuz için, bu ye-
tenek sayesinde dönemeçleri daha rahat
dönüyor, bize en yak›n yarat›k nerede, an-
layabiliyoruz. Baz› bölümlerde flifreli kap›la-
r› kilitleyenin gözünden izleyip flifrenin ne
oldu¤unu ö¤renebiliyor, keskin niflanc›lar›n
ne tarafa bakt›klar›n› görüp do¤ru yöne ka-
çabiliyoruz. Bir di¤er de¤iflle Sam Fisher gibi
kolay kolay dik yürüyemiyoruz oyunda. Bir
di¤er özel gücümüz de geçmifli görebilmek.
Undying oynam›fllar bu özelli¤in insan› ne
kadar tedirgin etti¤ini çok iyi bilir. Ayn› fley
ne yaz›k ki FS 2 için kullan›lmam›fl. ‹nsan›
ürkütmek yerine konu hakk›nda bilgi verme

tercih edilmifl ve bu güzel özellik harcanm›fl
diyebilirim. En son özelli¤imizse baz› hayvan-
lar›, nesneleri hareket ettirebiliyor oluflumuz.
Bu özellik genelde dikkat da¤›tmaya ve casus-
luk yapmaya yar›yor diyebiliriz. Ama ben yine
de 02:00 Shu Mikami görevini hiç bir fleye ter-
cih etmem. Gözü on derece bozuk bir karak-
terle oynuyoruz ve nereye gitti¤imizi görmek
için yan›m›zdaki köpe¤in gözlerinden bölümü
tamamlamak zorunday›z, ama ne kadar zor ol-
du¤unu ne siz sorun ne ben söyleyeyim.

Bu Memento filmindeki gibi kar›fl›k zaman
döngüsü ve özel güçlerin yan›nda, oyunu daha
ürkek oynamam›z› sa¤layan di¤er fley de iç ka-
rartan grafikler ve ruhu rahats›z eden ara vi-
deolar (oyunun neden 9 GB kadar oldu¤u bel-
li). Oyunda ›fl›k büyük bir önem tafl›d›¤› için,
›fl›kland›rma ve gölgelendirme dinami¤ine çok
önem verilmifl. Düflmanlar›m›z en ufak ›fl›¤›n
kayna¤›n› aramaya koyuluyorlar ve bulana ka-
dar da rahat etmiyorlar. Zaten bu yüzden oyu-
na bir alarm sistemi koyulmufl. E¤er tehlikeli
olabilecek bir mesafedeysek analog titremeye
bafll›yor ve fenerimizi kapat›p saklanmam›z
için bizi uyar›yor. Neyse, ara videolarda ise
birçok görüntü tekni¤i kullan›lm›fl. Bazen ek-
ran›n üstünden sanki kan ak›yormufl gibi, ba-
zen de sanki 60’lardan bir film izliyormufluz
gibi sinematikleri izliyoruz. Sinematik diyorum
çünkü ben flu ana kadar böyle surat çizimleri
görmedim. Olaylar karfl›s›nda karakterlerin mi-
mik de¤iflimi mükemmel. ‹lk oyundaki berbat
seslendirmelerse k›smen giderilmifl ama yine
de yeterli de¤il. Dudak hareketleri Japonca’ya

göre yap›ld›¤›ndan, ‹ngilizce
seslendirmeler bazen gözü ra-
hats›z edebiliyor. Seslendirme-
lerin d›fl›ndaysa, fon müzi¤inin
ve yarat›klar›n ç›kard›¤› sesler
atmosferi gergin tutmaya yeti-
yor.

OYNA OYNAYAB‹L‹RSEN
Ne yaz›k ki FS 2’de de baz›
problemler söz konusu. Sight-
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Jacking’i kullan›rken yarat›klar›n
gözünden bakarken kendi yeri-
mizi tam olarak anlayam›yoruz.
Ekrana biraz daha yön duygusu-
nu afl›layabilecek semboller ko-
yulabilirdi. Oyuna bulmaca koya-
l›m diye baz› zaman kayb› olan
fleyler koymufllar. Örne¤in bir ki-
litli kap› arkadan kilitliyse ve ca-
m› varsa, anca bir silahla o cam›
k›rabilir ve kap›y› açabilirsiniz.
Bunun d›fl›nda baz› teknik so-
runlar da bulunuyor. ‹ki kifliyle
oynad›¤›m›z bölümlerde yapay
zekal› olan (hakaret gibi) kap›la-
ra tak›l›p geçmemizi engelleye-
biliyor. ‹flte bu tür ufak tefek so-
runlara ra¤men oyunun –tir tir
olmasa da- korkuttu¤u muhak-
kak. E¤er korku türüne ilgiliyse-
niz, oyunu kesinlikle öneririm.

Volkan Turan
volkan@level.com.tr

� Oynayaca¤›n›z karakterlerin hepsini asker sanmay›n.

� Yap›m SCEE � Da¤›t›m SCEE � Yafl s›n›r› 18+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Dual Shock Var � 60 Hz Modu Var � Hoparlör Deste¤i Dolby Pro Logic II 
� Zorluk Normal � ‹ngilizce gereksinimi Az � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web http://www.playstation.jp/scej/title/siren2 � Alternatif Fatal Frame 3

ÇFarkl› hikayesi ve zaman konsepti.
ÇSinematikleri.
Ç30 farkl› silah›n yan›nda 

özel güçlerin olmas›.
ÇAtmosferin kuvvetli olmas›.
Ï‹kincil görevlerin zor ve ödülünün 

yetersiz olmas›.
ÏSeslendirmeler.
ÏBaz› bölümlerinde fazlas›yla saklanarak

ilerlemek gerekiyor.

KEND‹ TÜRÜNDE FARKLI
OLMAYI BAfiAB‹LEN ENDER
OYUNLARDAN B‹R‹.
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� Bir bölümde kamyonla
zebani eziyorsunuz ama
baz›lar› tam kafan›zdan
vuruyor.

� Sözden anlamayan›n
hakk› kötektir demifltim
sana! Çaturttt

� Bölümler içerisinde
keyfinize göre 
gezemiyorsunuz. 
‹stikamet d›fl›na ç›kmak
yasak.
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Hepinize yepyeni ve capcanl› ve
bir flekilde “merhabalar” demek
istiyorum arkadafllar. Ailenizin
yazar› Göktu¤ Yüksel olarak bun-
dan böyle yepyeni bir cami-

a’dan, yepyeni bir ortamdan sizlere ses-
leniyor olaca¤›m. A¤ustos ay› itibar›yla
LEVEL ailesine kat›lm›fl bulunmaktay›m ve
buradan sizlere seslenip akl›mdan ve yü-
re¤imden geçenleri sizlerle paylaflaca¤›m. 

Sizlere daha çok XBOX 360 oyunlar›
hakk›ndaki yorumlar›m› sunaca¤›m. Gü-
nümüzün en geliflmifl konsolu XBOX 360
ve de neredeyse 360’›n 3 tane Intel ifl-
lemcisinin toplam h›z›ndan bile daha
h›zl› olarak yay›lmakta olan bu muhte-
flem aletin en son oyunlar›n› inceleyip
kendi fikirlerimi sizlere aktaraca¤›m.

Microsoft’un XBOX 360’›n ç›k›fl›ndaki
en büyük kozlar›ndan biri olan Project
Gotham Racing 3, asl›nda zaten uzant›-
s›ndan da anlayabilece¤iniz üzere yeni
bir oyun de¤il, XBOX platformunda daha
önce kendini göstermifl, hatta göster-
mekle de kal-
may›p
res-

men kan›tlam›fl kaliteli bir yar›fl serisi Pro-
ject Gotham Racing (PGR). ‹lk PGR’› hat›rla-
m›yorum ancak PGR 2, XBOX’da en çok oy-
nad›¤›m “simülasyon” türü yar›fl oyunlar›n-
dan bir tanesi idi. Onlarca çeflit arabay› se-
çebildi¤imiz, gerçekçi grafikleri (o zamana
göre) ve de çok gerçekçi kullan›m› ile yar›fl
oyunu müptelalar›n›n ellerinden günde or-
talama 128 gram terin XBOX gamepad’ine
akmas›n› sa¤layan harika bir oyundu PGR 2.
Bu terler bir yerde toplansayd› Gotham’a
bir de baraj yap›labilirdi… Ancak PGR 2 ta-
rihe kar›flal› çok oluyor, çünkü PGR 3 muh-
teflem bir flekilde piyasaya ç›kt› ve kan›mca
gelmifl geçmifl en iyi yar›fl oyunu durumun-
da flu an.

ASTON MARTIN VE FERRARI, 
SEVER‹M SELV‹ BOYLU YAR‹
fiimdi öncelikle Bizarre Creations firmas›n›
Honda Civic, Mitsubishi Eclipse gibi el kadar

motoru ile v›zv›z öten arabalar› oyuna dâhil
etmedi¤i için tebrik etmek istiyorum.
Adamlar bu ufak tefek arabalar› bir kenara
b›rak›p Ferrari, Lamborghini, Dodge Viper,
Pagani gibi sadece cüzdan›n›n kal›nl›¤› 13
santim olan vatandafllar›n alabilece¤i ara-
balar› oyuna koymufllar. ‹yi de etmifller
çünkü bana di¤er oyunlardaki modifiye
olay›ndan ve o basit Japon arabalar›n›n
milletin gözünde devasalaflt›r›lmas›ndan
g›na gelmiflti. 

Oyunun grafikleri muhteflem! Kamerala-
r›n gerçekçili¤inden tutun da seyircilere
yaklaflt›¤›n›zda elemanlar›n korkup kaç›fl-
malar›na, araba hâkimiyetinden tutun da
araban›n cam›na yap›flan tozlar›n de¤iflik
günefl ›fl›¤› aç›lar› alt›nda görülmesine ka-
dar her fley flimdiye kadar gördü¤ümüz en
iyisi arkadafllar. ‹nan›n bana, özellikle oyu-
nu HDTV’de oynad›¤›n›z takdirde bundan
daha gerçekçi bir yar›fl oyununun flu anda
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Bütün rakiplerini asfalt hammaddesi haline sokan oyun!

LEVEL 115 XBOX 360 ‹NCELEME

� Bakt›¤›n›z önceden 
renderlanm›fl resim de¤il,
oyun içi görüntü!!!

� ‹flte oyunu di¤erlerinden farkl›
k›lan, inan›lmaz kokpit kameras›.

PROJECT GOTHAM
RACING 3

Yar›fl (XBOX 360)
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piyasada olmad›¤›n› kendi gözlerinizle göre-
ceksiniz. PGR 3’ün gerçekçili¤ini ve grafiksel
baflar›s›n› anlatmaya burada kelimeler yet-
mez, La Fontaine bile hayvanl› bir hikaye fa-
lan bulup bu güzelli¤i tek hikayede özetleye-
mez. 

BÖYLE GARAJ GÖRÜLMED‹
Hiç flüphesiz PGR3’ün garaj sistemi de normal
yar›fl ortam›ndan afla¤› kal›r de¤il. Son 15 se-
nede ç›kan yar›fl oyunlar›n›n hemen hemen
yüzde doksan›n› oynam›fl biri olarak söylüyo-
rum ki, flimdiye dek hiçbir oyunda bu kadar
gerçekçi bir garaj sistemi/ortam› görmedim.
Adamlar öyle bir “garaj›n içinde dolaflma
motoru” yapm›fllar ki, di¤er oyunlar bu mo-
toru bile para ile alabilir yani. Hareket eder-
ken hafif bir bulan›klaflma veriliyor, gerek
do¤al (yani günefl) gerekse yapay (spot falan)
›fl›k kaynaklar› çok gerçekçi kullan›lm›fl. Ken-
dinizi hakikaten garaj›n içinde yürüyor gibi
hissediyorsunuz. Yaln›z tek bir eksik var, o
da garaja girdi¤inizdeki o lastik kokusu... 

Oyunda elbette seslerin de grafiklerden
pek arda kal›r bir yönü yok arkadafllar. On-
larca araç olmas›na ra¤men her arac›n sesi
farkl›, rüzgâr sesinden tutun, etraftaki seyir-
cilerin seslerine kadar her fley yerli yerinde,
ortam› daha da gerçekçi k›lacak flekilde kay-
dedilmifl. 

Müziklere de de¤inmeden edemeyece¤im.
Oyunda o kadar çok parça var ki ne ben say›-
s›n› biliyorum ne de duydu¤um bir fleyi bir
daha duydu¤umu hat›rl›yorum. Rock tarz›
fleylerden tutun da klasik bestelere kadar her
fley var oyunda. Helal olsun…

BU AKfiAM TV’DEY‹M CAFER, 
KAYDED‹N BEN‹
Gotham TV, PGR 3’ü di¤er yar›fl oyunlar›ndan
farkl› k›lan özelliklerden bir di¤eri. Bu canl›
TV yay›n›nda dünyan›n en iyi PGR 3 oyun-
cular› birbirleri ile yar›fl›yorlar ve iflte çe-
flitli kanallarda bu yar›fllar canl› olarak
gösteriliyor. ‹stedi¤iniz flekilde kamera
de¤ifltirebiliyorsunuz, dolay›s›y-

la bu adamlardan çok iyi dönüfl teknikleri ö¤re-
nebiliyorsunuz. 

‹lk bafllarda eminim sadece milleti izleyip
“vay anas›na, millet ne yar›fl›yor hocam be!”
diyeceksinizdir. Bunu derken çekirdek de yeme-
nizi tavsiye ederim. Baflka bir opsiyon da tabii
ki pisti al›p evinize tafl›mak. Arkadafllar›n›zla
bulufltu¤unuzda ve herhangi bir yar›fl› izlemeye
bafllad›¤›n›zda önceden arabalar seçip ve bun-
lara para koyup yar›fl›n sonunu daha heyecanl›
bir hale sokabilirsiniz. 

ZOR GÜZEL!
PGR 3’ün tek eksisi (art› olarak da nitelendirile-
bilir) oyunun zorlu¤u. Çünkü hakikaten belli bir
noktadan sonra oyun inan›lmaz zorlafl›yor ve
alt›n›zda Ferrari Enzo bile olsa baz› bölümleri
bitirmek insan ötesi bir el-göz koordinasyonu
istiyor. Zaten bu yüzden olsa gerek, oyunda de-
¤iflik bir madalya sistemi var. Herhangi bir yar›-
fla bafllamadan önce dört de¤iflik zorluk seviye-
sinden birini seçiyorsunuz ve kazanabilece¤iniz
madalyay› önceden belirlemifl oluyorsunuz. Me-
sela bir parkuru 50 saniyede bitirebilece¤inize
inan›yorsan›z onu seçip direkman Hardcore ma-
dalyas›na hedeflenebiliyorsunuz. Ancak alt›n›z-
da o kadar iyi bir araba yoksa veya siz o kadar
iyi bir PGR 3’cü de¤ilseniz “yok kardeflim, az ol-
sun, bizim olsun” deyip 1:30’luk versiyonu se-
çebiliyor ve Bronz madalya alabiliyorsunuz. ‹flin
can al›c› yan› ise flu; 1:30’luk versiyonu seçtiniz
diyelim ve oyun esnas›nda celallendiniz, cofltu-
nuz ve 45 saniyede parkuru bitirdiniz, yine de
alabilece¤iniz en iyi madalya Bronz oluyor. Yani
ona göre önceden seçiminizi yap›n.
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BEKLENEN, ÖNCEDEN 
SEZ‹LEN SONUÇ…
Gerek yar›fl motoru olsun, gerek
grafikler, gerek sesler, gerek Got-
ham TV olsun, kesinlikle her XBOX
360 sahibinin oyun kütüphane-
sinde olmas› gereken bir oyun.
Zaten fiyat› da di¤er XBOX 360
oyunlar›ndan ucuz olan bu bafl-
yap›t› kesinlikle al›p oynaman›z›
ve de “yar›fl oyunu nas›l yap›l›r-
m›fl” görmenizi istiyorum… fiah-
sen ben hayat›mda bu kadar iyi
bir yar›fl oyunu görmedim…

Göktu¤ Yüksel
motorbreath@goktug.com

� Eski dostlaaaar, eski dostlar…

� Yap›m Bizarre Creations � Da¤›t›m Microsoft � Yafl s›n›r› ??? � Türkiye da¤›t›c›s› Yok 
� Zorluk Yüksek � ‹ngilizce gereksinimi Orta � Multiplayer Var, XB0x Live � Di¤er sistemler Yok � Web www.projectgothamracing3.com � Alternatif Gran Turismo 4, Forza Motorsports

ÇGünümüzde oynayabilece¤iniz en iyi 
yar›fl oyunu.

ÇGrafikler ça¤ atlam›fl, oyun motoru 
harika. Onlarca lüks araba.

ÇOyun modlar› olsun, menü olsun 
yap›sal olarak çok derin ve düzenli bir 
oyun. 

Ï‹lerledikçe biraz zorlaflmas›.
ÏXBOX Achivement’lar› unlock etmek 

aç›s›ndan biraz cimri olmas›.

GRAN TURISMO 4’Ü ÇEK‹RDEK
G‹B‹ Y‹YEN, GÜNÜMÜZÜN EN
‹Y‹ YARIfi OYUNU.
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“-Bi dakka dü¤melere bak›cam”
sözleri ile bafllayan dövüfller,
kollar› s›vanm›fl,  h›rsl› taraflar-
dan bir tanesinin jetonlar›n›n
tükenmesi ile son bulurdu. Okul-

dan arta kalan zamanlar›m›n oyun salon-
lar›nda geçmesinin sebebi de yine bu
oyun idi. Hatta 98’de Level’a baflvururken
Sinan’a gönderdi¤im örnek yaz› bile o
dönemde yeni ç›kan Street Fighter Zero 3
için yaz›lm›flt› (serinin ad› Japonya’da
“Zero”, geri kalan bölgelerde “Alpha”
olarak geçiyor). Hey gidi günler, yine
nostaljim geldi; tutamad›m kendimi.

Hala m› Street Fighter diyebilirsiniz.
Evet hala, video oyunlar› tarihindeki yeri
yads›namayacak bu çok e¤lenceli oyuna
kim hay›r diyebilir ki? Capcom da benim
gibi düflünmüfl olsa gerek, içerisinde
Street Fighter Alpha 1, 2, 2 Gold, 3 ve Su-
per Gem Fighter Mini Mix oyunlar›n›n bu-
lundu¤u bir antoloji diski haz›rlamay›
uygun görmüfl. Kimseye Street Fighter’›n
ne oldu¤unu anlatacak de¤ilim, sadece
bu befl oyunu özet geçece¤im.

Yenilik ad›na hiçbir fley vaat edilme-
di¤ini söyleyeyim bafltan, sadece klasik
oyunlar› bir araya toplam›fllar. Klasik
Street Fighter oyunlar›n› daha yumuflat›l-
m›fl ve s›cak olan “Alpha” kademesine
tafl›yan ilk oyunda evrendeki 13 karakter
bir araya getirilmifl. Oyunda güç bar›n›z›
doldurarak süper kombolar da yapabili-
yorsunuz. Alpha 2’de ise dövüflçü say›s›

18’e ç›kart›lm›fl ve her karakterin kendisine
has hareketleri artt›r›lm›fl. Custom combo
özelli¤i sayesinde güç bar›n›z bitene kadar
de¤iflik birçok komboyu ard arda yapabili-
yorsunuz. Alpha 2 Gold ise eski oyunun bi-
raz daha gelifltirilmifli ve karakterlerin de-
¤iflik versiyonlar›n› sunuyor. Serideki en
sa¤lam oyun ise Street Fighter Alpha 3; se-
çilebilir 25 karakter var ve “ism” ad›nda üç
farkl› dövüfl sistemi sunuyor. Antoloji dis-
kinde Alpha oyunlar›ndan farkl› olarak bo-
nus tad›nda yer alan Super Gem Fighter Mi-
ni Mix’de ise Street Fighter ve DarkStalkers
oyunlar›n›n önemli karakterlerinin minyatür
halleri var. Dövüflen karakterler, orijinalle-
rinin küçük, flirin, komik ve y›kan›nca çek-
mifl halleri gibi. Amaç rakibi pataklarken
sürekli ortaya saç›lan mücevherleri de top-
lamak ve bu sayede güç bar›n› doldurarak
süper kombolar yapabilmek. Oyunda sadece
üç tufl kullan›lmas›na ra¤men hareket çe-
flitlili¤i kendisinden beklenmeyecek kadar
fazla.

HEM SOKAK DÖVÜfiÇÜSÜ, HEM 
MÜCEVHER AVCISI, HEM DE ÇOCUK
Dedi¤im gibi oyunlarda hiçbir yenilik yok,
tamamen oyun salonlar›ndaki arcade versi-
yonlar›n›n ayn›lar›. Sadece fazlas›yla sade,
posterlerin bulundu¤u bir ekrandan oyna-
mak istedi¤iniz oyunu seçiyorsunuz ve bir
daha da yükleme diye bir kavram ile karfl›-
laflm›yorsunuz (e art›k SF da yüklemesin za-
ten). Oyunlarda arcade yan› s›ra e¤itim,

Dramatic Battle ve Survival modlar› da var.
Ayr›ca her oyun için haf›za kart›na ayr› ayr›
kay›tlar tutuluyor.

Çok kolay ve keyifli bir oynan›fla sahip
olan oyunlar›n zorluk seviyeleri ayarlanabi-
liyor ve karakterlerin güçleri oldukça den-
geli. Oyunda ufak tefek modlar ve baz› gizli
karakterler haricinde açabilece¤iniz yeni
materyal yok. Tan›d›k bildik klasik ses ve
müziklere dokunulmad›¤› gibi grafikler de
elden geçmemifl. Oyunda s›kça pikselleflme
görünüyor ve bu haliyle PS2’nin kapasitesi-
ni zorlamaktan çok uzak. Ama bu serinin
gelifltirilmeye ve elden geçirilmeye ihtiyac›
yok bence, elleflmeyin klasik Street Figh-
ter’›m›, ben ve benim gibiler oyunun bu
haliyle mutluyuz. Yenilik isteyen için fazla-
s›yla alternatif var zaten.

Sonuç olarak sat›lmas› için Street Figh-
ter’›n ad› bile yeter. Serinin bu flekilde bir
araya getirilmesi iyi olmufl. Fakat ben oyun
salonlar›ndan birisinde sadece Alpha’lar›n
de¤il, ç›km›fl tüm Street Fighter oyunlar›n›n
tek makineye toplanm›fl halini gördüm. Ya-
ni Capcom eline üflenmeyip tüm oyunlar›
PS2’ye getirseymifl daha iyi olurmufl. Gerçi
emülatörler sa¤olsun hepsi ço¤umuzda za-
ten var; çakt›rmay›n, aram›zda kals›n. SFAA,
iki boyutlu nostaljik dövüfl oyunlar› iste-
yenleri bekliyor.

MegaEmin™ megaemin@level.com.tr 
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Evet, hala! Kim hay›r diyebilir ki?

� Super Gem Fighter karakterleri 
çok fleker (o eflek de ne?).

� Dramatic Battle modda mertlik yok, 
rakibe iki kifli giriflebiliyorsunuz.

� Gel yavrucum, gel de k›zartma
yapay›m senden.

� ‹flte ezeli rekabet.

STREET FIGHTER
ALPHA ANTOLOGY

Dövüfl (PS2)

� Yap›m Capcom � Da¤›t›m Capcom � Yafl s›n›r› 13+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Dual Shock Var � 60 Hz modu Yok � Hoparlör deste¤i QSound 
� Zorluk Normal � ‹ngilizce gereksinimi Yok � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web www.capcom.com � Alternatif King Of Fighters Maximum Impact

ÇEski klasikler gibisi yok.
ÇOrijinallik bozulmam›fl.
ÏTüm Street Fighter serisi yok

TAM B‹R DÖVÜfi 
OYUNLARI ALTIN KLAS‹K
PAKET‹.
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LEVEL 115 PLAYSTATION 2 ‹NCELEME

� ‹flte bu da oyun seçme ekran›
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Bir sinema dergisi olma-
yabiliriz, beni mazur gö-
rün, ama yaz›ya Ölü
Adam›n Sand›¤›’n›, mut-
laka izlemeniz gerekti¤i-

ni söyleyerek bafllayaca¤›m. Ger-
çekten e¤lenceli ve güzel bir ya-
p›m çünkü. ‹nceleyece¤imiz oyun-
sa, bu filmin oyunu de¤il. Oyunun
ad›ndan da anlafl›labilece¤i gibi,
Legend of Jack Sparrow (LoJS)
filmlerinden ba¤›ms›z bir oyun.
Daha çok ilk filmle benzerlikler
içeriyor ama hep ayn› çizgide git-
miyor. 7 Studios’un, “ikinci film
piyasadayken, birinci filmin oyu-
nunu ç›kartal›m” stratejisi zekice
gözüküyor, ama oyun ayn› zekâ
tomurcuklar›ndan nasibini alm›fl
m› derseniz cevab›m›z… 

H‹Ç SANMIYORUZ
Oyunun en güzel ve tek özelli¤i,
Jack Sparrow’u yönetiyor olmam›z.
Jack’le Will’in Barbossa taraf›ndan
yakalan›p idam edilece¤i sahnede,
Jack kafay› çal›flt›r›r ve zaman ka-
zanmak için daha önceden bafl›n-

dan geçenleri anlatmaya bafllar. ‹flte biz de Jack’in bu an›lar›n›
oynuyoruz. Filmlerde göremedi¤imiz sahneleri geçiyor ve Kap-
tan Jack’in dünyas›n› biraz daha tan›ma flans› yakal›yoruz. Fil-
min hayranlar› oyunun bu özelli¤ine bay›lacaklar... Bu kadar!!!
Evet, bundan sonras›nda evlere flenlik bir durum söz konusu.
Oyun, filme en yak›n tür olan Hack‘n’slash tarz›nda. Tahmin
etti¤iniz gibi elde k›l›ç, önümüzde kim var kim yoksa yere seri-
yoruz. 

‹flte bu, Hack‘n’Slash türündeki oyunlar›n azalmas›n›n ilk
nedeni, çünkü oyunun bafl›ndan sonuna kadar ayn› ifllemi s›-
k›lmadan yapmak imkans›z. 7 Studios da oyuncular s›k›lmas›n
diye karakter de¤ifltirme sistemi koymufl. Böylece istedi¤imiz
zaman Jack, Will veya Elizabeth’le oynayabiliyoruz ama bu ka-
rakterlerin aras›nda stil olarak fark yok. Buldu¤umuz paralarla
silah güçlendirme ve yeni hareketlere ulaflma imkan› var, ama

zaten oyun yeterince kolay. 
As›l sorun kolay olmas› da de-

¤il; aksiyonun son kullanma tari-
hinin bir hayli geçmifl olmas›. Or-
tada bir dövüfl var ama biz sanki
izleyiciyiz. Araya ufak tefek tufla
zaman›nda basma oyunlar› eklen-
mifl olsa da, monotonluk giderile-
memifl. Oynan›fl süresi de k›sa sa-
y›l›r. Baz› boss diyebilece¤imiz
korsanlar biraz zaman›m›z› al›yor
ama yeterli de¤il. Üstüne berbat
grafikleri koyun, iflte size bu oyun-
dan uzak durman›z için son bir
neden. 

Volkan Turan volkan@level.com.tr
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PIRATES OF THE CARIBBEAN
THE LEGEND OF JACK SPARROW

Aksiyon (PS2)

ÇJack’in an›lar›n› görüyoruz.
ÏAksiyon ve grafikler dâhil 

her fley demode.

ANA KARAKTER GÜZEL 
AMA GER‹ KALAN HERfiEY
ÇOK KÖTÜ. 
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� Yap›mc› 7 Studios � Da¤›t›mc› Ubisoft � Yafl S›n›r› 12+ � Türkiye da¤›t›c›s› Videoekspress � Dual Shock Var � 60 Hz Modu Yok � Hoparlör deste¤i Dolby Pro Logic 2    
� Zorluk Kolay � ‹ngilizce Gereksinimi Yok � Multiplayer Yok � Di¤er Sistemler PC � Web http://www.bethsoft.com/ � Alternatif Onimusha 4

Kaptan Jack Sparrow’un tüm kirli çamafl›rlar› ortaya ç›kt›

Geçenlerde Hitman’in Hong Kong’a geri dönüp,
K›rm›z› Dragonlar’a kat›lmas›n› ve benim de
olaylar› araflt›rmaya gönderilmemi konu alan bir
rüya görmüfltüm. Rüya, Çin mahallesindeki
Ying-Shuan ad›ndaki bir flifac›n›n benden yar-

d›m istemesiyle bafll›yordu. Sonra ya¤murlu bir gecede fli-
fac› ortadan kayboluyor ve ard›ndan ben de olaylar› çöz-
meye koyuluyordum. Bundan sonras›nda ise tek hat›rlad›-
¤›m bir hamburgercide büyük seçim bir menü, yan›na da
yar›m ekmek döner yedi¤im. Sonu ne kadar beklenildi¤i
gibi bitmese de gayet sürükleyici bir rüya olmufltu. Yaln›z
bu Hitman efendinin benim rüyalar›mda ne ifli vard›, onu
pek anlayamam›flt›m... O kadar Blood Money oynad›ktan
sonra da olaca¤› buydu ama...

Düflünüyorum da bunun çok oynamakla alakas› yok.
Öyle olsa Blood Money’i bilgisayarda oynarken de görmem
gerekirdi. Peki bunun sebebi Playstation 2 versiyonundaki
farkl›l›klar olabilir miydi? Keza menüsünden, envantere,
seslendirmeden, görev tasar›mlar›na kadar her fleyin ayn›
olmas›na ra¤men.

KANLI PARA
‹lk önce grafikler ve blur efekleri dikkatimi çekti. Playstati-
on 2 versiyonunda di¤er tüm versiyonlardan farkl› olarak
bolca blur kullan›lm›flt›, ayr›ca grafikler de çok net de¤ildi.

Contracts’›n en sevdi¤im yanlar›ndan biri
olan Post Filter baflar›yla Blood Money’de
devam ediyor. Ölüm an›ndan evvelki blur,
gazete sayfalar›ndaki blur! Söyleyin baka-
l›m di¤er versiyonlarda gazetede blur var
m›? Yok iflte! Playstation 2 ayr›cal›¤› bul ol-
sa gerek. Blur ve post filter ile yar› gerçek,
yar› düfl bir oyun...

Sonra di¤er ilginç nokta ise kontroller.
Sade ve basit kontrollerle rahat bir oynan›fl,
sanki o an akl›mdan ne geçerse ellerim ba-
na hissettirmeden görevini yerine getiriyor.
Oyunun ana menüsünde sembolik bir “Ex-
tra” bölümü var ama oras› da pek ekstra
say›lmaz. Di¤er yandan oyunun kendisi! Bi-
zi bir yere götürmeye çal›flan ana videolar,
bambaflka bir seyirde gibi giden ama so-
nunda varmak istenilen noktaya bizi tafl›-
yan görevler, hele ki mekan tasar›mlar›,
genifl etkileflim...

G‹ZEML‹ SON
Bunlar›n hepsini toplad›¤›m›zda mükem-
mel kurgulanm›fl, düflle gerçek aras›nda
kalmam›za neden olan mükemmel bir Hit-

man ç›k›yor. Her dakikas›ndan en
az di¤er versiyonlar› kadar zevk al-
d›m. Bir dahaki rüyada... Pardon
oyunda görüflene dek flimdilik hofl-
ça kal›n...
Not: Bu arada Ying-Shuan rüyan›n
sonunda kurtuluyor ve benim o ya-
r›m ekmek dönere yumuluyordu.
Yoksa hepsini tek bafl›ma yiyece¤i-
mi mi sand›n›z?

OlgaY Ertez olgay@level.com.tr

Aksiyon (PS2)

ÇRahat kontroller ve ak›c› oynan›fl. 
ÇBaflar›l› görev tasar›mlar›. 
ÇEtkileyici müzikler.
ÏGrafikler blur efektinin 

abart›lmas› sonucu göz bozabiliyor. 
ÏYapay zeka. 
ÏEkstra içerik sönük kalm›fl.

PC’DE 
OYNAYAMAYANLAR 
MUTLAKA ED‹NMEL‹.
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� Yap›mc› Io Interactive � Da¤›t›mc› Eidos Interactive � Yafl S›n›r› 17+ � Türkiye da¤›t›c›s› Aral ‹thalat � Fiyat› 119YTL � Dual Shock Var � 60 Hz Modu Var � Hoparlör deste¤i Dolby Pro Logic II     
� Zorluk Normal � ‹ngilizce Gereksinimi Normal � Multiplayer Yok � Di¤er Sistemler PC � Web http://www.hitman.com/ � Alternatif Godfather

Konsola kan geldi, can geldi!

HITMAN BLOOD MONEY
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Kas›m ay› yaklaflt›kça, içimizi hem
bir ürperti, hem de heyecan kapl›-
yor. Her geçen gün yeni PS3 oyun-
lar› aç›klan›yor ve inan›lmaz ekran
görüntüleri a¤z›m›z›n suyunu ak›t›-

yor. ‹çimizin ürpermesinin nedeniyse, PS3’e
yaklaflt›kça PS2’nin ömrünün sonuna da
yaklafl›yor olmam›z. fiu s›ralar yeni ç›kan her
PS2 oyunu bizim için alt›n de¤erinde. Türki-
ye nüfusundan fazla hayran kitlesine sahip
PS2’de, gelecek oyunlar›n görmüfl oldu¤u-
muz oyunlardan daha iyi olmas› en büyük
dile¤imiz. Ne kötü talihtir ki büyük umutlar
besledi¤imiz Swords of Destiny’yle bu dile¤i-
miz gerçekleflmiyor.

USTA MI ÇEK‹RGE M‹?
Swords of Destiny’nin beni dertli k›lmas›n›n
en büyük nedeni, elindekinin de¤erini bil-
meyip, popüler olmufl oyunlara benzeme ça-
bas›na girmesi ama bunu da eline yüzüne
bulaflt›rmas›. Oyunun henüz ilk dakikalar›n›
oynarken bile “ama bu t›pk› Devil May Cry’a
ve Onimusha’ya benziyor” dedim ve oyunun
son saniyesine kadar da bu düflüncemi de-
¤ifltirecek bir fley olmad›. Sorun DMC’a ve
Onimusha’ya benzemesi de¤il. Her iki oyunu
da harmanlay›p ortaya çok daha iyi bir oyun
ç›kaca¤›na, üçüncü s›n›f; makyaj› bol ama içi
bofl bir aksiyon ç›kmas› as›l sorun. fiöyle ki;
karakterimiz Lei Yun tam teflekküllü bir sa-
muray. Kullanabilece¤i tek silah k›l›ç. Bunun
yan›nda z›playabiliyor, ileriye do¤ru çok h›zl›

ata¤a kalkabiliyor ve istedi¤i yöne, düflman› saf d›fl› b›ra-
kabilecek taklalar atabiliyor. Bir adet özel gücü, bir adet
de seçti¤imiz nesneyi kullanma hakk› var. Senaryo gere¤i
üç adet, özel güçlere sahip, k›l›ç bulmal›y›z. Her k›l›ç üç
k›s›mdan birinin en iyisi. Örne¤in ilk k›l›c›m›z Blue Dragon
çok h›zl› ama gücü düflük. Raging Tiger oldukça iri, güçlü
ve bir o kadar da yavafl. En son bulaca¤›m›z k›l›ç Flames
Phoenix ise hava hâkimiyeti çok iyi ve h›zl› say›l›r. Her k›-
l›c›n kendine has bir kombo mant›¤› var ama bu kombo
mant›¤› DMC veya Onimusha kadar e¤lenceli ve keyifli de-
¤il. Sadece Kare tufluna bas›yor ve 20-30 hitlik kombolar
izliyoruz. 

Dövüflü daha renkli hale getirmek için baz› çabalar
göze çarp›yor. Örne¤in düflman size tam vuracakken ve
e¤er siz de o düflmana odaklanm›flsan›z, k›rm›z› bir renk
görüyorsunuz ve tam bu arada düflmana vurursan›z, oyun
yavafl çekime geçiyor (Sword Time). Çevrenizdeki bütün
düflmanlar el ele verip havaya kalk›yorlar ve a¤›r çekimde
her birini kesmeye devam ediyorsunuz. Bu bir nevi fatality
gibi bir fley bu ama oyuna renk katt›¤›n› söyleyemem.

SAMANOSUKE’N‹N LANET‹ ÜZER‹NE OLSUN!
Onimusha’n›n ad›n› and›¤›m›z yerlerse, oyunun geliflim
sistemi. Blue Dragon k›l›c›n› ald›ktan sonra öldürece¤imiz
her düflman, tecrübe puan› (Exp.) kazand›r›yor. Bu puan-
larsa h›z, güç ve hava hâkimiyeti özelliklerini gelifltirmeye
yar›yor. Ama oyunda karfl›n›za o kadar çok düflman ç›k›yor
ki (baz› bölümlerde s›n›r› size ba¤l›) oyunun yar›s›nda tüm
seviyeleriniz maksimum oluyor. Böylece oyunun di¤er ya-
r›s›nda amac›m›z kalm›yor. Amaçs›z bir samuray› kim ne
yaps›n?

Tam da oyunda “aha, özenilerek bir fleyler yap›lm›fl;
flu farkl› bölümlere bak›n” derken her bölümün ayn› doku

ve modellerden olufltu¤unu görüyo-
ruz. O kadar ki ayn› bölümü bir saat
oynay›nca bazen hala bölümün ba-
fl›nda oldu¤unuzu sanman›z olas›.
Bir bölümü bitirdikten sonra s›ra-
daki bölümü seçme imkân›m›z bu-
lunuyor. Tam da oyuna “aha, bu
oyun lineer olmaktan kurtuluyor
galiba” derken, di¤er bölümlere
güçlenmeden geçemedi¤imizi anl›-
yoruz. Yani biz oyunu sevmeye ça-
l›flt›kça, oyun hevesimizi sürekli
kursa¤›m›zda b›rak›yor... 

E¤er siz de benim durumuma
düflmek istemiyorsan›z ve bofla har-
cayacak zaman›n›z yoksa, oyundan
uzak durman›z› öneririm. Ama DMC
ve Onimusha’y› seviyor ve bayat bir
aksiyonla karfl›laflmaktan korkmu-
yorsan›z, SoD’u deneyebilirsiniz.
Olur da Rising Star bir devam oyunu
yaparsa, umar›z ki ayn› hatalar›
tekrarlamaz ve biz de güzel bir
oyunla karfl›lafl›r›z.

Volkan Turan volkan@level.com.tr

Son dakika golü yemeye haz›r m›s›n›z?

� Yap›m Rising Star � Da¤›t›m Artoon � Yafl s›n›r› 15+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Dual Shock Var � 60Hz Modu Yok � Hoparlör Deste¤i Dolby Pro Logic II 
� Zorluk Kolay � ‹ngilizce gereksinimi Yok � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web www.urbanchaosgame.com � Alternatif Dynasity Warriors 5

LEVEL 115 PLAYSTATION 2 ‹NCELEME

ÇMüzik ve seslendirmeler çok iyi.
ÇAra videolar ve koreografiler gaza 

getirebiliyor. 
ÏGeliflme sisteminin heba edilmesi.
ÏBerbat kamera aç›lar›.
ÏGüzel grafiklere ra¤men atmosferin suni 

aksiyon yüzüne baltalanm›fl olmas›.

SADECE KAREYE BASMAYI
OYUNDAN SAYAB‹L‹RSEK,
GÜZEL B‹R OYUN.
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SWORDS OF 
DESTINY

� Düflmanlar›n›z› öldürdü¤ünüzde
içinden baz› k›l›ç parçalar› ç›kacak.
Bunlar› renklerine göre üç k›l›c›n›za
monte edebilir, güçlerinizi daha da
gelifltirebilirsiniz.

Aksiyon (PS2)
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� Hava sald›r›lar›nda 
rakibe ektra çaba 
sarfetmeden 
kilitlenebiliyorsunuz.

� Altta gördü¤ünüz Action çubu¤u bir
nevi nefes gücünüz. Bitti¤i zaman ne
z›playabilir, ne de h›zl› hareketler
yapabilirsiniz.

15 y›l› aflk›n bir süredir 300’e yak›n
bölümle yay›n hayat›n› sürdüren
bir animedir Dragonball. Enfes dö-
vüfl sahnelerinin bulundu¤u, he-
yecan› ve maceras› bol bu anime

her halde klasman›nda zirveye oynar. fiu
ana kadar kaç oyunu ç›kt›, hiç sayamad›m
ama en son ç›kan Dragon Ball oyunlar›n›,
animesi kadar sevmemifltim. Çünkü hamd›,
temposu a¤›rd› ve Dragonball ruhu yoktu.
Ama bu kötü kader geçmiflte kald› çünkü bir
di¤er efsanenin, Street Fighter 2’nin yap›m-
c›lar› Super DBZ için kollar› s›vad› ve sonuç
tam tahmin etti¤imiz gibi, harika!

SUPER MEGA ULTRA 
“Süper” eklentisi alan Dragonball Z’ye, SF
II’den Noritaka Funamizu’nun elinin de¤di¤i
hemen belli oluyor. Street Fighter’› and›ran
koreografiler ve animasyonlar eflli¤inde cel-
shade tarz› grafikler oyuncuyu karfl›l›yor. Oyun
“dövüfl, b›rak” tarz›ndan çok uzak. Oyuna
bafllamadan önce ilk olarak Custom’dan bir
karakter yarat›yoruz. Bu karaktere flimdilik
verecek ekstra bir gücümüz yok, çünkü dövüfl
arenas›nda hiçbir tecrübe yaflamad›k. Bu yüz-
den solu¤u Original modunda al›yoruz. Bu
bölümde karfl›m›za yedi rakip ç›k›yor ve her
rakip bize, e¤er yenersek, hem tecrübe puan›
hem de Dragonball’unu veriyor. En son raki-
bimiz tabii ki Cell ve kendisini yenince oyunu
bitirmifl oluyoruz. 

Bir sonraki dura¤›m›z Dragon Summo-
ning. Buraya girebilmek için en az yedi Dra-
gonball’a sahip olmam›z gerekiyor ve bunlar›
Original modda ald›¤›m›z için, ejderham›z
tüm heybetiyle karfl›m›za ç›k›yor. Burada
kendimize özel güçler, hareketler alabildi¤i-
miz gibi gizli karakterleri de açabiliriz. Tabii
yazmas› kolay; oyun bu kadar basit ve heye-

cans›z ilerlemiyor. 
Daha önce Dragonball oyunlar›yla hafl›r neflir olanlar

bu yeni oyuna al›flmakta biraz zorlanacakt›r. Ama Street
Fighter’c›lar, Super DBZ’ye al›flmakta hiç mi hiç zorlan-
mayacak çünkü oynan›fl stili farkl› gözükse de temel
ayn›. Bir yumruk, bir tekme, bir gard ve bir de z›plama
tuflumuz var. R-L tufllar›ndaki hareketlerin her birini
yön ve bu dört tuflla yapabiliyoruz. Peki neler yapabi-
liyoruz Super DBZ’de? ‹lk söylemek istedi¤im, oyunda
kullan›lan 3 boyutlu ve çok genifl olan mekânlar, oyu-
nun dinami¤ine çok iyi uyum sa¤l›yor. ‹ki kere z›pla-
ma tufluna basarak bir tap›na¤›n tepesine f›rlayabilir
veya bulutlar›n üzerindeyken rakibinizin yere do¤ru
vuraca¤› bir darbeyle gökyüzünden afla¤›, bir meteor gi-
bi düflebilirsiniz. Bu atraksiyonlar› kombolarla birlefltir-
mekse apayr› bir zevk. Kombolar basitten zora do¤ru uzan›-
yor. Örne¤in iki yumruk, bir tekme; iki ileri yumruk, geri ya-
r›m daire tekme; iki ileri yar›m daire, yumruk, kofltur vur...
gibi kombolar yapmak kolay ama daha fazla hasar verebi-
len 10’lu kombolar yapmak el becerisi ve oyuna al›flmay›
gerektiriyor. 

En zor seviyede oynad›¤›n›zda göreceksiniz ki, rakip dö-
vüfl da¤arc›¤›nda ne varsa kullan›yor ve bunlar› birlefltiriyor.
Oturup alk›fllayas›m geliyor bazen. Hem dövüfl sahneleri öy-
le fitt, fitt, p›tt, p›tt diye geçmiyor. Gayet “Bam! Güm!” diye
vuruyorsunuz  ve bunu da gerek efektlerle, gerekse de ses-
lerle çok iyi hissediyorsunuz. Grafikler zaten tam olmas› ge-
rekti¤i gibi. Ne fieker K›z Candy, ne de Batman; tam ortas›n›
iyi yakalam›fllar.

BU SEFER OLMUfi
Oyun belki Capcom’dan ç›km›yor ama buna hiç ald›rmay›n.
Son zamanlarda oynad›¤›m en e¤lenceli ve en derin dövüfl
oyunlar›ndan Super DBZ. Hem tan›d›k 18 karakter var, hem
de oynan›fl süresi gayet uzun. Oyun Street Fighter II gibi
devrim yaratamayacak olsa da, ad›n› flimdiden en iyi Dra-
gonball oyunlar› aras›na yazd›rd›. 

Volkan Turan volkan@level.com.tr

Program: Pimp My Ride. Araba: Dragonball. 
Ustalar: Street Fighter 2’nin yap›mc›lar›. 

� Yap›m Crafts&Meister � Da¤›t›m Atari � Yafl s›n›r› 12+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Dual Shock Var � 60Hz Modu Yok � Hoparlör Deste¤i Dolby Pro Logic II 
� Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Yok � Multiplayer Var � Di¤er sistemler Yok � Web http://www.dbz-videogames.com/ � Alternatif The King of Fighters Maximum Impact 2

ÇKarakter ve karakterin 
hareket zenginli¤i.

ÇKendini ispatlam›fl bir dövüfl sistemi 
kullanmas›.

ÇE¤lenceli olmas›.
ÇKarakter geliflim sistemi olmas›.
ÏOriginal mod daha uzun olabilirdi.
ÏDragonball dünyas› oyunda 

anlat›lmam›fl.
ÏAfla¤›, yukar› Dash hareketinin tepki 

süresi çok uzun.

DÖVÜfi 
OYUNU SEVERLER 
KAÇIRMASIN.
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SUPER 
DRAGONBALL Z
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Pokemon, Digimon, Dra-
gon Ball Z derken flimdi
de Naruto ç›lg›nl›¤› sar›-
yor dört bir yan›. 113 bö-
lümlük çizgi filmi ile önce

Japonya’y›, ard›ndan da Cartoon
Network sayesinde Amerika’y›
kendine esir eden Naruto’nun 28
adet çizgi roman› ise sadece Ja-
ponya’da 50 milyon satma baflar›-
s›n› gösterdi. Birdenbire parlayan
bu yeni ç›lg›nl›¤›n rengarenk dün-
yas›n› oyunlara tafl›mak için çok
fazla giriflim yap›ld›. The Ultimate
Ninja’dan önce iki oyun ç›kt›, on-
larcas› ise halen yap›m aflamas›n-
da.

Bizim elimizdeki oyun ise önce
ç›kanlar›n aksine gerçekten iyi bir
yap›m. Kendisi al›fl›lagelmifl çoklu
roundlar yerine tek roundluk uzun
maçlardan oluflan çok fl›k ve de¤i-
flik bir Ninjitsu dövüfl oyunu. Hi-
kayenin ana kahraman› ise be-
bekken köye sald›ran dokuz kuy-
ruklu tilkinin ruhunu alan, flimdi-

lerde ise ülkenin en iyi ninjas› olma yolunda
emin ad›mlarla ilerleyen Naruto.

Oyunu açt›¤›m›zda mükemmel menüler kar-
fl›l›yor bizi. Her ne yapacak olursak olal›m, dö-
vüflçü tiplerden birisi bize her seçenekte ne gibi
ifllemler yap›labilece¤ini konuflarak anlat›yor.
Müzi¤i ve on numara sunumu ile oyun t›pk› Sa-
murai Shodown gibi Japon Japon kokuyor. Na-
ruto(hikaye) modunu seçerseniz istedi¤iniz bir
karakterin hikayesini takip ediyor ve çok da
uzun sürmeyen oyunu tamamlamaya u¤rafl›yor-
sunuz. 

NINJALARIN USTASIYIM, 
GÖZLER‹N‹N HASTASIYIM
De¤iflik bir dövüfl deneyimi vadeden bu oyunda
Naruto, Sasuke, Sakura, Kakashi, Rock Lee gibi
14 karakterden birisini seçerek Ninja Akademi-
si’ndeki amac›n›za ulaflmaya çal›flacaks›n›z. ‹lk
etapta insan› grafikler çarp›yor, gerçekten cap-
canl› ve rengarenk bir dünyan›n içerisinde bu-
luyorsunuz kendinizi. Anime serisinden uyar-
land›¤› çok belli, karakterler dahil her ö¤e elle
çizilmifl gibi duruyor. Sanki oyun oynam›yor,
Pokemon izliyorsunuz. Rakibe yuvarlak tuflunu
yön tufllar› ile çeflitli kombinasyonlarda kulla-
narak vuruyorsunuz, baflka vurufl tuflu yok. X
z›plama, kare ise ninja y›ld›z› f›rlatmak veya
özel silahlar›n›z› kullanman›z için. Yak›n dö-
vüflleri sevmeyenler bu tuflu s›kl›kla kullana-
cakt›r. L ve R tufllar› ise korunmak için kullan›-
l›yor. Yani dövüfl sistemi oldukça sade. Bunun
sebebi dövüflte çevre elemanlar›n›n çok etkin
olmas›. Genifl bir arenada mücadele ediliyor ve
Fatal Fury’de oldu¤u gibi yer de¤ifltirerek ekra-
n›n yak›n›nda ve uzak ucunda dövüflebiliyorsu-
nuz. Ayr›ca arenadaki balkonlarda, a¤açlar›n
dallar›n›n üzerinde (Kaplan ve Ejderha hesaaa-
b›) hatta iplerin üzerinde bile kap›flmak müm-
kün. O da yetmezse, bazen tamamen farkl› bir
arenaya geçebiliyorsunuz. Etrafta sürekli ortaya

enerji ve özel güçler b›rakan bir izleyici toplu-
lu¤u oluyor, yani maç› kazanmak için kendinizi
çevreden soyutlamaman›z gerekli. 

Önemli bir di¤er nokta ise süper kombolar.
Enerji bar›n›z›n hemen alt›nda yer alan süper
bar› maç boyunca doluyor. Bunu kullanmak için
üçgen tufluna bast›¤›n›zda karakterinizden et-
rafa ›fl›n(basma say›n›za göre de¤iflen renkler-
de) yay›lmaya bafll›yor. Bu birkaç saniye içeri-
sinde rakibinize vurmay› baflarabilirseniz süper
kombo bafllat›yorsunuz. Bu komboda ekran ön-
ceden haz›rlanm›fl çok hofl dövüfl sekans›na ge-
çiyor ve her iki taraf için de ekran›n yanlar›nda
tufl kombinasyonlar› ç›k›yor. Do¤ru yaparsan›z
verdi¤iniz hasar daha fazla oluyor, hatta ardar-
da süper kombolar yapabiliyorsunuz. Rakip de
do¤ru yaparsa alaca¤› hasar azal›yor. Zaten
oyunun keyfi de büyük ölçüde bu süper kom-
bolarla ç›k›yor. Öyle ki kontrollere al›flmak için
çekti¤iniz sanc›lar› bile bir anda unutturuyor.

Naruto: The Ultimate Ninja mükemmel ol-
masa da kesinlikle s›radan bir yap›m de¤il; ye-
nilikçi, ilginç, heyecanl› ve e¤lenceli. Ben de-
nemenizi tavsiye ederim.

MegaEmin™ megaemin@level.com.tr 
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Seni seçtim Narutoooo!

NARUTO
Dövüfl (PS2)

� Yap›m CyberConnect2 � Da¤›t›m Namco Bandai � Yafl s›n›r› 13+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Dual Shock Var � 60 Hz modu Yok � Hoparlör deste¤i Stereo 
� Zorluk Normal � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web www.naruto.com � Alternatif Dragon Ball Z: Budokai serisi

ÇRengarenk ve problemsiz grafikler
ÇMükemmel sunum ve atmosfer
ÇYeni bir tarz say›l›r
ÏTek vurufl tuflu
ÏÖ¤renmek zaman al›yor
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ALTERNAT‹F B‹R 
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DARBE ANILARI

Yine de flahlan›yor aman...

Sevgili donan›m okurlar›, komutam alt›ndaki

güçler taraf›ndan Level Donan›m sayfalar› bil

fiil iflgâl edilmifl, tüm test bilgisayarlar›na giril-

mifl ve tüm y›ld›z tornavidalar›na el konulmufl-

tur. ‹kinci bir emre kadar tüm yetki bendedir! Eski iktidar sahiplerine

buradan bir çift laf›m olacak. Tu¤bek bey, öyle onbir ay›n sultan› pozunu

verip girifl yaz›s› yazmakla olmuyor bu ifller! Donan›m sayfalar›nda kal-

mak güç ister. Ayr›ca sonunu düflünen kahraman olamaz, iki kiflinin de

bildi¤i s›r de¤ildir. Gelin sayfalar›n›z› kurtar›n, darbemi yapt›m, üstüne

de iflgal ettim, flimdi so¤uk viflne suyumu içiyorum, gerisinde ne olur bi-

lemem art›k...

Bunun d›fl›nda bu ay sizler için bomba gibi bir Intel Conroe ve AMD 940

ifllemci testi ve kap›flmas› yapacakt›k. Ama AMD ay›n 15’ine kadar “bugün

gönderiyoruz” dedi¤i test ifllemcisini göndermeyi “unutunca”, bu büyük

testi önümüzdeki say›ya kayd›rmak ve bu ayki donan›m bölümünden son

anda 4 sayfa ç›kartmak zorunda kald›k.

Neyse ki Nvidia’nin son amiral gemisi Geforce 7950 GTX’in tam sayfa in-

celemesi sizleri bekliyor. Bu yeni h›z canavar›, tüm PC’cilerin hayali ola-

cak. 

Her fley bir yana, bu ay› notebooklar ay› ilan ediyorum. Hem fiyatlar›n

ciddi oranda ucuzlamas›, hem de göz kamaflt›r›c› modellerin pefli s›ra

ç›kmas›yla notebooklar cidden ilgi çekmeye bafllad›. Haz›r sözü aç›lm›fl-

ken ASUS’un yeni notebooklar› da göz kamaflt›r›yor. 

‹yi ki darbe yapm›fl›m bak›n can geldi, renk geldi, kan geldi sayfalara...

Aaa Tu¤bek geldi... Nas›ls›n Tu¤bek? O elindeki mefle odunu benzeri fley

nedir? Ne yapacaks›n? Ya biz flaka yapt›yd›k sana, sen ciddiye mi ald›n.

Yok valla darbe yapm›yordum. Tu¤bek? �

98 DONANIM HABER & ‹NCELEME
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Samsung YP-Z5QB A4Tech X750F 

Logitech Z-5450 Muskin Redline P4000 Asus Ailife 

Level Test Sistemi

Donan›m bölümünde inceledi¤imiz ürün-
lerin hepsini, performans canavar› test
sistemimizde deniyoruz. Lütfen de¤er-
lendirmelerimizi böyle bir sisteme göre
yapt›¤›m›z› dikkate al›n.

Intel Pentium Extreme Edition 955
Intel D975XBX Anakart
Kingston HyperX 667MHz 2GB DDR2-RAM
Samsung 2x80GB Sabit Disk (Raid 0)
Tagan 500Watt Güç Kayna¤›
Zalman Fatal1ty FS-C77 CPU Fan›
Logitech G15 Klavye
Samsung SyncMaster 960BF

OlgaY Ertez

BenQ FP93GX

‹fllemci üreticisi AMD ile çip üreticisi Ati bileflmek için müzake-
relere bafllad›. Reuters kaynakl› habere göre AMD, ATI ile 5.5
milyar dolara anlaflmak üzere. E¤er mutabakat sa¤lan›rsa ATI,
5.5 milyar dolara hisselerini AMD’ye devredecek.

AMD ve ATI konu hakk›nda yorum yapmaktan kaç›n›rken
bu birleflmenin Intel ve Nvidia cephelerini nas›l etkileyece¤i
merak konusu. Öte yandan geçti¤imiz günlerde New York bor-
sas›nda AMD hisselerinin yüzde 15 oran›nda de¤er kaybetmesi
endifle ile karfl›land›. Uzmanlar ATI-AMD birleflmesi ile AMD’nin
pazar pay›n› artt›raca¤›na ve bu kayb› telafi edece¤ine iflaret
ediyor.

NOT: Dergimizin bask›ya girdi¤i s›ralarda AMD anlaflmaya
var›ld›¤›n› ve sat›m›n gerçekleflece¤ini aç›klad›.  �

EEDD‹‹TTÖÖRRÜÜNN  GGEEÇÇEENN  
AAYYLLAARRDDAA  SSEEÇÇTT‹‹KKLLEERR‹‹

‹ki dev bilefliyor
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Uzun zamand›r ekran kart› cephesinden ses-
seda ç›km›yordu. Bu durumdan flikayetçi ol-
du¤um söylenemez, zira piyasan›n durulmas›,
baz› tafllar›n yerine oturmas› için gerekliydi
ancak di¤er yandan da s›radaki hamleleri me-
rak etmiyor de¤ildim. Çünkü Ati’nin X1900XTX
ile üst seride saltanat›n› sürdürmesi ve buna
Nvidia’n›n uzun süre cevap vermemesi olacak

ifl de¤ildi. Herkes gözlerini Nvidia’ya
çevirmifl, yeni kral› beklemeye bafl-
lam›flt› ama Nvidia’dan uzun süre
tek bir ses dahi ç›kmam›flt›. Bu sü-
rede baz› dedikodular kulaklar›m›za
geldi tabi ki ama bunlar da elle tu-
tulur fleyler de¤ildi.

En sonunda Nvidia suskunlu¤u-
nu bozdu ve yeni bombas›n› niha-
yet patlatt›. GeForce 7950 GX2 ad›n-
daki bu bombay› da incelemek ve
yeni tac›n kime gidece¤ini ilân et-
mek bize düfltü. Ama isterseniz ilk
önce bu yeni kart›m›z›n teknik
özelliklerine bir göz atal›m.

YEN‹ B‹R EFSANE
Geforce 7950’deki “GX2” tak›s›,
sahip oldu¤u iki adet GPU’yu sem-
bolize ediyor. Kart› inceledi¤imiz-
de, yap›s›n›n normal ekran kartla-
r›ndan çok farkl› oldu¤unu görü-
yoruz. ‹ki ayr› katmandan oluflan
bu canavar›n her katman›nda bi-
rer adet GPU bulunuyor ve bu ha-
liyle SLI ile birlefltirilmifl iki ekran
kart›n› and›r›yor. Asl›nda bakarsa-
n›z gerçekten de Nvidia 7950
GX2’nin çal›flma prensibi de bu.
Her katmandaki GPU’ya atanm›fl
512 MB bellek mevcut. Bu da top-
lamda tam› tam›na 1 GB bellek ya-
p›yor! Bu nutkumuzun tutulmas›-
na, a¤z›m›z›n aç›k kalmas›na ne-
den olsa da buradaki küçük bir
hileyi hat›rlatmakta fayda var. De-
di¤im gibi 1 GB tek bir GPU’ya
ba¤l› de¤il, ayr›ca ekran kart› iki
katmandan; yani pratikte tek ek-

ran kart› gibi gözükse de teoride iki ayr› ek-
ran kart›ndan olufluyor. ‹ki katmandan olufl-
tu¤u için hayli yer kapl›yor. Kasan›n ortas›n-
da kabak çiçe¤i gibi duran bu ekran kart›n›n
GPU’lar›n›n saat frekans› 500 mhz olmas›na
ra¤men, güç tüketimi hayli yüksek. En az›n-
dan 480 Watt bir güç kayna¤› flart gibi gözü-
küyor. 

VE DÖVÜfi BAfiLADI...
Arenadan yükselen tezahüratlar› duyar gibi-
yim. Savaflç›lar›m›z haz›rsa, dövüfl bafllas›n. ‹lk
testlerimiz, geleneksel 3D Mark testleri olacak.
3D Mark 2005 testlerinde nedense Nvidia, diflli
rakibi karfl›s›nda hayli zorland›. 1280x1024 çö-
zünürlükte bafla bafl puanlar alsalar da Ati,
1600x1200 çözünürlükte ciddi bir fark att›. Ama
durum k›sa sürede de¤iflecekti çünkü s›rada
anti-aliasing testleri var! Bu testlerde Nvidia
temiz bir galibiyet al›yor. Tüm 3D Mark 2005
testlerinin ortalamas›nda Nvidia, Ati’yi ancak
yüzde 2 oran›nda geçebildi ama yine de testin
galibi oldu.

S›ra geldi 3D Mark 2006 testlerine. Anti-
aliasing olsun ya da olmas›n tüm testlerde is-
tisnas›z Nvidia, Ati’yi ezip geçti. 3D Mark
2006’da, Nvidia 7950 GX2, ATI X1900XTX’i yüzde
27 farkla bozguna u¤ratt›

En nihayetinde gladyatörlerimizi gerçek
bir arenada kap›flt›rman›n vakti geldi. Temiz
bir sonuç alabilmek için oyun olarak Quake
IV’ü seçtik. Bakal›m Nvidia 7950 GX2, ATI
X1900XTX’e 3D Mark 2006’de att›¤› yüzde 27’lik
fark› burada da atabilecek mi? Nefesler tutul-
du ve ilk test bafllad›. Ama o da ne ATI,
1280x1024 çözünürlük ve yüksek kalitede (HQ)
Nvidia’ya yüzde 10 fark att›, yetmedi
1600x1200 çözünükte fark› yüzde 15’e ç›kartt›.
Yoksa kral ölmedi mi? ATI, aya¤a kalkt› ve Nvi-
dia’n›n kalkan›na üst üste darbeler indirmeye
bafllad›! Tam da ümitler tükendi derken…

SON SAVAfi
‹kinci yar›da ifller k›z›fl›yor ve aslanlar› arenaya
sürüyoruz. Art›k iflin içinde 4x anti-aliasing var
ve kalite seçenekleri Ultra’da (UQ)! Nvidia yüz-
de 3 farkla ilk testten zor da olsa galip ç›k›yor.
Ama s›rada çok daha çetin bir müsabaka var.
Nvidia, son bir gayretle rakibini yere seriyor ve
yüzde 14 performans fark›n› alt›n harflerle ta-
rihe kaz›yor. Kanlar içinde de kalsa, zorlansa
da yeni kral Nvidia 7950 GX2! Elindeki iki k›l›c›,
kocaman z›rh› ile seyircileri selaml›yor…

Gerçekten de çok çekiflmeli bir müsabaka
oldu. ATI, gitti¤i yere kadar onuru ile savaflt›.
‹flin içine anti-aliasing girmedi¤i sürece de sa-
y›s›z zaferler kazand›. Ancak Nvidia bir defa
daha zor ifllerin adam› oldu¤unu kan›tlad› ve
ayarlar yükseldikçe dezavantaj›n›, avantaja
çevirmeyi bildi. Nvidia hakk›yla üst düzey
kartlar›n yeni kral›d›r. Ama Quake IV testi bize
gösterdi ki fark o kadar da fazla de¤il. Sadece
Nvidia üst düzey seriden beklenileni yap›yor
ve yüksek anti-aliasing ayarlar›nda bile büyük
performans kayb› yaflam›yor. Bizim de arad›-
¤›m›z cevap buydu zaten. �
Performans: 5/5
Fiyat: 3/5
Art›lar: Yüksek performans, en yüksek
ayarlarda bile düflük performans kayb›.
Eksiler: Afl›r› güç ve yer tüketimi, yüksek
fiyat.

GEFORCE 7950 GX2
Nvidia a¤›r silahlar›n› ç›kartt› 

3D Mark 2005

3D Mark 2006

Quake IV
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Geçti¤imiz ay ASUS, Lamborghini ortakl›¤›n›n ürünü yeni ASUS Lam-
borghini VX1 dizüstü bilgisayarlar›n› tan›tt›. Teknolojik özelliklerin-
den çok fl›kl›¤› ile ön plana ç›kan bu dizüstü bilgisayarlardan sade-
ce 5000 adet üretildi. S›n›rl› say›da oluflu biraz pahal› olmas›na ne-
den olacakt›r kuflkusuz. fi›k ve keskin çizgilere sahip LCD ekran ta-
sar›m›n› Gallardo'den alan Lamborghini, ayn› flekilde LED gösterge-

leri Murcielago Barchetta konseptini yans›t›yor. ASUS Lamborghini
VX1, Intel Core Duo T2500 2.0 GHz ifllemciye, 2 GB DDR2 667 mhz bel-
le¤e, Nvidia GeForceGo 7400VX ekran kart›na, 160 GB sabit diske ve
15” Color Shine Glare ekrana sahip. ASUS Lamborghini VX1’nin kasa
renk paletinde sar› ve siyah seçenekleri bulunuyor.

Ama ASUS’un as›l zerafet kokan serisi bana göre S6. Kad›nlar›n
elbiselerine uygun ayakkab›, ona uygun çanta, ona uygun toka ve
kemer endiflelerini hepimiz biliriz. Kad›nlar, fl›kl›¤›n detaylarda ol-
du¤unu bilirler ve buna çok dikkat ederler. ASUS da bunun fark›na
varm›fl olacak ki deri kaplama dizüstü bilgisayar serisi S6’y› üretti.
S6 deri kaplama olmas› d›fl›nda hayli minik bir alet. Deri kaplama
kasa, 11” monitor, 1,3 kg a¤›rl›kla hem fl›k, hem de çok zarif bir no-
tebook. Deri seçenekleri flimdilik kahverengi ile s›n›rl› olsa da yak›n
zamanda çeflitlenece¤inden emin olabilirsiniz. Özellikle fl›k bay ve
bayanlar›n gözdesi olacak bu seriyi evlilik y›l dönümlerinde yak›n-
dan takip edin derim. �

ASUS’DAN KAR‹ZMA 
SAH‹B‹ NOTEBOOKLAR
Zerafetin teknoloji ile buluflmas›

Telekom’un geçen seneki fiyatlar komedisinde ikinci
perde bu sene de oynanmaya devam ediyor. Tele-
kom’dan yap›lan aç›klamaya göre 1 A¤ustos 2006
tarihinden itibaren tüm limitli ADSL kullan›c›lar›n›n
h›zlar› 512 kilobit/saniyeden, 1 megabit/saniyeye ç›-
kart›lacak. Ancak kota ve fiyatland›rmada hiçbir de-
¤ifliklik olmayacak. Limitisiz kullan›c›lar›n h›zlar›nda
bir de¤iflim olmazken, fiyatlar›nda sembolik indi-
rimler yap›lacak.

Bu h›z artt›r›m›nda, kotal› kullan›c›lar›n bilgiye
daha h›zl› ulaflmas›n›n hedeflendi¤i belirtilirken,
dar bantlardaki d›fl eriflim ve sorunlu iç a¤ ile hangi
bilgiye, kaç saatte ulafl›laca¤› sorusu yan›ts›z b›ra-
k›ld›. Yap›lan kamuoyu yoklamas›nda ise h›z artt›r›-
m› yerine insanl›k d›fl› fiyatland›rma ve düflük kota
uygulamas›na acil çözümlerin beklendi¤i ortaya ç›k-
t›. Yetkililer ise  dünyan›n en pahal› akar yak›t›ndan
sonra, en pahal› internetini kullanan Türk halk›n›n
bu hizmetten fazlas›yla memnun oldu¤u vurgulad›.

Baz› yetkililerin “Bundan 3 sene evvel ADSL mi
vard›, bu h›zlar m› vard›?” sorusuna karfl›l›k “Bun-
dan 10-15 sene evvel Türk Telekom internetten bu
kadar para kazan›r m›yd›? Bu sektörde tekel miydi?” sorusunu yö-
neltmeyi bir borç biliyoruz. ADSL kullan›m› ile adeta sektörde tekel-

leflen Telekom’un di¤er flirketlere eflit haklar, kullan›c›lara ise uy-
gun hizmet sa¤lamas›n› bekliyoruz.�

TELEKOM’DAN YEN‹ ‹NC‹LER
Kafl›kla verip, kepçe ile almak
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Bu ay PC oyuncular›n›n kabusu dall›, budakl›
oyun içi performans ayarlar›ndan bahsetmek
istiyorum. Hani flu neyin ne ifle yarad›¤›n› an-
layamad›¤›m›z, içimizden “Yok mu flunun

otomati¤i?” dedi¤imiz ama default ayarlar› da
be¤enmedi¤imiz, kendi bafl›m›za yapmaya
çal›flt›¤›m›zda da berbat etti¤imiz oyun içi
performans ayarlar›...

A. OYUNLARIN GÜNCELLENMES‹ VE
GÜNCELLEMEN‹N MANTI⁄I
Oyunlar, belli bir hata (bug) pay› göz önünde
bulundurularak kodlan›rlar ve bu pay›n alt›na
düflüldükten sonra piyasaya sürülürler. Bu
yüzden piyasaya sürüldüklerinde tam sürüm
olsalar dahi yüzde yüz hatas›z olmazlar. Ciddi
bir soruna sebep olmad›¤› sürece de bu hata-
lar ço¤unlukla düzeltilmez. Çünkü bu hatalar
son kullan›c› taraf›ndan fark edilmezler bile.

Ancak bazen bu hatalar yüzünden Win-
dows’a geri dönmeler, çökmeler, sisteme afl›r›
yüklenmeler, çeflitli grafik ve ses bozukluklar›
meydana gelebilir. Hal böyle olunca da oyunu
yapan firmalar taraf›ndan oyunu güncelleyen
yamalar yay›nlan›r. 

Oyunlar› güncellemenin performans ve
stabiliteye katk›s› oldu¤u gibi oyunun oynan›-
fl›na yönelik ufak eklentiler içermesi de muh-
temeldir. K›saca her ne sebeple olursa olsun
oyunlar› güncelleme al›flkanl›¤›n› mutlaka ka-
zan›n. Bir oyunu kurduktan sonra ilk ifliniz

internette ald›¤›n›z oyun için ç›km›fl bir
güncellemenin olup olmad›¤› araflt›r-
mak olmal›.

B. OYUNLARDAK‹ GENEL 
PERFORMANS AYARLARI
‹flte geldik bu ayki dosyam›z›n can al›c›
k›s›mlar›na. Level Donan›m Ekibi olarak
her ay çeflitleri oyunlar›n ince ayarlar›-
n› yapmam›z üzerine pek çok mail al›-
yoruz. Ancak bunun için ne dergide ye-
terli yerimiz ve ne de zaman›m›z var.
Bunun yerine genel kurallar› size anla-
tarak, kendi bafl›n›za ince ayar yapabi-
lir duruma gelmenizi uygun bulduk. ‹fl-
te oyunlardaki en can al›c› ayarlar.
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Bölüm 1: 
‹fllemci, anakart ve RAM seçimi

Bölüm 2: 
Ekran kart› seçimi 

Bölüm 3:
Donan›m kurulumu

Bölüm 4: 
Windows kurulumu

Bölüm 5: 
Performans ayarlar›

Bölüm 6: 
Genel sorunlar› giderme

Level Donan›m El Kitab›, bugüne dek Donan›m bö-
lümünde haz›rlad›¤›m›z en kapsaml› yaz›.Bu yüz-
den yaz›y› alt› ayr› bölümde, seri fleklinde haz›rla-
may› uygun gördük. fiimdiden önümüzdeki aylar-
da anlataca¤›m›z konular› sizlerle paylafl›yoruz.

D‹Z‹ ‹NDEKS‹

LEVEL DONANIM EL K‹TABI
BÖLÜM 5.2: 
OYUN ‹Ç‹ PERFORMANS AYARLARI
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çözünürlüklerinin ayar›d›r. Kaplamalar›n, ge-
nel ekran çözünürlü¤ünden ba¤›ms›z kendi
çözünürlükleri vard›r. Tercihen gene yüksek
tutulmal›d›r ancak gene son karar ekran kar-
t›n›n performans›na ba¤l›d›r.

Shadow Detail: Gölgelendirmenin detayla-
r›n› ayarlar. Performans bak›m›ndan ilk fera-
gat edilecek ayard›r. Nitekim hem ciddi per-
formans kayb› yarat›r, hem de kaplama ve
çözünürlük gibi ana hatlardan çok destekleyi-
ci bir unsurdur. “Low” yap›labilecek ayarlar-
dan biri.

Soft Shadows: Gölgelerin yumuflakl›¤›n›
ayarlar. Gerçekçi gölgelerin oluflmas›n› sa¤lar-
ken ekran kart›na ac›mas›zca yüklenir. Karar
gene size kalm›fl.

Shader Detail: Shader efekleri görüntülere
üç boyutlu, gerçekçi bir görsellik kazand›r›r.
Mesela Age of Empires III oynarken bunu ger-
çekten fazlas›yla hissediyordunuz. Ancak gene
ciddi performans kay›plar›na neden oldu¤u
için düflük tutulacaklar›n aras›nda. Kesin ko-
nuflmamak laz›m çünkü gördü¤ünüz gibi
oyundan oyuna fark ediyor.

Vertical SYNC: Yüksek FPS oranlar›ndan ek-
randaki görüntünün k›r›lmamas› için FPS’yi
sabitler. Benchmark yapm›yorsan›z aç›k tutun.

Model Quality: Modellerin kalitesini belir-
ler. Bir oyunda odak noktas› her zaman bi-
rimlerdir. Kötü görsellikteki birimlerle de
kimse oynamak istemeyece¤i için yüksek tut-
makta fayda var.

Water Quality: Zurnan›n son deli¤i diyebi-
lece¤imiz ayarlardan biri. Su efeklerinin kali-
tesini belirler. Gölgelendirme gibi bu ayar› da
performans düfltükçe k›smak laz›m. 

Effects Quality: Efeklerin kalitesi ayarlan›r.
Efekler ne kadar gerçekçi ise atmosfer de o
kadar gerçekçi olaca¤› için yüksek tutulmal›.

Terrain Detail: Çevre modellemelerinin ka-
lite ve detay›n› belirler. Çevre sonuçta fon ol-
du¤undan as›l göze çarpan birimler ve obje-
lerdir. ‹lk önce bu ayarlara önem verin. E¤er
çevre modellemeleri göze bat›yorsa ya da çok
güdük kalm›flsa yavafl yavafl yükseltin.

Noise (Post Filter): Bu ayar da yeni ç›kt›

bafl›m›za. Oyun yap›mc›lar› iki
eski video efekti at›p, ekran›
sepyaya bo¤dular m› Post Fil-
ter oluyor. Silent Hill gibi ra-
hats›z bir oyunda iyi gidiyor,
ama di¤er oyunlarda bazen
gereksiz kaçabiliyor. Zaman
zaman otomatik baz› özellik-
leri k›rparak performans art-
t›rd›¤›n› gördüm, bazense ek-
ran kart›na yüklendi¤ini. Ke-
sin bir fley söylemek güç. Ama
görürseniz de bu dediklerime
dikkat edin.

EAX: Göz de¤il, kulaklar
içindir bu ayar efendim. Cre-
ative’in sa¤lam bir ses kart›
olmad›ktan sonra, evi inle-
ten, odan›n dört bir yan›na
da¤›lm›fl bir ses sistemim ol-
mad›ktan sonra neyleyim ben
bu özelli¤i. Ancak bazen de
zorunluluktan seçilebiliyor.

Hiç unutmam BF: Vietnam oynarken tüm ses
kodlar› ile oyun cozurdarken bir tek EAX adam
gibi ses vermiflti. 

Yukar›da verdi¤imiz ayarlar›n, az çok ne
ifle yarad›¤›n› anlad›k. Anlad›k anlamas›na da
oyunlarda hangisini, hangi derece ayarlaya-
ca¤›m›z› pek net ö¤renemedik. Bunun nedeni
herkesin ayr› ekran kart› kullanmas› ve her
oyunun da ayn› sonucu vermemesi. Ama flim-
di size hiç mi oyun içi ayarlar konusunda tak-
tikler veremeyece¤im, kesinlikle hay›r. Size
yöntemi anlataca¤›m ve kendi kendinize en
ideal ayar› yapabileceksiniz.

fiimdi ilk olarak internetten ya da Level
DVD’sinden Fraps adl› program› kural›m. Bu
program oyunda elde eti¤imiz FPS oran›n› efl
zamanl› olarak ekranda yazacak hatta kayde-
decektir. Fraps’› aç›n ve oyuna girin. Options
menüsündeki tüm performans ayarlar›n› mi-
nimuma getirin, kaydedin ve oyundan ç›k›n.
Elinize ka¤›t ve kalem al›n ve oyuna tekrar gi-
rin. ‹lk önce monitörünüze göre (yukar›da
aç›klad›¤›m gibi) çözünürlü¤ü ayarlay›n. Kap-
lama ayarlar›n› ve di¤er kalite ayarlar›n›n
(model, efek ve su gibi) da hepsini birer ka-
deme yükseltin. Kaydedin ve oyunu tekrar
aç›p kapat›n. Oyunu test etmek için bir bölüm
aç›n ve bafllay›n. Fraps ekran›n üzerinde ne
kadar FPS de¤eri ald›¤›m›z› gösterecektir. E¤er
rakam 30’dan yüksek ise ayarlar› yükseltmeye
devam edebiliriz. E¤er bu kadar düflük ayar-
larda bile 30’un alt›ndaysa bilgisayar›m›zda
oyunu keyifle oynayamayaca¤›z demektir.
Çünkü 30 FPS minimum, oynanabilir tazeleme
oran›d›r. Sonras›nda tak›lmalar bafllar.

Ayarlar› kademe kademe yükselttikçe ken-
dinize en uygun ayar› yakalayacaks›n›z. Bu
arada bir kenara, hangi ayar› ne kadar yük-
seltince ne kadar FPS kayb› yaratt›¤›n› da not
edin. Böylece sisteme neyin daha fazla siste-
me yüklendi¤ini görecek ve buna uygun bir
yöntem gelifltirebileceksiniz. Bunun haricinde
her oyunun kendine has ince ayarlar› olacak-
t›r. Yeri geldi¤inde de biz bunlara zaten de¤i-
nece¤iz. �
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Resolution: Ekran›n ge-
nel çözünürlü¤ünü ayarlar.
Texture Resolution ile ta-
mamen farkl› ayarlard›r.
Buradaki seçiminizi moni-
törünüzün büyüklü¤üne
göre yapmal›s›n›z. 14 inç ve
15 inç bir monitörde
800x600 bir çözünürlük s›-
r›tmayabilir. Ancak
1024x768 çok daha iyi gö-
zükecektir.

17 inç bir monitörde
1024x768 çözünürlük gayet
tatmin edici olacakt›r. E¤er
ekran kart›n›z kald›r›yorsa
1280x1024 de zaman zaman
tercih edilebilir. 19 inç ve
üzeri için ise 1280x1024
standart olmal›d›r. K›saca
çözünürlük görsellik bak›-
m›ndan monitörün büyük-
lü¤ü ile (monitör büyüdük-
çe çözünürlük de artmal›d›r), perfor-
mans olarak da erkan kart› ile alakal›-
d›r. Performans da di¤er ayarlarla
do¤rudan alakal› oldu¤undan çarpan
etkisi yapacakt›r. Bu yüzden de ilk ön-
ce bu ayar›n yap›lmas› gerekir.

FSAA (Anti-Aliasing): Bu özellik po-
ligonlar aras›ndaki t›rt›klar› yumuflata-
rak daha düzgün görünmesini sa¤lar,
ancak ciddi performans kay›plar›na se-
bep olur. Sistemi zorlayan oyunlarda
gözden ç›kart›labilir. Çözünürlük ile
dengeli olarak kullan›lmal›d›r. 2X, 4X,
4XQ ve 8X olmak üzere dört derecesi
vard›r.

Çözünürlü¤ün k›r›lma noktas›na
ba¤l› olarak her oyuna göre farkl› bir
tercihi kullanabilirsiniz. En çok tercih
edilen ayarlar; 1024x768 çözünürlükte
4X FSAA, 1280x1024 çözünürlükte 2X
FSAA fleklindedir. Dikkat ettiyseniz çö-
zünürlük veya FSAA’dan biri yükseldik-
çe di¤eri düflüyor. Bu sayede perfor-
mans dengelenmifl oluyor.

Texture Filtering: Kaplamalar›n fil-
trelerini belirler. Bu filtreler odaklar›n
ne kadar h›zl› de¤iflebilece¤ini ayarlar.
Bilinear, Trilinear ve Anisotropic olmak
üzere üç farkl› filtre olabilir. Günü-
müzde Anisotropic filtreleme yöntemi
tercih edildi¤i için bazen sadece bu
adla ayarlanabilir. Siz de her daim
Anisotropic filtreleme yöntemini tercih
edin. Anisotropic filtre de FSAA gibi
dört kademeden oluflur, 2X, 4X, 8X ve
16X. Performans kayb› FSAA’ya oranla
çok daha düflüktür o yüzden genellikle
4X’den düflük seçmemeye gayret edin.

Texture Quality: Kaplamalar›n kali-
tesinin ayarlar›d›r. Kaliteli kaplamalar
ise oyunun atmosferini ciddi oranda
etkiler. Kaplamalar›n kalitesinin düflük
tutulmas› görselli¤i ciddi oranda bal-
talar o yüzden en az “Medium” yap-
man›z› öneririm.

Texture Resolution: Kaplamalar›n
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NOTERDEN TASD‹KL‹ 
EKRAN KARTI TAVS‹YES‹

Selam ben Serkan, size k›sa bir sorum
olacak. 150$-180$ civar›nda bir ekran

kart› almay› düflünüyorum. Araflt›rd›m ve bu
fiyat aral›¤›nda Sapphire X1600 Pro almaya
karar verdim, siz ne önerirsiniz? Bu arada Ob-
livion’un tam çözümünü nerden bulabilirim.
iyi çal›flmalar.
Serkan

Merhabalar Serkan, senin yerinde
olsam bütçeyi biraz zorlay›p

X1600XT al›rd›m. Piyasada bu kart› 170-180$
civar›nda rahatl›kla bulabilirsin. Ancak bil-
di¤in gibi bu fiyatlar, net fiyatlar de¤il.
Üzerine yüzde 18 KDV de ekleniyor. Yani
Sapphire X1600XT’yi net 210$’a alabilirsin.
Benden sana tavsiye, bir yerlerden 30$ daha
bulup bu kart› alman. Ama e¤er böyle bir
flans›n yoksa tabi ki X1600pro da iyi bir çö-
züm olacakt›r. Güle güle kullan flimdiden. 

Oblivion’un gizleriyle ilgili yaz›lar›m›z 4
ayd›r sürüyor. Hepsini derleyip PDF forma-
t›nda gelecek ay DVD’mize koyaca¤›z.

NE YAPTIM DED‹N?!
Herkese selamlar, ben hemen soruma
geçmek istiyorum. Ekran kart›m HIS

Excalibur Radeon 9700 Pro ve anakart›m da
Asus P4C800. Bilgisayar uzun süre aç›k kald›-
¤›nda veya ekran kart›n› kasan bir oyun açt›-
¤›mda, ekranda dikey renk de¤ifltiren fleritler
olufluyor ve e¤er Direct 3D kullanan bir oyun
ise tak›l›yor. ‹flin garibi de bu sorun kasaya
flöyle okkal› bir tekme att›¤›mda geçici olarak
düzeliyor. ‹kinci sorunum ise anakart›m ve
ekran kart›m da 8x’i desteklemesine ra¤men
AGP slotunun maksimum 4x'te çal›flmas›. BI-
OS'ta ne kadar u¤raflt›ysam da ayarlamay› ba-
flaramad›m. fiimdiden teflekkürler.
Boran YAVUZ (Endrin Blake)

Merhabalar Boran, anlat bakal›m
neymifl senin flu bilgisayar›nla al›p

veremedi¤in? Neden vuruyorsun, yaz›k de¤il
mi? Hem o sana ne yapt›? Arkadafllar haki-
katen yaz s›caklar›yla beraber kasalara giri-
flenlerin say›s› da artt›. Hofl bu konuda duy-
du¤um en absürt örnek Windows’un bir sis-
tem hatas›na sinirlenip monitöre, baba ya-
digâr›n› ç›kart›p s›kan vatandafl›m›z oldu
ama ço¤unuzun bu haddeye gelmedi¤ini dü-
flünüyorum. 

Boran, belli ki AGP portunda ya da ekran
kart›n›n AGP ba¤lant›s›nda bir ar›za var. So-
runun nerede oldu¤unu deneme yan›lma yo-
luyla anlayabilirsin. ‹lk önce ekran kart›n›

ç›kar ve yeniden takmay› dene. Bazen gev-
fleyip, yuvas›ndan ç›kt›¤› (ki o kadar tekme
atm›fls›n) için bunlar olabilir. Bir sonuç ala-
mazsan baflka bir ekran kart›n› dene. fiimdi
ha deyince de ekran kart› bulunmuyor haliy-
le ama arkadafllar ne güne duruyor. Rica
minnet befl dakikal›¤›na istersin. Baflka ek-
ran kart› ile denedin ama ayn› sorun devam
ediyorsa belli ki anakart›nda bir problem
var. Buna çok benzer bir sorun bende de
vard› ve sebebi AGP slotu idi. Dayanamad›m,
gittim kendime Playstation 2 ald›m. Ama bu
baflka bir yaz›n›n konusu. 

MAK‹NEN‹Z K‹REÇLENM‹fi
Tüm Level okur ve çal›flanlar›na se-
lamlar. Geçen ay bir hevesle kasan›n

içinde ne var, ne yoksa sökmüfltüm. Ancak
parçalar› yeniden takamam›flt›m. Level'›n Ma-
y›s 2006 say›s›ndaki donan›m kurulumu dos-
yas›na bakt›m fakat pek bir fley anlamad›m.
Neyse, bizim bilgisayarc›y› ça¤›r›p hepsini
takt›rd›m. Fakat o günden sonra ara s›ra ka-
sadan sesler gelmeye, bilgisayar kendine reset
atmaya bafllad›. Asl›nda ilk att›¤›nda pek
flüphelenmedim fakat sonra restartlarda koku
da gelmeye bafllay›nca olan oldu. Nedir bu-
nun çaresi ve neden böyle bir fleyler oluyor?
Onur

Merhabalar Onur, bir fleyi merak et-
tim. Sen hobi olarak belli aral›klarla

bilgisayar›n› söker toplar m›s›n, yoksa bizim
özel dosyan›n gaz›yla m› böyle bir fley yap›n?
Dosyadansa ‹brahim Müteferrika gelip de bizi
kovalayana dek bir daha özel dosya haz›rla-
mayaca¤›z da, onun için sordum. 

Neyse, hemen tak›m elbiselerimizi giyip,
ciddileflelim ve senin soruna cevap verelim.
Korkar›m güç kayna¤›ndan ya da kasan›n iç
elektrik aksan›ndan kaynaklanan ciddi bir
sorunla karfl› karfl›yas›n ve ciddi sorunlar or-
taya ç›kabilir. E¤er ki güç kayna¤›n marka-
s›z ve standartlara uygun de¤ilse acilen
markal› ve güvenilir bir güç kayna¤› edin zi-
ra anakart›n her an yanma tehlikesi ile bu-
run buruna (kokular buna iflaret ediyor). Bu-
nun d›fl›nda bilgisayar› fiflten çekip içini
aç›p, bakmakta fayda var. Koku varsa büyük
ihtimal yan›k kablo veya parça da vard›r.
Yan›¤›n kayna¤›n› bulup, teyit etmek gere-
kebilir. Böylece hangi parça ya da parçalar›n
etkilendi¤ini de görebilirsin. Büyük geçmifl
olsun...

NOTEBOOK’A DA FORMAT ATILIR
Merhaba Tugbek ve Olgay. Benim so-
runum Notebook’a nas›l format ata-

ca¤›m› bilmemem. Haziran ayindaki
Level`da SATA diski olanlar›n disket
kullanmas› gerekti¤ini söylemifltiniz
ama benim notebookumda disket sürü-
cüsü yok. Disketsiz nas›l format atabili-
rim?
Yi¤it YÜCEL

Merhabalar Yi¤it, yedi ayd›r
oldu¤u gibi bu maile de ben

cevap verece¤im. Tu¤bek flu an tatilde
keyfini sürmekte, Prag’› gezmekte ve
çekti¤i resimleri netten gönderip nis-
pet yapmaktad›r. Sanm›yorum ki dön-
sün. Haz›r dönmüflken de beni al›p
götürsün... Sinan bana bak›yor, Sinan
aya¤a kalk›yor... Yok Sinan’›m, flaka
flaka... Tu¤bek bakkala gitti dönecek
flimdi. Elimdeki pasaportlar da benim
de¤il zaten, amcam›n teyzesine tapu
götürece¤idim. Ahh, yemedin galiba.
Neyse bir ara hat›rlat da Burak’tan
daha düzgün bahaneler ö¤reneyim. 
Yi¤it’çi¤im bu notebook aletine for-
mat atmak için ille de diskete ihtiya-
c›m›z yok. Sen Windows CD’sini tak
optik sürücüne ve yeniden bafllat. Ç›-
kan ekranda CD’den bafllatmay› seç ve
özel dosyadaki disket olay›n› geçip,
ifllemlere aynen devam et. Disket sa-
dece, SATA diskler RAID sürücüsüne
ba¤l›yken gerekli. Sana gerekmiyor
yani, diledi¤in gibi format›n› at.

YAZMADIK MI 
BU SAB‹T D‹SK OLAYINI?!

Merhabalar Level tarikat›, beni
büyük üstada ba¤lay›n lütfen.

Ben size hiç de do¤al olmayan bir ne-
den yüzünden mail at›yorum. Evet soru
soraca¤›m! Ben yeni bir bilgisayar top-
lad›m ama SP2’li bir Windows’um ol-
mad›¤›ndan sabit disk 130 GB olarak
görünüyor. SP2’li bir Windows da ala-
mam. Windows’u yeniden kurmadan ve
format atmadan bu ifli halledebilir mi-
yim? Lütfen yard›mc› olun. fiimdiden
teflekkürler.
Burak fiAH‹N (The Nearoth)

Merhabalar Burak, tarikat›-
m›za hofl geldin. Biz de tam

“medyay› bu s›caklarda nas›l üstümü-
ze çekeriz” diye kara kara düflünüyor-
duk, buyur geç otur. Gördü¤ün gibi
telefona bakan gariban sekreter de,
postalar› da¤›tan ofisboy da, sorular›
cevaplayan da benim. Zor olmuyor mu
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Ofisteki X-BOX’› kim bozdu? Borsa neden düflüyor? Neden tatile ç›kamad›m? Neden hala bir sevgilim yok?
Neden saçlar›m ahenkle dans etmiyor? Neden, neden? Ben biliyorum bütün bunlar›n kimin bafl›n›n alt›ndan
ç›kt›¤›n›. Evet sen, bir de utanmadan bilmemezlikten geliyorsun... Do¤du¤umdan beri bunlar› sen yap›yor-
sun de¤il mi? Bana flafl›rm›fl numaras› yapma, bak elimde kan›tlar var! -OlgaY Ertez

TEKN‹K SERV‹S
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ile tek tek, seçim senin. Format da gerekmi-
yor bu arada kim söylüyor bunlar› size, kim
ç›kart›yor format›. Format da nerden ç›kt›?
Ne format›? Neyse kolay gelsin.

YETK‹L‹LER UYUYOR MU!
Merhaba sevgili Level ailesi. Bu size
ilk mailim. En iyisi ben hemen soru-
lar›ma geçeyim. Bilgisayar›m kendi

kendine kapand›. Power tufluna bast›m bas-
t›m, aç›lmad›. Daha sonra Power kablosunu
ç›kar›p takt›m. Ondan sonra çal›flt›. Bu sorun
neden kaynaklan›yor olabilir?
Burak ÖLMEZ

Merhabalar Burak, sorunun büyük
ihtimal bilgisayar›n içinde biriken
statik elektrikten ve güç kayna¤›n›n

buna tepki vermesinden kaynaklan›yor.
Evinde toprak hat var m›? E¤er hatt›nda
topraklama varsa mutlaka kullan ve ona
göre bir elektrik tesisat› kur. Fifl ve prizleri

ona göre de¤ifltir. Topraklama yoksa maale-
sef yapabilece¤in pek fazla bir fley yok. Belli
aral›klarda bilgisayar›n fiflini çek. Mesela
her gece yatarken bilgisayar›n›n fiflini çek ve
yak›nlarda kalorifer pete¤i varsa petek vas›-
tas›yla statik elektri¤i at. Ama dedi¤in gibi
fifli çekmeyi sak›n unutma. Bir süre bilgisa-
yar›n (geceleri) elektriksiz kals›n, problem
de¤il. Gördü¤ün gibi problemin donan›msal
de¤il, tamamen elektrik hatt›ndan. Kolay
gelsin...

Bir ay daha bitti. Ömrümden bir ay daha...
fiu aralar bütün gün, defalarca MGS 4’ün 15
dakikal›k videosunu izliyorum, bir yandan da
Orda Do¤uda yaflananlar›, insanl›¤›n sürüklen-
di¤i buhran› anlamaya çal›fl›yorum.  ‹çimde
garip bir his var. Huzursuz, endifleli bir his.
Her geçen günle beraber bu his, gelece¤e dair
ümitlerimi de ölüyor. Kaderin ba¤lar›ndan
kurtulam›yorum. ‹çten içe Otacon ile ayn› fleyi
diliyorum. Bu son savafl›m›z olsun Snake...  

diyeceksin. Oluyor tabi, telefonlara
bakarken uzun sar› peru¤u tak›p, ka-
d›n sesi ç›karmak, mektuplar› da¤›t›r-
ken mavi tulumumu giyip Tu¤bek’e
“fluray› imzalayacaks›n›z” demek,
sonra da gözlük, pipo ve fular üçlü-
süyle bo¤aza karfl› mektuplar› cevap-
lamak zor oluyor. Yani dergi s›rf bu
yüzden dergilikten ç›kt›, Benny Hill
Show’a döndü. 
Neyse Burak, senin sorunlar›na yar-
d›mc› olal›m biz. SP2’li Windows’un
neden olmas›n ki, SP2 internetten ay-
r›ca indiriliyor. ‹nternetten indirip,
kurars›n. Yeni Windows neden alacak-
s›n ki? E¤er ben netten SP2 indirme-
den bu ifli nas›l hallederim dersen,
güncellefltirmeleri gene internetten
indirip bu sefer tek tek kuracaks›n.
K›saca bu iflin tek oluru internet ve
güncellemeden geçiyor. Ya toptan SP2
ile bir defada ya da Windows Update
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TEKN‹K SERV‹S

Ekonomik ‹deal Süper

‹fllemci AMD Athlon 64 3200+ (Venice) $119 Pentium D 930 (Dual Core) $214 AMD Athlon 64 FX-60 (939 Pin) $1,239

Anakart ASUS A8V-E SE (BIOS 1004) $66 ASUS P5PL2 (BIOS 0503) $105 ASUS A8N32-SLI Deluxe (BIOS 0806) $219

Bellek 512MB DDR-400 Kingston (CL 2.5) $59 1GB DDR2-533 Kingston (Dual Pack)$99 Mushkin Redline P4000 2GB $463

Sabit-disk Samsung 80GB SATAII 7200RPM 8MB $50 Samsung 160GB SATAII 7200RPM 8MB$72 Seagate 750GB SATAII $519

Ekran Kart› Asus EAX1300Pro/TD/256MB $109 Sapphire X1600 TX $175 Leadtek 7950GX2 TDH $779

Monitör Samsung 797MB Flat 17" $159 Samsung 797MB Flat 17" $159 BenQ LCD FP93GX $469

Optik sürücü Samsung 52/32/52/16 Combo $30 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $42 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $42

Ses Kart› Entegre $0 Sound Blaster X-Fi Extreme Music $149 Sound Blaster X-Fi Fatality $286

Kasa Asus TA-211 $54 Thermaltake Shark $145 Coolermaster Stacker $165

Klavye Logitech Internet Pro $15 Logitech G15 $86 Logitech G15 $86

Mouse A4Tech X-750F $24 Razer Diamondback $65 Logitech G5 $94

Floppy $7 $7 $7

Toplam $692 $1,318 $4,368

DONANIM 
PAZARI

Yaz sezonunda yaflanan stok eksikli¤i ve dolar›n bir yükselip bir düflmesi sebe-
biyle bilgisayar piyasas›nda fiyatlar oldukça artt›. Buna ra¤men diz üstü bilgi-
sayarlarda yaflanan hayli cazip kampanyalar› kaç›rmamak laz›m. E¤er almay›
düflünüyorsan›z tam s›ras›. Bu arada AMD’nin ve Intel’in yeni ifllemcileri de pi-
yasaya girmeye bafllad›. 

Not: Fiyatlara KDV dahil de¤ildir ve KDV oran› ürün gruplar› aras›nda farkl›l›k göstermektedir. Fiyatlar ithalatç›lardan de¤il belirtilen online ma¤azalardan al›nm›flt›r. Bu yüzden incelemelerde

belirtilen fiyatlardan ve baflka ma¤azalardaki fiyatlardan farkl› olabilir. Fiyatlar verilirken ma¤azalar içinde en düflük olan de¤er seçilmifltir. Tavsiye edilen ürünlerin tümü denemifltir.

Afla¤›daki ürünleri bulabilece¤iniz online ma¤azalar

TEKN‹K SERV‹S
SORULARINIZI BEKL‹YORUZ
Teknik Servis’e iletmek istedi¤iniz sorular›n›z› donan-
im@level.com.tr adresine yollayabilirsiniz. Gelen e-
mail’lere birebir cevap verilmemekte seçilen mektuplar

Teknik Servis köflesinde cevaplanmaktad›r.

shop.arena.com.tr
www.bogazici.com.tr
www.hepsiburada.com
www.eksenbilgisayar.com

www.kangurum.com
www.gold.com.tr
www.vatanbilgisayar.com
www.hs.com.tr
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LEVEL 115 STRATEJ‹ USTASI

Plane of Oblivion ve Ayleid harabelerinde
karfl›laflabilece¤iniz yüksek Level’li yarat›klar
olan Daedralar hakk›nda bu bilgiler iflinize
yarayacakt›r. S›ralamay› düflük seviyeli olan-
lardan, yüksek seviyeli olanlara do¤ru yapa-
ca¤›z.

SCAMP
Güç:50 Zeka:50
‹rade:50 Çevik-
lik:30 H›z:30 Da-
yanma:50 Kifli-
lik:10 fians:50
Büyüleri: Fire Bolt
(15-25 hasar), Ref-
lect (10 saniye),
Resistance (10 sa-
niye.)
Taktik: Scamp en
güçsüz Daedra ol-

mas›na karfl›n karakteriniz düflük seviyeliy-
ken ölümcül olabilir. Fireball büyüsü yapar
ve pençeleriyle sald›r›r. Yak›n dövüflte daha
kolay düflecektir, ayr›ca Shock zay›fl›¤›na sa-
hiptir. H›zl› biçimde Skill gelifltirmek için iyi
seçimdir. 
Üzerinden Ç›kanlar: Scamp Skin 

FLAME ATRONACH 
Güç:50 Zeka:60 ‹ra-
de:40 Çeviklik:50 H›z:24
Dayanma: 50 Kiflilik:10
fians:60
Büyüleri: Chaos Fire (60
hasar); Chaos Touch
(100 hasar); Flame Shi-
eld (%50)
Özellikleri: Atefle %100
dayan›kl› ve büyüleri
alan etkili, so¤u¤a
zaaf› var.

Taktik: Karakteriniz ilerleme gösterdikçe El-
der Scrolls aleminin golemleri olan Atro-
nach’larla karfl›laflacak. Atefl kullanan Flame
en güçsüzü olsa da savaflmas› zor. Ateflten
etkilenmiyor olsa da Frost büyüleri %25 faz-
la; Shock büyüleri %10 fazla hasar veriyor.
Kendi büyüleri alan etkili oldu¤u için mesa-
fenizi koruyup do¤ru zamanda yana çekile-
rek atefl büyülerinden kaç›n›n. Savaflç›ysan›z
do¤ru zamanda blok koyarak yan›na yakla-
fl›n ve sürekli yana kayarak sald›r›n. Okçuy-
san›z gizlilik durumuna geçin (e¤ilin) ve “3x
extra” hasar verin; iki okta ölecektir. Çok
yavafl oldu¤u için avantajl›y›z.
Üzerinden Ç›kanlar: Fire Salts 

CLANNFEAR
Güç:60 Zeka:10 ‹rade:70 Çeviklik:80 H›z:28
Dayanma:50 Kiflilik:10 fians:50
Büyüleri: Büyüsü yok.

Özellikleri: Sneak Attack (arkadan yap›lan
sald›r›) ifllemez ama okla yap›labilir.
Taktik: Özellikle hücum ederkenki sald›r›s›
tehlikeli olan bu yarat›k okçular için çok ko-
lay av ama yak›n dövüflte zorlay›c›d›r. Yük-
sek çevikli¤i sayesinde daima ayakta kalan
bu yarat›k yüksek hasar verebildi¤i için blok
do¤ru zamanda konulmal›. Büyülerle de ko-
lay av olan bu yarat›k Shock büyülerinden
%30 fazla hasar al›yor. Shock Enchanted si-
lah veya büyü kullanmak hayat›n›z› kolay-
laflt›racakt›r.
Üzerinden Ç›kanlar: Clannfear Claws 

FROST ATRONACH

Güç: 100 Zeka:65 ‹rade:70 Çeviklik:60 H›z:24
Dayanma: 50 Kiflilik:10 fians:60
Büyüler: Chaos Ice (80 hasar); Winter Touch
(120 hasar); Heal Self (45)
Özellikleri: So¤u¤a %100 dayan›kl›, büyüleri
alan etkili, atefle dayan›ks›z.
Taktik: Tam anlam›yla goleme benzeyen
Frost Atronach oldukça güçlü bir rakip. Sa-
vaflç› bile olsan›z mesafeyi koruman›z› öne-
ririm. Belli aral›klarla kendini iyilefltiren bu
yarat›k, büyüleriyle çok s›k› hasar veriyor.
Frost Resistance de¤eriniz yüksek olmadan
ya da sa¤lam bir Frost Shield büyüsü kullan-
madan bulaflmay›n. Sneak Attack yapmaya
gayret edin ve Paralyse kullan›n. Ateflten
%50 daha fazla hasar ald›¤› için atefl kulla-
n›n.
Üzerinden Ç›kanlar: Frost Salts 

DAEDROTH
Güç: 60 Zeka:10 ‹rade:50 Çeviklik:75 H›z:27
Dayanma: 60 Kiflilik:10 fians:50
Büyüleri: Fire Breath (20 hasar, 3 saniye);

ZAMANIN KUMLARI 
TEKER TEKER DÖKÜLMEYE 
DEVAM ED‹YOR

Zaman ne kadar da h›zla geçip gi-
diyor. Level’e ilk yaz›m olan Gabriel
Knight 3 yay›nland›¤›nda 2000 y›-
l›ndayd›k. 6,5 y›ld›r yaln›zca tek bir
ay› yaz›s›z geçirdim, o ay da Strateji
Ustas› Özel say›s› için çal›fl›yorduk.
fiimdi ise geçici olarak da olsa ayr›-
l›k zaman› geldi, askerli¤im yüzün-
den bir süre aran›zda olamayaca-
¤›m. 

Sizlere kardeflim Erce’yi tan›flt›rm›fl-
t›m, de¤il mi? Erce, bunlar okurla-
r›m›z. Okurlar, bu da kardeflim Erce.
Erce zaten arada s›rada yaz›lar›yla
köflemize yard›mc› oluyordu, kendi-
sini flimdi daha da zor bir görev
bekliyor çünkü yoklu¤umu sizlere
hissettirmemeye çal›flacak (gidera-
yak kendini be¤enmifllik yap›yo-
rum). Bunun alt›ndan çok rahatl›kla
kalkaca¤›na eminim, gözüm arkada
kalmayacak yani.

Bu ay yine sizler için dolu bir içerik
haz›rlamaya çal›flt›k. Hitman Blood
Money – h›zl› tam çözüm yaz›s›,
oyunun tad›n› kaç›rmadan sizi tek
bir yoldan h›zla amac›n›za ulaflt›r-
may› amaçl›yor. Ayr›ca bu ay iki de
okur yaz›m›z var, biri yine sevgili
‹nanç Baral’dan, di¤eri ise sevgili
Ögeday Karabulut’tan geldi. ‹kisine
de hofl yaz›lar› için teflekkür ediyor,
yaz›lar›n›n devam›n› bekliyoruz.

Bahsetti¤im küçük çapl› görev de¤i-
flikli¤i nedeniyle soru ve yaz›lar›n›z›
eguven@level.com.tr adresinin ya-
n› s›ra, erceguven@gmail.com ad-
resine de yollaman›z çok daha ga-
ranti olur. fiimdilik bu kadar, 6 ay
sonra görüflmek üzere (umar›m).
Farewell. �

THE ELDER SCROLLS IV -
OBLIVION

STRATEJ‹ USTASI

DAEDRALAR'IN ‹STAT‹ST‹KLER‹ VE DÖVÜfiME TAKT‹KLER‹

Eser Güven
eguven@level.com.tr
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Shield (25)
Özellikleri: Power At-
tack ile sersemletebilir
ama düflüremezsiniz
(Knockback).
Taktik: Evet, yarat›klar
gittikçe güçleniyor.
Daedroth gerçekten
çok zor bir rakip.
Özellikle Power At-
tack’lar›n›za karfl› da-
yan›kl› oldu¤u ve yük-
sek çevikli¤i sayesinde

kolay kolay yere düflmeyen Daedroth ile dövüflürken blok çok
önemli. Mesafeyi koruyup, gerekti¤inde kaçarak ok at›n veya atefl
büyüsü kullan›n. Ateflten %30 daha fazla hasar al›yor, yak›n sal-
d›r›lara karfl› ise oldukça yüksek dirence sahip. Shield büyüsü kul-
land›¤›nda çok dayan›kl› hale geldi¤i için Dispel kullanarak bu
korumas›n› kald›rmal›s›n›z. Sneak Attack iyi bir seçim. Özellikle
Invisibility büyüsüyle aniden kaybolup gizlice sald›rmak kesinlikle
etkili olacakt›r.
Üzerinden Ç›kanlar: Daedroth Teeth 

SPIDER DAEDRA
Güç: 60 Zeka:70 ‹ra-
de:75 Çeviklik:75
H›z:75 Dayanma: 75
Kiflilik:10 fians:60
Büyüler: Lightning (90
hasar); Spider Poison
(25 hasar, 10 saniye.);
Spiderling (süresiz)
Özellikleri: Yar› kad›n,
yar› örümcek olan bu
yarat›k sizi gördü¤ün-
de kendini kopyal›yor.
Taktik: ‹flte gerçekten
zorlu bir rakip. Belki

de oyunun en zorlu rakibi, çünkü sürekli hareket halinde ve ger-
çekten çok h›zl›. Sürekli sizi y›ld›r›mlar›yla meflgul ediyor ve yak-
laflt›¤›nda zehirliyor. Ayr›ca sizi görür görmez ça¤›rd›¤› minik
örümcek sizi sürekli takip ediyor ve sizin bölgenizi ayd›nlat›p ye-
rinizi belli ediyor. Bu nedenle bir kez görüldükten sonra gizli sal-
d›r›lar kullanamazs›n›z. Görünmez olsan›z bile sizi görüyor. ‹mka-
n›n›z varsa kuvvetli bir Burden büyüsüyle onu yavafllatman›z ve
ard›ndan sürekli sald›rman›z gerekli. Shock ve Frost haricindeki
büyülere gayet dayan›kl› oldu¤u için Damage Health büyüsüyle
zehirleyin. Bunun d›fl›nda kendinize Shock Shield ve Magicka Shi-
eld yap›p sald›rabilirsiniz. Gerçekten çok zor.
Üzerinden Ç›kanlar: Daedra Silk ve Daedra Venin 

STORM ATRONACH
Güç: 50 Zeka:70 ‹rade:70 Çeviklik:100
H›z:20 Dayanma:50 Kiflilik:10 fians:60 
Büyüleri: Storm (100 hasar); Storm
Touch (120 hasar); Paralyse (3saniye.)
Özellikleri: Hiç bir Power Attack sald›-
r›n›zdan etkilenmez (hasar›n› al›r).
Taktik: Havada uçuflan tafllardan
oluflmufl bu yarat›k atronachlar ara-
s›nda en güçlüsü. Bence imkan›n›z
varsa bu yarat›kla karfl›laflmaktan ka-

ç›n›n ama e¤er ille de dövüflece¤im diyorsan›z kuvvetli bir Shock
Shield büyüsü kullanman›z› öneririm. Aksi halde büyüleriyle sizi
çok kolay öldürecektir. Yan›lm›yorsam yak›n dövüflteyken her 15
saniyede bir Paralyse at›yor ve bu çok tehlikeli. 100 Çeviklik ile hiç

y›k›lmayan yarat›k ateflten %75 fazla hasar al›yor. Bu nedenle ateflle
ilgili ne varsa kullan›n. Ayr›ca Invisibility ile görünmez olup ani gizli
sald›r›larla ciddi hasarlar verebilirsiniz. Okçuluk ise pek sökmüyor
flimdiden söyleyeyim.
Üzerinden Ç›kanlar: Void Salts 

XIVILAI 
Güç: 75 Zeka:80 ‹rade:50 Çeviklik:50 H›z:28
Dayanma:50 Kiflilik:50 fians:50
Büyüler: Absorb Spell (%70); Resistance
(%80); Summon Self (süresiz)
Özel: Görünmez olsan›z da sizi görüyor.
Taktik: Tüm sald›r›lar›n›zda %80 az hasar
alan ve ona yapt›¤›n›z büyüleri %70 ihti-
malle emen bir Daedra ve gerçekten de çok
zor. Tavsiyem bulaflmadan geçip gitmeniz-
dir. Sürekli kaç›p do¤ru zamanda gizlene-
rek ok atarsan›z çok fazla bafl›n›z› a¤r›t-
maz. Ayr›ca önce Paralyse edip, ard›ndan
Dispel çekebilirsiniz; böylece daha kolay
bir av olacakt›r. Di¤er hallerde çok zor bir
rakip.
Üzerinden Ç›kanlar: Daedra Hearth 

DREMORA
Özel: Karfl›laflaca¤›n›z
Dremora’lar karakterinize
göre seviyelendiriliyor.
Taktik: Temelde iki tür
Dremora var: Savaflç› ve
Büyücü. Savaflç› olanlar
zaten a¤›r z›rhlar›yla dik-
kat çekiyorlar. Bazen
bunlar›n mi¤fer giyenle-
riyle de karfl›laflabilirsi-
niz. Bunlar daha güçlü
oluyorlar. Savaflç› olan
Dremora’larla do¤ru zamanda blok, yerinde karfl› sald›r› takti¤iyle
bafla ç›k›labilir. Büyücüler içinse Frost büyüleri tavsiye ediyorum çün-
kü %25 daha çok hasar al›yorlar. Paralyse ve Burden hayat›n›z› ko-
laylaflt›racak iki büyü ve ard›ndan Shield ile kendinizi korursan›z ra-
hat edersiniz. Sneak Attack'a da yer verin elbette. Büyücü olanlar›
kara cübbeli tipler ve sürekli Daedra ça¤›r›yorlar. Fiziksel olarak zay›f
olduklar›ndan h›zl› bir hücumla indirmeniz mümkün. Sneak Attack
ço¤u Dremora büyücüyü an›nda öldürüyor. Büyü olarak Shock kulla-
n›n çünkü %25 fazla hasar veriyor. Dremora’larla mesafe korumay›n
ve sald›r›n, çünkü sald›r›lara fazla karfl› koyam›yorlar.
Üzerinden Ç›kanlar: Yüksek seviyeli eflyalar ama karakterinize göre
de¤ifliyor.

MEHRUNES DAGON
Tüm istatistikler 100, sa-
dece Kiflilik 50.
Özel: Bu yarat›kla senaryo
gere¤i dövüflemezsiniz.
Ama isterseniz summon
edip dövüflebilir ve ölebi-
lirsiniz – bana inanm›-
yorsan›z TES Construction
Set ile deneyin ? 
Taktik: Dövüflemedi¤iniz
için kullanabilece¤iniz bir
taktik de yok. Zaten dö-
vüflmek istemezsiniz, çünkü sizi tek bir büyüyle öldürüyor.
Üzerinden Ç›kanlar: The Destroyer (1000 Shock hasar› - 50 saniye!!!) �
Haz›rlayan ‹nanç Baral
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A Vintage Year
• Sa¤›n›zda kalan korumay› takip edin ve uçuruma do¤ru ilerle-

yin. Uçurumun kenar›na geldi¤inizde korumay› bay›lt›n ve k›ya-
fetini al›n.

• Arkan›zda kalan ilk kap›dan içeri girin. Kutularla dolu bir holde
olman›z laz›m. Kimse yokken kutular›n üzerinden atlay›n ve
bahçeye geçin.

• ‹leride, sol tarafta çömelmifl, uyuyan bir koruma olacak. Biraz
bekledi¤inizde kona¤›n içinden bir asker ç›kacak. Onu gizlice
takip edin ve arkas›ndan kona¤a girin. Kona¤›n içindeyken sol-
daki kap›dan geçin ve gene soldaki ilk odaya girin. Yatakta bir
asker uyuyor. Onu uyand›rmadan hemen önünde duran asker
elbiselerini giyin. Odadaki makineli tüfe¤i de al›p geldi¤iniz ka-
p›dan koridora ç›k›n.

• Koridorun ortas›na geldi¤inizde sol tarafta merdivenleri göre-
ceksiniz. Merdivenlerden yukar› ç›k›n. En sol uçtaki kap›n›n
önünde bekleyin. Koridordaki koruma sizden epeyce uzaklaflt›-
¤›nda kilidi aç›n ve içeri girin. Sa¤ taraftaki odada hedefleri-
mizden biri çello çal›yor. Arkas›ndan sessizce yaklafl›n, bo¤ma
teli ya da zehir ile sessizce öldürün ve cesedi uçurumdan afla¤›
at›n.

• D›flar› ç›k›n ve flarap mahzenlerine ulafl›n. Hemen karfl›n›zda bir
makaraya ba¤l› halat olacak. Koruma gittikten sonra halat›n
ba¤l› oldu¤u yere bombay› yerlefltirin. Alt kata inip hedefimizin
tam halat›n ba¤l› oldu¤u kutunun alt›na gelmesini bekleyin.
Geldi¤inde bombay› patlat›n ve mahzende do¤u yönüne do¤ru
ilerleyin. En son uçta odan›n kenarlar›nda duran üç büyük fla-
rap f›ç›s› göreceksiniz. Bunlardan ortadaki laboratuara aç›lan
gizli bir kap›. Kap›dan girip laboratuara ulafl›n. Asansöre bin-
mek için do¤uya do¤ru ilerleyin. Asansörden afla¤› inin ve uça¤a
binip görevi tamamlay›n.

Curtains Down
• Hemen soldaki vestiyerdeki polis ile konuflun ve ceketten ta-

bancay› al›n. Vestiyerin sa¤›ndaki tuvalete girin ve görevli ge-
lince i¤ne ile bay›lt›p k›yafetini al›n. Görevliyi de konteyn›ra
saklamay› unutmay›n.

• D›flar› ç›k›p hemen tuvaletin kap›s›n›n önündeki alet çantas›n›
al›n ve içine tabancay› saklay›n.

• Soldan bir kat afla¤› inip soldaki polis kontrolünden geçin. Mer-
divenlerden afla¤› inin ve kap›y› açmadan alet kutusundan ta-
bancay› al›n. Art›k alet kutusuyla iflimiz kalmad›¤›na göre b›ra-
kabiliriz. Kap›dan ç›kar ç›kmaz karfl›daki, üzerinde ‘Exit’ yazan
kap›n›n bir solundaki kap›dan girin. Ard›ndan tam karfl›n›zdaki
“Sortie Exit” yazan kap›dan içeri girin. Yol boyunca ilerleyin ve
merdivenlerden yukar› ç›k›n. Karfl›n›za makyaj odas› ç›kacak.
Makyaj odas›ndan d›flar› ç›k›n ve sa¤daki üçüncü kap›dan içeri
girin. Üzerinde y›ld›z sembolü olacak. Ancak girmeden evvel ko-
ridorda oturan koruman›n tuvalete gitmesini bekleyin.

• Odaya girer girmez dolaba saklan›n ve oyuncunun gelmesini
bekleyin.

• Oyunculardan biri odaya gelecek ve kuru s›k› tabancay› b›raka-

cak. O, odadan ç›kana kadar dolab›n içinde bekleyin. Tuva-
lete gitti¤inde dolaptan ç›k›n ve tabancay› gerçe¤i ile de¤ifl-
tirin. Ard›ndan hemen dolaba saklan›n. Oyuncu tekrar odaya
gelecek ve silah› alacak. Ortal›kta kimse kalmay›nca d›flar›
ç›k›n.

• Tam sol çaprazda duran ikili kap›lardan içeri girin. Soldaki
merdivenlerden yukar› ç›k›n. En üst katta spotlar yer al›yor.
Karfl›ya geçin ve uygun yere bomba koyun. Silah patlar pat-
lamaz ilk kurban›m›z ölecek. ‹kinci kurban›m›z ise telaflla
yan›na gelecek. Onun da sahnenin alt›na gelmesini bekleyin
ve bombay› patlat›n.

• Tuvalete geri dönün ve tak›m elbiseyi tekrar giyip bölümü
bitirin.

Flatline
• Yolu takip edin ve etrafa bak›n›p sigara içen sakall› kifliye

ulafl›n. Arkas›nda duran belgeleri çal›n. Klini¤e gidin ve
hemflirenin önüne belgeleri b›rak›n. Hasta k›yafetlerini giyin
ve güvenlikten geçtikten sonra içeri girin.

• Karfl›daki merdivenlerden üst kata ç›k›n. Soldaki kap›s› aç›k
olan odalardan birinde terapist k›yafeti var. Onu bulup gi-
yin. Tekrar afla¤› inin. Kat›n tam ortas›nda, kuzey yönünde
bulunan merdivenlerden afla¤› inin.

• Bu katta iki hademe ve bir polis var. Arada s›rada da bir te-
rapist geliyor. Sa¤da bulunan kahve odas›na gelen hademe-
nin k›yafetlerine ihtiyac›m›z var. Kimse yokken iflini bitirin,
hem anahtarlar› hem de k›yafetini al›n. Onu da bir güzel
konteyn›ra saklay›n.

• Koridorun sonundaki merdivenlerden yukar› ç›k›n ve ajan›n
oldu¤u bölüme ulafl›n. Kap›dan geçin ve merdivenlerden
hücrelerin oldu¤u yere gelin.

• Ajan› bulduktan sonra onunla konuflun ve kimse ortal›kta
yokken sahte ölüm i¤nesini enjekte edin.

• Klini¤e geri dönün ve dünya atlas›n›n bulundu¤u odaya gi-
rin. Kimse yokken atlas› aç›n ve içindeki içkiye zehir enjekte
edin. Ya da odan›n bir üst kat›na ç›k›p avizeye bomba ba¤-
lay›n ve adam›m›z gelince patlat›n.

• Ard›ndan kondisyon odas›na gelin. Di¤er hedeften ister hal-
ter çal›fl›rken bo¤arak, ister bahçedeki havuzun etraf›nda
bulunan dört melek heykelinin önünde bulunan içki fliflesine
zehir koyarak kurtulun..

• Üst kata ç›k›n ve en sa¤ uca do¤ru ilerleyin. Üzerinde A-B-C-
D harfleri bulunan odalardan A yazan›na gelin ve balkona
ç›k›p yandaki odaya ulafl›n. Gaz› aç›n ve d›flar› ç›k›n. Kurba-
n›m›z odas›na gelip oca¤› yakt›¤›nda havaya uçacakt›r.

• Hedeflerden kurtulur kurtulmaz klinikten d›flar› ç›k›n ve gel-
di¤iniz yöne do¤ru yürüyün. Yolun sonunda sol tarafta bulu-
nan morgu göreceksiniz. Morga girin ve ajan› i¤ne yaparak
uyand›r›n. Ard›ndan sa¤ salim bir bölümü bitirmenin keyfini
ç›kart›n.

A New Life
• Üzerinde sosisli resmi bulunana minibüsteki çöreklere uyufl-

turucu enjekte edin. Tam karfl›daki beyaz kamyonetin arka-
s›nda gidin ve çörekleri teslim edin. Ajanlar bay›l›r bay›lmaz
içeri girin ve üzerinizi de¤ifltirin. Kaseti de almay› unutma-
y›n.

• Kamyonetten ç›k›n ve yan taraftaki evcil hayvan klini¤ine
girin (ev gibi duruyor ama oras› klinik). ‹çeriden eter ve
plastik kurflun al›n. Klini¤in arkas›ndaki çöplükten sosisi
al›n. fiimdi bekçi köpe¤ini etkisiz hale getirmemiz gerekiyor.
Bunun için ya sosise bay›lt›c› enjekte edip köpe¤e ataca¤›z
ya da yandaki çocuk evinden tüfekle hayvanca¤›z› vuraca¤›z.
Seçim sizin.

• As›l hedefimizin oldu¤u evin yan›ndaki bahçe kap›s›ndan
içeri girin ve dümdüz yürümeye devam edin. Bahçeye girince
karfl›n›za küçük bir kulübe ç›kacak. Kulübenin kilitli kap›s›n›

HITMAN: BLOOD MONEY 
SU‹KASTÇ‹N‹N EL REHBER‹
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fark ettirmeden aç›n ve içeriden çakmak gaz›n› al›n.
• Ald›¤›n›z gaz› havuzun kenar›ndaki mangala boca edin ve

bekleyin. Mikrofilmin sahibi abla feci flekilde can verecek.
Siz de hemen arkas›ndan havuza atlay›n ve kömürleflmifl ce-
setten mikrofilmi al›n.

• fiimdi s›ra geldi as›l hedefimizin icab›na bakmaya. Bunun
için pek çok yöntem var. Ya üst katta bulunan bilgisayarl›
odaya saklan›r ve gelince kurban›m›z› sessizce öldürürüz. Ya
da alt kattaki televizyon odas›nda bulunan telefona bomba
koyar, FBI minibüsünden telefon açar ve gelir gelmez patla-
t›r›z. Ya da gene telefon açar ama bu sefer eski mafya usulü
sokaktan tarar öldürürüz. Seçim sizin. Ard›ndan soka¤›n so-
nuna gidin ve bölümü bitirin.

The Murder of Crows
• Kufl k›yafeti giymifl adam konuflmas›n› bitirince d›flar› ç›k›p

onu izlemeye bafllay›n, ara soka¤a girdi¤inizde fl›r›nga ile
uyuflturun ve k›yafetini ve çantas›n› al›n.

• K›yafeti giymifl halde kitapç›dan içeri girin ve merdivenler-
den yukar› ç›k›n. Kap›dan girdi¤inizde ilk hedefinizi bula-
caks›n›z. Sizden istendi¤inde çantay› masaya b›rak›n ve bek-
çinin ayr›lmas›n› bekleyin.

• ‹lk hedefiniz oturur durumda, onu bo¤arak veya zehirleyerek
öldürün. Konumunu de¤ifltirmedi¤i için dikkat çekmeyecek-
tir. Çantay› ve telsizi alarak kitapç›dan d›flar› ç›k›n.

• Çantay› güvenli bir yere saklad›ktan sonra telsizi kullanarak
di¤er hedeflerin yerlerini ö¤renin.

• Kad›n suikastçiyi siyah kufl k›yafeti içinde, sokakta turlarken
bulacaks›n›z. Ara soka¤a girmesini bekleyin ve telle bo¤arak
öldürün. Cesedini çöp kutusuna atmay› unutmay›n.

• Erkek olan suikastçi üçüncü kattaki dans salonlar›ndan bi-
rinde bulunuyor. Ön kap›dan giremeyece¤iniz için arka tara-
fa dolafl›n, garsonlardan veya konuklardan birini yaln›z gör-
dü¤ünüz anda uyuflturun ve k›yafetlerini al›n. Art›k içeri gi-
rebilirsiniz.

• Mutfaktan geçin ve merdivenlerden yukar› ç›k›n. Suikastçinin
arkas›na geçin ve sessizce öldürün. Üzerindeki keskin niflan
tüfe¤ini isterseniz alabilirsiniz.

• Bafltaki k›yafetinizi ve saklad›¤›n›z çantay› al›p bölümü ta-
mamlay›n.

You Better Watch Out
• Asansöre gidin ve birinci kata ç›k›n, asansörden indi¤inizde

balkona geçin.
• Sa¤ taraftaki kap›dan ç›karak mutfa¤a do¤ru gidin. Burada

bulaca¤›n›z sosisi zehirledikten sonra yan›n›za al›n ve do¤u
taraf›ndaki kap›dan ilerleyin. 

• Bara ulaflt›¤›n›zda barmenle konuflarak afrodizyak al›n, afro-
dizya¤› hemen sa¤›n›zdaki içkide kullan›n.

• D›flar› ç›k›n ve havuzun yan›ndan geçin, ileride oturan birini
göreceksiniz. Arkas›ndan yaklafl›n ve fl›r›nga ile uyuflturun.
Bedeninin flelalenin alt›na saklad›ktan sonra giysilerini al›n.

• ‹çeri girin ve korunan kap›dan geçerek asansör yard›m›yla
stüdyoya ç›k›n. Burana önemli olan hedefinize kesinlikle gö-
rünmemeniz, dolay›s›yla en güneydeki odada olmas›na özen
gösterin.

• Asansörden indi¤inizde çift kap›dan geçin ve sa¤ taraftaki
kap›y› açarak bekçiyi bay›lt›n. 

• Balkona ç›k›n, öncelikle sosisi kullanarak köpekten kurtulun.
Ard›ndan hedefinizin arkas›na geçip onu afla¤› itin.

• Güvenlik odas›na girin ve bekçiler o tarafa bakm›yorken vi-
deo kasedi al›n.

• ‹laçl› içkimiz etkisini göstermifl olmal›. fielalenin oradan sola
dönün, eve girin ve merdivenlerden afla¤› inin. Kap›y› k›r›n-
ca k›z kaçacak, Chad ise balkona do¤ru koflacak. Afla¤› iterek
ondan kurtulun.

Death on the Mississippi
• Geminin sa¤›ndan k›ç taraf›na geçin ve denizcilerden birinin

gelmesini bekleyin. Uyuflturduktan sonra bedenini saklamay›
unutmay›n.

• Motor odas›n›n kap›s›n› maymuncukla aç›n ve bekleyin.
Adamlardan biri gelip parmakl›klara yaslanacak, itin ve kur-
tulun.

• Motor odas›n›n arka kap›s›ndan ç›k›n ve merdivenden t›rman›n.
Koridorun sonundan bir sonraki güverteye ç›k›n, biraz ilerleyin-
ce durdurulacak ve aranacaks›n›z.

• Odan›n ortas›ndaki kap›dan geçin ve sonraki kap›dan sonra sa-
¤a dönün. Bu odada 1st Class Purser Suit bulacaks›n›z. Sa¤dan
gidin ve mutfa¤a girin. Pastay› al›n, kap›dan ç›k›n ve pastay›
zehirleyin. 

• Geminin ucuna do¤ru yürüyün, gelen çete üyesini bo¤arak öl-
dürün. Üst güverteye ç›k›nca kap›n›n önünde tekrar aranacaks›-
n›z, arka odaya geçip pastay› verin.

• Bu güvertedeki üç kifliyi de öldürmeniz gerekiyor, üçünün de
yaln›z kald›¤› anlar› bekleyin ve ifllerini bitirin.

• Pasta flimdiye kadar ifle yaram›fl olmal›, odaya girin ve kasan›n
içinden foto¤raflar› al›n.

• Kalan son çete üyesini bulmaya geldi s›ra. Yerini tespit etti¤i-
nizde biraz bekleyin ki balkona ç›ks›n. Balkonda yaln›z kald›¤›
anda arkas›ndan yaklaflarak bo¤un ve cesetten kurtulun. 

Till Death Do Us Part
• Bir süre yürüyünce yanm›fl bir kulübeye geleceksiniz. Burada

bekleyin ve sarhofl adam gelince onu bay›ltarak giysisini al›n.
Böylece partiye girebileceksiniz.

• Haritan›n ortas›ndaki eve gidin ve ön kap›dan girin, sa¤daki
ikinci kap›dan mutfa¤a geçin.

• fiimdi rahibi bulman›z gerekiyor, yerini tespit etti¤inizde onu
bay›lt›n, giysilerini al›n ve bedenini saklay›n. Tekrar mutfa¤a
dönün.

• Mutfa¤›n penceresinden ç›k›n ve aile mezarl›¤›na gidin. Öldür-
meniz gereken baba burada, mezarl›¤›n önüne geldi¤inde onu
iterek görevinizi yerine getirmifl olun.

• Tekrar eve dönün ve mutfaktaki pastay› zehirleyin. Damat gele-
cek ve zehrin etkisiyle öteki taraf› boylayacak. 

• Bu kadar k›sa oldu¤una flafl›rd›n›z m›? Gerçekten de ne yapaca-
¤›n›z› biliyorsan›z bu bölümü çok k›sa sürede bitirmeniz müm-
kün.

A House of Cards
• Göreve d›flar›da bafllayacaks›n›z, kumarhaneye girin ve merdi-

venlerden yukar› ç›k›n. Soldaki asansöre girin ve üst kapa¤›
açarak yukar› t›rman›n. Bir süre bekledi¤inizde ilk kurban›n›z
asansöre binecek, yukar›dan bo¤arak öldürün ve üzerinden 803
numaral› odan›n kart›n› ve çantas›n› al›n.

• ‹kinci asansöre geçin ve tekrar yukar› t›rman›n. Bir süre sonra
ikinci kurban›n›z asansöre binecek, onu da öldürüp üzerinden
kart›n› ve giysisini al›n.

• 707 numaral› odaya gidin ve içerideki DNA çantas›n› al›n. 8. ka-
ta ç›k›n, yang›n alarm›n› çal›flt›rarak nöbetçilerin da¤›lmas›n›
sa¤lay›n. 803 numaral› odaya girin, telefonu al›n ve tekrar ara-
ma dü¤mesine bas›n. Son hedefiniz telefonun daha iyi çekmesi
için d›flar› ç›kacak, bu noktada onu keskin niflan tüfe¤i kullana-
rak öldürebilirsiniz.

• E¤er ben ateflli silah kullanmay› sevmem diyorsan›z asansöre
dönüp kumarhane kat›na inin. Arka tarafta özel bir k›sm› koru-
yan korumalar› göreceksiniz, üzerinizi aramalar›na izin verin ve
kap›dan ç›k›n. Hedefinizi burada yaln›z bafl›na oturur halde bu-
lacaks›n›z, art›k öldürmeniz oldukça kolay.

• Tüm hedefleri öldürdü¤ünüze göre asansöre dönüp giysinizi ve
çantay› al›p d›flar› ç›kabilirsiniz. 

A Dance with the Devil
• ‹çeri girin ve masaya yaklafl›n. Korumay› arka odaya kadar izle-

yin ve uyuflturduktan sonra üniformas›n› al›n.
• D›flar› ç›k›n ve güvenlik merkezinin yerini tespit edin. Buradaki

görevliler farkl› yere bakarken güvenlik kasetini araklay›n.
• Garaja girin ve asansörleri geçin. Bir arac›n arkas›nda Heaven

Costume giysisi bulacaks›n›z, bunu giyin ve asansöre gidin. Üze-
rinizi aratt›ktan sonra en üst kara ç›k›n, asansörün üst kapa¤›n›
aç›p t›rman›n ve bekleyin. Bir süre sonra ilk hedefiniz asansöre
binecek, bo¤arak öldürün. Üzerindeki çantay› ve giysisini ald›k-
tan sonra partiye girebilirsiniz.

• Sa¤daki kap›dan girin, ilerleyerek koridora ç›k›n. Burada genifl-
çe bir ofise gireceksiniz, bilgisayar› inceleyince iki yeni hedefi-
niz daha olacak. Odan›n köflesine saklanarak flark›c›n›n gelme-
sini bekleyin ve onu öldürün.
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• S›ra partiye gitmekte, öncelikle yan›n›za silah almay› unutma-
y›n. Asansörle afla¤› inmeye bafllay›n ve tekrar yukar› t›rman›n.
Asansör garaja indi¤inde tepeden di¤er asansörün üstüne geçe-
biliyorsunuz. Böylece güvenlik kontrolünü aflm›fl ve silahlar›n›z›
da partiye götürebilmifl olacaks›n›z.

• fieytan k›l›¤›ndaki barmene yaklaflt›¤›n›zda demo girecek ve sizi
düelloya davet edecek, onu takip edin. Kap›lar kilitlendi¤inde
diledi¤iniz gibi silah kullanabilirsiniz, çünkü sizi kimse duya-
maz. Hedefinizi ararken kurflunlara hedef olmamak için sütun-
lar›n arkas›na saklan›n. Onu öldürdü¤ünüzde üzerindeki kart›
al›p d›flar› ç›k›n.

• Son hedefiniz sahnede bulunuyor. Arka tarafa dolafl›n ve atefl
efektlerini kontrol eden kutuyu bulun. Kutudaki kontrollerle
oynad›¤›n›zda sahnede ufak çapl› bir yang›n ç›karacaks›n›z.

• Asansör ile tekrar garaja ç›karak bölümü bitirebilirsiniz.

Amendment XXV
• Beyaz Saray’a hofl geldiniz. Ana kap›dan girin ve çantan›z› ban-

ta b›rak›n, böylece detektörden geçti¤inizde kimse silah›n›z ol-
du¤unu anlamayacak. ‹leriye do¤ru gidin ve sol taraftaki tuva-
lete girin. Müze çal›flanlar›ndan birinin gelmesini bekleyin, ba-
y›lt›p giysisini al›n.

• ‹lerleyerek d›flar› ç›k›n, nöbetçiyi uyuflturup giysisini al›n ve be-
denini çal›lar›n aras›na saklay›n. Bu giysi sayesinde tuvaletin
d›fl›ndaki iki nöbetçiyi geçebilecek ve güvenlik odas›na girebile-
ceksiniz.

• ‹yi bir zamanlama yaparak video kasedi, kart› ve yan taraftaki
SLP .40’› alarak saklay›n.

• Koridorun sonuna kadar ilerleyin ve kart› kullanarak yola devam
edin. Holün sonuna geldi¤inizdeki sa¤ taraftaki kap›y› may-
muncukla açman›z gerekecek. Burada zamanlamay› iyi yapmal›-
s›n›z, baflkan yard›mc›s›n› kar›s›yla buluflmadan önce temizle-

mek istiyoruz. Odaya girdi¤inizde büyük ihtimalle onu yaln›z
bafl›na dururken bulacaks›n›z, öldürün ve üzerinden West
Wing kart›n› al›n.

• Odadan ç›k›p sola gidin.Yolun sonundaki kahverengi kap›-
dan girip merdivenleri kullanarak afla¤› inin, böylece d›flar›
ç›kacaks›n›z.

• Sarmafl›ktan faydalanarak çat›ya ç›k›n ve di¤er tarafa yürü-
yün. Gizli servis ajan› arkas›n› döndü¤ünde onu yakalay›n ve
bay›lt›n. Giysisini ald›ktan sonra West Wing kart›n› kullana-
rak içeri girin.

• Haritan›z› kullanarak Oval Ofisi bulun ve içeri girin. Gerçek-
leflen olaydan sonra hedefinizi çat›ya kadar takip edin, ama
mesafenizi koruyun.

Burada yapman›z gereken tek fley siper almak, keskin niflan
tüfe¤inizi ç›karmak ve ondan önce davranarak hedefinizi hakla-
mak. Böylece geriye yaln›zca d›flar› ç›kmak kal›yor. �
Eser Güven egüven@level.com.tr

BOSS 1: Centurion
Centurion her iki kolunda bulu-
nan makineli tüfek taretlerini
kullanmaktan hiç çekinmeyen,
pek hareketli olmasa da (buna
ihtiyac› da yok zaten), büyüklü-
¤ü gözünüzü korkutmaya yete-
cek bir yarat›k. Normal silahlar
bu yarat›k üzerinde ifle yaram›-
yor, üzerinde ya Cherokee Bow
kullanmal›, ya da bir di¤er tak-
ti¤i denemelisiniz. Her ikisi için de Spirit Form gerekiyor. Bedeni-
nizi güvenli bir yere b›rak›p Spiritwalk ile Bow kullanarak ona za-
rar verebilirsiniz. Di¤er taktik ise Spirit Form’dayken geçece¤iniz
bir hücre ile ilgili. Centurion bu hücreye gelecek ve sa¤ kolunu içe-
ri sokarak size atefl etmeye bafllayacak. Atefllerinden sak›n›n, kolu-
nu çekmeye çal›flt›¤›nda elini düflürüyor. Kap›y› k›rd›¤›nda hemen
elini al›n ve onu kendi silah›yla öldürün.

BOSS 2: ???
(Not: Oyunun bir sürprizini bozmamak için bu boss’un ismini ve
resmini vermiyoruz) 

Bu yarat›¤a ilk baflta zay›f silahlar kullanarak yavafl yavafl zarar
verin. Bir süre sonra iki tane yenileme cihaz› ortaya ç›kacak ve iyi-
lefltirmeye bafllayacaklar. Bu noktada cihazlardan birine odaklan›n
ve yok edin. Tekrar üzerinde zay›f silahlar kullan›n ve di¤er cihaz
ortaya ç›kt›¤›nda onu da yok edin. Art›k a¤›r silahlar kullanmaya
bafllayabilir ve O’nu öldürebilirsiniz.

BOSS 3: Keeper
Karfl›laflaca¤›n›z ilk Keeper, Jen’in benzeri bir yarat›k dahil olmak
üzere oyunda karfl›laflt›¤›n›z her tür yarat›¤› ça¤›rabilme yetene¤i-
ne sahip. Daha sonra karfl›laflaca¤›n›z Keeper’lar bu özelli¤i sahip
olmasalar da telepati ve telekinezi (bunu hem kalkan yapmak,

hem de üzerinize enerji top-
lar› veya fiziksel objeler at-
mak için kullan›yorlar) di¤er
özellikleri ortak. Sald›r›lardan
çok fazla etkilenmese de hem
yavafl, hem de ateflten pek
kaçam›yor. Dolay›s›yla üzerine
yo¤unlafl›n ve cephaneniz
azal›rsa etraftaki Leech Gun
istasyonlar›n› kullan›n.

BOSS 4: Sphere/Mother
Oyunun sonunda çok eski bir ta-
rihte uzayl›lar taraf›ndan kaç›r›-
lan, flimdi ise Sphere’e hükme-
den kad›n ile tan›flacaks›n›z. Bu
boss karfl›laflmas› iki aflamadan
olufluyor.

‹lk aflamada Mother bir priz-
man›n içinde. Prizman›n caml›
yerlerine hasar vermeniz laz›m.
Önce ruh haline geçip camlara ok at›n. Normal halinize dönüp,
oklad›¤›n›z ve daha parlak gözüken camlar› silah›n›zla vurun. Bu
s›rada üstünüze sald›ran ufak düflmanlar› da temizleyin. Prizma-
n›n tüm camlar›n› indirdi¤inizde, ikinci aflamaya geçeceksiniz.

Ona direkt olarak zarar vermeniz mümkün de¤il, yapman›z
gereken etrafta dolafl›p metal yap›lar›n yanlar›nda bulunan dü¤-
melere basarak may›n kullanmak. May›n›n yak›n›na geldi¤inde
may›n› vurun, böylece birkaç saniyeli¤ine hareketsiz kalmas›n›
sa¤layacaks›n›z. ‹flte tam bu anda en güçlü silahlar›n›z› üzerine
boflaltmal›s›n›z. Mother’› yendi¤inizde Tommy’den görevi devral-
mas›n› isteyecek. Bundan sonraki geliflmeleri anlat›p oyunun key-
fini kaç›rmayal›m. �
Eser Güven egüven@level.com.tr

PREY
KARANLIKTA B‹Z‹ NE TÜR TEHL‹KELER BEKL‹YOR, Ö⁄RENEL‹M.
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Bir takip bafllatt›¤›n›zda etrafa verdi¤iniz hasar ve takip süresi ile
ilintili olarak haritan›z›n yan›nda yer alan alevli gösterge yavafl yavafl
doluyor. Bu gösterge sonuna geldi¤i anda takibiniz derece atlam›fl,
yani flehir için daha tehdit oluflturucu bir duruma gelmifl 

oluyor. Tabii bu yüzden peflinize daha iyi polisler tak›l›yor, bari-
katlar kuruluyor, yola diken at›l›yor (bu dikenlerden polisler etkilen-
miyor), peflinize helikopter tak›l›yor; hatta oyunun bafl›nda karfl›lafl-
t›¤›m›z Komiser Cross bile peflimize düflüyor. Elbette bu seviyeleri
oyuna bafllar bafllamaz sona dayayam›yoruz. Bu seviyenin artmas›n-
daki etken Blacklist’teki yeriniz ve Bounty’niz. Esas kovalamaca ise
Rockport aç›ld›ktan sonra bafll›yor.

Öncelikle ekran›n üstündeki radar göstergemize dikkat edelim. Bu
gösterge sayesinde etraf›n›zdaki polis birimlerini, h›z kameralar›n›
görebiliyorsunuz. Yeflil renk polisi, turuncu renk h›z kameralar›n›
gösteriyor. Bu göstergenin yan›ndaki noktalar ne kadar h›zl› yan›p
sönüyorsa, tehlikeye o kadar yak›ns›n›z demektir.

Bir takip bafllatmak için isterseniz  ''B'' tufluyla Blacklist menü-
sünden Bounty veya Milestone’daki (foto¤raf iflaretleri hariç) bir yeri
seçebilir yada bir bölgede sürekli etraf› da¤›t›p hasar vererek polisle-
rin o bölgeye gelmesini sa¤layabilirsiniz. Ayr›ca yar›fla bafllarken Cop
Probability k›sm›n› da kontrol ederseniz haz›rl›kl› olursunuz.

Polisler peflinize tak›ld›¤›nda altta bir gösterge ortaya ç›kacak.
Göstergenin hemen sol üstünde tek çizgili polis arabas› hasar verdik-
lerinizin, sa¤daki çarp› iflaretli ise etkisiz hale getirdi¤iniz polis ara-
balar›n›n say›s›d›r. Bu gösterge sola yaklaflt›kça yakalan›yorsunuz de-
mektir ve yakalanmamak için yapman›z gereken devaml› hareket ha-
linde olmakt›r. Gösterge sa¤a do¤ru ilerlemeye bafllad›¤›nda polisler
izinizi kaybediyor demektir. Polisler sizi kaybetti¤inde Cooldown mo-
duna geçersiniz, bu süre bittikten sonra takip bitecektir. Bu sürenin
daha h›zl› bitmesini sa¤lamak için haritada belirecek olan gizlenme
yerlerine gidin. Göstergenin alt›nda bazen gerisay›m belirecektir, bu
süre deste¤in var›fl zaman›d›r. E¤er desteklerle u¤raflmak istemiyor,

ama bir yandan da takibe devam etmeyi tercih ediyorsan›z k›sa
süreli¤ine Cooldown moduna girin; süreç en bafltan bafllayacakt›r.

Takip s›ras›nda haritan›za dikkat edin, çünkü burada ''k›rm›z›
üçgenlerle iflaretli'' peflinizdeki polislerden kurtulabilece¤iniz yer-
leri ve polisleri görebilirsiniz (yanan k›rm›z› mavi oklar). Polislere
sorun ç›kartabilece¤iniz yerlerde yapman›z gereken peflinizdeki
polislerin size yaklaflmas›na izin vermek, sonra da gidip bu ifla-
retli yerlerdeki objelere vurmak. Genelde polis sürülerine karfl›
çok ifle yar›yor ve Bounty’niz mükemmel bir flekilde art›yor. Hari-
tan›zda görece¤iniz çok say›da polis, barikat› temsil etmektedir.
Gözünüzü dört aç›n ve kesinlikle barikatlara  rasgele girmeyin;
aksi halde yakalanma ihtimaliniz çok yüksek olacakt›r. ‹ki arac›n
aras›ndan veya kenarlardan geçebilirsiniz. Dikenli barikatlara ise
hiç bulaflmamaya çal›fl›n (e¤er Milestone için tamamlaman›z ge-
rekmiyorsa), çünkü dikenler arac›n›z› an›nda durduracakt›r.

Polisler etraf›n›z› sard›ysa biraz h›zlan›p nitro kullan›n, önü-
nüzdeki arac› biraz sürükledikten sonra kurtulabilirsiniz. E¤er bu-
nu yapam›yorsan›z son bir risk alarak arac›n›z› resetleyin ve he-
men gaza yüklenin; kaçma ihtimali düflük olsa da en az›ndan de-
nemifl olursunuz.

Takipteki amac›n›za göre gidece¤iniz yollar da farkl› demektir.
E¤er takibi Milestone için yap›yorsan›z genifl caddeler ve otoban-
lar iyi bir seçim olacakt›r. Polislerden kurtulma amac›ndaysan›z
flehir içine girin ve s›k s›k gitti¤iniz güzergah› de¤ifltirin. Keskin
virajlarda Speedbreaker kullan›n, baflar›l› oldu¤unuzu göreceksi-
niz.

Peki seviyelere göre de¤iflenler neler?
Seviye 1: Standart polis kovalamacas›. Çok bariz hatalar yapma-
d›ktan sonra ifliniz kolay.
Seviye 2: Peflinize gizli polisler tak›l›yor, biraz dikkat etmelisiniz.
Özellikle barikatlar can s›kabiliyor.
Seviye 3: Sizi özel polis arabalar› takip ediyor. Karfl›dan kamikaze
dal›fl› yapan ciplere dikkat (bu seviyeden sonra Cooldown modun-
da saklanam›yorsunuz).
Seviye 4: Özel polis arabalar›n›n siyah versiyonlar› ve helikopter-
ler geliyor; ayr›ca polisler bolca diken kullan›yorlar. Helikopterle-
rin yak›t› s›n›rl›, ancak kapal› bir yere girmezseniz bafl›n›z› a¤r›t›-
yorlar. Ayr›ca hem polislerden, hem de onlardan kurtulmak zo-
rundas›n›z.
Seviye 5: Peflinizde Corvette’ler ve Komiser Cross var, önceki sevi-
yelerdeki tehditler de devam ediyor.

Blacklist’teki rakiplerinizden kazanaca¤›n›z ''Hapisten Ç›k›fl
Kart›'', yakaland›¤›n›z zaman sanki takip hiç yap›lmam›fl gibi gös-
teriyor. Ceza öderseniz araban›z›n sab›ka kayd›na bir çarp› at›l›-
yor, bunu da rakiplerinizden kazanaca¤›n›z çekici sembolüyle en
fazla befl taneye kadar olmak üzere artt›rabilirsiniz. BOL TAK‹PL‹
GÜNLER. �

Haz›rlayan Ögeday Karabulut

POL‹SLER, TAK‹P VE KAYBOLMA
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Prey
‹lk önce Ctrl + Alt + ~ tufllar›na basarak kon-
solu aç›n ve daha sonra afla¤›daki kodlar›
yazarak hileleri aktif hale getirin.

God modu: god
Her fleyi alma: give all
Sa¤l›k: givehealth
Cephane: giveammo
Düflman sald›rmaz: notarget

Rush For Berlin
Hilelerin aktif olmas› için ilk önce Enter’a,
hileyi yazd›ktan sonra da tekrar Enter’a bas-
mal›s›n›z.

Bölümleri geçme: iamchucknorris
Seçilen üniteyi öldürme: chucknorrishim
Ünitelerin seviyesi artar: lethimbechucknor-
ris
S›n›rs›z resource: gimmechucknorris
Yenilmezlik: tobechucknorris
Tüm görevler: openforchucknorris

Rise And Fall: 
Civilizations At War
Enter’a basarak konsolu aç›n ve hileleri ya-
z›n.

Gold, Wood, Glory ve 
ful Stamina için: olympus
‹çinde bulundu¤unuz 
bölümü geçme: ineedwin
Otomatik kazanma: win

Soldier Elite
Hileleri yapmak için, afla¤›daki kodlar› oyun
içerisinde PDA ekranda gözükürken yazmal›-
s›n›z.

Tüm itemler: 7018
Tüm silahlar: 8700
Sa¤l›k: 8745
S›n›rs›z sa¤l›k: 3815
Görünmezlik: 2733
S›n›rs›z cephane: 8249
Daha fazla hasar verme: 7663

Rome: 
Total War Alexander
Oyun esnas›nda ~ tufluna bas›p konsolu
açarak gerekli kodlar› yaz›n.

Alt›n ekler: add_money <1 - 40000>
Üniteler %10 daha ucuzlar: bestbuy
S›radaki savafl› kazanma: auto_win <atac-
ker/defender>
S›radaki yap›lar› tamamlama: process_cq
<settlement ad›>

Emergency 3
Oyun esnas›nda hocus yazarak hile modunu
aktiflefltirin (Cheats activated mesaj›n› gör-
melisiniz).

Tüm görevler ve madalyalar: Ctrl + Shift +
F10.
10.000 kredi: Ctrl + Shift + F11.
Görevi tamamlama: Ctrl + Shift + F7.

Jaws Unleashed
Yeni bir oyun bafllat›n ve hileyi profil ad›
olarak yaz›n.

Tüm bölümler ve 300.000 puan: shaaark
1 milyon puan: blooood
S›n›rs›z sa¤l›k: Open Ocean West, Open Ocean
South, Open Ocean East, Grand Occasus Ca-
nals, Underwater Caves ve Fisherman's Is-
le’da hikaye görevleri d›fl›nda 50 gizli sand›-
¤› bulun ve oyunu yükleyin. Oyuna geri dön-
dü¤ünüzde s›n›rs›z enerjiniz olacak.

Heroes Of Might And Magic V
\gamedir\profiles\ klasöründeki autoexec.cfg
dosyas›n› Notepad ile aç›p sonuna (önce bir
kopyas›n› alman›z› tavsiye ederiz) setvar
dev_console_password = schwinge-des-to-
des sat›r›n› ekleyin. Oyun esnas›nda ~ tuflu-
na bas›p konsolu aç›n ve hileleri yaz›n.

Skill puan› ekler: add_skill <skill numaras›
veya ad›>
Seçilen hero, tüm büyülere sahip olur:
add_all_spells

Seçilen hero için luck ve morale ekler: set_he-
ro_luck_morale <luck say›s›> <morale say›s›>
Seçilen hero’ya Exp ekler: add_exp <bir say›>
Alt›n ekler: add_gold <bir say›>
Görevi yenmek: @win( )

Add_army town yazd›ktan sonra flu flehir adlar›n›
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 aç›n ve hileleri yaz›n.

Ekstra dissent: dissent
Ekstra transport: transports
Nükleer bomba: nuke
Ekstra enerji: energy
Ekstra metal: metal
Ekstra para: Money
God mod: manpower
Manpower +30: event 1007
World War 3: ABD’ye karfl›: event 70
Çekoslovakya’y› Almanya’dan önce alma: event
2011 
‹talya ABD’ye teslim olur: event 37

Hitman: Blood Money
Hile modunu aktif hale getirmek için öncelikle
oyunun yüklenmifl klasörü içinde hitmanblood-
money.ini dosyas›n› bulun ve dosyan›n sonuna
EnableCheats1 ve EnableConsole 1 sat›r›n› yazarak
kaydedin. Oyun esnas›nda C tufluna basarak hile
menüsüne gelin. Burada s›f›r (0) hileyi kapat›r, 1
hileyi açar.

God mod: Ölümsüzlük.
InfAmmo: S›n›rs›z cephane.
InfClip: fiarjördeki kurflunlar s›n›rs›z olur.
Time Multiplier: Süreyi h›zland›r›r. 10 en h›zl›
olan›d›r.
‹çinde bulundu¤unuz bölümü geçme: Shift + C

LEVEL 115 H‹LEKAR110
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Street Fighter Alpha Anthology

(SF Alpha)
Ekstra Option: Ana menüde Option’› seçin ve
Game Option seçene¤i üzerinde dururken
R1’e bas›l› tutun.

Vega’y› seçebilme: Random karakter seçme
kutusu üstünde dururken Start’a bas›l› tutun
ve Afla¤› (2), Sol (2), Afla¤›, Sol, Hafif yumruk
+ A¤›r yumruk tufllar›na bas›n.

Akuma (Gouki)’y› seçebilme: Random karak-
ter seçme kutusu üstünde dururken Start’a
bas›l› tutun ve Afla¤› (3), Sol (3), Hafif yumruk
+ A¤›r yumruk tufllar›na bas›n.

(SF Alpha 2)
Ex Dhalsim’› seçebilme: Oyunu tamamlay›n
ve ç›k›n. Oyun seçme ekran›nda Street Figh-
ter Alpha 2 üzerine gelin. Select’e bas›l› tu-
tarak X ile oyuna girin. Karakter seçme ekra-
n›nda Zangief’in üzerine gelin ve Start’a ba-
s›l› tutarak Afla¤›, Sol (4), Yukar› (2), Sa¤ (4),
Afla¤›, X tufllar›na bas›n.

Evil Ryu’yu seçebilme: Karakter seçme ekra-
n›nda Ryu’nun üzerine gelin ve Start tufluna
1 saniye kadar bas›l› tutun. Daha sonra s›ra-
s›yla Adon’un, Akuma’n›n, Adon’un ve
Ryu’nun üzerine gelin. Start’a bas›l› tutarak
X’e bas›n.

Super Akuma’› (Shin Gouki) seçebilme: Ka-
rakter seçme ekran›nda Akuma’n›n (Gouki)
üzerine gelin ve Start tufluna 5 saniye kadar
bas›l› tutun.

(SF Alpha 3)
Shin Vega’y› seçebilme: Oyunu tamamlay›n
ve ç›k›n. Oyun seçme ekran›nda Street Figh-
ter Alpha 3 üzerine gelin. Select’e bas›l› tu-
tarak X ile oyuna girin. Arrange Mode’da Ve-
ga’n›n üzerine gelin ve Afla¤› (4), X’e bas›n.

Super Akuma’y› seçebilme: Oyunu tamamla-
y›n ve ç›k›n. Oyun seçme ekran›nda Street
Fighter Alpha 3 üzerine gelin. Select’e bas›l›
tutarak X ile oyuna girin. Arrange Mode’da
Akuma’n›n üzerine gelin ve Start, X’e bas›n.

SF Alpha 3 Upper için: SF Alpha 3’ü bitirin ve
kaydedin. Oyun seçme ekran›nda SF Alpha 3
üzerine gelin ve Select’e bas›l› tutarak X’e
bas›n.

Hyper Street
Fighter Alpha
için: SF Alpha
1-2-2G-3-3U
ve Super
Gem Fighter
MiniMix.’i
bitirin ve

kaydedin. Oyun seçme ekran›nda SF Alpha
oyunu üzerine gelin ve Select’e bas›l› tutarak
X’e bas›n.

Naruto: Ultimate Ninja
Alternatif kostümler: Karakter seçerken L1 +
R1’e bas›l› tutun.

Gaara’yla oynayabilme: Story modunu Zabu-
za Momochi’yle bitirin.
Hinata Hyuuga’yla oynayabilme: Story modu
Neji Hyuuga’ya bitirin (Neji içinse oyunu
herhangi bir karakterle bitirmelisiniz).

Rogue Trooper
Tüm hileleri Extra menüsü üzerine gelerek
yapmal›s›n›z.

S›n›rs›z güçler: Select, R1, L1, Select, R3, L1.
S›n›rs›z sa¤l›k: Sol, Sa¤, Yukar›, Afla¤›, L3, Ka-
re.
Ekstrem ragdoll: Yukar› (3), R2 (3), Yukar›.
Hippi kan›: L2, Sa¤, Daire, Afla¤›, R1, Select.

Urban Chaos: Riot Response
Ana menüde Yukar› (2), Afla¤› (2), Daire, Afla-
¤›, Yukar›, Daire tufllar›na basarak Cheat mo-
dunu aç›n ve buraya afla¤›daki hileleri yaz›n.

Tüm bölümler: KEYTOTHECITY
Uzun menzilli Shotgun: FRYINGTIME
S›n›rs›z bombal› MK3: ULTIMATEPOWER
MK4 Pistol: ZEROTOLERANCE
Düflman› yakan kurflunlar: BURNINGBULLET
Kafalar yok: KEEPYOURHEAD
Disko modu: DANCINGFEET
Terror Modu: BURNERSREVENGE

Samurai Champloo: Sidetracked
Yeni bir artwork: Tate modda 100 kifli öldürme-
yin!
Yeni silahlar: Tate modda, Mugen için bir seferde
100 kifli öldürün.
Jin’e Firebird’ü alabilmek için iki kere 100 kifli öl-
dürün.
Worso için üç kere 100 kifli öldürün.
Mugen için dört kere 100 kifli öldürün.
Worso ile oynamak için: Oynu Jin veya Mugen’le
bitirin.

MLB SlugFest 2006
Bir fastball seçildi¤inde;
Fireball: X(3)
Yükselen Fastball: Afla¤›, yukar›, X.
Spazz: Sol, Sa¤, Daire, Kare.
Cutter: Sol, Afla¤›, Sa¤, X.
Buzz: Afla¤›, Sol, Yukar›, X, Daire, X.

Bir Slider seçildi¤inde;
Mr. Snappy: Sol, Afla¤›, X (2).
Screwball: Sa¤, Yukar›, Sol, Kare, Üçgen.
Slurve: Yukar›, Sol, Afla¤›, X.

Bir Sinker seçildi¤inde;
Bouncer: Yukar›, X, Afla¤›, X.
Gyroball: Dasire, X, Kare, X, Üçgen.
Bobber: Üçgen, Yukar›, X, Afla¤›, Üçgen.
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Nikita, Derinlik Sarhoşluğu ve

Leon gibi filmleriyle tanıdığımız

usta yönetmen Luc Besson uzun

bir aradan sonra yönetmenlik

koltuğuna tekrar oturuyor. Bes-

son bir süredir senarist veya ya-

pımcı olarak takılıyordu. Adını

sadece Taxi, Yamakasi gibi Fran-

sız aksiyonlarının altında görebi-

liyorduk. En sonunda siyah-beyaz

bir Paris masalı anlatmaya karar

vermiş anlaşılan. Angel-A, “bir

adam bir kadına Paris’te rast-

lar...” şeklinde özetlenebilir belki

ama en iyisi biraz daha açmak.

Şehrin yarısına on-

binlerce dolar bor-

cu olan Andre, ye-

teneksiz bir dolan-

dırıcıdır. Teknik

olarak kendisini bir

Amerikalı olarak

gören Andre, Ame-

rikan  elçiliğinden

hiçbir yardım ala-

maz. Daha sonra

kendi güvenliği

için polisin kendisi-

ni hapse atmasını istemekte de

başarısız olur. Kaderi tesadüfi

bir şekilde rastladığı uzun

bacaklı Angela’nın, sorun-

larının üstesinden gelme-

sine yardım etmesiyle yeni

bir yol almaya başlar...

Angel-A merak edilmesi

gereken bir film. Paris, hiç

bu kadar siyah ve hiç bu

kadar boş olmamış gibi

gözüküyor film karelerin-

deki bomboş sokaklara

bakınca; belki de öyledir

gerçekten. Bir terslik ol-

mazsa 28 Temmuz’da vizyonda.

(www.angela-lefilm.com) �
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Fotoğrafla ilgileniyor ve Geniş

Açı dergisine bir alternatif arı-

yorsanız, İz dergisine bir göz at-

malısınız derim. Ara Güler’in ge-

nel yayın yönetmenliğini yaptığı

İz, belki içerik bakımından Geniş

Açı kadar dolu değil ama görsel

bakımdan arşivlik bir dergi. Özel-

likle baskısı çok kaliteli; zaten

bu konuda ödülleri var. Ağırlıklı

olarak yerli ve yabancı fotoğraf

sanatçılarının işlerine yer veren

dergi şu ara çok yaygın olan fo-

toğraf yarışmalarını da pas geç-

miyor. Aslında çok fazla söze de

gerek yok. Alın, karıştırın.  �

‹‹zz

LLuucc  BBeessssoonn  ggeerrii  ddöönnüüyyoorr  

En azından kendisi böyle demişti

‘Korkusuz’un çekimleri başlama-

dan. Tabii bu işler belli olmaz;

iyi bir projeye hayır demek çok

zor olabilir. Korkusuz için Jet

Li’nin Hollywood’dan Hong

Kong’a dönüş filmi diyebiliriz

aslında. Film, 1869-1910 yılları

arasında yaşamış şampiyon dö-

vüşçü Huo Yuan Jia’nın gerçek

yaşam öyküsünden uyarlama.

Hakkında neredeyse hiç belge

bulunmadığından Usta Hoe ile il-

gili kurmaca öğeler de söz ko-

nusu. Korkusuz, Hong Kong dö-

vüş filmlerine bir saygı duruşu

adeta. Yönet-

meni Matrix

ve Kill Bill

filmlerinin ef-

sanevi koreog-

rafı Ronny Yu.

Zaten kadro-

nun yaklaşık

tamamı ‘Kahra-

man’ filminden

transfer. Konu biraz standart

ama zaten beklentimiz daha çok

stilize dövüş sahneleri, öyle de-

ğil mi? Jet Li, ülkesinin onurunu

kurtarmak adına uluslararası bir

turnuvaya katılıyor ve dövüş

estetiği ve felsefesi bir kez da-

ha taçlandırılıyor. ‘Kahraman’

filmini sinemada izleyip büyülen-

diyseniz, ‘Korkusuz’a da kork-

madan gidebilirsiniz. (www.fe-

arlessthemovie.com)  �
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Yaz mevsiminde olmamıza rağmen peşi sıra bir sürü

iyi film geliyor. Sanırım gittikçe Amerikalaşıyoruz

veya her şey bir tesadüf. Orijinal adı “Re-Cycle”

olan Hayalet Dünya da izleyiciyi yazın sıcağında

klimalı salonlara çekecek filmlerden biri. Yönetmen-

ler Pang Brothers. Onları The Eye filminden hatırlı-

yoruz; hani şu gerim gerim izlediğimiz sonradan

görme kızın filmi. Gerilmekten bu sefer de kaçış

yok anlaşılan. Zira filmin sloganı: “En karanlık ka-

buslarınız gerçek olacak” (yaşasın!) 

Konuya gelince, Ting-yin, Chu Xun takma adını kul-

lanarak, yazdığı ilk romanıyla Güney Doğu Asya’da

üne kavuşan genç bir kadın yazardır. İmza günün-

de Chu’nun menajeri ‘Hayalet Dünya’ isimli, doğaüs-

tü güçler hakkındaki yeni romanın duyurusunu ya-

par. Hayranları bu romanı heyecanla beklemektedir

çünkü kurgusal

olanla gerçek

hayatı Chu’nun

nasıl bir araya

getireceği tam

bir muammadır.

“Hepimiz bura-

dayız çünkü

öbür tarafta

terk edildik.” di-

yen Hayalet

Dünya, görsel açıdan

muazzam bir alem sunu-

yor. Bu alemde bastırı-

lan duygular ve saklanan hatıralar yaşıyor. Haya-

let Dünya bilinçaltının yarattığı paralel bir gerçek-

lik adeta. Bir düşünün; atılmış oyuncaklar, unutul-

muş ölüler, yokmuş gibi davranılan korkular... hepsi

orada. Pang kardeşlerin The Eye hariç izlediğim

birkaç filmi sinematografik açıdan olmasa bile öykü

anlatımı bakımından oldukça zayıftı. Ama Hayalet

Dünya gerek ele aldığı konu, gerek replikleri, ge-

rekse de görsel gücü bakımından iddialı bir film. Gi-

dilmeli, görülmeli kısacası. Son olarak aklınızı çel-

mek için bir replik daha: “Bu dünyayı yaratan sen-

sin. Bu yüzden burada olmaman gerekir.” (www.re-

cyclethemovie.com) �

Geçtiğimiz İstanbul Film Festivalinde gösterilen

“Metal: Bir Metalcinin Yolculuğu”nu kaçıranlar

artık DVD formatında yakalayabilirler. Kanal D

Home Video tarafından piyasaya sürülen “Metal:

Bir Metalcinin Yolculuğu”, festivalin

talep gören belgesellerinden biriy-

di. Emek-Sinepop sokağı filmin gös-

terildiği günlerde metalcilerle do-

lup taşmıştı. O günlerden birinde,

belki üstümde siyah tişört yoktu

veya artık saçım kısaydı, ama ben

de oradaydım. Herkes konsere gire-

cekmiş gibi heyecanlıydı. Alışılagel-

miş festival entelleri metale gönül

verenlerle kaynaşmıştı ister iste-

mez. İki grubu bir arada görmek il-

ginçti gerçekten. Gösterim sırasın-

da da aynı coşku sürdü. Metalin

babaları beyaz perdeye yansıdıkça

gaza gelip alkışlayanlar ve çığıran-

lar oldu. Neyse, geçelim filmin ken-

disine. Yönetmenlerden Sam Dunn

on iki yaşından beri bu kültürün

içinde olan ödüllü bir antropolog.

Durum böyle olunca ortaya metal

kültürünü özellikle toplumsal açıdan analiz eden

sağlam bir sosyolojik belgesel çıkmış. Iron Mai-

den, Slayer, Black Sabbath, Cannibal Corpse ve

Motörhead gibi baba gruplarla yapılan röportaj-

lar, konser görüntüleri, mü-

zikolog, sosyolog ve hayran

görüşleri ve sahne arkası

olayları öyle güzel harman-

lanmış ki izlerken sahip ol-

duğunuz veya uzak durdu-

ğunuz bu kültürü çok daha

yakından tanıyorsunuz; hem

de nedenleri ve sonuçlarıyla

birlikte. Bu yüksek sesli bel-

geselin yaydığı enerji de

çok yüksek. Bitince gaza

gelip bir konser olsa da eski

günleri ansak, şöyle bir gü-

zel tepinsek diyorsunuz,

ama nafile. Metal: Bir Metal-

cinin Yolculuğu aykırı oldu-

ğu kadar kesinlikle yaratıcı

da bir belgesel. Sadece eski

günler hatırına bile izlenme-

li. �
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Geçen aylarda bu sayfalarda Raven Woods grubunun “...And
Emotios Are Spilled” albümünü tan›tm›flt›m. Son zamanlarda
ç›kan Ekstrem Metal albümlerinden en sa¤lam› bana göre. Gru-
bun vokalisti Aybars ile sohbet ettik. 

Selam. Albümünüz yeni ç›kt› say›l›r, dergide de daha önce
incelemesini yapm›flt›m ve hofluma gitmiflti. ‹lk önce albüm hak-
k›nda biraz bilgi alal›m.

Evet, albümümüz yeni say›l›r. Uzun zaman harcanan çabalar
sonucunda ortaya koydu¤umuz çal›flma bizim Raven Woods ola-
rak... 1999'da piyasaya sürdü¤ümüz In Silent Agony EP'mizden
sonraki ilk albümümüz. Genelde Death - Black Metal a¤›rl›kl› ve
kendi kültürümüzden ö¤eler tafl›makta agresif ve melankolik k›-
s›mlar mevcut. Bunun d›fl›nda, 2 parçada büyük ney üstad› Ark›n
Allen, nam-› di¤er Mercan Dede bize ney'i ile eflik etti.

Kapak tasar›m› ve foto¤raflar da oldukça sa¤lam görünüyor. 

Kapak ve foto¤raflar için özel bir çaba sarfettik. Biz RW ola-
rak imaj, artwork ve sunuma her zaman çok önem veririz. Neden
derseniz bu bizim yapt›¤›m›z müzi¤e ve harcad›¤›m›z emeklere
duydu¤umuz sayg›y› gösterir ve her zaman müzikten sonra su-
num çok önemlidir bizde bu albüm için  ülkemizin ileri gelen fo-
to¤rafç›lar›ndan Mehmet Turgut ile çal›flt›k.

Biraz da grup hakk›nda bilgi alal›m. Ne zaman kuruldunuz,
flu andaki kadro vs...

Raven Woods 1996 da Ankara'da Ozan Y›ld›r›m ve Cihan Engin
taraf›ndan kuruldu... Bu güne kadar bir çok kez kadro de¤iflikli¤i
oldu flu an ben vokaller, Cihan gitar, Ozan bas gitar, Emre gitar,
Semih davul fleklinde.

San›r›m albüm ç›kt›¤›ndan sonra kadroda de¤ifliklik oldu.
Yeni elemanlar hangi gruplardan geldiler?

Evet baz› nedenlerden dolay› albüm sonras› Raven Woods
kadrosunda de¤ifliklikler oldu iki yeni eleman›m›z var davulcu ve
gitarist. Davula Semih geçti kendisi ayriyeten Cenotaph da çal-
makta ve yeni gitaristimiz Emre Decimation'dan.

Tarz›n›zda bir de¤ifliklik oldu mu?

Evet tarz›m›z› flu andan itibaren biraz daha sertlefltirmeyi
planl›yoruz tabii ki gene melankolik ö¤eler kullanaca¤›z ama ar-
t›k sert ve agresif parçalar haz›rlamay› planl›yoruz.

Peki siz neler dinliyorsunuz genelde?

Genelde hepimiz farkl› tarzlara ilgi duyuyoruz, tabii ortak

noktalar›m›zda var. Bunlar için Dissection, Opeth, Hypoc-
risy, Behemoth, Dimmu Borgir örnek olabilir.

Dinledi¤iniz tarzla ayn› tarzda müzik yapmak m› gerekiyor
sence? Mesela Dimmu Borgir'in Melodic Black Metal yapmas›na
ra¤men tur otobüsünde WASP, Twisted Sister gibi gruplar dinle-
di¤ini biliyoruz. 

Kesinlikle hay›r. Hayat›m›z yapt›¤›m›z tarza ait gruplar dinle-
mekle geçseydi Raven Woods sadece bunlar›n bir kopyas› olurdu.

Bizim de bu tarz d›fl›nda, hatta metal d›fl›nda dinledi¤imiz
bir sürü de¤iflik tarzlar var; hatta ilgilendi¤imiz.

Bu güzel iflte. Bence de bir müzisyen birkaç tarz aras›na ta-
k›l›p kalmamal›.

Evet çok güzel söyledin, ben de sana kat›l›yorum :)

Bu seneki i-Can yar›flmas›n›n elektronik müzik dal›nda bir
ödül ald›¤›n› duydum. Yak›fl›yor mu metalci adama? :)

Hehe, evet öyle bir durum var. Apple her sene i-Can ad› al-
t›nda müzik, k›sa film, foto¤raf ve tasar›m alan›nda bir yar›flma
yap›yor.  Bu sene ben de deneysel ve elektronik müzikle u¤raflt›-
¤›m için bir parça haz›rlad›m ve üçüncülük kazand›m. Benim için
iyi bir deneyim oldu; gene olsun, gene yapar›m! 

Peki biz yine dönelim gruba; gelecekteki planlar›n›z neler?

Gelece¤e yönelik planlar›m›z var tabii ki... Mümkün oldu-
¤unca en iyi organizasyonlarda bulunmak istiyoruz. Yurt içi, yurt
d›fl› ülkemizi d›flar›da, bu piyasaya tan›tmak istiyoruz ve buna
benzer bir çok fley...
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Baz› yerli gruplarda fan kulüp olay›
var. Siz de düflünüyor musunuz bir fan
kulüp kurmay›?

Kesinlikle böyle birfley düflünmü-
yoruz. Yerli gruplar›n fan kulüp kur-
ma olay›n› hiç anlam›yorum. Fan ku-
lüp ad› üstünde fanlar›n kurdu¤u bir
kulüptür, bir grubun kendine fan ku-
lüp kurmas› saçma sapan bir olayd›r.
Ne bizim ne de fanlar›m›z›n bir kulü-
be ihtiyaçlar› olaca¤›n› zannetmiyo-
rum.

Peki ba¤›rma :) Türkiye'de bu tarz
müzi¤in bu gidiflatla ilerleyece¤ini
düflünüyor musun?

Arada bu tip fleyler düflünüyorum, ne olacak bu böyle diye soruyo-
rum kendime; bazen kendi aram›zda tart›fl›yoruz... Vard›¤›m›z sonuç
ise pek parlak de¤il!

Ne yapmak laz›m sence? Avrupa'dan veya Amerika'dan eksi¤imiz
ne?

Eksi¤imiz flu: ‹nsanlar›n bu müzi¤e bak›fl aç›s› yanl›fl...Ülkesinin
gruplar›yla ilgilenmek yerine bu tarza destek vermek yerine serseri di-
yip geçenler de var ama flu da bir gerçek ki dünyan›n en yetenekli
müzisyenleri bu müzik tarz›ndan gelmektedir ve bu ülkede çok grup
var ki Avrupa'da ünlenmifl bir çok grubu cebinden ç›karabilecek...
Ama insanlar befl para etmez mankenleri bafl›m›za sanatç› yapmaya,
bu tarz ile ilgilenenler de Avrupal› gruplar›n sayfalarca yaz›lar›n› yaz-
maya devam ediyorlar; iki taraf da birbirinden beter! 

Peki di¤er yerli metal gruplar› hakk›nda neler düflünüyorsun? fiu
s›ralar teknoloji ve iletiflim kolayl›¤› sayesinde ufak bir demo ç›kar-
mak eskisine nazaran kolaylaflt›, birçok yeni grup ç›kt›. Bu gruplarda
gelecek görüyor musun?

Evet gelece¤i olan bir çok grup var. Çok yetenekli buldu¤um top-
luluklar ve müzisyenler var. Hepsine baflar›lar diliyorum. Sonuçta bu
ülkede bu müzi¤i yapmaya çal›flmak büyük sab›r ister. 

Konserler hakk›nda konuflal›m. San›r›m pek konsere ç›km›yorsu-
nuz... Yak›n zamanda ç›kaca¤›n›z konserler var m›?

Evet albüm sonras› hiç konser vermedik, çünkü iyi bir f›rsat hiç bir
zaman ç›kmad›. Bu konuda yapabilece¤imiz birfley yoktu fakat önü-
müzde daha tam kesinleflmemifl bir kaç iyi organizasyon var. Eylülde
bi çok yerde boy gösterece¤iz.

Bence de her mekanda ç›kmak yerine, biraz daha seçici olmak la-
z›m. Peki, yeni grup kurmak isteyen arkadafllara bir tavsiyen var m›?

Onlara sab›rl› olmalar›n› çabuk pes etmemelerini tavsiye ederim.

Teknik aç›dan da söyleyece¤in fleyler var m›?

Yeni kurulmufl bir grup için özellikle kay›t konusunda demo albüm
ya da EP için acele etmemeliler. Çünkü bu tarz müzikte yeni gruplar
her zaman herfleyi kendileri karfl›lamak zorunda kal›rlar ve bir stüd-
yonun kay›t için saatlik ücreti çok ac›d›r. O bak›mdan iyice çal›fl›p kay-
dedecekleri parçalar› çat›r çat›r çal›yor hale gelmeli ve fazla uzatma-
dan çal›p ç›kmal›lar.

Yine her fleyde oldu¤u gibi, çal›flmak çal›flmak... 

Haftan›n 3-4 günü belli saatlerde çal›fl›yoruz bu bazen günde 4 -5
saati buluyor. Bunun d›fl›nda ev çal›flmalar› yap›yoruz, bizim için mü-
kemmel olana kadar hiç bir fley bitmifl say›lmaz. Bu yüzden herfley için
çok ince u¤rafl›yoruz. Bu da bizim baflar›m›z› art›r›yor.

Tekrar albüme dönersek; albüm-
den memnun kald›¤›n›z söylüyorsun.
Önerebilece¤in bir flark› var m›?

Evet ''...And Emotions Are Spil-
led'' bizim için çok baflar›l› bir al-
büm oldu. Bütün parçalar› önerebi-
lirim, çünkü hepsi birbirinden farkl›
parçalar. Ama ille de içinden seçmek
gerekirse, girifl parçam›z Inward

Massacre agresif ve teknik bir
parça. Bunun yan›nda 4. parçam›z
Soulside Execution albümün en
sert ve h›zl› parças›. Ayr›ca Mercan
Dede'nin de bulundu¤u Bone
House Corporation' › unutmamak
laz›m.

Ben albümdeki birkaç flark›da Opeth etkisi gördüm, buna kat›l›yor
musun? 

Opeth sevdi¤imiz bir gruptur. Etkisi görülebilir fakat bu albümde
her fleyden önce kendi topraklar›m›z›n etkisi daha yo¤un afl›lanm›fl
durumda .

Albüm birkaç ayd›r piyasada ama bulamayan arkadafllar varm›fl.
Albümü nerelerden temin edebilirler, bir önerin var m›?

Evet ben de çok fazla mail al›yorum bu konu hakk›nda. Albüme
ulaflamayanlar var, esas›nda Ankara'da çok kez bitti¤ini, yeniden gel-
di¤ini biliyorum.  Ama ulafl›lacak yerler Ankara'da Dost kitap evi, Me-
tal Store K›z›lay, Hayri Plak, D&R, Megavision, ‹sanbul Akmar Pasaj›...

En sevdi¤in oyunu söyle bakal›m :)

Tabii ki benim ve Ozan'›n yaklafl›k bir buçuk y›ldan beri ba¤›ml›s›
oldu¤umuz WORLD OF WARCRAFT... Dunemaul ve Frostwhisper'daki
tüm arkadafllara selamlar :) Bu arada eklemek istedi¤in birfley var m›
diye sorsana :)

Söyle :)

Level ilk say›lar›ndan beri takip etti¤im ve çok sevdi¤im bir dergi.
Bize burada yer ay›rd›¤›n için sana çok teflekkür ederim ve bizi des-
tekleyenlere de... �
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Orphaned Land 14-16 Eylül

Soilwork 30 Eylül - 1 Ekim

My Dying Bride 7 Ekim

Lord Belial 21 Ekim

Gorefest 2-4 Kas›m

Vader 9-10 Aral›k

WASP Blackie Lawless'›n kalp
rahats›zl›¤› sonucu ertelendi.
Grubun Avrupa turnesinden bir
gün önce yaflanan bu kötü
durum turnenin tümüyle iptal
olmas›n› sa¤lad›. Konser ileri bir
tarihe ertelendi. Geçmifl olsun
Jonathan.
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ideo oyunlar›n›n uzayl›lar gibi
dünyay› istila etmeye bafllad›¤›
dönemler... Arcade salonlar›ndan

eve geçifl... Pasifik Okyanusu aç›klar›nda
bir-iki defa görüldü¤ü iddia edilen efsanevi
uçan cisim Atari 2600, ulafl›lmaz. Do¤a ka-
nunlar› bu gizemli makineye sahip olma-
m›za izin verilmiyordu. Bizim için video
oyunu icat edilmemiflti, misketlerimizle
oyalan›yorduk. Bu içimizde bir huzursuzluk
yarat›yordu; televizyon ekran›na s›k›fl›p
kalan beyaz çizgileri hareket ettirmemiz
gerekiyordu, ileride “joystick” ad›n› ve-
rece¤imiz ve belirli aral›klarla k›r›p ye-
nisini alaca¤›m›z iki kontrol cihaz›m›z
olmal›yd›. Can›m›z s›k›l›yordu; misketleri
k›r›p içlerindeki renkli çizgileri özgür-
lüklerine kavuflturacak kadar çok hem
de... Çizgilerin renkli boyalardan ve
ikinci boyuttan ibaret oldu¤unu fark et-
memiz bizi hayal k›r›kl›¤›na u¤ratt› el-
bette, ama çocuktuk iflte; hayal k›r›kl›klar›-
n› tamir etmemiz bir, ya da en fazla iki Cle-
mentine kadar sürerdi. Boyumuzdan daha
uzun hayal k›r›kl›klar› yaflamazd›k zaten. Ek
olarak, hayat›m›zda, misket d›fl›ndaki tek-
nolojileri yak›ndan takip eden biri vard›:
Zafer Amca’m›z! Elektrik ifliyle u¤rafl›yordu
ve k›sa boyuna, tombik yanaklar›na karfl›n
ondan uçmas›n› veya bizim için ismini zar
zor telaffuz edebildi¤imiz bir bilgisayar ya-
ratmas›n› bekliyorduk. Bunu yapabilirdi ve
belki de bunu yapacak tek insan o’ydu. ‹n-
sano¤lunu, ya da bofl verin insano¤lunu,
bizi ileriye tafl›yacak yegane insand› o. Ha-
yatlar›m›z, misketlerin içlerindeki renkli
çizgiler gibi iki boyutluydu; yeni bir boyut

aray›fl› içindeydik bu yüzden.
Ama dedim ya, Zafer Amca’m›z
vard›; her fley kontrol alt›n-
dayd›.

***

Periyodik aral›klarla, zorla
misafirli¤e götürülen geliflme
ça¤›ndaki her çocuk gibi biz de

bu formaliteden nefret ediyor-
duk. Evet, “formalite”nin ne
anlama geldi¤ini bilmiyorduk,
ama nefret ediyorduk iflte. En
az, Temel Reis’e ra¤men ›spa-
naktan nefret etti¤imiz ka-
dar... Ama o gün farkl›yd›: Za-
fer Amca'ya gidecektik! Bu mi-
safirlik bile say›lmazd›; hiçbir
zaman da say›lmad›. Di¤er
yandan, amac›m›za ulaflmak
ad›na her fleyi yapacak kadar
h›rsl›yd›k. Asl›nda bizim ger-
çeklefltirece¤imiz bir eylem
yoktu; annemizin ve babam›-

z›n pefline tak›l›p yola düflmekten baflka. Bu da hat›r› say›l›r
bir eylem de¤ildi neyse ki.

***

Uzun bir yolculuktan sonra üsse vard›k. Her fley yo-
lundayd› ve kalplerimiz otobüsün sadece k›rm›z› çekiçle
k›r›labilen camlar›n› yerle bir edecek kadar h›zl› ve flid-
detli çarp›yordu. Asl›na bakarsan›z, Origami’den yararla-
narak tasarland›¤›na emin oldu¤um ve iç aç›lar› toplam›

180’i dahi bulmayan o çekiçlerle bir otobüsün cam›n›n
k›r›labilece¤ine veya o çekicin cam› k›rmak için oraya
as›ld›¤›na inanmad›m hiçbir zaman; sadece her otobüste
bir tamircinin çekicini unuttu¤unu düflünürdüm, ama de-
¤ildi iflte.

***

Kap›dan içeriye girer girmez; Zafer Amcam, kimya labo-
ratuar›ndan ç›km›fl bilim adam› misali, elinde yeni icad›yla,
punk saç modeliyle çal›flma odas›ndan ç›kageldi. Ve ailemiz
ad›na, video oyunu icat edildi. Salondaki siyah-beyaz tele-
vizyonu açt›k ve kablolar› televizyona ba¤lad›k. Yükleme
yoktu; olsayd› da bunu tan›mlayamayacakt›k zaten, ayn›
joystick gibi. Ekran› yar› yar›ya paylaflan iki çizgi vard›. Çizgi-

ler sadece yukar›ya ve afla¤›-
ya hareket edebiliyordu.
Canlar› s›k›l›yordu bu yüz-
den, ama yapacak bir fley
yoktu, onlar öyle yarat›lm›flt›.
Ortada ise bir kare vard›. Çiz-
gilerin aksine o daha hare-
ketliydi. Bofl alanlara deplase
oluyor, çapraz koflular yap›-
yordu. Bir kontrol cihaz›n›
abim ald›, di¤erini ise ben.
Tek yapabildi¤imiz yukar›-
ya/afla¤›ya hareket etmek ve
topun ard›m›za geçmesini
engellemekti. Tek yapabildi-
¤imiz buydu, tek yapmam›z
gereken o kare topa vurmak-
t›. Top yuvarlak de¤ildi, ama
bu umurumuzda de¤ildi.
Önemli olan o an bembeyaz
difllerimizle gülümsememiz-
di. Ya da ekrandaki beyaz
çizgilerin gözlerimizin içinde
parlamas›... Zafer Amca’m›z,
k›sa boyuna, tombik yanak-
lar›na ra¤men uçuyordu ar-
t›k; o bir uçakt›. Hay›r, o Sü-
permen’di...  �
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Televizyon ekran›na s›k›fl›p kalan beyaz çizgileri hareket

ettirmemiz gerekiyordu, ileride “joystick” ad›n›

verece¤imiz ve belirli aral›klarla k›r›p yenisini

alaca¤›m›z iki kontrol cihaz›m›z olmal›yd›.

dort kose  7/24/06  7:01 PM  Page 2



u yaz›y› 20 Temmuz 2006 tari-
hinde yaz›yorum. Yani “dünya
z›plama günü”nde. Ne yap›yoruz

biz dünyal›lar bu günde? Tüm dünyada
hep birlikte ve ayn› anda z›pl›yoruz. Peki
neyi amaçl›yoruz böyle yaparak? Yap›lan
araflt›rmalar(!), 600 milyon insan›n ayn›
anda z›plarsa, dünyan›n güneflin etraf›n-
daki yörüngesinin de¤iflece¤ini, böylece
“küresel ›s›nman›n duraca¤›n›, gün ›fl›-
¤›ndan daha fazla yararlan›laca¤›n› ve
iklimlerin daha iyi olaca¤›n›” ortaya ç›-
kartm›fl. Sayfadaki resimde bu müthifl bi-
limsel çal›flman›n flemas›n› görebilirsiniz.

Böylesine derin(!) ve insanl›¤›n gelifli-
mine katk›da bulunacak(!) bir araflt›rmay›
yapanlara çok teflekkürler, ama… ‹stersek
6 milyar›m›z birden z›playal›m, kendisine
göre mikrop büyüklü¤ünde olan canl›la-
r›n z›plamas›yla dünyan›n yerinden 1 mi-
lim oynamayaca¤›n› bilmeyen onca insan
bir yana; e¤er oynarsa bile dünyay› gü-
neflten uzaklaflt›r›p küresel ›s›nmaya “iyi
gelece¤ine” inanacak kadar saf bu kadar
insan olmas› bile, salakl›k de¤il mi? Ne
yani, yörüngeden ç›k›nca çok mu güzel
olacak her fley? Güneflin etraf›nda bizim
bilmedi¤imiz, gizli bir baflka yörünge var
da, yukar›da “yakini” olan “torpilli” bir
baflka gezegenin sakinleri için mi rezerve
edilmifl zannediyoruz? 600 milyon insan
hesaps›zca z›play›nca, günefle daha da
yak›nlaflmayaca¤›m›z ne malum? 

Bizi Mars’tan izleyen uzayl›lar da “ey-
vah eyvah!” demifllerdir bugün. “Hepten
keçileri kaç›rd› bunlar”.

GÜLÜMSEMEN‹N SONU
Sizi yol yak›nken uyara-
y›m, bu girifle ra¤men, bu
yaz› al›flt›¤›n›z e¤lencelik,
suya sabuna dokunmayan
yaz›lardan de¤il. Hoflunuza
gitmeyebilir, s›k›labilirsi-
niz. Büyük ihtimalle ra-
hats›z olabilirsiniz. 

Hepimiz biliyoruz, Orta-
do¤u’da yeniden atefl ç›k-
t›. Bu savafl›n kaç›r›lan bir
‹srail askeri yüzünden ç›k-
t›¤›na inanmak, 1. Dünya
Savafl›’n›n Avusturya Arfli-
dükü Franz Ferdinand öl-
dürüldü diye ç›kt›¤›na
inanmak kadar safl›kt›r.
Ben size niye Lübnan’l›,
Filistin’li masum sivillerin
neden öldürüldü¤ünü he-
men söyleyeyim isterseniz:
Befl harf: PARRA. 

Bunu ispatlamak için,
dünyada hüküm süren sis-
temin grafiksel aç›klama-
s›n› yapabilece¤iniz bir
araca ihtiyac›n›z var. Ve

borsa, bu konuda gerçekten çok iyi bir
araç. E¤er elinizde yeteri kadar detayl›
bir borsa analizi ve bu analizi de¤erlen-
direcek kadar da bilgi birikimi varsa,
dünyadaki hiçbir olaydan haberiniz ol-
mas›n, son 100 sene içindeki en önemli
olaylar›n hangi tarihler aras›nda gerçek-
leflti¤ini tahmin edebilirsiniz. Mesela,
hangi tarihler aras›nda savafl ç›kt›¤›n›,
silah endüstrisinin de¤erlenmesinden
anlayabilirsiniz. Özetle, borsa kapitaliz-
min istatisti¤ini tutar. 

Tüm ülkeler ve insanlar bir yerde top-
lansa, bankalardaki, kasalardaki ve cep-
lerdeki tüm para ve para de¤eri tafl›yan
madde bir alana y›¤›lsa görürüz ki, dün-
yada s›n›rl› miktarda para var. Ve bu pa-
ra, dünyan›n dikkati o dönem ne yön-
deyse, oraya akar. Büyük ölçekte kapita-
lizm böyle iflliyor. Borsa verilerinden,
1970’lerden beri yükselen bilgi flirketleri-
nin de¤eri çok dikkat çekiyor. Ekonomist
tabiriyle “bir masa dört sandalye”den
oluflan Microsoft, Google gibi bilgi flirket-
lerinin de¤eri (yani iki üç gencin müthifl
fikirler ve s›f›r maliyetle kurduklar› flir-
ketler) son 10 y›lda o kadar artt› ki, dün-
yadaki paran›n büyük k›sm› uzun süre bu
tür bilgi ça¤› flirketlerine akt›. 

LÜTFEN SIKICI 
‹STAT‹ST‹KLER‹ G‹R‹N‹Z…
Ringin di¤er yan›nda ise, petrol ç›kart-
mak için kuyulara, ifllemek için rafineri-
lere milyarlarca dolar yat›rm›fl petrol ve
enerji flirketleri var. Bu flirketler Kore sa-
vafl›ndan beri o kadar da fazla de¤er ka-
zanmad›lar. Tabii ki yine de dünyan›n en

büyük flirketleri onlard›, ama mesela Micro-
soft gibi son 20 y›lda 10 bin kat artmam›flt›
de¤erleri. Üstelik, son zamanlarda dünya
üzerinde “küresel ›s›nma” yüzünden “alter-
natif ve temiz enerji”ye kaymak gibi berbat
bir düflünce dile getirilmeye bafllanm›flt›. On-
lar ise on y›llard›r petrolün varilini 5-15 dolar
aras›na malediyor, 30 dolara sat›yorlard›. Ya-
ni az önce bahsetti¤im “tüm dünyadaki top-
lam paradan” ald›klar› pay azal›yordu. Bir
fleyler yap›lmal›yd›.

Çok iyi hat›rl›yorum, 11 Eylül günü Burak’la
Ayval›k’tayd›k. Birisi “Amerika’ya uçaklar sal-
d›rm›fl!” diye haber verdi telefondan. Berker’i
arad›m, “ne yap›yorsun?” diye sordum. “Ne
yapay›m, 3. Dünya Savafl›’n›n ç›k›fl›n› seyredi-
yorum” dedi. Gören gözler için, 5 y›l önceden
belliydi herfley.

Sald›r›n›n arkas›ndan Amerika Ortado¤u’ya
kal›c› olarak girince, Ortado¤u’nun çivisi
Irak’tan bafllayarak sökülmeye bafllad›. Ve ne
oldu? 5 sene içinde petrol fiyat› 30 dolardan
75 dolara f›rlad› . Yani art›k Ortado¤u kar›fl›k
oldu¤u için, o mega-flirketler 5-15 dolara
ürettikleri bir mal›, 30 dolara de¤il 75 dolara
satabiliyordu. 

Ama borsada her mal ve flirketin de¤erinde
bir psikolojik s›n›r vard›r. Petrolü 75 dolar›n
üstüne tafl›mak için daha büyük bir kar›fl›kl›k
gerekiyordu. 

‹flte flu anda o kar›fl›kl›k bafllad›. E¤er birisi
‹srail’e dur demez ve Ortado¤u’nun ateflini
düflürmezse, 2010 y›l›na kadar öngörülen pet-
rolün de¤eri ne biliyor musunuz? 210 dolar!
Yani 10 dolara mal olan, hepimizin kullanma-
s› zorunlu oldu¤u bir mal›, petrolü, 21 kat›na
alaca¤›z! Ve bu paralar birilerinin kasas›nda
birikecek. Bu dünya üzerine birileri çok, ama

çok zengin olacak. Ka-
zand›klar› o paray›,
örümcek a¤lar›n› daha
da geniflletmek için daha
çok silaha, daha çok ac›-
ya yat›racaklar... 

Peki bafll›kta ne de-
mek istiyorum? 20 Tem-
muz’da z›playan 600 mil-
yonla bu anlatt›klar›m›n
ortak yan› ne? Varil bafl›-
na 200 dolar kar etmek
için giriflilen bu sald›r›,
top yekün bir Ortado¤u
savafl›na dönüflürse, öle-
ce¤i tahmin edilen insan
say›s›. 600 milyon. Nere-
deyse dünya nüfusunun
onda biri. Haydi flimdi
hep birlikte z›plamaya
devam edelim; Yan› bafl›-
m›zda masum milyonlar-
ca insan›n bafl›na flehir-
leri y›k›l›rken, biz yörün-
ge de¤iflikli¤i için, yaz
e¤lencesi için z›playal›m.
Haydi hep birlikte!  �

HAD SAFHADA

600 M‹LYONUN ORTAK YANI
Sinan Akkol

B
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giremeden s›zan ve araban›n kaputundan yüzüstü süzülerek yere
yavaflça inen bir punk görmüfltüm. Hali çok komikti çünkü çizgi
filmlerdeki gibi kaputun fleklini alarak yere inmiflti (siz sokakta
alkol almay›n, hatta hiç alkol kullanmay›n. Yurtd›fl›nda kimse si-
ze kar›flmaz ama ülkemizde hele de belli mahallelerde sopa yiye-
bilirsiniz).

METALLICA
Konserlerin en iyisiydi. ‹ki ya da üç kere bis yapm›fllard›. Üstelik
de ikincisinde One’› müthifl bir sahne flovuyla patlatm›fllard›.
Performans süperdi ve en çok e¤lendi¤im, gaza gelip durmaks›-
z›n headbang yapmaktan 3 gün boynumun a¤r›d›¤› bir konserdi
ama James seyircilere dokunmufltu ya, bu bile bana yeterdi. (Siz
headbang yapmay›n. Boynunuza son derece zararl› ve arada
dengeyi kaybedip etraf›n›zdakilere kafa atabiliyor ya da kafa yi-
yebiliyorsunuz)

MADONNA
Bedava biletim olmasa hayatta gitmezdim, ama merak etti¤im

için dayanamay›p gitmifltim. Madonna bir yerde seyircinin ‹ngi-
lizce bilmemesiyle dalga geçmiflti. Seyirciye bir soru sormufl ve
her sorusuna “yeee!” diye ba¤›ran seyirciye “nas›lsa ne desem
yee diyorsunuz de¤il mi?” diye hitap edip ondan sonra bir kaç
alayc› kelime kurmufltu. Sahne flovu süperdi ama bu ukalal›¤›
beni sinir etmiflti. (Size sorulan her ‹ngilizce soruya “yee!” diye
cevap vermeyin. Sonra böyle komik durumlara düflebiliyorsunuz.

Komiklik yanl›fl yerlerde sa¤l›¤a son de-
rece zararl› olabilir, haberiniz olsun)

WORLD OF WARCRAFT’A
BULAfiMAZSAM OLMAZ
Biliyorum benim yaz›lar›m› genelde De-
vasa Online oynayanlar okuyor. Bu yüz-
den buraya bir kaç kelime de WoW’la il-
gili yazmak istedim. Bence oyun genifl-
leme paketi gelinceye kadar bitmifl du-
rumda. Naxxramas geldi ve hofl geldi
ama oyun gittikçe zorlaflmaya bafllad›.
Oyunu zor yapmakla e¤lenceli yapmak
farkl› fleylerdir. Ek paketlerine ra¤men flu
anda oyuna 5 sene ömür biçiliyor. WoW
bitmez demeyin. Bir zamanlar asla bit-
mez dedi¤imiz Everquest bile flu anda
oyuncu say›s› s›ralamas›nda ilk beflin
içerisine ancak giriyor. Herkes daha fazla
World PvP, daha fazla eflya hatta kale ve
ev istiyor. Tüm bunlar›n zaman içerisin-
de oyuna eklenece¤ini tahmin ediyorum.
Tek yapabilece¤iniz ise bunlar gelinceye
kadar sa¤lam bir loncaya girip bol bol
yüksek seviyeli (UBRS’den bahsetmiyo-
rum, minimum MC olmal›) eflya toplamak
yada ticaret yapmak. (Siz WoW oynay›n
ama abartmay›n çocuklar. Sonra sosyal
yaflam kalm›yor. Bir de üstüme göbek
yap›yorsunuz.) �

EJDERHANIN ‹N‹

KONSERDEY‹M, DÖNÜCEM
u¤bek’le Serpil bu ay köfle yaz›s› yazamayacaklar› için Si-
nan bu sayfay› bana verince nas›l sevindim bilemezsiniz.
Ço¤unuzun yanl›zca oyun incelemelerini okuyup, köfle yaz›-

lar›n› es geçti¤ini biliyorum. Freelancer olunca ben de, haberler,
ön incelemeler ve inceleme yaz›lar› bölümlerine yo¤unlafl›p di¤er
bölümleri es geçmeye bafllad›m. Ancak ilgimi çeken bir bafll›k varsa
köfle yaz›lar›n› okurum. Zaten gazetelerde de e¤er spot çekici de-
¤ilse ba¤›ml›lar› hariç kimse köfle yaz›lar›n› okumaz. Velakin benim
gibi yaz döneminde konserlere gidiyorsan›z bir anda eski konser
an›lar›n›z canlanabiliyor ve o zaman size e¤lenceli gelece¤ini dü-
flündü¤üm flimdiki gibi köfle yaz›lar› ortaya ç›k›yor.

GUNS’N ROSES
Tabii ki ilk konserden bahsediyorum. O zaman grup tam kadro gel-
miflti ve biz de arkadafllarla Guns tiflörtlerimizi ya da o zamanlar
rock dinleyenlerin üniformas› olan siyah k›yafetlerimizi giyip git-
mifltik. ‹nönü Stad›n›n önünde o biçim bir kuyruk vard›. Sabahla-
yanlar günün ilk ›fl›klar›na kadar içmiflti. ‹nan›lmaz bir kalabal›k
vard›. Bizde iki arkadafl s›caktan pifle pifle dolafl›yorduk. Etrafta ta-
n›d›klara rastl›yor iki arada soh-
bet ediyorduk. Ço¤unluk s›rada
bekliyordu. Arkadafl›m›n can› s›-
k›ld› ve bir anda elindeki su fli-
flesini s›rada bekleyenlerin üs-
tünden arkaya do¤ru f›rlatt›. Ka-
pa¤› aç›k olan yar› dolu flifle dö-
küle döküle ve tabii s›radakileri
›slatarak arkada bir yerde düfltü ve patlad›. Derken arkalardan öne
do¤ru gene yar› aç›k bir kola kutusu bize do¤ru f›rlad›. Arkadafl›m
kutuyu al›p ayn› yoldan geri yollad›. Derken arkadan içi s›v› dolu
bir kaç flifle ve kutu geldi ve bir anda havada kutular ve flifleler
uçuflmaya bafllad›. Ortadakiler v›c›k v›c›k ve s›r›ls›klam olmufllard›.
Biz ise düflen kutular› geri at›p kaç›yorduk ama herkes iflin içindey-
di. 5 - 10 dakika içerisinde müthifl bir savafl yaflanm›fl ve bitmiflti,
biz ise çok e¤lenmifltik. Bir de ayn› konserde çok fazla içip konsere

Burak Akmenek

T

Çim evet çim, hayalimdeki ‹nönü Stad›’n›n çimleri bunlar.

Üstünde kaplama oldu¤u için bir türlü basamad›¤›m ama

böyle resmine bakt›¤›m çimler iflte.
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DER‹N
Merhaba. Emeklerinizle
bugüne kadar tafl›d›¤›-

n›z LEVEL dergisini dilerim
uzun bir süre daha okumaya
devam ederiz. Biz okuyucu-
lar›, hayat›n y›k›m›nda sü-
rüklenirken gösterdi¤iniz iç-
tenlik, yüzy›llar› aflk›n ahlak
tabular›n›n k›r›ld›¤› zaman-
da sergiledi¤iniz dürüstlük
ve uygarl›klar›n çat›flmas›
tüm insaniyetsizli¤iyle sürer-
ken, uzaklaflan duygular›n
aras›nda sahip oldu¤unuz
yak›nl›kla etkilediniz. Uma-
r›m bu erdemlerinizi hiçbir
zaman kaybetmezsiniz. 

Uzun süreli merak›m› bu
postayla sonland›rmak iste-
dim, bu yüzden uzunlu¤u-
nun kusuruna bakmay›n.
Buyurun sorular›m:

fiairane sözlerin için çok
teflekkür ederiz Gökhan.
Ama bir konuda sana kat›l-
m›yorum, o da “yüzy›llar›
aflk›n zamand›r süren ahlak
tabular›n›n y›k›lmas›” duru-
mu. Bu dünyada herhangi
bir konuda, yüzy›llar boyu
süren bir ahlakl› davran›fl
olmad›. Bir lider gelir, in-
sanl›¤› düzeltmek için bü-
tün hayat›n›, ruhunu ortaya
koyar, ama o öldükten he-
men bir nesil sonra insa-
no¤lu yeniden bildi¤i yola,
ahlak fakirli¤ine geri döner.
“‹nsano¤lu çi¤ süt emmifl-
tir” diye bofluna dememifl
atalar›m›z.

1) T&L özelli¤i bulunma-
yan bir ekran kart›na, bir
sürücü ilavesiyle ya da baflka
bir yoldan bu özellik kazan-
d›r›labilir mi?

1) Hay›r.
2) KOTOR 3'ün resmi ola-

rak haz›rlanaca¤› aç›kland›
m›? E¤er elinizde herhangi
bir bilgi varsa paylaflabilir
misiniz?

2) Hay›r, henüz böyle bir
resmi aç›klama yok. Ama bu
ayki Star Wars Next Genera-
tion ilk bak›fl yaz›s›n› oku-

duysan (sf 14) Lucas’›n yeni nesil oyun motoru-
nun KOTOR 3’te de kullan›labilece¤i yönündeki
flüphelerimizi görmüflsündür. KOTOR 3 mutlaka
ç›kacak, çünkü alt›n yumurtlayan tavuk asla ke-
silmez.

3) "Tek yapt›¤›m›z oyun incelemek de¤il. Arafl-
t›rma ve röportaj yap›yor, haber peflinde kofluyor,
ürün testi yap›yor ve makaleler diziyoruz." Bunlar
sizin Editörden bölümüne geçen aylarda yazd›kla-
r›n›z. Kendinizi bir oyun inceleyicisinden ibaret
görmezken, neden derginin kapa¤›nda Türkiye'nin
en çok satan oyun dergisi oldu¤unuzu yaz›yorsu-
nuz? Bu yapt›¤›n›z, kendi insanc›l kimlik aray›fl›n›z
süresince ard›na saklanacak birer maskenin varl›-
¤›n›n size verdi¤i güvenden mi, yoksa her daim
tutars›zl›k ve iradesizli¤iyle öne ç›kan insanl›¤›n,
kendiyle çeliflmesinden mi kaynaklan›yor? Belki
de reklam amac› güden düflüncelerin, sahip ol-
duklar› nihai ayr›cal›¤› kullanmalar›n›n sonucu-
dur.

3) ‹çinde bulundu¤umuz zaman diliminde,
müflteriler basit ve hemen alg›layabilecekleri
mesajlara odaklan›r. Mesela, XYZ ürününün ku-
tusundaki ve reklam›ndaki cümle “XYZ kullan›n,
cildiniz gençl kals›n” fleklinde olsun. E¤er o ku-
tunun üstüne, “XYZ kullan›n, cildiniz gençleflsin.
Ayn› zamanda derinizi nemlensin ve yumuflas›n.
Üstelik piyasadaki benzerlerinden daha ucuz…”
diye sürüp giren bir mesaj yazarsa, her ne kadar
birçok meziyeti içinde bar›nd›rsa da bu mesaj,
ilk mesaj›n k›sa vuruculu¤una sahip de¤ildir. 

Biz de ayn› fleyi kapa¤a yap›p “Türkiye’nin
en çok satan oyun dergisi, ayn› zamanda maka-
le, röportaj ve ilk bak›fllar›m›z da var. Hele içeri-
de Inbox diye bir bölüm var, hastas› olacaks›n›z.
Hele bir al›n…” yazarsak, potansiyel okuyucular
köfle bucak kaçar. Dergi kapa¤›, manifesto haline
gelir. Level’› sürekli takip edenler, içeri¤inde ne
oldu¤unu bilir, ama ilk kez alacak potansiyel Le-
vel hastalar› için, k›sa ve ak›lda kal›c› bir cümle
olmas› laz›m. K›sacas›, evet hakl›s›n, reklam
amac› güden düflünceler bunlar :)

Hem ayr›ca peflinde kofltu¤umuz röportajlar,
ürünler, makaleler hep oyunla ilgili oldu¤undan
kapakta “oyun dergisi” yazabiliriz san›r›m, öyle
de¤il mi? 

4) Hayat› boyunca bilgisayar veya konsol oyu-
nu oynamam›fl birisinin çok fley kaybetti¤ini söy-
leyebilir misiniz?

4) E¤er zaman›n› de¤erli ifllere vermifl ise,
hay›r. Ama ço¤unlukla aksi geçerli oldu¤undan,
evet.

5) Google'da Randall Winston ismini aray›p si-
ze ne kadar benzedi¤ine bakabilir misiniz? Kendisi
ak saçl› bir beyfendi olmas›na ra¤men, gençli¤ini
and›rd›¤›n›z› söyleyebilirim.

5) H›mmm… Bu aralar okuyucular beni biri-

lerine benzetiyor hep ama dur bakal›m.
6) Türkiye'de sizi okuyup büyüyen

yaklafl›k 500.000 gencin var oldu¤unu
bilmek nas›l bir duygu?

6) Fazlas›yla sorumluluk yükleyen
bir duygu. Ayl›k 18 bin okuyucumuz ol-
du¤u halde, flimdiye kadar kaç kifli Le-
vel’a ucundan bulaflm›flt›r merak ettim
bak flimdi. Bir yaz›m›z› okuyuyup “bu
ne biçim dergi yaw!” diyerek kenara
atan› da, 8 y›l önce Dedektif F›rt›na
verdi¤imiz ay bizimle tan›flm›fl olan› da
içeren bir çal›flma yapabilsek keflke.

7) Ayr›lal› uzun zaman olmas›na kar-
fl›n okuyuculara Berker Bey'in durumu
hakk›nda fazla bilgi verilmedi. E¤er
kendisi gizli kalmas›n› istemiyorsa, flu
an ne yapt›¤›n›, nerede ve nas›l oldu¤u-
nu aç›klayabilir misiniz?

7) Hem sizden, hem bizden gelen
›srarlara dayanamay›p, serbest yazar
olarak sevilen yaz›lar›n› yazmaya de-
vam etmeye karar verdi Berker. Kendisi
The Mother’la kap›flmaya gidiyordu en
son (sf 36)

8) Okuyucularla dergiyi yak›nlaflt›r-
mak ad›na pek çok aktivite düzenliyor-
sunuz. Bu do¤rultuda size bir önerim
olacak: "Oyungezer", "Cesur Yeni Dün-
ya" gibi kendi yaz› köfleleriniz aras›na
bir de okuyuculardan gelecek yaz›lar›
yay›nlad›¤›n›z bir köfle açabilirsiniz. Bu
sayede gerek baz› okuyucular yetenekle-
rini gösterme imkan› bulur, gerekse
oyun severlerin medya gözünde tan›t›l-
d›¤› vas›flar›n çok daha üstünde olduk-
lar› görünür.

8) Bu tür okuyucu katk›l› inceleme,
köfle yaz›s›, karikatür bölümü bafllatma
fikri belli aral›klarla gündemimize ge-
lir. Ama bizim korkumuz flu ki, incele-
me, köfle veya makale yazmak için u¤-
raflan bir sürü okuyucumuz küsebilir
yaz›lar› yay›nlanmay›nca. Sonuçta, ge-
len yaz›lardan bir, en fazla iki tanesi
seçilip yay›nlanacak. Yay›nlanmayan
yaz›lar›n sahipleri ise “o kadar emek
harcad›m ben, adamlar okumam›fl bi-
le!” deyip küsecek. “Olmaz öyle fley”
demeyin, Inbox’ta e-postas› yay›nlan-
mad› diye bize sitem mesajlar› atan,
çeflitli forumlarda bizi elefltiren o kadar
çok insan var ki flaflars›n›z.

9) Serpil Han›m'›n yaz›lar›n› ve ince-
lemelerini okumaktan büyük zevk ald›-
¤›m› ve köflesi "Oyungezer"in dergi içe-
risinde düflünce kalitesi bak›m›ndan en
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derin bölüm oldu¤unu düflündü¤ümü
kendisine söyler misiniz?

9) Serpil bazen beni korkutuyor. Belli
dönemlerde belli bir konu üzerine odak-
lan›r beynim, o konunun etraf›nda döner
durur. Ayn› ay, Serpil’in de ayn› konu üs-
tüne yaz› yazmas› ve bu durumun üst üs-
te tekrarlanmas›, Serpil’in zihin okubildi-
¤ini düflünmeme yol açt›. Serpil, kompo-
zisyonlar›m› çalmasana!

10) Derginizin flu an bir geçifl döne-
minde oldu¤unu düflünüyorum. Geçen ay-
larda CryTek firmas›yla yapt›¤›n›z röportaj
ve gelecek ay verece¤iniz Blizzard lisansl›
ve LEVEL okuyucular›na has deneme sürü-
mü, derginin uluslararas› platformda ne
kadar de¤er kazand›¤›n›n birer göstergesi.
Pek çok dergi bu f›rsatlara eriflemezken
sizler okuyucular›n›za global geliflimleri
sunmaya çabal›yorsunuz. Ve bunda olduk-
ça baflar›l›s›n›z. Kanaatimce gelecek y›l,
derginin büyük bir ad›m at›p sükse kaza-
naca¤› bir y›l olacak. Dilerim tahminlerim
do¤ru ç›kar.

10) Dilerim tahminlerin do¤ru ç›kar :)
E¤er bir fleyler baflar›yorsak, siz okuyucu-
lar›m›z›n deste¤i ve ba¤l›l›¤› sayesinde
oluyor.

E¤er mümkünse, ekte gönderdi¤im
yaz› hakk›ndaki düflüncelerinizi ö¤renmek
beni gerçekten mutlu eder. Bugüne kadar
fark›nda olmadan etti¤iniz bütün yard›m-
lar için teflekkürler. Ve iyi tatiller.

Gökhan Duman

NE OLACAK BU EA’NIN HAL‹?
Selamlar Sinan abi, umar›m iyisindir
deyip hemen sorular›ma geçmek is-

tiyorum müsaade edersen
1) Abi, yaz›lar›n›za flöyle bir dönüp

bakt›¤›m vakit EA'a karfl› hafif bir sitem
görüyorum. Firmaya "dengesiz" yak›flt›r-
mas› yapan da oldu :P (smurf'e selamlar:))
Evet hakl›s›n›z kapitalizm dolu hamleleri
hofl de¤il. Evet, ben de istemiyorum EA'›n
piyasay› tekellefltirmesini ve tekdüzelefltir-
mesini. Bu konularda size tamamen kat›-
l›yorum fakat bazen EA'a gerekti¤i övgüyü
vermedi¤inizi düflünüyorum. Mesela bu-
güne kadar benim ald›¤›m say›larda oyun
tarihinden pek çok kereler bahsetmenize
ra¤men bir kere bile e¤er bugün fut-
bol/basketbol/hokey/golf simulasyonu diye
bir tabir varsa onu EA'›n yaratt›¤›ndan ve
futbol oyunlar›n› Arcade'den kurtard›¤›n-
dan, yar›fl oyunlar›nda her daim gerek
kendi üretti¤i gerek alt firmalar›n›n üretti-

¤i oyunlarla standartlar› belirledi¤inden ve
daha oyun tarihine yapt›¤› say›s›z yenilikten
bahsetmediniz. Bu da bende "Acaba EA'a
karfl› bir antipatileri mi var" düflüncesine
yol açt› -ki e¤er varsa bile ben hala bahset-
meniz gerekti¤i kan›s›nday›m.

1) EA’e hafif bir antipatimiz var. Ama
çok da de¤il. EA’e önüne gelen herkesi

yuttu¤u için de¤il, her y›l tekrar tekrar az›c›k
makyajlanm›fl oyunlar› piyasaya sürüp durdu¤u
için k›z›yoruz. Yoksa bünyesine katt›¤› küçük
ama yetenekli yap›mc›lara müthifl imkanlar sa¤-
l›yorlar. Yaln›z bu y›l E3’te bize resme “sizi tan›-
m›yoruz” diyip Spore, C&C3 gibi çok önemli
oyunlar›n özel gösterimlerine sokmad›klar› için
sitem duyduk. Ayr›ca her Black, Spore gibi muh-

KAPALI OTURUM
Bu ayki tart›flma konumuz, “Türkiye’de oyun yapmak neden bu kadar zor? Se-
bep sadece kopyan›n yayg›n olmas› m›, yoksa hayat›m›z›n di¤er yönlerini de
etkileyen baflka baz› özelliklerimiz mi engelliyor bizi?” idi. Oldukça fazla say›-
da ve soruya farkl› aç›lardan yaklaflan savlarla geldiniz. 

Gönderen: Zekeriya KOÇ (yaz›l›m destek hedesi)
Türkiye’de ciddi oyun yapman›n zorlu¤u kanaatimce korsan›n
yayg›nl›¤› ile çok alakal› de¤il. Korsan tahminimce her ülkede
vard›r. Büyük emeklerle haz›rlanan "eser"lerin en ciddi oriji-
nal sat›fl rakamlar›na ulaflt›¤› ülkelerde bile sat›fllar›n ciddi bir
k›sm› korsan oyun sektörünün elindedir (sadece tahmin).Tür-
kiye’de ciddi ve "gerçek" oyunlar›n üretilememesinin sebebi
olarak Türkiye’de bir "yaz›l›m" sektörü olmay›fl› da gösterilebi-
lir ve bu bence korsandan çok daha önemli bir konu. Türki-
ye’de yaz›l›m "üretilmiyor". Büyük yaz›l›m firmalar›m›z d›flar›-
da yap›lm›fl iflletim sistemlerini, veritaban› yönetim sistemleri-
ni,  ifllemin can al›c› k›sm›n› onlarca katman "wrapper" larla
gizleyen GUI oluflturma araçlar›n› kullanarak ortaya prefabrik
yaz›l›mlar ç›kar›yorlar. Yani bu yaz›l›mlar›n temeli yok. Düz ze-
min üzerine oturtulmufllar sadece dengeli durabilmek için. 

Çok detayl› bilgim yok ama bir "programc›" olarak tah-
min edebiliyorum ki Havok motoru ya da Unreal motoru gibi
grafik motorlar›n› yazmak , yaz›l›m teorisi aç›s›ndan, bir iflle-
tim sistemi ya da geliflmifl bir veri taban› motoru yazmaktan
çok da farkl› de¤ildir. 

Türkiye’de programc›l›k "mouse marifetiyle" yap›l›yor ge-
nellikle. Eh takdir edersiniz ki "mouse marifetiyle" bir oyun
yazmak pek mümkün de¤ildir.Türkiye’de bilgisayar mühendis-
leri programc› olarak çal›fl›yor bir çok büyük firmada. Yaz›l›m
"üretmek" için yetifltirilmifl beyinler program kotar›yorlar sa-
dece. Bir çok üniversitemizde C, C++ programlama dilleri yeri-
ne a¤›rl›k Java diline veriliyor mezunlar ifl bulabilsin diye ya
da "moda" diye. Oysa ki bir oyun programc›s› sistemin tüm
kaynaklar›n›n kontrolünü olabildi¤ince elinde bulunduramaz-
sa çok da verimli iflleri ç›kartamaz ortaya. Toparlarsak (ki fazla
da da¤›tmad›k

zaten) Türkiye’de ciddi oyun üretimi ancak yaz›l›m sektö-
rünün gerçekten bir fleyler üretmeye bafllamas› ile paralel iler-
leyebilir.

Gönderen: Seyit Can Bahtiyar
Türkiye'de oyun yapmak zor de¤il, hatta oyun yapan di¤er ba-
z› ülkelere oranla çok daha kolay. Yap›lamamas›n›n sebebi
kopyan›n yayg›n olmas› de¤il,çünkü Rusya, Malezya, Çin, Uk-
rayna, Kazakistan, Singapur ve H›rvatistan'da kopya Türkiye'ye
oranla daha yayg›nd›r. Fakat bu ülkelerden özellikle Rus-
ya'dan pek çok oyun ç›kt›. H›rvatlar›n Serious Sam'i, Ukrayna-
l›lar›n S.T.A.L.K.E.R'› en önemli örneklerden... Yani korsan›n
yayg›n olmas› bu iflin önünü kapatm›yor.

Oyun yapabilecek genç insanlar sadece oyun yapmak “is-
tiyor”, yapmak için “çabalam›yor”, “emek sarfetmiyor”, inter-
netten ö¤renebilece¤i temel programlama bilgileri yerine, chat
yapmay› veya yap›lm›fl oyunlar› oynamay› tercih ediyor. Belki
de bu onlar›n sab›rs›zl›klar› veya üflengeçlikleri yüzündendir...

Oyun yapabilecek ve h›rsl› kifliler ise, sadece ö¤rendikleri
bilgiler kadar, basit oyunlar yapabiliyor. Tabii bu denli oyun-
lara oyuncak gözüyle bak›lan bir ülkede, bu basit oyunlar
bence çok de¤erli. Ülkenin bu sektöre ilk ad›mlar› o oyunlar
çünkü. Ve az önce de de¤indi¤im gibi, oyun yap›mc›lar›na
destek sa¤layacak para babalar›, bu ifle oyuncak gözüyle bak-
t›¤› için önemsemiyor ve hatta baz›lar› ''B›rak art›k bu çocuk
ifllerini'' gibi cümleler söyleyerek, insan›n sinirlerini zorluyor...

‹flte ülkemizde oyunculuk bu sebeplerden dolay› yayg›n
de¤il, ama ülkemizde hafif k›p›rt›lar›n olmas›, potensiyel olufl-

turabilecek gençlerin bu ifle ilgi göstermesi ve oyun forumlar›-
n›n, dergilerinin yavafl yavafl ço¤almas›, ülkemizin en az›ndan
emekleyebilece¤inin habercisi oldu¤u için çok sevindirici...

Gönderen: Sami “CyberiA” Eyidilli 
‹lk baflta bu soruya çok sert bir cevap vermeyi düflündüm, as-
l›nda hiç akl›mda bile yoktu bu yaz›y› yazmak. Ama dayana-
mad›m, Türkiye’de oyun yapmak zor muydu? “Hadi can›m”
dedim, olur mu öyle fley? Her hevesli ve genç arkadafl›m›z, bu
ifle bafll›yordu. Ve flundan eminim ki oyun oynayan herkesin,
akl›nda bir oyun hayali vard›r. Mutlaka oyun yapmay› akl›n›n
ucundan da olsa geçirmifltir. Eh, bunu yurdum insan›n bir
hayli fazla yapt›¤›n› görüyorum zaten. Ortaya hiç fena fikirler,
düflünceler ç›km›yor. Ancak baz›lar›n›n fikirleri ve düflünceleri
boylar›n› aflar cinsten olunca, hayal k›r›kl›¤› oluyor. ‹fl gene bu
hevesli arkadafllarda bitiyor tabii. “Hevesli arkadafllardan”
kast›m da, tabii ki tek bafl›na, “kas›nt›” bir oyun editörü ile
oyun yap›p, kendine oyun yap›mc›s› diyen arkadafllar de¤il.
Hani baz›lar› flirketleflme çabalar› içerisinde daha küçücük ya-
fl›na ra¤men... Firma kurup, yükselme, geniflleme hayalleri
var. 

Tamam, kabul ediyorum, benim de böyle bir hayalim
vard›. Ama ço¤u kiflinin de bildi¤i üzere oyunlar bir ekip tara-
f›ndan haz›rlan›r, tek kifliden ortaya ç›kan oyun say›s› çok az-
d›r. 5 ile 150 kifli aras›nda ekipler taraf›ndan haz›rlanan oyun-
lar› oynuyoruz, o oyunlar› yaz›yoruz ve okuyoruz. ‹fl gene ekip
olmakta, organize olmakta bitiyor. Fedakârl›k istiyor. Bende
bu konuda biraz hevesliydim. Nette gezerken bir harita tasa-
r›mc›s› ile yap›lan röportaja göz att›m. Önerileri aras›nda çe-
flitli editör programlar› ile harita yap›p kendini gelifltirmenizi
söylüyordu. Eh, bunun da verdi¤i gazla kendimi küçük-büyük
birçok farkl› siteye Age of Mythology, WarCraft III haritalar›
gönderirken buluverdim. Sonra da bu iflin gerçekten çaba ge-
rektirdi¤ini anlay›p, daha da ilerleyemeyece¤imi farkederek bu
ifli b›rakt›m ve “bu sevdadan” vazgeçtim. Çünkü ne ilerlenecek
bir piyasaya, ne benle yar›flacak bir kimse, ne de harita yap-
mak için bir oyun bulamam›flt›m güzel yurdumda. 

Sebebin kopya oldu¤unu da hiç mi hiç sanm›yorum. Ül-
kemizde bugüne kadar orijinal oyun sat›fl› olsa, belki de daha
tembel hareket edilecekti. Nas›l olsa bizi “yemlemesine” al›fl-
t›¤›m bir d›fl pazar var. Kim u¤raflacak oyun yapmaya? T›pk›
di¤er sektörlerdeki gibi haz›ra al›fl›p, önümüze konan› yiye-
cektik. fiimdi zar zor olsa da “geliflti¤ini” gözle görebildi¤imiz
bir pazar var önümüzde ve gelecek vaat ediyor. Ubisoft, Bul-
garistan’da bir oyun stüdyosu haberini duydu¤umda LEVEL On-
line’da, birçok kiflinin aksine durumu yad›rgam›flt›m. Aç›kças›
Ubisoft’›n gelip de Türkiye’ye bir stüdyo açmas›n› ve çok daha
ucuz fiyatla oyun satmas›n› istemem. Zira görünmese de orta-
da bir Türk pazar› var. E¤er yabanc› bir firma (ki hangi firma
olursa olsun. Ubi örne¤i yüzünden ötürü, olay› Fransa ile ilifl-
kilendirmeye niyetim yok) bizim ülkemize gelip tekelleflirse,
bizim “küçük esnaf›n” ifli iyice zora girer, aralar›ndan ç›kacak
birkaç oyun yap›mc›s› da küçük kalan pazarda “uf” olur. Ve iyi
ki bu bir kapal› oturum, aç›k oturum olsa ve hevesli arkadafl-
lar›m›z burada olsa ister istemez kalplerini k›rabilirdim. E¤er
beni duyuyorlarsa, bana inat oyun yapmaya devam etsinler,
belki bir gün onlar›n oyunlar›n› da oynar›z de¤il mi? Esen ka-
l›n... 
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teflem oyunlara karfl›l›k 5 tane spor oyunu
klonu ve Sims 2 ek görev paketi ç›kartma-
malar›n› da tercih ederiz. Ama paran›n
gözü kör olsun, sat›yor meretler. Kim al›-
yor ki bu kadar Sims 2 ek paketini? Tu¤-
bek? Serpil?

2) Ya bu yaz›lar›n aras›na soktu¤unuz
parantez var ya, onu nas›l sokuflturuyorsu-
nuz? Çünkü bildi¤im kadar›yla bir sayfan›n
kaç karakter alaca¤› bafltan bellidir de¤il
mi? Siz yazar›n yaz›s›ndan karakter k›rp›p
m› parantezle yaz›yorsunuz yoksa karakteri
az gelen yaz›lar›n karakterini artt›rmak için
böyle bir yol mu izliyorsunuz?

2) Sayfan›n kaç karakter olaca¤› belli-
dir, ama “tam 8000 karakter olsun” gibi
bir kural da yoktur tabii. Resimlerle, sayfa
düzeniyle oynayarak dengeyi kurmak gra-
fikerin iflidir. O parantezleri genellikle ben
giriyorum, son hallerinin üstünden bir kez
geçti¤im için yaz›ya son müdahale bende
oluyor. Yani yaz› içinde bir hata görürse-
niz, suçlusu benim.

3) Ya ben birfleyi merak ediyorum fazla
özel kaçmazsa tabii, kadrolu yazarlar (Serpil
Abla, sen, F›rat Abi, Tu¤bek Abi vb.) de-
vaml› ofiste olmak zorunda m›? Yani de-
mem o ki evden yaz› yollamak freelan-
cer'lara m› mahsus yoksa editörler de bu
güzellikten faydalanabiliyor mu?

3) Baz›lar› faydalan›yor tabii (flu an
ofiste yaln›z›m). Ama benim öyle bir lük-
süm yok. Ben hep buraday›m. Hep! Hiçbir
yere gidemiyorum! Ühü…

4) Eski say›lar› kar›flt›r›yordum da ge-
çen, bir yaz›ya rastlad›m, Destroy All Hu-
mans resmi alt›nda sen matbaadaki prob-
lemlerden bahsedince "aa ne saçma fleyler-
le u¤rafl›yorsunuz" diyen adama sövüyor-
dun. Bu tür adamlar hala mevcut mu? Çün-
kü hala o adam›n benimle yak›n bir endüs-
tride çal›flt›¤›n› bilsem kolundan tutar ada-
m› bir ay LEVEL ofisine zincirlerdim. Herhal-
de anlard› o zaman.

4) Her ay o kadar çok kifli ve kurulufla
sövüyorum ki, neden bahsetti¤ini hat›rla-
yamad›m.

5) Bu arada ilginç bir noktaya parmak
basmak istiyorum, Rocko falan derken Este-
ticA'y› da yazar yapt›n›z, ve bütün aktif ad-
minler LEVEL yazar› oldu :) Benim sorum flu
bunlar tesadüf mü yoksa siz forumlardaki
baz› yaz›lar›n› görüp senden yazar olur gel
bakay›m sen mi dediniz? Hani forumlardan
keflfedilme imkan›m›z var m› diye dedim :P

5) Hay›r, hem Rocko hem de Este y›l-
lard›r (forumlardan çok daha önce) gönül
ba¤›yla hiçbir fley istemeden bize yard›m
eden insanlar. Güvenilirlikleri ve çal›flkan-
l›klar› onlar› seçmemizde ana sebeptir. 

6) Yine eski say›lar, yine ben kar›flt›r›-
yorum onlar› :P Bir yaz› gözüme çarpt› "F›-
rat FIFA'lar› incelemeye bafllamadan önceki
son FIFA'da hit alm›fl. 

Biz de bu notlar› verirken hep
'bir yerde yanl›fll›k var ama' diyor
fakat bulam›yorduk". Sonra anla-
d›¤›m kadar›yla F›rat Abi FIFA ince-
lemeye bafllam›fl (2003'den sonra
san›r›m) ve 2003 - 2004 - 2005 hit
bile alamam›fl. Sonra F›rat Abi'nin
incelemedi¤i bir FIFA, 06 ve flok
edici bir flekilde Hit ve FIFA simge-
leri ayn› sayfada! ‹nsan›n akl›na
acaba F›rat abi'nin FIFA'ya bir ga-
rezi mi vard› gibi düflünceler geli-
yor :P Yani fluraya getirmek istiyo-
rum yaz›y›, bir F›rat abi 06 hak-
k›nda ne düflünüyor, iki bence
06'y› F›rat abi inceleseydi daha
güzel olurdu.

6) PES’in mükemmelli¤ini
gördükçe, y›llarca FIFA’y› yerden
yere vurduk, ama o de¤iflmedi.
En sonunda EA de FIFA ile ilgili
politikas›n› “gerçekçi olmayan,
güzel grafikli ama balon gibi top
sürüfllü, resmi tak›m ve futbolcu-
lar› olan bir oyun” olarak belirle-
yince, FIFA’y› oldu¤u gibi kabul
etmeye karar verdik. Bir futbol
manya¤› için PES’den gayr› oyun
olamaz, ama e¤lencelik ve güzel
animasyonlu bir futbol oyunu is-
teyenler için de FIFA’n›n kalitesi
tart›fl›lmaz.

Ve evet, F›rat’›n FIFA serisine
garezi var :)

Ace Wolf 

KOD ADI P.S.P.
Tüm Level ekibine iyi çal›fl-
malar dileyip soruma geçiyo-

rum:
Tony Hawk's Underground 2

remix ne zaman ç›kacak(ya da ç›kt›
m›?). PSP'nin fiyat› flu an ortalama
kaç para? 650YTL civar›nda oldu-
¤unu biliyorum ama bu fiyat› bir
kaç yerde gördüm, fiyatlar her
yerde standart m› yoksa farkl›
m›?Sizce PSP'nin fiyat› zamanla
azalacak m› yoksa ç›kacak olan
müthifl oyunlarla artacak m›? Ale-
tin flarj› sürekli oyun oynarsak ne
kadar zamanda bitiyor?Sorular›m›
cevaplayabilirseniz çok yard›mc›
olmufl olacaks›n›z :)) Hepinize iyi
çal›flmalar...

HOX

Sevgili Hox, THU2 Remix baya-
¤› oluyor ç›kal›. PSP’nin fiyat› flu
an ortalama 650 YTL. ‹nternette
en ucuza satan yer koysepe-
te.com. 522 YTL gibi düflük bir fi-
yata sat›l›yor. Ama baz› sitelerde

de orant›s›z bir flekilde 750 YTL’ye kadar ç›k›yor fiyat›.
Koysepete’yi bir dene istersen.

PSP’nin fiyat› zamanla azalacak, konsollar›n fiyat›
asla zamanla artmaz. Ama PSP’nin Nintendo DS gibi
kendine özgü oyunlara ihtiyac› var. Sürekli oyun oy-
narsan PSP’nin flarj› 5 saatte bitiyor. Yard›mc› olabil-
diysem ne mutlu bana.

DUBLE V
Merhaba Sinan Abi. Bir süreden beri dergide yeni-
lenme, güzelleflme ve hofllaflma oldu. Acaba Berker

abi gitti diye hepinizde çal›flma iste¤imi oldu (al›nma
Berker Abi, seni çok seviyoruz). fiaka bir yana derginiz
süper devam ediyor ve öyle kalaca¤›n› umuyorum. He-
men sorulara geçelim:

Berker abin bunu duymas›n, adam› zor ikna ettim
tekrar yazmaya. Bir küserse kafam› gözümü k›rar (Ber-
ker’in farkl› flekillerde küsme potansiyeli vard›r).

1) Acayip GTA fanati¤iyimdir. Sorum flöyle: Liberty City
Stories oyununun PS2’ye ç›kma nedeni nedir? Yeni oyun
yapt›lar diyemeyece¤im. PSP'de kalmal›yd› bence.

1) Çok karmafl›k bir nedeni var Tunahan’c›¤›m bu-
nun: Daha çok para kazanmak. Bence de PSP’de kal-
mal›yd›. San Andreas’tan sonra GTA 3’dan daha kötü
grafikli bir GTA hiç çekilmiyor.

2) Intel 2.4 Ghz ifllemci, 256 MB ram, GeForce4 MX
440 AGP 8X ekran kart› (64 MB) bir sistemim var. fiimdi
görüyorsunuz ki eskimifl denebilir. Kafam› kar›flt›ransa
flu: Ben sadece RAM ve ekran kart›n› de¤ifltirerek oyun
oynamaya devam etmek istiyorum. Zaten ailem yeni bir
PC'ye s›cak bakm›yorlar. (Hak veriyorum, çok pahal›).
Sence ne yapmal›y›m?

2) Bence ekran kart›na paran› harcama. Her zaman
dedi¤im gibi, önümüzdeki y›l bafl›nda Windows Vista
ç›kacak ve hepimiz sistemleri de¤ifltirece¤iz. Bofluna
100-150 dolar harcama, anakart›n da, ifllemcin de yeni
ekran kart›ndan tam performans alman› engelleyecek-
tir. Ama biraz RAM takviyesiyle bilgisayar›n çok rahat-
layacakt›r. 256 MB RAM’ini götür bir bilgisayarc›ya, üs-
tüne 50-70 dolar verip 1 GB RAM al. Oyunlardaki ve sis-
tem yükleme zamanlar›ndaki art›fl seni mutlu edecek-
tir.

3) FIFA 2006 World Cup'a Hit verilmesini taktir etti¤i-
mi söyleyece¤im. Art›k EA biraz toparlamaya bafllad› diye
düflünüyorum.

3) Aksini düflünenler var, ama hakl›s›n.
4) Sizin test bilgisayar›n›n özelliklerini yazabilir misin

lütfen?
4) Donan›m girifl sayfas›n›n sa¤ alt köflesinde

yaz›yor (Bkz. sayfa 96).
Biraz uzatt›k ama merak ettiklerim bu kadard›. Her-

kese kolay gelsin, bu s›caklarda durmak zor...  
Tunahan fiener

RYO SEVMEK
Merhaba Sinan abi ve tüm Level çal›flanlar›. 14 ya-
fl›nda bir okurunuzum ve size birkaç sorum var:

1) Bundan sonra da www.level.com.tr’de gizli sayfa
olacak m›?

1) Elbette.
2) Ben SW: KOTOR’u bitirdikten sonra RYO oyunlar›n›

sevmeye bafllad›m. Ama genellikle bu tür oyunlar biraz
kar›fl›k. Bana flöyle fazla kafa yormayan, e¤lence faktörü

LEVEL 115 INBOX122
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yüksek RYO oyunlar› önerebilir misiniz?
2) Tabii ki, derhal Bard’s Tale’e gi-

rifliyorsun. Kainatta bulabilece¤in en
komik RYO oyunudur. Ondan sonra El-
der Scrolls 4: Morrowind’e girifl ve bir
daha bu dünyada seni gören olmas›n.
Bir yolunu bulur da Cyrodiil’den kurtu-
labilirsen, Planescape Torment, Bal-
dur’s Gate ve Fallout gibi a¤›r toplara
haz›rs›n demektir.

3) Ufukta yeni bir Star Wars oyunu
var m›?

3) Bir iki ufak oyun var. PC için Em-
pire at War’un ek görev paketi geliyor,
Forces of Corruption. Bu pakette, Em-
pire at War’da flamar o¤lan›na dönen
korsanlar›n intikam› al›nacak. PSP ve
DS için de Star Wars: Shadow Strike di-
ye bir oyun geliyor. Ubisoft yap›yor
oyunu ama flimdilik Eylül’de ç›kaca¤›
d›fl›nda bir bilgi yok. 

Ama bu ikisinden çok, yeni Luca-
sarts grafik ve fizik teknolojisi Eupho-
ria’y› kullanan Star Wars oyunlar›n› çok
merak ediyoruz. Bu ayki Star Wars
Next-Gen yaz›m›z› okumuflsundur,
dergiyi haz›rlarken YouTube’da da bu
yeni teknolojiyle ilgili bir video yay›n-
land›. Tabii s›zd›r›lm›fl bir video bu,
e¤er bunu okudu¤un s›rada Lucas am-
can›n avukatlar› taraf›ndan kald›r›lma-
m›flsa, flu adresten izleyebilirsin:
http://tinyurl.com/hc37e

4) Baflka bir dergide görmüfltüm
(oyun dergisi de¤il ama LEVEL'›n üstüne
gül koklamam :) derginin eski say›lar›n›
sat›n alabiliyor muyuz?

4) Bizim de elimizde çok az say›da
dergi oluyor genellikle (sat›lmayan
dergileri SEKA’ya ba¤›fll›yoruz yeniden
ka¤›t yap›lmas› için). E¤er istedi¤in sa-
y›lar son 1 y›l içinden ise, abone bölü-
mümüzü aray›p flans›n› deneyebilirsin.

Umar›m sorular›mla can›n›z› s›kma-
m›fl›md›r .bu arada OKS den kurtuldum
sonunda. OKS,ÖSS gibi s›navlarla bafl›
dertte olanlara da tavsiyem flu: Her gün
düzenli çal›fls›nlar (ben bütün y›l yat›p
hata ettim son 1.5 ay kala çal›flt›m ve
395 puan ald›m OKS de). Hepinize iyi
çal›flmalar...

Önder

BATIK GEM‹ - 
YEN‹ NES‹L PARADOKSU

Selamlar sevgili LEVEL çal›flanlar›
ve Sinan abi. S›radan bir cisme

nas›l bu denli ruh kat›yor, nas›l vazge-
çilmezlerimiz aras›na yükleyebiliyorsu-
nuz anlamak güç, bu nedenle hepimi-
zin önünde flapka ç›kart›yor ve bu bü-
yünün asla bozulmamas›n› diliyorum.
Benim bir sorum, daha do¤rusu soru-

num var. Nas›l oluyor da Playstation 2
yada Xbox gibi yadigar konsollar›m›z
için art›k öldü geyi¤i dönüyor anlaya-
m›yorum. Son zamanlar›n› yaflad›¤›
konusunda ben de hemfikirim, ama
sadece teknik aç›dan. Playstation 3 gi-
bi yeni nesiller kap›dan bakt›¤› için
eski konsollar›m›z›n pabucunun dama
at›lmas› do¤ald›r, ama bu her zaman
böyle de¤il miydi yani? Yenisi ç›kar ve
eskisine burun k›vr›larak bak›l›r, bafl
tac›m›z yerden yere vurulan bir zaval-
l›ya dönüflüverir. Ama her fley grafik
midir? Eski konsollar için bir Tekken 6,
bir Metal Gear misali oyun ç›ksa sade-
ce piyasada yeni nesiller oldu¤u için
satmaz m› yani? Peki flayet Playstation
2 ölüyorsa, belirtti¤iniz gibi nas›l Xbox
360 konsolundan daha fazla satabilir?
Ben eski konsollar›m›z›n ömrünü en az
3 y›l olarak biçiyorum. Playstation 3
yada Wii gökten indi¤inde tüm eski
konsollar› topra¤a m› gömece¤iz yani?
Hala etraf›mda PSOne ile mutlu mesut
yafl›yan çocuklar görüyorum, hatta ha-
la Atari kasetleri sat›l›yor etraf›m›zda.
Bu durumda eski konsollar›m›z için bu
denli zamans›z kefen biçmek do¤ru
mu? 

Peki Playstation 3 ç›kt› diyelim,
kaç›m›z›n mali durumu hemen almaya
yetecek, kaç›m›z uzaktan izleyip belki
bir chip’in ç›kmas› için bekleyecek ya-
da kaç›m›z eski konsollar›n› bir kenara
atacak? Bence Playstation 3 ç›kt›¤›nda
da eski konsollar satmaya ve bu kon-
sollara yeni oyunlar üretilmeye devam
edecektir. Eski konsollar›m›z öldü peki,
neden hala bir sürü hit oyun kap›da?
Örne¤in God Of War 2 neden Playstati-
on 3 için de¤il de 2 için haz›rlan›yor?
Satmayan bir alete oyun yapacak ka-
dar keriz mi Sony! Gemi bat›k madem,
neden hala bilgisayar için yeni ç›kan
oyunlar konsollara port ediliyor? Ben
bilgisayar›mda kasan Hitman: Blood
Money oyununu son sürat Playstation
2’mde oynayabildi¤ime göre bu alete
ölü diyemem! Konsollar›n ömrünü an-
cak oyun yap›mc›lar› belirler, ne za-
man es geçilir ve kaliteli oyunlar boy
göstermez olur o zaman biter bir ayg›t. 

Peki sizce eski konsollar›m›z›n öm-
rü nedir, yani ne kadar süre daha
oyun üretimi devam edecektir? Hemen
daha yeni bir limana h›zla koflup eski-
sini aleve verecek kadar gaddar yada
yeni nesilleri satmak için eski dostlar›-
m›z› g›rtlaklayacak kadar cani olabilir-
ler mi oyun yap›mc›lar›? 

Bir di¤er gariplik de bilgisayar
oyunculu¤u ölüyor geyi¤i. Kardeflim
tamam, yeni nesil konsollar geliyor

hepimiz heyecanl›y›z, hepimiz sars›laca¤›z ama bilgisa-
yar oyunculu¤u nas›l ölebilir yahu! En az›ndan o kon-
sollar›m›zda oynayaca¤›m›z oyunlar bu bilgisayarlar
yard›m›yla ortaya ç›k›yor, bunu düflünüp de konuflmal›!
Bilgisayar dünyas› kendini teknolojik aç›dan o kadar
h›zl› gelifltirilebiliyor ki bilgisayarlar›n yeni nesil konsol-
lara eflde¤er grafik kalitesinde çal›flabilecek kapasiteye
rahatl›kla ulaflabilece¤ini düflünüyorum. 

O yüzden art›k flu ölüyor bu bitiyor geyiklerine bir
son versek, boflu bofluna kendimizi yemesek olmaz m›?
Bu kadar sözün üstüne bir de izninizle soru sormak isti-
yorum. Normal tüplü televizyonlar›m›zda Playstation 3
çal›flmayacak m›, çal›fl›rsa da çok fley kaybedecek miyiz?
Televizyon de¤ifltirmek için flimdilik beklememizde fay-
da var m›d›r? Bize bir rehber haz›rlasa art›k Tu¤bek abi
:) Bu yaz s›ca¤›nda bizleri yaln›z b›rakmamak ad›na
canla baflla savaflan LEVEL askerlerine flimdiden teflek-
kürlerimi sunuyorum.

Ozan Mavi

Merhabalar Ozan,
Herkeste bir heyecan, herkeste bir merak. PS3 gele-

cek, Wii gelecek, dünya de¤iflecek sanki. PS2’nin pabucu
dama at›lacak. Ama öyle olmaz bu ifller iflte. PS3 ç›kt›¤›
y›l en fazla 6 milyon adet sat›fl hedefliyor. O kadar pa-
hal› bir alet için o da flüpheli bir rakam. Di¤er yanda,
PS2 için 110 milyon insan oyun bekliyor. Yani daha en az
2 sene, PS2 için iyi oyunlar ç›kmaya devam edecek.

Ama düflüncelerinde atlad›¤›n bir nokta var: Ç›ka-
cak olan bu oyunlar›n “casual-gamer” denilen, akflam
evine gelince rahatlamak için yar›m saat oynay›p, da-
ha sonra konsolunu kapatacak oyunculara yönelik ola-
ca¤›. Buna karfl›n bizim gibi en son Kojima oyununu
takip eden, cebindeki paran›n büyük k›sm›n› oyun
teknolojisine ve oyunlara ay›ran “power-gamer” deni-
len oyuncu ahalisini kesecek PS2 ve Xbox oyunlar›n›n
say›s› azalacak. Bu yüzden evet, henüz PS2 ve XBox’›
mefta ilan etmek için çok erken. Ama PS3 ve Wii için
de heyecanlanmamak elde de¤il. Bütün oyun dünyas›-
n› takip etti¤imiz için biz çok rahat görüyoruz bunu:
Bütün camia pusuya yatm›fl aslan gibi bu yeni nesil
makinalar›n ve Windows Vista’n›n ç›k›fl›n› bekliyor. 

PC oyunculu¤unun öldü¤ünü düflünenleri ise flöyle
kenara ay›ral›m. 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 konuflal›m.
Oyun sektörünü y›llara göre de¤erlendirirsek, bence
2004 PC oyunculu¤u için muhteflem bir y›ld› (Half Life
2, Doom 3 ve World of Warcraft gibi y›llard›r beklenen
büyük hitler yüzünden). 2005 ve 2006 vasat geçti say›-
l›r. Ama 2007 bambaflka bir hikaye olacak. Vista, Direct
X 10, çift çekirdekli ifllemciler ve fizik motorlar›n›n ge-
liflimiyle birlikte PC oyunculu¤u bambaflka bir hal ala-
cak 2007’de.

Son soruna gelince, Wii hariç yeni nesil konsol al›-
yorsan, bir HDTV veya çok iyi bir monitör flart. 360’›
tüplü televizyonda çal›flt›rmak, çok iyi bir ekran kart›-
n›, 14 inç monitörü olan bir sisteme takmak gibi bir
fley çünkü. Tu¤bek’i yeni nesillere TV ve monitör reh-
beri haz›rlas›n diye s›k›flt›r›yorum ne zamand›r, ama
inat etti, haz›rlam›yor. Lütfen kendisine Tugbek@le-
vel.com.tr adresinden kafa atar m›s›n›z? �
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Her ne kadar halim selim bir ö¤rencilik geçirmifl olsam

da, ortaokul-lise zamanlar›mda ben de her ergen kadar

ac›mas›z olabiliyordum. Bir üst s›n›ftan Utku adl› bir ar-

kadafl›m vard›. Kendisi benden de iri olan cüssesine

karfl›n (inan›lmaz ama gerçek) pamuk gibi hassas bir ki-

flili¤e sahipti. Utku’yla aram›zdaki sohbetlerin ana mad-

desi tabii ki bilgisayarlar ve oyunlar›yd›. Benim

CPC464’üme karfl›n, onun gözü gibi bakt›¤› bir Spec-

trum’u vard›. Birbirimizin evine gidip saatlerce oyun oy-

nard›k, annelerimizin “fluna ay›rd›¤›n›z›n yar›s› kadar

derslerinize vakit ay›rsan›za!” endifleleri aras›nda.

Her insan normal bir insan olarak görülmek ister,

ama bir sürü garip huyu vard›r gizliden gizliye sürdür-

dü¤ü. Utku ise bu “eksantrik” yan›n› gizlemezdi, içi d›fl›

birdi sizin anlayaca¤›n›z. Okula herkes s›rt çantas›yla

gelirken, o James Bond çantas›yla gelirdi. Servis otobü-

sünün çanta bölmesine s›¤mayacak kadar büyük bir çan-

tayd› hem de, yar›s› d›flar›da kal›rd›. “Utku flunu fluraya

koyma. ‹smail amca bir gün koyacak freni, uçup birinin

kafay› yaracak” diye uyar›nca, al›p tersini çevirir, yine

yar›s› d›flar›da kalacak flekilde koyard›. So¤uk havalarda

pencerenin içi bu¤ulan›nca cam› komple silmek yerine,

parmak uçlar›yla iki delik açar, aln›n› cama dayayarak

o deliklerden seyrederdi ak›p giden okul yolunu.

Art›k nas›l bir fleytana uydu isem, günün birinde

Utku’nun bu hareketlerinden birisiyle çok kötü bir flekil-

de alay etmifltim. Hem de tüm servisin önünde. Neden

yapt›m, niye böyle davrand›m bilmiyorum. Muhtemelen

“normallere” yaranmak gibi salakça bir düflünce vard›

akl›mda. Ama y›llard›r beraber oyun oynad›¤›m›z, garip-

likleriyle u¤raflan hiç kimseyi takmayan Utku’nun benim

sözlerim karfl›s›nda gözlerinden iki damla yafl bofland›¤›-

n› görünce ise, dünyam bafl›ma y›k›ld›. Ve bir daha be-

nimle konuflmad› Utku. Bir sene sonra okulu bitirince,

bir daha görmedim. Tek bir yanl›fl cümle, içimde derin

bir iz b›rakm›flt›.

‹flte sizlerin önünde flimdi söylüyorum: Biliyorum, o

gün büyük bir eflfleklik ettim. Hala da ak›llanmad›m, ha-

la etmeye devam ediyorum muhtelif eflfleklikler. Ama

sen o sözleri hak etmemifltin. Utku, affet beni! �
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FOS‹L AB‹

Bilgisayar dünyas› hiç de¤iflmiyor galiba...Günümüzde PC’ler ile

Mac’leri karfl›laflt›r›yoruz, 80’lerde de Commodore 64 ile ZX Spec-

trum’lar› karfl›laflt›r›rd›k. 

Bir süredir Level’c›lar taraf›ndan bana verilen bu köflede eski

bilgisayarlar, eski oyunlar ve üzeri toz tutmufl bilumum teknoloji

hakk›nda yaz›p çiziyorum. Bu ay günümüzde PC’ler ile Mac’ler ara-

s›nda yaflanan rekabetin eskiden nas›l yaflanm›fl oldu¤una bir bak›fl

atmak istiyorum. Bizim zaman›m›z›n iki baba bilgisayar›, Commodo-

re 64 ile ZX Spectrum 48 aras›nda günümüzün PC – Mac çat›flmas›-

na çok benzer bir rekabet yaflan›yordu. 80’lerde yaz tatilinde karneyi

babas›n›n gözünün önüne dayay›p “bilgisayar istiyorum” diyenlerin

düflük maliyetlerden dolay› karfl›laflabilecekleri iki seçenek bulunu-

yordu: Birincisi, benim ilk göz a¤r›m Commodore 64, ikincisi ise ge-

rek kullan›m kolayl›¤› gerekse de albenili görünümü itibar› ile ZX

Spectrum 48 idi. Elbette bir de Amstrad bilgisayarlar vard›, ancak o

zaman›n Ferrari’si gibi bir fley olduklar›ndan dolay› onlar›n yan›na

çok fazla yaklaflamazd›k. Birkaç tane zengin arkadafl›m›zda vard› sa-

dece (zengin de¤ildim, ama karnem çok iyiydi :) – Sinan).

ZX Spectrum ile karfl›laflma olas›l›¤›m›z ise daha yüksekti, zira

fiyat› daha düflüktü ve o zaman›n acar bilgisayarc› dükkanlar›ndan

birine giren bir baba bilgisayarc›n›n elinde ne varsa onu almak zo-

runda oldu¤undan o evde ZX Spectrum da olabilirdi. Bir ZX Spec-

trum ve bir Commodore 64 karfl› karfl›ya geldi¤inde hemen karfl›l›k-

l› bir yar›fl bafllard›.  O zamanlar flimdi oldu¤u gibi  yer gök bilgisa-

yar dergisi olmad›¤› için herkes kulaktan dolma bilgileri ile kendi

bilgisayar›n› cansiperane savunurdu ve bu tart›flmalar genelde küs-

meler, evi terk etmeler gibi ciddi sonuçlara varabilirdi. E¤er bu tür

bir problem ç›kmaz ise de, herhangi bir oyunun bafl›na çöküp hava

kararana kadar oynamak da mümkündü elbette. 

ZX Spectrum, Sinclair firmas›n›n kiflisel bilgisayar kavram› orta-

ya ilk ç›kt›¤›nda hem düflük maliyetli hem de her ifli görebilecek bir

bilgisayar üretme hedefinin flahikas› olarak görülebilir. ZX Spectrum

bilgisayarlar›n ortaya ç›kmas›na ön ayak olan ZX80 ve ZX81 model-

lerinden sonra çok büyük bir teknolojik atlama olarak kabul edilen

bu bilgisayar› (san›r›m o aralar Sinclair’i uzayl›lar ziyaret etmifl olsa

gerek) kompakt yap›s›ndan ve üzerinde bir ton simge olan lastik

tufllar›ndan tan›yabilirdiniz. Aynen günümüz PC ve Mac’leri aras›n-

da oldu¤u gibi, ZX Spectrum’lar da Commodore 64’lere göre daha

düflük performansl› donan›mlar kullan›yordu amma velakin gerek

kullan›c› arabirimi ve gerekse de pratik kullan›m seçenekleri ile gö-

nülleri fethediyordu. Örne¤in geçti¤imiz aylarda burada de¤indi¤im

Karfl›laflt›rma konusu

Fiyat

‹fllemci gücü

Ekran görüntüsü, grafikler

Ses

Oyunlar

BASIC Programlama

Klavye – ergonomi

Commodore 64 

Daha pahal›

6502 ifllemci - 1.0MHz

Sprite kullan›m› sayesinde daha esnek ve daha güzel

grafikler, 320x200 çözünürlük, 16 renk.

Beep komutlar›, s›n›rl› ses seçenekleri

Karfl›laflt›rmak çok zor, iki bilgisayar için de

zaman›na göre harika oyunlar üretildi

S›n›rl› komut seti, POKE ve PEEK komutlar›n› kul-

lanmak için adresler ezberleme zorunlulu¤u, e¤er

makine kodu bilmiyorsan›z do¤ru dürüst bir fleyler

yapabilmeniz oldukça zordu.

Commodore 64 tam boyut klikli klavyesi ile çok daha

rahat bir kullan›m ortam› sunuyordu. 

ZX Spectrum 

Daha ucuz

Z80 ifllemci - 3.5MHz

S›n›rl› grafik kullan›m›ndan ve grafik arabiriminin

yap›s›ndan dolay› oyunlarda çok sorun yaflan›rd›,

256x192 çözünürlük, 16 renk.

O zamana göre harika sesler elde etmenize imkan

veren SID ses yongas›

Ama Commodore 64 oyunlar› say› olarak çok daha

fazlayd› bizim memlekette

Pratik ve kolay programc›l›k seçenekleri. Temel pro-

gramc›klar yazmak ZX Spectrum ile çok kolayd›.

Plastik tufllar ve kompakt yap›s› nedeni ile pek kolay

de¤ildi.

“kafa ayar›” problemi ZX Spectrum’larda her nedense hiç yaflan-

mazd›. Üstelik ZX Spectrum’lar özel kasetçalarlara da sahip de-

¤ildi. Do¤ru düzgün ses ç›k›fl› olan herhangi bir teybi bir ZX

Spectrum’a ba¤lamak ve veri depolama arabirimi olarak kulla-

nabilmek mümkündü. ZX Spectrum için program haz›rlayan fir-

malar›n programc›lar›n›n daha iyi olmas›ndan m›d›r nedir, ZX

Spectrum oyunlar›n› oynamak daha zevkli gibiydi (ki okullarda-

ki C64 vs Spectrum kavgalar›n›n ham maddesini bu konu olufl-

tururdu). Üstüne üstlük ekran görüntüleri de bafllarda Commo-

dore 64’lere göre çok daha iyiydi. Commodore 64 programc›lar›-

n›n yeteneklerini iletmesi ile bu ibre daha sonra her ne kadar

Commodore 64 taraf›na kaym›fl olsa da, baz› klasik ZX Spec-

trum oyunlar› hala de¤iflik isimlerde PC ve konsol dünyas›nda

yafl›yorlar, garip ama gerçek. Temeli sa¤lamm›fl demek ki...

ZX Spectrum ile BASIC programlama dilini kullanarak mi-

nik programc›klar haz›rlamak oldukça kolayd›. Program yazma

modunda çal›fl›rken uygun tufllara bast›¤›n›zda tuflun üzerinde

yazan ilgili komut otomatikman ekrana yaz›l›rd›. Bizim gibi

Commodore 64 ile program yazarken sayfalarca komutu tek tek

elle yazan hamallar bu bilgisayar› çok k›skan›rd›k. Ekran› kul-

lanmak, ekrana bir fleyler yazd›r›p çizdirmek ve renkleri kullan-

mak da çok kolayd›, bu yüzden k›skançl›¤›m›z bir kat daha ar-

tard›. Yurtd›fl›nda ZX Spectrum’un en çok kullan›ld›¤› alan e¤i-

tim programlar› imifl, hatta kompakt yap›s›ndan dolay› hala ba-

z› okullarda, kütüphanelerde kullan›l›yormufl. Bizde böyle fleyler

yoktu. Maze Mania, Maniac Mansion filan gibi oyunlar› oyna-

maktan e¤itim program› ile u¤raflacak zaman m› vard› Allah

aflk›na? Çift kasetçalarl› teybi olanlar birbirinden oyun kopyal›-

yordu, kafa ayar› çok büyük problem ç›kartmad›¤› için bu oyun-

lar› kopyalay›p da¤›tmak pek de kolayd› laf aram›zda.

Buna ek olarak bu bilgisayar›n geniflleme seçenekleri de ol-

dukça fazlayd›. Birkaç Almanc› arkadafl›m›z yurtd›fl›nda tam pa-

CE
NK

TA
RH
AN

ZX SPECTRUM 48

TARAFSIZ B‹R KARfiILAfiTIRMA - ZX Spectrum ve Commodore 64 karfl› karfl›ya.

KAZANAN: Yok iflte kazanan mazanan, ikisi de muhteflem makinalard›. Babam›za ald›rana kadar
can›m›z ç›km›flt›. 20 y›ll›k külü alevlendirmenin ne alemi var flimdi?
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CENK
TARHAN

NEREDE O ESK‹ OYUNLAR?
Titan Quest vs. Diablo 2

ket ZX Spectrum getirmiflti de flafl›r›p kalm›flt›k. Her fleyden önce

bir yaz›c›s› vard›. Yaz›c› ne demek, siz biliyor musunuz? O aralar

biz ka¤›da bask› yapan araçlardan sadece daktiloyu biliyorduk,

onu da devlet dairelerinde görüyorduk. Hele hele, baz› arkadafl-

larda modem vard›, Türkiye’de herhangi bir ifle yaramasa da ara-

m›zda “bak iflte bununla baflka bilgisayarlara ba¤lan›yon, sen bu-

radayken adam ‹zmir’den yaz›yo, senin ekran›nda görünüyo” gibi

bilmifl bilmifl konufluyorduk. fiafl›rmay›n öyle, bizim bu muhabbe-

ti yapt›¤›m›z s›ralarda memleketin dört bir yan›n›n Internet ile

çevrilmesine daha temiz bir onbefl y›l vard›. 

Uzun sözün k›sas›, gerek Commodore 64, gerekse de ZX

Spectrum bizim zaman›m›zda bilgisayar ile ilgilenen kullan›c›la-

r›n hayat›n› dipten derinden de¤ifltiren çok iyi iki tarihi eserdir.

Hangisi daha iyidir diye tart›flmak yersizdir, ikisi de tarihteki gö-

revini çok iyi bir flekilde yerine getirmifltir (Sinan ne derse desin,

ben hala Commodore 64’ümü çok seviyorum) (bir fley demiyorum

yahu! – Sinan). E¤er ZX Spectrum fan›ysan›z ve bilgisayar›n›z›n

her fleyden iyi oldu¤unu düflünüyorsan›z http://wayofthero-

dent.com/guests/bob_spectrum.htm  adresine bir göz at›n, sitede

ZX Spectrum ile Commodore 64 karfl›laflt›rmas› yer al›yor, san›r-

s›n›z ki ZX Spectrum olmasa uzaya gidemeyecektik :)

Sözlerime burada son verirken bir web adresi daha sunay›m,

http://www.worldofspectrum.org fleklinde. Internet üzerinde ZX

Spectrum ile ilgili bir ton kayna¤a bu siteden eriflebilir ve e¤er

bu konuda bir nostalji ihtiyac›n›z varsa bu siteden bu iste¤inizi

karfl›layabilirsiniz netekim...

Not: Tam teflekküllü çal›flan bir ZX Spectrum’unuz varsa ve

satmak istiyorsan›z bana cenk@cenktarhan.com adresinden ula-

fl›n lütfen, eski bilgisayar arflivimde eksik bir makinedir, emin

ellerde olaca¤›ndan emin olabilirsiniz, gözüm gibi bakaca¤›m.

Vallahi... �

Yeni bir Hack’n’Slash oyununun Diablo 2 karfl›laflt›r›lmas› kaç›-

n›lmazd›r. Yeni ç›kan bu türde oyunlar, 6 y›l öncesinin bu muhte-

flem oyununun tüm kurallar›n› taklit ettikçe de karfl›laflt›r›lmak-

tan kurtulamayacaklar. Yafll›

kurt Diablo, yeni teknoloji-

nin tüm nimetleriyle donan-

m›fl Titan Quest karfl›s›nda

ne kadar tutunabiliyor?

Herkes kola yap›yor

ama hiçbiri tam anlam›yla

Coca-Cola’n›n tad›n› vermi-

yor. Diablo’nun gizli formülü

de böyle birfley. Sacred, Dun-

geon Siege ve daha niceleri

Diablo formülünü asla tam

olarak tutturamad›. Çeflitlilik,

eflyalar ve ba¤›ml›l›k yapma

konusunda ise hala üstüne

LLEEVVEELLDDVVDD’’DDEE
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ZX SPECTRUM’UN EN ‹Y‹ 10 OYUNU

THE GREAT ESCAPE  (1986 – Arcade Adventure)

Ad› üstünde, bir esir kamp›ndan kaçman›z gerekirdi. Ama bunu nas›l ya-

paca¤›n›z tamamen size ba¤l›yd›. Zaman, gerçek zamanda akard›. Dikkat

çekmemek için yapman›z gereken rutin ifller vard› (spor saati, yemek saa-

ti, gece içtimas›na kat›lmak gibi). Ama her günkü bofl zaman›n›zda ad›m

ad›m, yavafl yavafl amac›n›za ulaflman›za yard›mc› olacak eflyalar biriktirir,

gardiyanlara rüflvet verir, geceleri odan›zdan ç›kt›¤›n›zda stresten gerilirdi-

niz… MGS, Splinter Cell ve Commandos gibi oyunlar›n gerçek ilham kay-

na¤› olan, zaman›n›n çok ötesinde bir oyundu The Great Escape ve bugün

bile zevkle oynan›r. 

TREASURE ISLAND DIZZY (1988 – Arcade Adventure)

Bu yumurta kafal›… yumurta, günümüzün e eflya bulup kullanarak bilme-

ce çözdü¤ünüz tüm oyunlar›n (point and click adventure’lar dahil) atas›d›r.

Platform oyunlar› ile bulmacalar› birlefltiren oynan›fl› o kadar rahatt›r ki,

o zaman›n insan› delirten zorluktaki oyunlar› aras›nda bulunmaz bir cev-

herdir Dizzy.

JET SET WILLY  (1984 – Platform)

Platform türünü ilk bafllatan oyundur. Odalar› belli bir s›rayla gezmek zo-

runda olmamak, o zaman için devrimsel bir özellikti. Yaln›z oyun o kadar

eski ki, ZX ekran görüntüsünü bulamad›m. Buradaki MSX versiyonundan.

TARGET RENEGADE (1988 – Dövüfl)

Baz›lar›na göre ilk Renegade’den bile daha iyiydi Target Renegade (uçan

tekmeyle motorsikletlileri indiriyorduk). Mr. Big k›z arkadafl›m›z› kaç›r-

m›flt› ve kardeflimizle birlikte pefline düflmüfltük. ‹ki kifli oynamak çok

zevkliydi, özellikle kas›tl› olarak kendi arkadafl›m›za dal›nca :)

ROBOCOP (1990 – Aksiyon)

Ocean’›n sonradan ç›kartt›¤› tüm film oyunlar› gibi, Robocop da çok kali-

teliydi. Birçok farkl› oyun türünü içeriyordu. Oyunun ço¤u sa¤a do¤ru iler-

lemeli aksiyon türü olsa da, arada bulmaca çözdü¤ünüz ve hatta (s›k› du-

run) FPS bak›fl aç›s›yla kafas›na silah dayanm›fl bir rehineyi kurtard›¤›n›z

bölümler bile vard›!

THE SENTINEL (1987 – Bulmaca)

TURBO ESPRIT (1986 – Yar›fl/Aksiyon)

LITTLE COMPUTER PEOPLE (1985 – Yaflam simulasyonu)

BRUCE LEE (1984 – Dövüfl/Platform)

ENDURO RACER (1987 – Yar›fl)

yok. Titan Quest de güzel tasarlanm›fl zin-

dan ve flehirlerinin bedelini, rastgele harita

oluflturamamas›yla ödüyor. Eflya ve yete-

nek a¤açlar› konusunda bariz bir eksi¤i ol-

masa da, Diablo’ya göre üstünlü¤ü de yok.

Ama yeteneklere verilen puanlar›n geri al›-

nabilmesi, oyun s›ras›nda s›k›ld›¤›n›

Skill’leri yenileriyle de¤ifltirme olana¤› ver-

di¤inden güzel düflünülmüfl bir özellik.

Grafiksel olarak, Titan Quest’in üstün-

lü¤ü tart›fl›lmaz. Ifl›kland›rmalar, karakter-

lerin hareketleri falan sizi oyuna ilk görüfl-

te ›s›nd›r›yor. Fizik motorunun e¤lenceli

bir flekilde kullan›lm›fl olmas› TQ’yu oyna-

t›yor.

Teknik olarak Titan Quest üstün ç›ksa

da, aksiyon RYO’nun özündeki oynanabilir-

lik ve eflya açgözlülü¤ü konusunda Diablo 2’nin eline su dökemiyor. Üs-

tüne bir de Diablo 2’nin muhteflem hikayesini, harika müziklerini ve

online oynan›fl›n› eklerseniz, Diablo 2’nin bir 6 sene daha sevilerek oy-

nanaca¤›n› anlars›n›z. Bir kez daha oyunlar› muhteflem yapan›n teknik

özellikleri de¤il, ruhu oldu¤unu görmüfl oluyoruz. �

S‹NAN
AKKOL

kafa ayarii.qxd  7/24/06  12:08 PM  Page 3



S‹
NA
N

AK
KO
L

Bofluna inkar etmeyin, bizim de

bafl›m›za geldi. C64’ünüzü veya

SNES’inizi, yeni bir PC, Plays-

tation al›nca satm›flt›n›z. Ama

flimdi eski oyunlara yeniden

merak duymaya bafllad›n›z ve o

vefakar aleti, pamuklara sar›p

annenizin dolab›n›n en ücra kö-

flesine kald›rmad›¤›n›z için ka-

fan›z› duvara vuruyorsunuz.

Evet, hemen her türlü eski

bilgisayar ve konsolun mutlaka

bir emulatörü var. Ama emu-

lasyon, gerçek alete sahip ol-

mak gibi de¤ildir. WASD tuflla-

r›yla Commando oynamak, Qu-

ickshot joysti¤in ç›t›rt›s›n›n verdi¤i hissi asla veremez. Ayr›ca, 20

y›ll›k emektar elektronik devrelerin o güzelim kokusunu hiçbir PC

emule edemez. 

O zaman ne yapacaks›n›z? Arad›¤›n›z makineya sahip olan ve

satmak isteyen birisiyle tan›flman›n en kolay yolu, elinizin alt›nda.

fiimdi internete olan tüm güveninizi kuflan›p, aç›k artt›rma siteleri-

ni gezmeye bafllamal›s›n›z. 

Tabii baz› aç›k gözler, emektar makinelara olan merak› sömür-

mek için fahifl fiyatlar çekecektir. Ama sizler için haz›rlad›¤›m›z bu

sat›n alma rehberi, internette iyi durumdaki kullan›lm›fl konsollar›n

ne kadar etti¤ini gösterecek. Böylece eski kasa bir Commodore 64

için 250 milyon isteyen aç›kgözlerle pazarl›¤a oturabilirsiniz.

Unutmay›n ki afla¤›daki fiyatlar, sistemlerin ç›plak fiyatlar›d›r.

Monitör, joystik ve oyunlar gibi ekstralar bu araflt›rmadaki fiyatla-

ra dahil de¤il. Ve bir makine ne kadar eski ve ne kadar iyi durum-

daysa, fiyat› da o kadar yüksek olacakt›r. Yani 10 liraya Neo-Geo

satan birisine flüpheyle yaklaflmal›s›n›z.

Gittigidiyor.com ve Ebay gibi aç›k artt›rma sitelerinde bu tarz

bir al›flverifle girecekseniz, ürün resmine güvenmeyin ve sat›n ald›-

¤›n›z paketin içinde ne oldu¤unu tam olarak ö¤renin. Sat›c›n›n yaz-

d›¤› aç›klamay› okuyun, gerekirse çekinmeden mesaj at›n ve merak

ettiklerinizi sorun. Unutmay›n, müflteri sizsiniz ve her zaman hakl›-

s›n›z. �

ALIfiVER‹fi REHBER‹
AMSTRAD

Amstrad CPC 464 30-60 YTL

Amstrad CPC 6128 60-75 YTL

ATARI

Atari VCS 2600 90-100 YTL

Atari ST 100-120 YTL

Atari Lynx 40-45 YTL

Atari Jaguar 60-90 YTL

COMMODORE

Commodore Vic 20 35-50 YTL

Commodore 64 40-60 YTL

AMIGA

Amiga 500 50-100 YTL

Amiga 600 50-100 YTL

Amiga 1200 70-120 YTL

Amiga 4000 100-150 YTL

CD32 70-100 YTL

NINTENDO

Game & Watch 30-200 YTL (modele göre de¤ifliyor)

NES 30-50 YTL

Gameboy 20-30 YTL

Gameboy Color 30-40 YTL

Super NES 50-100 YTL

Nintendo 64 50-75 YTL

SEGA

Master System 50-70 YTL

Mega Drive 50-75 YTL

Game Gear 10-40 YTL

Sega Saturn 50-100 YTL (modele göre de¤ifliyor)

Dreamcast 50-110 YTL

SINCLAIR

ZX Spectrum 48K 90-120 YTL

ZX Spectrum 128K 70-100 YTL

SNK

Neo-Geo Arcade System 150-200 YTL

Neo-Geo AES Home System 300-450 YTL (evet, bizce de yuh!)

Neo-Geo Pocket Color 70-130 YTL
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MAME KÖfiES‹
SHOOT EM UP’LAR

Düflündük, tafl›nd›k ve emülatör dünyas›n›n en çok talep gören ve

en çok destekçi olan MAME için ufak bir köfle haz›rlamaya karar

verdik. Bu say›m›zda MAME’de mutlaka oynaman›z gereken birkaç

Shoot’em Up oyunundan söz edece¤iz. Oyunlar› verdi¤imiz adresten

temin edebilirsiniz. ‹ndirece¤iniz dosyay›, MAME emülatörünün

ROMS dosyas› alt›na RAR’l› bir biçimde atman›z yeterli olacakt›r.

GRADIUS III

Konami’nin ilk klasik oyunlar›ndan

Yap›m: Konami

Y›l: 1989

Gradius bana hep

Contra’n›n uçakl›

versiyonu gibi gel-

mifltir. Bundan sa-

k›n Contra daha er-

ken ç›km›flt›r diye

anlamay›n. Gradius

80’lerin ortas›nda

ç›km›fl ve Konami

ilk kez bu dönem-

de bilim kurgusal

bölümlerin yarat›klarca istila edilmesi takti¤ini denemeye bafllam›fl-

t›r. Daha sonra (1987’de) Contra sahneye ç›km›fl ve assolist olmufl-

tur. Neyse, flu ana kadar ç›km›fl olan Gradius oyunlar›ndan kuflku-

suz en iyi olan› üçüncü oyundur (oyun PS2 ve PSP’ye yeniden ya-

p›ld›). Bunun ilk nedeni, önemli olan art›k düflmanlardan kaçabil-

mek de¤il, onlar› vurabilmek olmufltur. E¤er bir flerit düflman› vu-

rabilsek, bir Power-Up sahibi olurduk. Bu Power-Up’lar da, ekran›n

alt›nda bulunan alt› özelli¤i aktif hale sokard›. Dikkat edilmesi ge-

reken noktaysa, örne¤in üçüncü seçenek Double’a sahip olmak için

hiç birini kullanmadan üç Power-Up toplamam›z›n gerekmesiydi.

E¤er son iki güç bar›n› merak ediyorsan›z söyleyeyim, “?” olan Shi-

eld, yani kalkan, “!” olan da Mega Crush (ekrandaki herkesi öldü-

rür). 

Oyunun en göze çarpan özelli¤i, gerçekten zor olufluydu. Neyse

ki size verece¤imiz linkteki ROM’da oyunun hileleri de aktif halde.

Oyun içindeyken TAB’a, sonra da Cheats’e gelin, diledi¤inizi seçin.

Adres: http://www.romnation.net/srv/roms/23089/mame/Gradius-II-

I-Japan.html

AERO FIGHTERS 3

Ölüm göklerdedir

Yap›mc›: SNK/ Neo Geo

Y›l: 1995

Bir di¤er ad› Sonic Wings

3’tür bu oyunun. E¤er bu

oyunu oyun salonlar›nda ta-

n›flmam›flsan›z, buna üzülme-

yebilirsiniz çünkü flu anki

halinizden daha da fakir du-

ruma düflmüfl ve salon sahi-

bini zengin etmifl olabilirdiniz. Oyun gerçekten zordu. Hani Sho-

ot’em Up’lar›n baz›lar›nda böyle ekran bir anda jelibon flekerlere

döner ya, hah iflte bu oyun onlardan biri. Bir anda her bir aç›dan

kurflun gelir ve kaçmak için s›f›r derece göze ihtiyac›n›z olurdu.

Neyse ki emülatörle o kadar zor olmuyor. AF 3’ün en güzel yanla-

r›ndan biri 10 kadar farkl› karaktere ve uça¤a sahip olmas›yd›. Bir

Japon’un kulland›¤› A6M Zero-Sen uçaktan tutun, Sovyet I-16’ya

kadar de¤iflik tarzda seçene¤imiz vard›. Tabii ki oyun 1995’te ç›kt›-

¤› için rakiplerinden biraz daha güzeldi ama müzikler tam tersiydi.

Afla¤›daki adresten oyunu indirip aksiyona siz de ortak olabilirsiniz

(kulak t›kaçlar› bizden).

Adres: http://www.romnation.net/srv/roms/25212/mame/Aero-

Fighters-3-Sonic-Wings-3.html

1942

Geri say›ma 1942’de

bafllad›k 

Yap›mc›: Capcom

Y›l: 1984

“Son 32 bölüm” diye

damardan girerdi bu

Capcom klasi¤i. Belki

grafikleri o kadar iyi

de¤ildi ama uça¤› elle-

rimin aras›nda hisset-

tirmeyi çok iyi baflar›-

yordu. Di¤er oyunlarda

olan, ekran dolunca

bomba at, ekran te-

mizlensin olay› bu oyunda yoktu. Onun yerine gökyüzüne do¤ru sü-

zülüyor ve takla at›p kurflunlardan kaç›yorduk. En baflta al›flmas›

zor olsa da, asl›nda bombadan daha kullan›fll›yd›, sadece sa¤lam

refleks gerektiriyor. 2. Dünya Savafl› temal› oyunlardan b›km›fl ola-

bilirsiniz ama flu ana kadar 1942 oynamad›ysan›z, geç kalm›fl say›l-

mazs›n›z. 

Adres: http://www.romnation.net/srv/roms/21656/mame/1942-set-

1.html

PULSTAR

Biraz üç boyut , biraz anime, tek bir uçak

Yap›mc›: AICON

Y›l: 1995

Pulstar’›n bu sayfaya girmesinin tek nedeni var: Anime ve shooter

mant›¤›n› ayn› potada eritmifl olmas›. Oyunu di¤er shooter’lardan

ay›ran fazla bir fley yok. Klasik bir “tufla bas›l› tut, daha güçlü vur”

ve “ne kadar çok yaflarsan o kadar güçlü silahlarla karfl›lafl›rs›n,

ama ölürsen hepsini kaybedersin, ayvay› yedin, bittin o¤lum sen!”

sistemi kullan›lm›flt›. Kendinizi ekran›n bafl›nda bir sa¤a bir sola

hareket ederken bulabiliyorsunuz. Özellikle boss’lardaki detay büyü-

leyici. Karfl›n›zda k›m›l k›m›l bir kurtçuk ve siz tufla k›rarcas›na

bas›yorsunuz. 

Adres: http://www.romnation.net/srv/download/rom/24556/ma-

me/Pulstar.html �
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