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tizikler. Oyunun igine girmisken pek fark etmeyebilirsiniz, ama
bir oyunun atmosferini, diinyasinin gekiciligini, yani oyunun
“tonunu" belirleyen ana etken, miiziklerdir.

Bir oyuna iyice alistiktan bir siire sonra grafikleri gormemeye baslarz.
Ama miizikler hep bizimledir. Bitirdikten yillar sonra ekran goriintiilerine
baktigimizda pek bir sey hissetmedigimiz o oyunun miiziklerini duy-
dugumuz anda, oynarkenki hislerimiz anilarimizin arasindan yiikselir.
Tiiylerimiz diken diken olur, hiiziinleniriz. Herkes yedi yiiz dolarlik ekran
kartlarinin pesinde, daha gergekgi “burun Ustii siyah noktaciklan gore-
bilmek i¢cin kosturadursun, sesler ve miizik aslinda oyunlarin atmosferinin
gogunu verir.

Bu sayida, oyunlarin bu goz ardi edilmis giicline, miiziklere ve seslere
deginen bir dosya hazirlayalim istedik. Serpil'in yazisini severek okuyaca-
giniza inaniyorum.

Oyun miizikleriyle ruhumuzu dinlendirmek zorunda olmamizin sebebi, bu
yilin, belki de son yillarin en yogun ayini gegirmis olmamiz. Bir yandan
PlayStation 3 ve Nintendo Wii Amerika ve Japonya'yi kasip kavururken,
diger taraftan birgok miithis oyun ayni anda piyasaya girdi. Medieval 2
Total War, Neverwinter Nights 2, Gears of War ve Final Fantasy 12 bu oyun-
lar arasinda en ¢ok one ¢ikanlar.

Gelecek aya kadar elleriniz hi¢ bos kalmayacak.
NOT: Gozden kagiranlara, gegen ay verdigimiz Guild Wars deneme siirii-

miintin (D-Key'i, (D zarfinin arkasinda yaziliydi.

Sinan Akkol
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OYUN DUNYASI, GOZUMUZ UZERINDE BiLESIN!

Serpil Ulutiirk
serpil@level.com.tr

KUTLULUKLAR!

Bir yilin bitip yenisinin baslama-
si ve bunun da daima 31 Aralik
gecesine tesadif etmesi tiimiiyle
sanal bir sey. Ben hicbir 31 Aralik
gecesinde bir seyi tamamlamis,
yeni bir seye baslamis hissetmedim
ama mesela bazi 28 Mayis'lar, 19
Subat'lar, 30 Haziran'lar vardir ki
degil yili, asri bile kapatacak kadar
tamamdir, yeni bir seye gegilesidir.
Demek istedigim, yeni yili o suyu
¢itkmis tabirlerle ve beklentilerle
zorlayip durmaktan vazgecme-

miz gerekiyor. Ne "yeni umutlarin
yeserdigi", ne "her seye sifirdan
baslayabildigimiz" ne de "“6nemli
kararlari uygulamaya koydugumuz"
bir 1 Ocak sabahi miimkiin degil.
ille de bir kutlama yapacaksak bu,
miladi takvim sisteminin basarisi,
tutarliligl olsun mesela, niye kendi-
mizi ve zavalli hayallerimizi kurban
olarak kullaniyoruz Kki...

Her yilbasi zamani birileri ¢ikin-
tihk yapip, "Cok sagma yahu, biz
neyi kutluyoruz simdi? Ne oldu ki?
" seklinde bir aydinlanma yasar

ve tabii ki kaale alinmaz. 0 adam
acisindan artik kutlanacak bir sey
vardir, en azindan yeni yil mitini
yikmasinin serefine istedigi gibi
eglenmelidir o gece. Bu yil, 0 adam
ben olayim dedim ama gel gor ki
yine tarihi tutturamadim, biraz
(cok) erken davrandim aydinlanmak
hususunda... Neyse, yapacak bir sey
yok, ben bunu kutlamaya gidiyo-
rum. Size de "yeni yilda" mutluluk-
lar diliyorum. W

o

BROTHERS IN ARMS

HELL'S HIGHWAY
TATIL KOYUNDE YENI ARKADASLIKLAR, SICAK DOSTLUKLAR

W
. ¥

>> iste Brothers in Arms serisinin ana
fikri; dostluk bagi, kardeslik bagi,
aile olgusu. Zaten serinin basarisini sag-
layan da bu fikir. BiA ile tanismayanlar
igin Ozetle; en az Call of Duty ve Medal of
Honor serileri kadar iyidir. Diger Il. Diinya
Savasi oyunlarindaki “ilerle-vur" olayinin
aksine, ekibinizi de diisiinmek zorunda-
sinizdir. Ciinkd onlar sizin bir parcaniz,
siz bir ailesiniz. Band of Brothers dizisini
izleyenler ne demek istedigimi gok iyi
anlayacaktir.

Serinin Uglinci oyunu olan Brothers

Lk Bakis|

in Arms: Hell's Highway, ilk iki oyunda-
ki Fransa ve Almanya maceralarimizdan
sonra, bizi tarihin en biiyiik hava harekati
olan Operation Market Garden'in ger-
¢eklestigi Hollanda'ya gotiiriiyor. Market
Garden harekatinin amaci, Berlin'e dogru
bir koridor olusturup 6nemli kopriileri
aldiktan sonra, ittifak kuvvetlerinin ilerle-
yisiyle savasi 1944 yilinin Noel'inde bitir-
mek. 101. Hava Tugayi, cehenneme giden
yola iniyor ve oyunumuz basliyor. Matt
Baker ve Joe Hartsock'un ikisinin birden
bu oyunda yonetecegiz.

ELITE 4, NIHAYET!

Uzay simiilasyonu denince akla ilk gelen oyunlarin basinda
yer alir Elite serisi. Hem yillarca tadindan bir sey kaybetme-

den oynanabilmesi hem de cok detayli strateji 6zellikleriyle kendi
hayran kitlesini yaratan oyun, en son bir devasa online'a doniis-
tiiriilecegi bilgisi verilerek ortadan kaybolmustu. Uzun sessizlik
doneminin ardindan Elite'in babasi David Braben nihayet konus-
tu ve bir degil, tam iki Elite'in yolda oldugunu agikladi!

Oncelikle, nefesinizi tutmak icin heniiz erken oldugunu belir-
telim. Ciinkii Braben ve yapimci ekibi Frontier'in oniinde heniiz
tamamlanmamis baska isler var. PS2 ve Xbox i¢in hazirladiklari
Thrillvile'i bugiinlerde piyasaya ¢ikaran Frontier, simdi kollarini
yeni nesil konsollar i¢in hazirlayacagi The Outsider igin sivaya-
cak. Cikis tarihi belli olmayan bu oyundan sonra ise... Anlayacaginiz Elite 4'e hala ¢ok
uzaktayiz. Yine de Braben'a kulak kabartalim: “Planladigimiz iki Elite’tan biri tamamen
multiplayer oynanacak, digeri ise tek kisilik gorevler veren bir oyun ama ayni anda
10 civan oyuncunun katilabildigi bir multiplayer secenegi de olacak.” Peki bunlardan
hangisi once ¢ikacak? Braben bir MMO yapmanin son derece zorlu bir is oldugunu ve
oncelikle tek kisilik Elite'i piyasaya gikararak, biraz da alacaklar tepkilerle ikinci oyunu
tasarlayacaklarini soyliiyor. Frontier ekibinden Elite'la ilgili bir ayrinti koparmak zor
ama anlasilan Braben da yeniden ilk goz agrisi igin galismayi dort gozle bekliyor. B
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M "Red" lakaph Cavus Hartsock
gm en duygusal elemani.

ikinci oyunda sol yiiziik

parmagini kaybetmisti.

UNREAL ENGINE 3
Oyunun higbir seyini bilmeden
sadece ekran goriintiilerine
ve fragmanlarina bakmamiz
bile ona hayranhik duymamiza
yol agabilir. Zira BiA3, ilk kez
Gears of War'da gorme sansini
buldugumuz ve asik oldugu-
muz Unreal Engine 3 motorunu
kullaniyor. Yeni neslin getirdigi
olanaklar ile ¢ok yiiksek ¢ozii-
niirliikli kaplamalar goze ¢ar-
piyor. Bunlarin yani sira gercek
zamanli olusan bina ve gevre
hasarlari da atmosferi pekistiri-
yor. Patlamalarda bazen yoldaki
taslar, direkler firhyor; camlar
tam anlamiyla tuz buz olup bir-
kag kisiyi oldiirebiliyor.
Silahimiz ekranda duran bir
resim degil artik. Kendince bir
hacmi ve kiitlesi var, boylece
gercekten silah tutuyor gibi
oluyoruz, daha da 6nemlisi
artik gercekten bir FPS oynuyo-
ruz. Yani tam olarak karakterin
gozlerinden yasiyoruz olaylari.
Diger askerlerle konusurken
veya emirler verirken sadece
kafamizi gevirdigimizi hisse-
diyoruz (tlim viicut donmiiyor
yani), bu da GearBox'in oyunu
daha sinematik yapma girisim-
lerinden biri.

ASKERLER OLUM |
MAKINESI DEGILDIR
Yazinin basinda da belirttigim
gibi bir grup askeri yonetiyoruz.
Neyse ki yapay zeka ¢ok iyi ve
emir verme sistemi gayet basit.
Tek bir tusa basarak ekranda
¢tkan bir yuvarlak ile emirlerimi-
zi veriyoruz. Yuvarlagl diismana
tuttugumuz zaman askerlerimiz
ona saldiryor, bir zemine tuttu-
gumuz zaman oraya gidiyorlar,
bir duvara yakin tuttugumuzda
ise otomatik olarak siper ali-
yorlar. Tek tuslu komuta sistemi
oyunda bize zaman ve hizh karar
verme acisindan biiyiik kolayhk
saglayacak.

Emrimizdeki askerler sadece
diismana ates eden 6liim maki-
neleri degiller. Zaten BiA'nin da
olayl bu. Her askerin farkli bir
karakteri, farkl ozellikleri var.
iste bu yiizden hepsinin sizin
icin biiylik bir nemi olacak. Kah
"abi asitk oldum ben bugiin ya"
diye sayiklayacaklar, kah silah
arkadaslari igin kendilerini atese
atacaklar. Adam kaybettiginizde
gercekten liziileceksiniz glinkii
onlar sizin icin ¢ok degerli olacak.

Tarihte gergekten yasanan bir
olayl canlandirdiginizdan elbette
onceden hazirlanmis sahneler

M Viicudunuzun tiim hareketlerlm
detayh blr sekllde goruyorsu Z.

olacak. Yani nerede kopriiniin
basilacagini, ne zaman tankla-
rin sizi saracagini bileceksiniz.
GearBox'in bunun aksine bir
iddiasi yok. Lakin bu saldirilarin
hi¢biri ayni olmayacak. Yapay
zeka sayesinde onceden hazir-
lanmis sahnelerde bile kendi
arasinda farkhlhk gosterecek,
normal ¢atismalarda ise goziinii-
zii ve kulaginizi dort agmalisiniz.
Diismanin sakasi yok ¢linkii.
(ogu zaman c¢aktirmadan ve ses-
sizce etrafinizi saracaklar.

Ama korkmaniza gerek yok,
zira ayni seyi siz de yapabile-
ceksiniz. Ister sessiz, ister bagira
bagira diismana girisebileceksi-
niz. Oyunda kullanabileceginiz
birgok durus var. Elinizdeki asker
sayisi sinirli ve gorevinizi fark
ettirmeden bitirmek istiyorsaniz
elbette sessiz sedasiz, sabirla
adim adim diismana yaklasa-
bileceksiniz. "Yok arkadas, ben
oyle iki saat ugrasamam" diyor-
saniz da meydana ¢ikip herkese
sikabilirsiniz, tercih meselesi
tabii ki.

Oyunun ¢ok oyunculu modu-

SIMON THE SORCERER 4

eski havasini siirdiirmesi planlanan yeni bdliimde Simon, yok olma

Oyunun yapimini siirpriz bir sekilde iistlenen ve hi¢ adventure

tecriibesi olmayan Alman Silver Style'a, Simon'un esas yara-
ticilari olan Mike ve Simon Woodroffe'un da katilmasi nemli bir
gelisme. Mike oyundaki bulmacalari hazirlarken Simon da diyalog-
larin gelistirilmesi isinden sorumlu. Ayrica oyunun konusu da biiyiik
oranda giin isigina ¢ikmis durumda. 2002'de yayinlanan Simon the
Sorcerer 3D'yi pas gegerek (serinin en basarisiz oyunuydu nitekim)

M Simon her zamanki safligiyla
higbir seyden haberi yokmus

gibi goriiniiyor.

AN

nun olup olmayacagi ise hala
merak konusu. GearBox bu
konuda bir agiklama yapmazken,
online olarak simdilik sadece bir
co-op modunun olacagi kesinlik
kazanmis durumda. Cok oyun-
culu mod hakkinda bilinen tek
bir sey var, o da Live Anywhere
sistemiyle hem PC hem de 360
kullanicilarinin beraber oynaya-
mayacagi. Microsoft simdilik bu
konuya pek sicak bakmiyor.

PC'DE I11. DUNYA SAVASI
KRALI OLABILIR MI?
Unreal 3 motoru sayesinde gor-
sel olarak rakiplerinden kolayca
siyrilacak olan Brothers in Arms:
Hell's Highway, gerek oynani-
si gerekse arkasindaki fikir ile
¢ok iyi bir oyun olacaga benzi-
yor. Ozellikle Call of Duty 3'iin
PC'ye citkmamasi ile PC'de Il.
Diinya Savasi tahti bosalmisken,
BiA3'lin adayligl simdiden konu-
suluyor...

-Berkant Akarcan

> Yapim Gearbox Software » Dagitim Ubisoft
» Tiir Taktik FPS» Platform P(, PS3. XBox 360
> Qilas Tarihi Mart 2007

tehlikesiyle karsi karsiya olan biiyii diinyasini kurtarmaya calisacak.
Yapimcilar, oyundan tat almak icin eski bir Simon oyuncusu olmaniz

gerekmedigini soyliiyor ama bu ayni zamanda her tarafa serpistiril-
mis gondermeleri de kagiracaginiz anlamina geliyor.

Bir degisiklik olmazsa Simon the Sorcerer &4 Gniimiizdeki Subat
ayinda, RTL Enterprise etiketiyle ¢ikacak.

anis kopekten pofuduk_terliks
y5p|p, ejderhayl VELCTY
yanindan ge¢meye calistigi il

vyad-ediyor Slmon.




CoD’DAN TAZE DEDiKODULAR

Call of Duty serisinin ikiye boliinecegi soy-
lentisi aylarca ortalikta dolastiktan sonra
Treyarch tarafindan konsollar igin tasarla-
nan CoD 3'lin ortaya ¢itkmasi ve bu arada
Infinity Ward'un bir baska CoD igin calis-
maya devam etmesiyle bu dedikodunun
saglamasi yapilmis oldu. Siradaki "dogru-
lanmamis haberler" ise dordiincii oyunla
ilgili. Modern Warfare adiyla yayinlanacak
olan siradaki CoD, Il. Diinya Savasi cephe-
lerini birakip bugiine ve "terdrle miicade-
le" konusuna el atiyor. Cok merak edilen
bir baska konuda da haber getirdi kuslar.
Buna gore, Modern Warfare, CoD3'ten farkli
olarak sadece konsollara degil, PC'ye de
konuk olacak.

AHLAKSIZ TEKLiF!

M Sansh herif!iZaten PS3
hengamesinde Kuyruga girip

miimkiin degildi. r |
| .

_—

ik

Amerikan PC Gamer dergisi, iyi bir bilgisa-
yarin her zaman PS3'ten daha fazla talep
gorecegini kanitlamak icin ilging bir dene-
ye imza atti: PS3 almak igin bir elektronik
magazasinda sira bekleyenler arasinda
rasgele segilen bir oyuncuya "7500 dolarlik
bir siiper sistem versek PS3 almaktan son-
suza kadar vazgeger misin" diye soruldu.
Daha ilk denemede yanit “Evet"di ve 30
in¢ LCD monitore, Nvidia 8800GTX ekran
kartina sahip canavar bir PC karsiliginda
oyuncu, asla PS3 satin almayacagini teyit
eden bir s6zlesme imzaladi. Simdi hamle
sirasl konsol dergilerinde...

VOGEL BURDA'DA GOREV TESLiMi
Sirketimiz
VogelBurda
Medya ve
Yayimcilik'in 7
yili askin siiredir
genel miidiir-
ltiglni ylriten
W. Hermann
Paul, gorevi yar-
dimcaist Gokhun
Sungurtekin'e
devretti.

Yeni gorevi nedeniyle yaptigl agiklama-
da Vogel'in, Tiirkiye'deki en biiyiik bilisim
yayimciligi firmasi haline gelmesinde
Paul'un biiyiik katkilari olduguna degi-
nen Sungurtekin, 2006'da 10'uncu yasini
kutlayan VogelBurda'nin dniimiizdeki on
yillarda da 6zenli ve saygin ¢izgisini boz-
mayacagini soyledi.

Level ofisinde Firat'la sik sik PES oyna-
yan Gokhun'un genel midiirliik koltuguna
oturdugundan beri PES'te hi¢ yenilmemesi,
"oyunda saibe mi var" sorusunu da giin-
demimize tasimadi degil... ®

1ABER KISA RABER RISA RABER KI

GRAY MATTER

ORTACAG SIRLARINDAN ZIiHNIiN YARATTIGI BULMACALARA GECiS

>> Zamana ait sirlar ancak zamanla ¢oziilebilir

derler. Kastedilen sey, gecmisin mi yoksa
gelecegin mi sirndir bilmiyorum ama biriyle
yetinmeyip ikisini birden ¢ozmeye kalkarsaniz,
zamanin herhangi bir yardimini goreceginizi
sanmam. Allak bullak, kérdiiglim bir akilla orta-
da kalabilirsiniz...

Belki de pesin hiikiimlii davranmayip Gray
Matter'i beklemek gerekiyor bu sorulara yanit
bulmak igin. Glinkii anlattigi hikayeleri her
zaman sayglyla ve merakla takip ettigimiz Jane
Jensen, yeni oyunu Gray Matter'da kendisine
boyle bir konu se¢mis.

Yeni oyun dedigime bakmayin, ismi yeni
olsa da projenin neredeyse dort yillik bir geg-
misi var. Gabriel Knight oyunlarinin yaraticisi,
roman ve oykii yazari Jane Jensen 2003 yilinda,
Gray Matter i¢in Dream(atcher ile anlasmisti.
Ancak yayina bir siire sonra projeyi iptal etti. Ve
bdylece umut vaadeden bir yapim daha tarihe
karisti... iste boyle. Niye bakiyorsunuz? Sonraki
sayfaya ilerleyebilirsiniz, anlatacaklarim bu
kadar...

Madem israr ediyorsunuz... Devam ede-
lim. Sonradan oyuna yayinci olarak DTP
Entertainment ve de gelistirici olarak Tonuzaba
Entertainment (Macaristan) sahip cikti ve
Gray Matter'in yapimi sessiz sedasiz basladi.
Saydigimiz isimlerin kulaga asina gelmemesi
biraz tedirgin edici. Konusu harika olsa da, k&t
goriinen ya da oynanislyla eziyet eden bir oyun
hepimiz i¢in ciddi bir hayal kirikhgi olur ama
maalesef simdiden aksi yonde bir garanti vere-
miyoruz.

Gray Matter render'lanmis iki boyutlu geri
planlar lizerinde (¢ boyutlu karakterlerin yer
aldigi bir klasik se¢-tikla adventure oyunu.
Konu, yine Jensen'in tarzinda bir bilinmezler
denkleminin ortasina atiyor oyuncuyu. insan
zihni iizerine arastirmalar yapan bir norobi-
yologla, tesadiifler sonucu onun asistani olan
bir sokak sarkicisi geng kizin gevresinde donen
hikdyede her iki karakteri de oynama sansimiz
olacak. Dr. Styles, arastirmalarini siirdiirdiigii
“Dread Hill" malikanesinde “Gergek nedir?",
“Insan zihniyle gercek arasindaki iliski nedir?"
gibi sorulara yanit ariyor ve cesitli deneklere
psikolojik testler uyguluyor. isminden de anlasi-
lacag gibi hikayede karakterler kadar malikane
de onemli bir role sahip. Dr. Styles, arastirmalari
sirasinda aslinda bir yandan da kétii gegmisinin

sirlarini g6zmek derdinde ve bu sirlarin
Dread Hill'le ve Styles'in 6Imiis karisiyla
siki bir bagl olma ihtimali ¢ok kuvvetli.
Oziinde bir maceraperest olan Samantha
ise kisa siirede asistanliktan deli profe-
sorlin bozduklarini diizeltme gorevine
terfi ediyor (yoksa zaten "asistan”in
gorev tanimi bu mudur?) ve her seyin
aydinlanmasinda Kkilit bir rol iistleniyor

Oyunun dogrusal ilerlememesi
icin ilging bir yonteme basvurulmus.
Boliimler halinde ilerleyen hikdyede her
béliimiin basinda, boliim boyunca yap-
maniz gerekenleri 6greniyor ve kurguyu
kendiniz olusturuyorsunuz. Ama tabii bazi olay-
lar halka halka birbirine bagh ve birini hallet-
meden digerine gecemiyorsunuz.

Bulmacalarla ilgili iyi haber; hig piksel avina
¢tkmaniz gerekmeyecek. Kotii haberse; oyun
giderek zorlasacak ve tam da ¢ok merak etti-
gimiz bir seyi 6grenmeye yaklastigimiz anlarda
tek bir bulmaca basinda, belki de giinlerce kafa
patlatmamiz gerekecek. Takilip kaldigimiz boyle
anlarda tam ¢oziime bakmama biiyiikliiglinii
gosterebilirsek vakit gegirmek icin Sam ve dok-
torun ozel yeteneklerini kontrol edebildigimiz
mini oyunlar oynayacagiz. Styles'in hipnoz
yetenegi ve Sam'in biiyli numaralariyla oynaya-
cagimiz bu oyunlarin neye benzeyecegi simdilik
belli degil ama en azindan fikir olarak cazip
goriiniiyor.

Jensen, "etkilesimli hikaye" dedigi adven-
ture tiirlinlin eski popiilaritesinden ¢ok uzak-
lastiginin farkinda... Piyasada bir adventure'a
para yatirmak isteyen yayinci bulmanin ¢ok
zor oldugunu soyliiyor ve bir "ama" ile devam
ediyor: “0Ozellikle Avrupa'da giiclii bir pazar var
hala." Son bir not olarak, oyunun miiziklerinin
biiyiik olasilikla Jensen'in besteci esi Robert
Holmes tarafindan (Gabriel Knight miizikleri de
ona aitti, yasasin) yapilacagini ekleyelim.

2006' adventure tiirli igin fena sayllmayacak
bir yildi. Bu dalgayi 2007'de tek bir oyunun siir-
diirmesi miimkiin olmayacaktir ama sene iginde
birkag giizel oyun daha gelirse, yil sonunda
¢tkacak Gray Matter'la birlikte macera ruhunun
kesin donustini kutlayabiliriz. Hazir olun... B

-Serpil Ulutiirk

=

> Yapim Tonuzaba » Dagrtim DTP Entertainment » Tiir Macera
» Platform PC » Cikis Tarihi 2007 sonu
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1ABER RISA HABER RISDA HABER I
RPS2D YENI SAYISI GELIYOR

Resmi PlayStation 2 Dergisi'nin sekizinci
sayisl, yeni yilda piyasada olacak. Ustelik
daha fazla oyuncuya ulasmasi i¢in daha
yliksek bir tirajla...

Bu gecikmenin asil nedeni olasi bir PS3
dergisinin belirsizligiydi. Ancak Sony'nin
ve Future Yayincilik'in birgok iilkede
yayinlanan resmi PS2 dergilerinin yayin
hayatlarina devam etmesi konusundaki
karari neticesinde, kardes dergimiz de yola
RPS2D olarak devam etmeye karar verdi.
Tim PS2'cilerle 1 Ocak'ta yeniden gorlismek
tizere.. H

MUMU

>> Hig inkar etmeyin, yalan hayatimizin

vazgecilmez bir pargasidir. Her an herkes
birbirine yalan soyleyebilir ve bu yiizden herkes
cok dikkatli olmak zorundadir. Ama liziilmeyin,
-bunu ilk defa burada agikliyoruz- bu yalanla-
rin bir kismi da hayirli isler igin soylenir.

Ne var ki biz oyun sektoriinde calisan
insanlar i¢in bazen soylenen yalanlar aci
verici oluyor. Siz, miikemmel grafikli ve zeki
diismanlara sahip bir FPS beklerken ve bunun
haberini okurlara verirken Pong'la karsilas-
mak nedir bilir misiniz? Biz biliriz! iste bu
yiizden, ardimizdan gelenlerin kandirilma-
masi ve temiz bir editdr nesli yetismesi adina
firmalar tarafindan oyunculara sdylenen
yalanlarin tam listesini yayinliyoruz; metin
olun!

WEB’DE LEVEL'IN SECIiMi

www.wayoutauctions.com

Bu ay ister inan ister inanma béliimiindeki 1.75 mil-

yon dolarlik acik artirma haberinden sonra lisenmeyip
eBay'deki tuhaf satis ilanlarini toplayan bir adres var
midir diye aradik. Varmis... Wayoutauctions.com tuhaf
goriinimli meyvelerden “Karma tamir kiti"ne kadar her
seyin satildigi eBay'i didik didik eden, ilging seyler yaka-
lamayi basaran bir site.

gikolatanin yapilisindan
isin kilicinin nasil ¢alistigi-
na kadar akliniza gelebile-
cek bir ton "nasil oluyor"
sorusuna cevap bulabi-
leceginiz, zaman zaman
sasirtici bazen de eglenceli
ama kesinlikle ¢ok ciddi

ﬁlzmon‘ﬂo yu piyasaya ;lkh‘l‘masn gereken firmann
#bagl ilar

e batakciloldugu firma sahlbmm geglr igi bir"" '
sonucu oriaya glktl Tanldlk g aldi mi ‘bu olay7

-
=

bir site. Her seyi merak edenlere ozellikle tavsiye ederiz.

YALANCININ

GIZMONDO

Tiger Telematics firmasinin PSP'ye
rakip olarak 2005 yilinda piyasaya
siirdiigii tasinabilir el konsolu
Gizmondo, ¢ok kisa siirede firma-
nin iflas etmesine neden oldu.
isin yalan kismi elbette PSP var-
ken bu tip bir girisimin yapilmis
olmasi degil. Yalan olan, konsol
piyasaya ¢ikmadan once sdylenen
her sey (s6zde GPRS sistemi ve bu
yolla online oyun imkani, akla
gelen ilk rnek). Hatta, bu kon-
solun piyasaya ¢iktigindan dahi
siiphe ediyoruz. Ciinkii simdiye

M dek Gizmondo'yu sadece 2500 Kisi
satin almis ve firma kapanmis.

RED FACTION

“"Tamamen yikilabilir bir harita tasarliyoruz."”,
"Oyunda gordugiiniiz her seyi yerle bir edebi-
leceksiniz.", "Yikiliyor!"... Bunlar, Red Faction
duyurulduktan sonra yapimci firma tarafindan
yapilan agiklamalar. Ne acidir ki oyun piyasaya
¢iktiktan sonra bunlarin teoride peynir gemisini
yiirlitmek lizere edilen ama pratikte islemeyen
laflar oldugunu gordiik; oyunun benzerlerinden
neredeyse hig farki yoktu.

DRIV3R

Her ne kadar Driver 4'le yapimci Reflections
facay diizeltmis olsa da Driv3r'in dncesiyle ve
sonrasiyla biiyiik bir yalan oldugunu sdyleye-
biliriz. Elbette bu sekilde diisiinmemize, oyun

www. howstuffworks.com

Wii kumandasinin kullani- -
mindan tuvalet sifonunun Mr.-a\.ﬂn e - -

¢alisma prensiplerine, s

T WO P
o werk ¥
-

- Herhangi bir giinde, herhangi
s bir yere gider gibi gorlinen sira-
dan bir adami kontrol ettigimiz
mﬂﬂ kiiclik, tic asamali bir flash
-::;0- animasyonu. Siyah-beyaz kari-

katiir gorlintlisiindeki oyunda
ugabildigimizi ve yukarida etki-

W b Rl o 1
& it & Liks

uzdynd iy i i Jeam# % | Jesimee girebilecegimiz bir siri
Sgrad 17 51 sey oldugunu goriince bunun o
1 s i . .
i Complett it 10 e wel g Bk et Ped kadar da siradan bir giin olma-
ogeaid VI ALICTION HERE digini anliyoruz... Dogru ham-
O ey

www.trevorvanmeter.com/flyguy

leleri yaparsaniz sonunda kendinizi giizel bir sahilde bulacaksiniz.
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¢tkmadan 6nce yapilan iddiali demegler neden
oldu. Mesela "0 kadar ¢ok arag var ki se¢im

yapmakta zorlanacaksiniz.”", mesela "Her aracin

kendine has bir tarzi olacak ve araglar arasin-
daki farkhhklar hissedilecek.", mesela “Sehir

o kadar biiylik ki icinde kaybolacaksiniz."...
Yapimailar da soyledikleri yalanlardan utanmis
olacaklar ki oyun piyasaya ciktiktan sonra apar
topar yeni oyunun yapimina basladilar.

YAPAY ZEKA

Oyun diinyasinda sik¢a basvurulan yalan yon-
temlerinden biridir. S6z konusu firma oyun
¢tkmadan once “Oyunumuz gelismis bir yapay
zekaya sahip olacak.”, “Diismanlariniz duruma
uygun sekilde hareket edecek ve gece uyurken
gelip Ustiiniizii ortecek.” gibi aciklamalarla

oyunculari heveslendirir. Oyun ¢iktiktan ve soy-

lenenlerden eser olmadig anlasildiktan sonra
ise soz konusu firmaya herhangi bir yaptinm
uygulanmaz. Nedense...

JOHN ROMERO

id Software'den
gurdltuli bir
sekilde ayril-
diktan sonra,
John Romero
yeni projesiyle
herkesi mucize-
ler yaratacagina
inandirdi. Basta
biz olmak lizere
tiim kurbanlar bu
oyunu beklemeye
koyuldu. Oyun
¢iktiginda ise yer
yerinden oynadi.
Ama bu sarsintinin sebebi oyunun miikemmel
olmasi degil, rezalet olmasiydi. Oyle ki, oyunda
ne grafik, ne ses, ne de atmosfer adina olumlu
bir sey vardi. Oynanis ise tam bir faciaydi ve

Quake'in yanindan dahi gegmiyordu. Boylelikle

OYUN
SEKTORUNDEN

EMPIRE
>> Biri ¢ok taninmis bir Hollywood
yapimcisi Joel Silver (Matrix, Die

Hard), digeri ok taninmis bir bilim-kurgu
edebiyatcisi Orson Scott Card (Ender's Game,
Alvin Maker). Bu iki isim bir baska ¢ok bili-
nen seyi kullanarak (Unreal Engine 3) bir
araya geliyor... Ortaya kaginilmaz olarak son
derece heyecan verici bir sey cikiyor (Empire).

Baslangicta Orson Scott Card ve Chair
Entertainment Group'un bir oyun prototipi
olan Empire, Joel Silver'in kulagina gitti-
ginden beri ebatlari ¢ok biiyiik bir projeye
ddniismiis durumda. Once roman olarak
bugtinlerde yayinlanacak, sonra oyun haline
getirilecek ve nihayetinde bir film serisine
doniisecek olan Empire, ciddiye alinmasi
gereken bir proje olarak goriiniiyor. Simdilik
yakin gelecekte gegen alternatif bir hikayesi
olan bu oyun hakkinda simdilik sadece kula-
giniz1 agik tutmanizi 6neriyoruz.

M Phantom, adi gibi bir hayalete doniistii.

John Romero'nun mumu Daikatana'ya kadar
yanip sonmiis oldu.

DUKE NUKEM FOREVER

Yaklasik 10 yildir yapim asamasinda olan Duke
Nukem Forever hakkinda tek soylenecek soz,
gizilecek cizgi, hatta gelecek zaman eki kal-
madi. Zaten gectigimiz sayilarda Duke Nukem
Forever'in 10. Onur Yili adina bir dosya konusu
da yayimlamistik.

PHANTOM

Phantom icin “Ormanda bes kaplan giiclinde!"
derler. Lakin bahsettigimiz Phantom birakin bes
kaplani, "iki ekmek, bir siit" gliclinde bile degil.
izin verin, agiklayalim: Yapimina bundan yillar
once baslanan Phantom, PC tabanli bir konsol
olarak ortaya cikti. Islemcisi zamanina gore
gayet giiclli olan, saglam bir ekran kartina sahip
olan Phantom'un PC oyunlarini direkt olarak
¢alistirmasi ve oyunlarin internetten indirilmesi
planlaniyordu. Gelin goriin ki, aradan gegen
onca zamana ragmen ortada ne Phantom var,
ne de kaplan.

CIKIS TARIHLERI

Oyunlarin gikis tarihleri konusunda devamli
olarak yalan soylenir. Soziinii tutabilen sayili
firma vardir ve bu firmalarin disinda hemen
hemen her firma ¢ikis tarihi konusunda yalan
sOyler. "Yarin piyasadayiz.”, “Sonraki giin
piyasadayiz."”, "Birazdan geliyoruz.", "Siz sdyle
bir kdsede bekleyin." gibi yalanlara sik¢a bas-
vurulur. H

PS3'iiMii SEVIYORUM,

PARCALIYORUM

Biiyiik bir elektronik marketin dniinde,
ciktigi ilk glinden PS3 satin almak icin daha giin
aydinlanmadan siraya girmis yiizlerce insan...
Aralarindan biri sira kendine geldiginde arka-
daslar arasinda biriktirip zorla denklestirdikleri
parayi kasiyere veriyor ve PS3'iine kavusuyor.
Sonra saatlerdir sirada bekleyen diger insanlarin
gozleri oniinde bir balyoz ¢ikartip aleti param-
parca ediyor (bu arada PS3 dayanikli gikiyor,
epey direniyor).

PSP piyasaya ¢iktiginda da aynen bunun

gibi bir sahne yasanmisti, o yiizden fikir cok da
orijinal degil ama sirada bekleyenler igin hala
¢ok aci verici oldugu bir gercek. Zaten cihazi
pargalayan kafadarlarin amaci da bu. Bir siiredir
smashmyps3.com sitesinden duyurusu yapilan
ve adim adim anlatilan eylem, 17 Kasim'da ger-
ceklestirildi ve bir siirii insani fena halde kiz-
dirdi. Bu tiiketim telasini sagma ve sinir bozucu
bulanlar icinse inen her balyoz darbesi yiirege
serpilen serin sular gibiydi. Videoyu http://tin-
yurl.com/ya4zfo adresinden izleyebilirsiniz. B

YARIS
SURUYOR

WoW SITENIZ HAZIR MI?

Azbuz.

Kendi sitenizin kdhyas) olun

>> Gegen ay Azbuz.com ve Level'in

baslattigl “En giizel WoW Fan Sitesi"
yarismasinin duyurusunu yapmistik. Ve
belirtmistik; yarismanin ilk ayagi Burning
Crusade ek paketinin agiklanan gikis tari-
hine dek siirecekti. Ancak paketin ¢ikis
tarihi 16 Ocak'a ertelenince yarismaya
son katilim tarihi de biraz ileriye kaymis
oldu. "Geg kaldim, atik hayatta yetistire-
mem" diye iiziilenlere iyi haber; 15 Ocak
2007'ye kadar vaktiniz var artik. Ama ¢ok
da oyalanmayin ¢linkii simdiden katilima
sayisi 1000'e ulasti...

Yeni haber alanlar i¢in bir kez daha
Ozetleyelim: Yarisma, Burning Crusade'in
¢ikisi serefine diizenleniyor ve Tiirkge,
orijinal igerikli World of Warcraft fan
sitelerinin sayisini artirmayi hedefliyor.
Azbuz.com platformu kullanarak hazir-
lanan ve sadece WoW'a 0zel olan fan
siteleri arasindan belli kriterler dogrul-
tusunda jiiri tarafindan bir se¢im yapi-
larak siralama belirleniyor. Sitenizde ne
kadar gok “orijinal" igerik (yazi, fotograf,
video, blog, vs) varsa kazanma sansiniz
o kadar yiliksek. Ancak bu, hi¢bir yerden
alinti yapamayacaginiz anlamina gelmi-
yor. Kaynagini belirttiginiz siirece tabii ki
baska kaynaklara da basvurabilirsiniz.

Bu arada Azbuz.com editdrleri su ana
dek kayit yaptiran 1000 civari siteden en
basarili goriinenleri de segti:
http://lwowanddotaallstars.azbuz.com
http://wowfansworld.azbuz.com
http://wowita.azbuz.com
http://wow-turkiye.azbuz.com
adreslerindeki sayfalar simdilik yaris-
may! onde gotiiriiyor. Ama belirtmekte
fayda var; 15 Ocak'a dek, kaydettirdiginiz
sitenizde her tiirlii degisikligi yapabi-
lir, dogru hamlelerle éne gegebilirsiniz.
Biiyiik glinde goriisene dek, tiim katilim-
cilara iyi eglenceler ve basarilar diliyoruz.
Yarismayla ilgili giincel haber ve bilgilere
www.azbuz.com/wow/news.htm adresin-
den ulasabilirsiniz. B




YUKLENIYOR... KARNE GUNU

2006'nIn son oyunlari bunlar,
yetisen aliyor!

ARALIK '06

1 Aralik Tom Clancy's R6: Vegas Taktik

5 Aralik Star Trek: Legacy Aksiyon

8 Aralik  Rayman: Raving Rabbids Aksiyon

15 Arahk  [L2-Sturmovik: 1946 Simiilasyon
OCAK '07

16 Ocak WoW: The Burning Crusade Devasa Online
23 Ocak Limbo of the Lost Adventure
26 Ocak Sabotage FPS

26 Ocak Charlotte's Web Aksiyon
SUBAT '07

9 Subat Maelstrom Strateji

9 Subat UFO: Afterlight Strateji

16 Subat  SoW: Battle of Britain Simiilasyon
16 Subat  Spellforce 2: Drg. Strm. Strateji

23 Subat  Monster Madness Aksiyon

23 Subat  Resident Evil Aksiyon

PLAYSTATION 2

ARALIK 06

0CAK "07

SUBAT '07

NINTENDO Wii

ARALIK '06

>> Okullarin somestr tatiline daha haf-

talar var, farkindayiz ama oyunlar
yiiziinden hep biz diisiik not alma korku-
su ¢ekecek degiliz ya... Giin oldu devran
dondii, karne alma sirasi oyun cihazla-
rina geldi. Biraz da onlar karin agrisiyla
ugrassin, camasir suyunun alternatif kul-
lanim yollar iizerine kafa yorsun.

Gegtigimiz ay Wii ve PS3'lin ¢cikmasi
ve tatil donemi nedeniyle iyice hizla-

mesela heniiz PS3'li gorememis bizler
icin onun notu bir sey ifade etmiyor.
Ama herkesin “hangi konsol, hangi
oyun, ne yapmak lazim" diye panikle-
digi bugiinlerde, bu analizin de karar
vermekte kiiciik de olsa bir katkisi
olabilir. Yine de bize GameDaily sinav
kagitlar kadar kanaat notuna da agir-
lik vermis gibi geldi. iste caliskandan
tembele dogru siralanan notlar:

nan oyun ¢ikarma yarisinda kimlerin DS: A

nasil performans gosterdigini GameDaily Xbox 360: A
sitesi mercek altina aldi ve oyun kon- Wii: A-
sollarina notlarini verdi... Genel olarak PS2: B+
¢tkan oyunlarin fiyatlarina, oynanabi- PS3: B+
lirlik diizeylerine ve satis rakamlarina PSP: B

GameCube: C
Xbox: D (Aah be Microsoft'um!...) W

bakilarak kararlastirilan notlar, elbette
sadece Amerika pazarini kistas aliyor ve

HARKER

DRACULA'NIN GOLGESINDEN CIKMA ZAMANI

>> Dracula'yi herkes bilir ama bir
efsaneye ve sonra da Bram
Stoker'in Dracula romanina konu
olan bu vampir kontun hikayesin-
deki onemli bir diger karakter olan
ingiliz aristokrati Jonathan Harker
pek taninmaz. Karsinizdaki kisi Vlad
Tepes (Dracula) olunca ezilmeniz,
hatta ezilmek de laf mi, kaninizin
¢ekilmesi cok dogaldir elbette ama
Harker'in bu makus talihi yeni bir
oyunla degisecek gibi goriintiyor.

Foundation 9 Entertainment'in kolu The Collective, yeni nesil konsollar igin Harker
ismindeki yeni oyununu agikladi. Bram Stoker'in klasik romani Dracula temel alinarak
hazirlanacak oyunun ozelligi hikayeye yepyeni bir boyut getirmesi. Dracula karsisinda
siirekli garesiz kalan ve onun kurbanlarindan biri olan Harker, oyunda alternatif bir
kisilige kavusarak basrol oynama hakkina kavusmus oluyor. Saygin, kibar, mesafeli ve
kirilgan bildigimiz Jonathan Harker, artik sert ve acimasiz...

Survival horror tiiriindeki oyunda, sevgili esimiz Mina'yl Dracula'nin elinden kur-
tarmak icin tiim vampirleri yok etmek gibi agir bir gorev iistleniyoruz. Ozellikle yakin
doviis ve oldiirme teknikleri agisindan gayet iddiali bir aksiyon zenginligi icerecegi
aciklanan oyunda sadece ele gecirdigimiz siradan silahlar degil ¢evre kosullarini
da lehimize kullanmak gibi seceneklerimiz olacak. Oyun, kendinden ge¢mis onlarca
diismanin ayni anda saldirdigi ve sizin basit hack&slah hareketleriyle ilerlediginiz bir
sisteme sahip degil. Oldiirdiigiiniiz her vampirden sonra durup derin bir nefes almak
isteyeceksiniz. Clinkii Harker'in vampirleri tek vurusta 6len kukla karakterler degiller.
Hayatta kalmak icin en az sizin kadar ¢aba harciyorlar.

18'inci ylizyil geri planiyla, karanlik ve tehlikeli vampir hikayelerinin son derece
hos bir artistik dokunusla bulusturuldugu Harker, ne zamandir ekrandan kan ¢ekme-
mis vampirsever(!) oyuncularin istahini kabartacak bir oyun. Ama daha ¢ikmasina ¢ok
var... &

M "Usta, yanlan al
iistler kalsin."

M "Al diyetini!..."

B e il T T T e T

8 Aralik Legend of Zelda: Twilight Princess Aksiyon/Adv.

8 Aralik  Red Steel Aksiyon

8 Aralik (all of Duty 3 FPS

8 Aralik  FarCry Vengeance FPS

8 Aralik  Wii Play Arcade
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WORLD CYBER GAMES 2006

SUNUK [F

BiR HAKEMIN GOZUNDEN WCG iTALYA

M Dark Passage ilk M Monza'ya bir tiirlu ulasamayan

giiniinde 12. magini

oynarken. Arkadaki
hakemler uyumasinlar
gaza gelsinler diye islikla
"“Eye of the Tiger" caliyor.

>> !\leresinden baslasam Kki...

Italya'da her giin en az biri-
mizin kayboldugundan mi, turnuva
alaninda yagmur altinda depar
atmak zorunda kalmamdan mi,
italyan organizasyonunun yetersiz
oldugundan mi, yoksa karistigimiz
sike olayla--- Ehm. Hala nereden
baslayacagima karar veremedim
ama bir yerden baslamak zorunda-
yim. 0 yiizden italya maceramizin
ilk giinlinden basliyorum...

INFORMAZIONE TOURISTO
Hava yavas yavas aydinlanmaya
baslamisti. Saatime baktigimda
dokuzu gosteriyordu, ancak geri
almay! unutmusum. Saat aslinda
sekizdi. Benim gozlerimden uyku
akarken oyuncularin hepsinin
goziinde uyku degil heyecan vardi.
Yine de Tugbek'le beraber, iki

gilin boyunca kaybolup durduk,
uyanamadik herhalde... Aslinda
Milano'ya ilk inisimizden sonra
Central Station'da basimiza gelen-
lerden belliydi oniimiizdeki giin-
lerdeki akibetimiz.

Biz disarida beklerken Tugbek
"ben hallederim, bekleyin" dedi
ve turist bilgilendirme noktasini
aramaya basladi. Zira WCG'den

M Dark Passage sonunda Monza'ya
gitmenin kolay bir yolunu bulur...

higbir yetkili ne oyunculari ne de hakem-
leri karsilamamisti. Tugbek'ten yarim saat
boyunca haber alamadik. Tam endiselen-
meye baslamisken uzaktan Tugbek goriindii.
Tek 6grenebildigi trenlerin kagta ve nereye
kalktigiydi. Bir sekilde oyuncularin kalacagi
otele hangi metro ile gidilecegini 6grendik
ve oyunculari metroya bindirdik. Kapilar
kapanirken yiizlerindeki korku dolu "abi
bizi birakmayin yaban ellerde tek basimi-
za!" ifadesi igimizi burktu.

Benim gidecegim yer ise turnuva ala-
nina ¢ok yakin olan, hakemlerin kalacagi
Hotel Della Regione idi. Turnuva alani ise
italya'da Monza'da bulunan F1 pistinin
ta kendisiydi, bilimsel adiyla Autodrome
Nazionale di Monza. Monza ise Milan sehir
merkezinden ¢ok uzakta. Bu yiizden metro
ile degil baska yollardan gitmem gereki-
yordu. Ama bunlar bilene ask olsun. Bu
sirada turist bilgilendirme merkezinin yeri
hala muallaktaydi. Central Station'un altini
listline getirirken o sirada Tugbek bir polis
memuru gordii ve kosup sormaya yeltendi.
Aralarindaki talihsiz diyalog ise soyle oldu:
Tugbek Glek: Do you know where the
Tourist Information is? [Turist Bilgilendirme
nerede?]

Polis Amca: No, no, no, no
nononononono... [Hayir, hayir,
hayir, ha.....]

Tugbek Olek: informazyone
Turisto! [Turist Bilgilendirmenin
italyancasi muhtemelen, glinki
salliyor]

Polis Amca: Haa, si si. *Cesitli el
hareketleri*

Evet, buradan da anlaya-
bileceginiz gibi italyan milleti
ingilizce bilmiyordu. Yiizde
onluk bir kesim biliyor sadece.
Ki bu, giiniin ilerleyen saatlerin-

Al

Tugbek sonunda kendini dahafaydali

de benim igin biiylik sorun-
lar teskil edecekti. Polisin
gosterdigi yere gidip gerekli
bilgileri aldiktan sonra, dnce
Tugbek'in kalacagi otele
gittik biraz soluklanmaya.
Yolum uzundu. Dinlenirken
Google Earth'ten hakem ote-
linin yerini bulduk ve ¢iktisi-
ni aldim yanima. Saat 15.00
sularinda Tugbek beni trene
bindirdi. Binmez olaydim...

MONZA'DA NASIL
KAYBOLUNUR,

DERS BIR!

Yirmi dakika sonra indim
trenden. Monza tren istas-
yonunun kapisina ¢ikti-
gimda gozlerim bir ulasim
araci aradi. Ancak ne bir
taksi, ne bir otobiis gegi-
yordu. Kimseye de sorami-
yorum, zira anlamiyorlar.
Ne ingilizce, ne Fransizca
biliyorlar. Ne yapayim ne
edeyim derken tepem atti
ve kafama gore ylirimeye
basladim. Elimde sadece bir
Google Earth haritasiyla...
Pusulam da bozuk. Bir elim-
de benden agir bavul diger
H Berkant Monza'da ]
otelini ararken... “Abi yok

burada da yok, aglicam
simdi..."

elimde uydu fotografiyla
Monza sokaklarini alt

list ettim. iki saat sonra
oteli bulmustum, ama
Monza'da girmedigim ara
sokak kalmamistir her-
halde.

KAYBOLMAYA
DOYMAYAN
PEHLIVAN

Ertesi giin yine bir karam-
bol yasadim. ilk giiniin
yorgunluguyla uyanama-
dim. Durum bdyle olunca
da sabahin sekizinde
hakemleri turnuva ala-
nina gotiiren servisten
haberim olmadi. Otelin
resepsiyonundaki amca
bana herkes otodromda
dedigi an titreme krizi
gelmis diyorlar. Taksi
¢agirip mekana gittim.
Gittim de, koca otodrom,
kim nerede belli degil.
Diger hakem arkadasla-
rin da telefon numarasi
yok, giivenlik gorevlisine
bana yetkili birini bul-
masini soyledim. ingilizce
duyunca kilitlendi kaldi
tabi, sonra beni Christine
diye bir ablamiza yon-
lendirdi. Christine'den
turnuva koordinatori
Shiva'yl bulmasini iste-
dim, o kim diye yiiziime
bakti. Yani olacak is degil.
italyan organizasyonu
¢ok koti bir is ¢ikardi.
0Ozellikle ulasim konu-
sunda biiyiik sikintilar
yasandi. Milan'dan bir
servis bile kaldirmayi akil
etmemisler. Bu yiizden
Tugbek her giin "geg
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kalabilirim Berkant" diye mesaj
atiyordu bana.

Christine'den hayir gelmeyin-
ce ben de basladim aylak aylak
dolasmaya. F1 pistinde yiirtidiim,
acilis toreni hazirhklarini izle-
dim. Baktim tanidik simalar yok
saatlerce, otelime gittim. Saat
21.00 gibi kapi caldi ve benim
gibi NFS: Most Wanted hakem-
lerinden biri bana dondiiklerini
haber verdi. Neredeydiniz diye
sordugumda aldigim cevap,
sag goziime segirme getirdi:
"Autodrome'daydik".

ANNE! ANNECIM!
Turnuvanin ilk glinli aslinda
hi¢ mag yok. Resmi olarak WCG
baslamis olsa da sadece agi-

lis toreni yapiliyor. Ama diger
tarafta maclara hazirhiklar son
seklini aliyor. Hakemlere son
brifing verildikten sonra yone-
tecegimiz maglarin bolgelerine
gittik. Yapilan tahlillerde NFS:
Most Wanted siiriimiiniin 1.3
olmasi gerekirken 1.2 oldugu
ortaya ¢ikti. Bu sirada imdadi-
miza NFS bas hakemi Dragos'un
annesi yetisti ve 1.3 yamasi ile
kayit dosyasini yolladi. Daha
sonra tiim bilgisayarlarda NFS'yi
¢alistirinca ben iptal oldum, her
tarafimda Josie Maran vardi!
"Josieeeeaaaaggg" diye boglir-
miisim!

Agilis toreninde uzun bir
aradan sonra ilk defa Tiirk milli
takimi ile bir araya geldim. Hig
biri térende ¢ikan sanatgilarn
sevmedi, zaten yagmur yagi-
yordu.

TURK MiLLi TAKIMI

NE YAPTI?

Counter Strike temsilcimiz Dark
Passage klaninin grubu gergek-
ten zordu. Sirf bizim igin degil,
tiim takimlar dengeli ve giic-
Itiydii. DP, ilk magini Cin'li WNV

Iiste WCG Tiirk Milli Takimu:

Sol bastan ayaktakiler: Berkant (Hakem), Damla (Takim Kaptani),
Tugbek (Kafile Agasi), Kerem (Warcraft I11), Umut (CS), Timugin (CS),

Ertug

Oturanlar: Erman (CS), Emir (CS), Onur (NFS)
(Not: Fifa temsilcimiz Okan resimde yok)

Gaming ile yapti ve hezimete
ugradi. Singapur'lu ExsequoR ile
yapilan ikinci magta ise tem-
silcilerimiz biraz toparlansa da
yenilmekten kurtulamadilar.
Uciincii mag Portekiz'li Excello ile
yapildi. Normal mag siiresinde
iki takim da yenisemeyince mag
uzatmalara gitti ve uzatmalarda
DP gruptaki ilk galibiyetini aldi.
Bu galibiyetle iyice motive olan
ekibimiz Avusturalya'li teameng'i
farkh bir skorla yendi. Ancak ¢ok
rehavete kapilmis olacaklar ki,
sonraki magta Avusturya'li 3826
klanina daha fazla bir farkla
boyun egdiler. Buna ragmen
moralini bozmayan DP, son grup
maginda Belarus'lu Ultimo'yu
yenmesini bildi. Grup maglar
bitmisti bitmesine de; bes takim
da dokuzar puana sahipti. Yani
besli bir beraberlik sz konusuy-
du ve kimse bu diiglimii ¢ozecek
maglarin ne zaman oynanacagini
bilmiyordu.

iste en bomba kisim geliyor:
Oyuncularimiz otellerine sabah
04.00'e dogru donebildiler.
Clinkii o gece Monza'nin mer-

M Bu sene W(G o kadar.sikiciydi ki oyun karakterleri
bile sonunda pes e}iip giineslenmeye ciktilar.

M Dark Passage
Monza'ya kadar
gelmisken oyunculara
| tahsis edilen siiper
arabalarla bir yans

yapmayi ihmai etmedi. | i

kezinde WCG'nin bir partisi
diizenleniyordu. Tiim oyuncular,
hakemler ve diger kisiler ora-
daydi. Biz de hig¢ gitmemezlik
yapar miyiz... Yapmadik tabi.
Neyse, parti bitti herkes oteline
dondii. Tam uyuyacagim, saat
23.30 gibi, telefonum ¢aldi.
Arayan Tugbek'ti. WCG'nin site-
sinde, DP'nin de bulundugu
grubun beraberlik maglarinin bu
gece oynanacagi ve gelmeyen
takimlarin elenecegi yaziyordu.
Hemen bas hakem Joe veya
koordinatdr Shiva'ya ulasmam
gerektigini soyledi Tugbek. Ben
de biiyiik bir panikle otelin
icinde kosturmaya basladim.
Shiva'nin odasina giktim, kapi
duvar. Joe'nunki de ayni sekil-
de. Geceyi FIFA bashakemi olan
ve en yasli hakem sevgili Claudio
kurtardi. Shiva'nin telefon
numarasini aldim ve kaptani-
miz Damla'ya yolladim. Onlar
da otobanda servislerinden inip
alelacele Autodrome'a gitti.
Otellerine tekrar dondiiklerinde
saat o4.00'U gosteriyordu ama
degdi. Zira DP, diigiim ¢ozen
maglarinin dglini
kazanip birinde bera-
bere kaldi ve gruptan
ciktr.

Lakin sevingleri kisa
siirdii, ertesi sabah

turnuvanin favorilerinden Norveg
ekibine farkla yenildiler. Tabi yor-
gunluk ve uykusuzluga dayanama-
mislardi.

Gruptan ¢ikip da sevinci kisa
siiren bir baska temsilcimiz de
FIFA'a Okan oldu. Yaptigr li¢
grup maginin ikisini kazanan
Okan, grubunda ikinci olarak bir
st tura ¢ikmayi basardi. Ancak
bir iist turda Isvicre'li rakibi
Janthana'yl her ne kadar zorlasa
da elenmekten kurtulamadi.

Warcraft 1ll: Frozen
Throne'daki umudumuz Kerem
ise sirasiyla Meksika'li Rene,
Hong Kong'lu SuperNick, ABD'li
nilknarf ve Cin'li RABBIT'e yeni-
lerek grubunda sonuncu oldu ve
ilk glinden turnuvaya veda etti.
ilk giinden turnuvaya veda eden
bir diger oyuncumuz ise bizi NFS:
MW'de temsil eden Onur oldu.
Onur, grubunda yaptigi bes
magtan birini kazanarak dor-
diincii olabildi.

Bdylece turnuvanin ikin-
ci gliniinde Tiirk Milli Takimi
WCG2006'dan elenmis oldu.

Geri kalan iki glinii ise ¢arpisan
arabaya binerek, GoKart yapa-
rak, Monza pistinde 200km/h
basarak, Laser Gotcha! oynarak
gecirdiler. Ben ise "hartkor" macg
yonettim, basimi kasiyamadim,
kasiniyorum hala.

COK KOSTUM COK
YORULDUM

Turnuva alani ist katta ve
Autodrome'un diger ucundaydi.
Final ve gruplarin ilk maglarn
gibi 6nemli maglarin oldugu o6zel
oda CyberSpace benden soruldu-
gu icin olur olmaz durumlarda
tiim alani deparla kat ediyor-
dum. Cok kostum ¢ok yoruldum
acikcasl. itanyan organizasyon
eksikligine, kaybolmamiza ve
yorulmamiza ragmen yine de cok
glizel bir WCG oldu. Beklenildigi
gibi genel klasmanda birinciligi
Koreliler aldi.

Umarim gelecek sene
Seattle'daki de en az bunun
kadar iyi olur. ®

-Berkant Akarcan

15



s
AION: THE TOWER OF ETERNITY

>> Devasalar birbirini kovala-
maya devam ediyor, hizla
ve kayitsizca ¢cogaliyorlar. Belli ki
gelecek burada... Birkag romantik
kalacagiz en sonunda, oyunla-
riyla arasinda ozel bir iliski olsun
isteyen, oyunlarini baskalaryla
paylasmaktan kagan. Sonra bizim
hakkimizda bir oyun yapacaklar.
Adi Devasa Zamanlar olacak, bir
adadan kagmaya calisan bir grup
insanin miicadelesini anlatacak ve
elbette, devasa olacak...

Gecen sayidaki "2007'nin en
iyi oyunlarn" dosya konumuzda,
Warhammer Online'dan bahseder-
ken soyle bir laf ettim: “Dogrusu
devasalara ayrilan kaynagin yanlis
kullanildigini ve oyunun sanat
yanina zarar verdigini diistinliyo-
rum."” Ne demek istedigim anla-
silamadi biyiik ihtimalle, biraz
acmak istiyorum hazir yeri gel-
misken. Oyunlar igin senaryonun
islenisi, sinematografi, sekanslarin
vuruculugu, duygusal yogunluk,
miizikle sahnelerin uyumu cok
onemli bence... Ama devasalara
disardan bakinca, onlari istatistik
kagidini doldurmaya calisan bir
grup oyuncuyla dolu oldugu hissi
yaratiyor bende, az once saydikla-

M -Pardon rahatsiz ediyorum ama,
bizim bir ihale isi vardir da.
Pardon bakar misiniz? Ohooo...

SONSUZLUGUN KULESINE DEVASA ADIMLAR

rim eksik sanki. Bir oyunda Level 60'a, 70'e
gelmenin getirdigi hazzi anlayabiliyorum
ama asil amag bu olunca oyunun agirhgi
sanattan uzaklasiyor diye diisiiniiyor, pole-
mik mektubumu Goker'in dniine nazikge
birakip, Aion'a gegiyorum.

Elimizde fantastik bir DVO var yine.
Yapimci firma, NCsoft, yani Guild Wars'un,
Tabula Rasa'nin, Lineage'in ve daha tonla
devasanin annesi, babasi, klan kankasi.
Yine iddialilar, yine farkli olma ¢abasinda-
lar. Peki ya farklilar mi? Oyle goziikiiyor.

Aion'un farki, "istatistik kagidi" fobi-

mi yenmeme yardima olabilir. Buna gore
Aion'un vatandaslarinin yaptiklari her sey
sunuculara kaydedilecek, oyun bu kayitlarin
lizerine biiyliyecek. Bdylece bir oyuncunun
yapacagl her sey bir sekilde oyunun hikaye-
sini, oyundaki yaratiklarin yerlerini, oyun-
daki glic dengesini etkileyecek. Bir iz bira-
kacak yani oyuncu. Bu bence ¢ok dnemli bir
oOzellik, durup durup yeni karakter yaratan,
her Level 60 oldugunda sikilip yeni heye-
canlar arayan oyuncularin zevkiyle kiyaslan-
diginda, Level 10 olsa bile oyunda bir seyleri
degistirebilecegi hissiyle yasayan oyuncula-
rin aldig zevk cok daha fazla olacaktir.

AION KONSERI

Yukaridaki kayip ciimlelerden birinde gii¢
dengesi dedim. Ne demek istedim? Oyunda
iki farkli oynanabilir irk olacak, Melekler

ve Seytanlar. Bir de yapay
zekanin kontrol edecegi,
oyundaki varhgi, denge sag-
lama goreviyle viicut bulmus
Ejderhalar var. Eger grup-
lardan birisi digerine iistiin
gelirse, yapay zeka otomatik
olarak onlara saldiracak,
bdylece dengeyi korumaya
¢ahisacak.

Dordii belli (Wizard,
Ranger, Warrior ve Healer)
sekiz tane sinif olacak
Aion'da. Elbette irksal 6zel-
liklerden dolayi hepsinin
dogal bir ugma yetenegi
olacak. Ugmak, Aion'da ¢ok
ince islenmis bir ozellik,
oyun igin de biiyiik bir dnem
tasiyor. Havadayken silah
kullanmak ve biiyli yapmak
miimkiin (ve pek giizel) ola-
cak. Silahlarin ve buyiilerin
yaninda degisik doviis stilleri
de, her uzak dogu kaynakh
DVO gibi mevcut.

Aion'un bir onemli farki
da, PvP ve PvE'yi ayirmayan
bir diinyaya sahip olusu.
NCsoft bu sisteme -pek yara-
ticl bicimde- PvPVE demis.
Ayni diinyada hem PvP hem
PVE vuku bulacak, ¢ingar
kopacak demek oluyor bu.
Burada akla gelen sorulardan
biri, karakter gelisiminin
nasil olacagi sorusu. Ne de
olsa bosa kesmek istemeyiz
o kadar melek ya da seytani.

Bizlere gelen dedikodu,
level bazli bir kariyer
sistemi olmayacagi. Ama
alternatifin ne oldugu
heniiz bilinmiyor.

AION RENKLERI

Renkli atmosfer, dogu-
lu gizgilerin can verdigi
karakterler, giiglii efekt-
ler... Aion, son zaman-
larda Kore'den ¢ikan/gik-
maya giin sayan DVO'lara
¢ok benziyor gorsellik
konusunda (Crytek Engine
1.0 kullanihiyor oyun igin).
iddiali olduklari bir nokta,
diinyanin fiziginin ¢ok iyi
yaratilmis olmasi. Cevre
etkenleri karakterlerin
hareketlerinde biiyiik
onem tasiyacak, zemin
kosmayi zorlastiracak/
kolaylastiracak ornegin.
Ayrica hava durumunun
da oynanisa etki ettigini,
yagmurlu havalarda ates
biiyiilerinin pek bir ise
yaramayacagini belirte-
yim.

iddiasi olan bir devasa
Aion. Etrafindakilere gore
farkini ortaya koyabilecek
mi, onu ilerleyen aylarda
gorecegiz. Kot olursa pek
de lizlilmeye gerek yok
dogrusu, elinizi sallasaniz
elli tanesi sirada... &

-Mehmet Kentel

» Yapim NCsoft » Tiir DVO » Platform PC

» Web http:/itinyurl.com/yhkzuz » Cikis Tarihi 2007
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HERO VE DARK PASSAGE’A
BIRER KUPA DAHA

ASUS WORLD GAME MASTER TOURNAMENT SONUCLANDI

>> Eyliil ayinda Antalya, izmir ve istanbul'da diizenlenen
elemelerle baslayan Asus World Gamemaster Tournament,
iT0 Taskisla kampiisiinde yapilan biiyiik final ile sonuglandi.
Elemelerde basarili olan Tiirkiye'nin en iyi 8 Counter-Strike taki-
mi ve Warcraft Ill: FT oyuncusunun birincilik igin miicadele ettigi
turnuva kapsaminda ayni zamanda yilin en biiylik Lan Party'si
de diizenlendi. Taskisla'da bir araya gelen yiizlerce oyuncu WGT
finalinin heyecanina ortak olmanin yani sira Quake 4, NFS: Most
Wanted, Fifa 2006 ve Call of Duty oyunlarinda diizenlenen mini
turnuvalarda miicadele edip Asus'dan hediyeler kazandi.

WGT'nin Counter-Strike ayaginda turnuvanin en iddiah taki-
mi olan Dark Passage sampiyonlugu hi¢ zorlanmadan kazandi
ve rakipsiz oldugunu tekrar gosterdi. Bu sene WC(G Tiirkiye ele-
melerini kazanarak iilkemizi Monza'daki biiyiik finalde temsil
eden Dark Passage gruptan cikarak ikinci tura kalmayi basa-
ran ilk Counter-Strike takimimiz olmayi basarmisti. Turnuvaya
gecen senenin WCG birincisi TeamQuash da dahil olmak iizere
hi¢bir Ankara takiminin katilmamasi dikkat ¢ekti. Kulislerde bir
zamanlar profesyonel oyunculuk
arenasina hiikmeden Ankara'da,
profesyonel oyunculugun yavas
yavas oldiigli konusuluyor.

Warcraft Il1: FT finali ise buyiik
bir cekismeye sahne oldu. Yilladir ‘"
ilk ti¢ sira igin ezeli bir rekabet "
icinde olan ii¢ oyuncu Venom, Hero
ve HighKing yine final maglarinda
karsi karsiya geldi. 2005'de WCG'yi
kazanan ama bu sene lgilinciiliik-
le yetinen Hero kararl bir oyun
sergiledi ve finalde WCG birincisi
Venom'u yenerek altin madalyaya
hak kazandi. ¥

Dark Passage oyunculari ve Hero |
altin madalyanin yani sira Asus'un
trlinleriyle donatiimis oyun cana-
vari birer PC kazandi. Level'in basin sponsoru oldugu bu yilin en
biiylik Lan Party'si ve ikinci en biiylik turnuvasi ayrica Intel, Microsoft
ve Kingston'in katkilariyla diizenlendi. B

a o
l. -

M Counter-Strike Birincisi Ig; Passage.

M Warcraft lll:

ne birincisi hero.

ISTER INAN ISTER INANMA

1.75 MiLYON DOLARLIK OYUN

eBay tuhaf bir olusum. insanlarin
sadece alis-veris yapmak igin kul-
landiklari bir sitenin her tiirden
sosyolojik veriyi yansitabilmesi
agisindan bana tuhaf goriinii-
yor en azindan. Her neyse, asil
konumuz eBay degil, bir Atari
2600 oyunu olan Atlantis II'nin
4 eBay'de 1.75 milyon dolardan agik
artirmaya ¢ikarilmasi. Bir yandan
haber kithgi ¢ceken TV kanallarinda zaman zaman gordiigiimiiz "bil-
memkag milyarhik ayakkabi, ama topugu gercek pirlantadan yapilmis"
tiirlinden haberleri ¢agristirsa da insan ister istemez hicbir yerinde
pirlantasi olmayan bu oyuna niye bdyle imkansiz bir bedel kondu-
gunu merak ediyor. Orijinal bir kopya olmasi ve 25 yillik yasi Atlantis
II'ye mutlaka iyi fiyat verecek alicilar ¢itkmasini saglayacaktir ama 1.75
milyon dolar mi? Hadi canim...

Wii'NIN HIKMETI

Wii'nin her seye muktedir kontrol cihazi, heniiz kendisine yabancilik
¢eken insanoglunu sasirtmaya devam ediyor. En son Sinan'i televiz-
yonda, elinde Wii kumandasiyla balik tutarken izleyenler ne demek
istedigimi anlamistir. Ama yeni bir bulus, Wii'nin arkadas sakalari
icin de simdilik uygun bir bilinmezlik seviyesinde oldugunu gosterdi.
1UP.com'un editorleri igin hazirlanan sakada dnceden kaydedilmis bir
oyun i¢i Metroid Prime 2 videosu oynatilirken, editdriin eline sahte bir
Wii kumandasi veriyorsunuz. Daha dnce neredeyse hi¢ kullanmadigi
icin farki anlamasi miimkiin degil. Sonra elinde kumandayla tiirlii
aksiyonlara girerek zaten ilerlemekte olan oyuna miidahale etmeye
(ettigini sanmaya) basliyor. Bu arada cihazin kullanish olup olma-
digi tiirlinden sorulariniza dikkatini dagitmamaya ¢alisarak yanitlar
veriyor. Bir yandan da bu kadar kisa siirede alete hakim olmasina
seviniyor... Gorevi tamamlayip mutluluk igcinde yerinden kalkarken
aci gergegi fisildiyorsunuz (haykirabilirsiniz de): Aslinda sen higbir sey
yapmiyordun... Bu eglenceli sakanin videosunu http://tinyurl.com/
stvuq adresinden izleyebilirsiniz.
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LEVEL ARENA'DA BUYUK KARAMBOL!

LEVELCUP EPISODE 10
OQUAKE 3 ARENA

e
ge

>> Flashback - LEVEL Mart 2006
sayisi. Sayfa 22. Dordiincii
paragraf:

... Doom 3 ile yildizinin baris-
madigini soyleyen Jesus, her oldii-
glinde "Abi Allah askina Quake
oynayalim!" lafini tekrarladi. ...

Ve sonunda Jesus'un istedigi
oldu. LEVELCUP'ta bu ayin segilmis
kisisi, pardon oyunu eskilerden
Quake 3 oldu. Aslinda bu oyun LEVEL
ofisinde hig¢ eskimedi, hala oynani-
yor. Buradan "Sinan kazanmak igin
iyi oldugu oyunu oynattirdi" mesaji
veriyorum. Tugbek de Sinan'in bu
fikrine destek verince olanlar oldu.
Belli ki Tugbek'in gozii cidden
donmiis, birinciligi garantilemesi-
ne ragmen kazanmak icin elinden
geleni yapiyordu. Zaten ben boyle
bir fikstiir, boyle bir eleme sistemi
gormedim hayatimda. Gérmez de
olaydik... Her sey birbirine girdi.
Oyunda her kdseden bir roketin
ugmasinin, bir railgun sesinin
gelmesinin yarattig karambol yet-
mezmis gibi skor tablosunda den-
gesizlikler yasandi. Tugbek hepimizi
katakulliye getirdi!

Aralik ayi puan tablosu

Cekilen kuralar sonucu ilk
turun ilk magi Tugbek ve Sinan
arasinda gerceklesti. iki giiclii
rakipten biri ilk turda elenecek-
ti, yasasin! Ama dyle olmadi...
Tugbek son anda Quake 3 igin
normal eleme yerine ciftli eleme
yapilacagini Sinan'a soyledi,
Sinan da kabul etti. Yani kaza-
nanlar ve kaybedenler ikiye bolii-
necekti. Karisik iste ya. Bosverin,
biz de anlamadik niye boyle
oldugunu.

ilk maca gelirsek, zorlu gegen
macta Tugbek Sinan'i 20 — 16
yendi. ikinci mag ise Berkant ve
Volkan arasinda gecti ve tarihteki
en kisir Q3 maglarindan biri oldu
ve mag¢ 5 - 4 Berkant'in lehine
sonuglandi. Eski Quake'cilerden
Jesuskane ise OlgaY'a karsi yaptigi
ilk magta konsantrasyon eksigi
nedeniyle 10'a 6 yenildi. Goker ise
ilk turu bay gecti. Boylece kazanan
ve kaybeden gruplari sekillenmeye
basladi. Kazanan grubu Tugbek,
Berkant, OlgaY ve Goker olurken,
kaybeden grubu ise Sinan, Volkan
ve Jesuskane oldu.

iCON 2006

11 Kasim Cumartesi giinii istanbul Universitesi Beyazit kampiisiinde
diizenlenen iCON2006 kapsaminda LEVEL ailesi okurlariyla bulustu.
Eh, arada kagamak yapmayi da ihmal etmediler tabi. Kendilerini
oyun odasina atan Sinan, Tugbek, Berkant, OlgaY ve Goker basla-
dilar masatistii role-playing'e. Sonug¢: Hepimiz dldiik!

2.5 saat siiren dogaglama oyunun son 15 dakikasi soyle gelis-

ti: Tugbek, "yarali bu, bizi yavaslatir!" deyip OlgaY'I kafasindan
vurdu. Berkant disarida siiren savasa ragmen kendini MGS'de
sanip 6lii numarasi yapti ve kafasina proton bombasi diistii.
Tugbek'i 1,5 metrelik akrepler kapti. Goker, Sinan'in bu cehen-
nemden kagmasi igin verdigi tek kisilik uzay motoruna bindi ama
kacmak yerine diismanin ustiine siirdii tam gaz ve patlayarak feci
sekilde can verdi. Sinan ise "lan bilsem ben kacardim uzaya!"
dedi ve iki elinde iki fiizyon silahiyla sikti da sikti. Ama bir boliik
Cin'li tarafindan mermi manyagi yapiimaktan kurtulamadi. Acimiz

biyik.

Kaybeden grubunun ilk turunda
Sinan ve Volkan karsilasti ve Sinan
beklenildigi gibi Volkan'i 20'ye 7
gibi farkli bir skorla rahatca gec-
mesini bildi. Sinan ara sira aside
girip "cisss" sesi ¢ikarsa da Volkan'a
rail ile gegit vermedi. Bu tur ise
Jesuskane bay gecti. Kazanan gru-
bunun ilk magi Tugbek ve Berkant
arasinda gergeklesti. Berkant 4 kez
vurup 12 kez vurulunca kazanan
Tugbek oldu. ikinci magta ise OlgaY
ve Goker kozlarini paylasti. Uzun
siire dengeli giden magta OlgaY
12 — 8'lik bir ustlinliik sagladi. Bu
durumda kaybedenler grubuna
Berkant ve Goker merhaba dedi.
Kazananlar finaline de Tugbek ve
OlgaY adlarini yazdirdi.

Kaybeden grubunun ikinci
turunda ilk olarak Sinan ve Goker
kapisti. Sinan'in railgun'i nasil usta-
likla kullandig ise bu magta ortaya
¢ikti, tabiri caizse Goker “Railroad
Tycoon"a dondii ve mag22 — 9
skoruyla son buldu. Diger magta ise
Berkant ve Jesuskane birbirlerine
tistlinliik saglamaya calismaktaydi.
Bu magtan sag salim ¢ikan Kkisi 17
- 7 skoruyla galip
gelen Jesuskane
oldu. Diger taraf-

SERi BASI  OYUN SAYISI TOPLAM ta kazananlar
Tugbek 1 10 7 finalinde Tugbek
Voll " ve OlgaY karsi
oran o - i " karsiya geldi.
Olgay o 9 4o OlgaY ustasina
Sinan 0 10 34 bas kaldirmayip
Berkant 0 9 30 Uy el
Mehmet z 3 > Boylece“TL.J.gbek
- adini biiylik
Serpil U 3 7 finale yazdirir-
Kaan 0 L 10 W == S ken; OlgaY, Sinan
= M Gegen aydan cesaretini toplayan [T RSIETas
Goker o 2 W)‘Ikan, Blaxus posterine biraz daha Karsilasmasinin
lesus 0 2 L yaklasir. 21d>
galibini bekle-
20

mekteydi.

Kaybeden grubundan
kim cikacakti ve OlgaY'in
rakibi olacakti? ikisi de eski
Quake'gi. Biri her firsat-
ta Quake 3 oynuyor, digeri
aylardir Quake 3 yiizii gor-
memis. Cok bilen degil ¢ok
gezen gorlir misali Sinan 16
— 8'lik bir skorla Jesuskane'i
yendi ve kaybedenler fina-
linde OlgaY'in rakibi oldu. Bu
sirada Tugbek rakibini bekle-
mekteydi.

Kaybedenler final
maginda OlgaY en basta
beklenmedik bir performans
gosterse de Sinan Sinan'dir.
Aldi railgun'i eline, vurdu da
vurdu, vurdu da vurdu. Vura
vura bir hal oldu ama 19 — 12
rakamlarini skor tablosuna
yazdirdi. Quake 3 biiyiik finali
en basta beklenildigi gibi
oldu: Sinan Tugbek'e karsi.

Final magi oynanirken
saat gece yarisini vurdu. Artik
yorgunluk belirtileri oyuncu-
larda gozlenmeye baslanmis,
bitse de gitsek diisiinceleri
beyinlerinde dolasmaktaydi.
Ama higbirinin bu magi bira-
kacak hali yoktu. Sinan hala
ikincilik icin savasmaktaydi,
Tugbek ise prestij maglarini
yapmaktaydi. Final magi da
¢ok uzun siirdii elbette. Sinan
¢ok kostu ¢ok yoruldu, o yiiz-
den 14 kez 6ldii. Tugbek ise, o
da ¢ok kostu ¢ok yoruldu ama
0 9 kez 6ldii. Boylece kazanan
(YINE!) Tugbek oldu. Can-1
gontiilden kutluyoruz ve gele-
cek LEVELCUP'lar igin fasiilye
ilan ediyoruz kendisini.

- Berkant Akarcan &
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nEVIl MAY BHY 4 SASIRT BiZi DANTE !

>> Devil May Cry serisi higbir zaman tekin Devil May Cry'in son boliimii, tipki hikayesi yapanlarin yapacagini 6greniyoruz),
olmadi ama dogrusu daha ekran gibi her seyiyle kalin bir sir perdesinin icimiz burkuluyor... En azindan g¢ikis

goriintiilerine bakarak iirkmeyi basardigimizarasinda saklaniyor. Arada bir yiiziinii goster- tarihi agiklansin artik su oyunun

da goriilmemisti. Yine oynadikga ¢oziilecek, ir gibi yapiyor, onda da Dante'nin suratinda (sanki PS3'iimiiz varmis gibi, biz niye

tuhaf ve karisik bir hikayeye sahip olan kan goriiyoruz (ve oyunu ikinci Devil May Cry'1 tribe giriyorsak?!)... H
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YANIYORUZ !

>> Cikardi glkmazd.l derken Halo 3, tiim ihtisamiyla geri donme- HD iistiinliigiinii oyunu daha giizel gostermek icin kullanan Bungie
ye karar verdi. lhtisam biiyiik olgiide Master Chief'ten geliyor gercek zamanli isiklandirma igin oyun motorunu gelistirmis. Yapay
elbette ama oyundaki yeniliklerin ve gorsel gelistirmeler de azictkk zekanin, oyun siiresinin, multiplayer ozelliklerinin ve elbette gorsel
pay sahibi bunda. Bungie'nin Xbox'la neler yapabildigini zaten kalitenin keskin bir yiikselis gostermesini bekledigimiz Halo 3 ¢ikis
gormiistiik, sirada 360 var. Belki elimizdeki bu tek karelik goriin- tarihi agikklanmadi ama 360 sahipleri yavas yavas kabin basincini
tii cok sey anlatmaya yetiyor ama yine de belirtelim: Yeni neslin diisiirmeye, odalarindaki yabancilan tahliye etmeye baslasinlar... H

HEYECANMETRE
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CLIVE BARKER'S JERICHO

>> Undying'i sonuna kadar oynayarak biitiin korkularini
astigini, artik korkacak bir seyi olmadigini diisiinenlere
Clive Barker'in yeni bir siirprizi var. Korkacak bir sey yok canim,
tarihi sit alani Jericho'ya kiigiik bir arkeolojik gezi diizenliy-
oruz sadece. Ama topragi kazarken o zarif arkeolog firgalarini
ve minik gekigleri kullanmayacagiz. Daha pratik olsun diye,
gelecekten siparis ettigimiz biiyiik silahlarimizi ve paranormal

[, B3 IO

MEDAL OF HONOR: AIRBORNE

>> Il. Diinya Savasi'nin en kidemli serilerinden biri olan

Medal of Honor'in yeni boliimii Airborne'da unutmamaniz
gereken tek bir kural var: Parasiitiim olmadan asla! 82'nci
hava birliginin kidemsiz bir askeri olarak katilacaginiz opera-
syonlarda Avrupa’nin bir¢ok cephesini “tepeden gorme"
sansiniz olacak. Sonra da o gordiiklerinizin ¢ogunu yok etmeye
galisacaksiniz.

HEYECANMETRE

{IMIT VAAD EDIYOR !

giiglerimizi tercih ediyoruz.

Bu saatten sonra korkmaniz ya da sakinlesmeniz igin
yapacagimiz higbir seyin yarari yok zaten, olan oldu.
Cehenneme biletimiz Clive Barker tarafindan kesildi, gitmek
zorundayiz... Bu arada, ekran goriintiisiindeki rahatsiz canliyi
bir de oyunun videosunda izleyin, diinya tathsi kisiligi hakkinda
biraz daha fikir sahibi olacaksiniz. B

HEYECANMETRE

ICiMizDE BIR SUPHE VAR !

Savas hissini en iyi kimin verdigi iizerine bir yarisa donen
2. Diinya Savasi FPS'leri miicadelesinde Medal of Honor bu son
atagiyla onemli bir ataga kalkacak gibi goriiniiyor. Oyunun
gercekgi goriinmesi icin her ayrintiya para doken EA, en son Jeep
ile anlasarak savasta kullanilan Jeep'leri oyuna tasidi. Tanesine
kag para verdi bilmiyoruz ama oyunda arabanizi gizdirmemeye
¢alisirsaniz iyi olur, EA'i kizdirmayalim sonra... H
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W Gezegen degil seker topu sanki- Canim benim. 7 Cilas Tarihi

2007 sonu

'l*u

Dagdan bir “Endoplazmik Retikulum" gelecek done done...

u oyuna daha simdiden muha- sistemi degil midir ki, yillar boyunca Spore en kiigiik canli biriminden baslayarak hayatin
Blifim! izin verin, nedenini acik- geng-yash, kadin-erkek, herkesin olusumuna tanik olmamizi saghyor. Her ne kadar
layayim: Nasil ki bazi Hollywood diline pelesenk olan ve ilk firsatta yazildigi gibi okunsa da, “en kiigiik canli birimi"”
yildizlari Oscar aldiktan sonra yaptiklan her ortamda ilgili-ilgisiz dile geti- hizla gegistirilecek bir konu degil. Zira bu, oyunun,
konusmalarda birtakim kilit isimlere rilen? Hem de, vakuollar arasinda birakin oyunu hayatin baslangig noktasi ve ilging-
tesekkiir etmeyi unutarak ya da bu isim- kalan alani dolduran “Endoplazmik tir ki Will Wright bu denli kapsamli bir konuyu bir
leri atlayarak onlara ayip ediyorlarsa, Will Matriks" gibi bir rakibe ragmen... oyunda kullanacak kadar cesaretli.
Wright da ayni hatayi yapiyor. Kuraldir Bunun disinda Spore’la ilgili her- Bu oyunu iki sayfada anlatmak gergekten zor
ki, bir yasam simulasyonu yapan her hangi bir sorunum yok. Will Wright, olacak. Ciinkii oyun o kadar detayli ve kompleks ki
kimse, oyunun isminde "Endoplazmik yaratiai islerin adami, birgogumuzun bazi noktalarda “isitme Engelliler igin Ana Haber
Retikulum"u kullanmak zorundadir. biyoloji dersinde sikilarak dinledigi Biilteni” sunuyormus ya da ders anlatiyormus gibi
Tamam, bu bir kural olmayabilir, heye- ve ders sirasinda siraya kalp ya da hareket etmem gerekecek.
canlandigim igin biraz abartmis olabilirim. benzeri isaretler kazidigi bir konuyu Oyun su sekilde agiliyor: Kiigiik mikro orga-
Ama nasil olur da, 1945 yilinda Porter isliyor: Hayatin olusumunu. nizmalar, yesil ve yapiskan bir sivinin gevresin-
tarafindan kesfedilen, ag manzarasi . de dolasiyor. Siz de bu noktada, yani “yasamin
seklinde olan, “plazma i¢ ag1" olarak da HER SEY BIR TOZ BULUTUYDU baslangici”nda oyuna dahil oluyorsunuz. iclerinden
bilinen ve kitleler tarafindan benimsenen Oyle miydi, degil miydi, bilmiyo- kiigiik bir mikro organizmayi secip onun kahveren-
bu sirin ag yapisi es gegilir? Bu vakuol rum ama Will Wright'in yeni oyunu gi ya da siyah hiicrelerden kagarak yesil hiicreleri
yemesini saglamaya calisiyorsunuz. iginizden “Ama

pezegene bu Pac-Man degil mi?" diye gecirdikten ve yeterin-
ratifisekieric ce yesil hiicre yedikten sonra mikro organizmaniz
IZalabljausimanca
Difgiareketteipulunmazsaniz

yumurtlama o6zelligi kazaniyor. Yumurtaya tikladi-
giniz zaman bir "yaratik editorii” ile karsilasiyorsu-
nuz. Bu editor sayesinde yaratiginizi (diger deyisle
“mikro organizmanizi") yeni nesil bir yaratiga
doniistiirebiliyorsunuz.

Editor, olabildigince esnek ve birgok ihtimale
acik; yaratiginiza, daha hizli hareket etmesi igin
ekstra omur, yiizgeg ya da kuyruk ekleyebiliyorsu-
nuz. Veya penge, agiz; istediginiz her seyi... Giizel
olansa, yaratik animasyonlarinin kodlanmamis
olmasi. Yani animasyonlarin tamami dinamik ola-
rak size sunuluyor. Diyelim ki yaratiginiza sekiz
kuyruk birden eklemek istediniz; oyun yarattiginiz
bu sekiz kuyruklu yaratigin nasil hareket edecegini
gergek zamanh olarak hesaplayabiliyor.

Yaratiginiz -Denetim Masasi’ndaki Donanim
Ekle/Kaldir seceneginden eklediginiz yeni donanim-
lar sayesinde- artik yesil renkteki “¢amur"un iginde
biraz daha hizli hareket edebiliyor ve artik kahve-
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H Spore'un yaratik
editorii milyonlarca farkh
sonug verebilmesine W

ragmen olabildigince ~ =
basit bir kullanima ' =
sahip. & &

- . )

& - k.
Yaratiginiza yeni uzuvlar ekleyebildiginiz «——» b be hocamt™ iye-
gibi, beyin gucunu de gelistirebiliyorsunuz. rek yaratiginizin arkasindan konus-
malarina neden olabilir.

rengi hiicreleri de yesilleri yedigi diginiz yerinden cekistirebilir, diizlestirebilir ve ona ilerleyen asamalarda oyunun rengi degi-
gibi yiyebiliyor. istediginiz sekli verebilirsiniz. Boylelikle partide tiim siyor ve sadece bir yaratig degil, bir yaratik

Evrim bu sekilde devam edi- gozler iizerinizde olacak (sanmam). Daha da 6nemli- kabilesini yonetmeye basliyorsunuz. Eski iig
yor. Yaratiginiz gelisiyor, gelisiyor  si, yaratiginiza -oyunun basinda oldugu gibi- kafa, bacakli yaratigimiz ve ii¢ bacakl diger aile
ve gelisiyor. Bu siiregte yurtta goz, bacak, ayak ekleyebiliyorsunuz. Diger yaratikla- fertleri kdyiin ortasindaki bir barakanin gev-
ve diinyada birgok gelisme... ra karsi kendisini korumasi igin kuyruguna bir penge resinde dans ediyor. Anlayacaginiz, her sey
Yasanmiyor elbette. Zira yasamin eklemek de segenekler arasinda. bir anda oluyor sevgili okurlar. Hi¢ bekleme-
olusumu artik sizin ellerinizde. Yaratiginiza iiger bacak ve ayak eklediniz diye- diginiz bir anda kendinizi evli ve gocuklu bir
Takdir edersiniz ki bu, diinyayi lim; hem karada, hem de denizde yol alabilen bir halde buluyorsunuz. Velhasil kelam, hayat
kurtarmaktan daha biiyiik bir yaratiga sahip olacaksiniz. Bu noktada oyun size "iic devam ediyor ve yaratiklarinizi gelistirmeye
gorev. Hayir, Ciineyt Arkin'a tas bacakl bir yaratik olsaydi nasil yiiriirdii?"” sorusunun devam ediyorsunuz. Ancak bu kez onlara yeni
atmiyorum. Onunla asla polemige  cevabini da vermis oluyor. isin en eglenceli kismi ise, ©zellikler ya da yeni uzuvlar kazandirmak
girmem! bunlari yaparken bir programciya ya da animatore yerine, onlari silahlandinyorsunuz. Ya da

Etrafi fazla dagitmadan yaziya ihtiya¢c duymamaniz. Diger bir deyisle, bu oyunda ortaya bir ates yaktiginizda yaratiklar atesin
kaldigim yerden devam edeyim: sadece yeni bir yasam yaratmiyorsunuz, oyunu da siz ¢evresinde dans etmeye basliyor. Peki, davul
Oyunun ilerleyen asamalarinda, yaratiyorsunuz. Will Wright'in 6nceki oyunlari da bu da koyabilirsiniz, o da olsun; bu kez de yara-
yani birkag nesil sonra “camur” mantiktan izler tasiyordu tabii ki ancak bu kez her tiklar davulu da ¢almaya baslayacaklardir.

olarak tanimladigimiz yesil sivinin  sey sadece bir toz bulutuyken siz “hayati” yaratiyor- PlayStation mi? Abartmayin liitfen!
yerini su aliyor (bu arada, oyunun  sunuz.

bu noktasina kadar olan boliimii Will Wright, editoriin bir oyuncak gibi olmasini GELECEK
tamamiyla 3D tasarlanmis). Artik istiyor. Bunun igin de oyuncuya neredeyse sinirsiz Giinler haftalari, geceler giindiizleri kovali-
yaratiginiz suda yiizebiliyor ve ozgiirliik taniyor. Farkh sekillerde, farkh tiplerde yor ve kabileniz biiyiiyor, gelisiyor ve oyunda
cevredeki kiigiik sari yaratiklar yaratiklar yaratmak da bu yiizden hig zor degil. cag kavrami bitiyor. ilerki caglarda kabileniz
yiyebiliyor. Burada oyunun ilging isterseniz iki kafali, alti bacakli ve cok hizli hareket  kasabaya, kasabaniz sehre, sehriniz iilkeye
bir 6zelligi daha devreye giriyor: eden bir yaratiga sahip olabilirsiniz. Ya da kafasi ve  doniisiiyor ve isin icine basit teknolojiler ve
Yediginiz sarn yaratiklar diger kuyrugu uzun, bacaksiz bir siiriingen... Tabii ki yara- diplomasi bile giriyor. Ve isin en giizel yani,
oyuncular tarafindan yaratiliyor tiginiz sekline bagh olarak hareket edecektir. Yani basit bir mikro organizmadan, tiim yasam
ve "yaratik veritabani"na konu- ne kadar uzunsa o kadar agir, ne kadar hizliysa o formlarina kadar bu siireci yasama sansini
luyor. kadar giigsiiz olabilir. Bu paragraftan sonra akliniza elde ediyorsunuz. Tahmin edebileceginiz gibi,
Yeni nesil icin yeni bir edi- Impossible Creatures’in geldiginden eminim, ancak  yukarida anlattiklarim oyunun sadece kiigiik
tor kullanihyor elbette. Bu 3D Spore'da tahmin ettiginizden ¢ok daha fazlasi var. bir boliimii. Hem de gok kiigiik...
editoriin de en az ilki kadar Mesela, yaratiginiza yeni uzuvlar ekleyebilmeniz bir Kisacasi, Will Wright, Spore'la oyunlar-
olasiliklara agik oldugunu soy- yana, onun beyin giiciinii de gelistirebiliyorsunuz. Ve da ¢ag kavramini ortadan kaldiriyor ve bize
leyebiliriz: Yaratiginizi oyun gelisim maksimuma ulastiginda yaratiginiz nesil atli- ugsuz bucaksiz bir oyun sunmaya hazirlaniyor.
hamuruyla oynuyormus gibi iste- yor ve degisiyor. Tabii ki bu, arkadaslarinin “bu da Nasil ki GTA: San Andreas’la karsilastiriimayan

serbest bir aksiyon oyunu yapmak, baska bir
oyun oynamak zorlastiysa, Spore'dan sonra
da baska bir serbest yasam simulasyonu yap-
mak ya da oynamak g¢ok zor olacaga benziyor.
Ancak nihai karar icin elbette Endoplazmik
Retikulum Kurulu'ndan ¢ikacak olan sonucu

beklemek zorundayiz.
~Firat Akyiidiz

| Yél_-atlgmlz seslenerek ciftlesecegi
esini ariyor. Ama buranin piyasasinda ¢
rekabet oldukga fazla. ’
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mm, bu sorunun cevabina bir bakalim;
+ Kendimizi hayali bir karakterin yerine koymanin keyfini

yasiyoruz.

Yarattigimiz karakterleri cocuklarimizmis gibi seviyoruz.
Acayip acayip yaratiklarla karsilasiyoruz.

Saga sola ates toplari firlatabiliyoruz.

Yerden buldugumuz "epik" bir silah yiiziinden ¢ocuklar gibi sevi-

nebiliyoruz.

"Su zindani da temizleyip yatiyorum" diye kendimi kandiriyoruz.
0 iki metrelik kiliglarin 6ldiirdiiglimiiz kiiclictik yaratiklarin nerele-

rinden ¢iktigini merak ediyoruz.

Her yeni oyunla farkl bir diinyaya gidiyoruz.

| Erce Giiven |
| eguven@level.com.tr |

iste, rol yapma oyunlarini bunlara benzer binlerce sebep
yliziinden seviyoruz. Onlari seviyoruz ¢linkii haklarinda onlarca
sayfa yazi yazabiliyoruz; onlari seviyoruz ciinkii haklarinda yazi-
lan her sayfayl merakla ve keyifle okuyoruz. Onlar da bizi seviyor

galiba, ¢linkii onlara hayat veriyoruz; el ele verip ortak bir kaderi

paylasiyoruz.

Oniimiizdeki dénemde, bizi diinyalarina davet eden ve onlara

yol gostermemizi bekleyen o kadar ¢ok ve o kadar giizel tek kisilik

rol yapma oyunu var ki, saatlerimizi verecegimiz... Cikacak en iyi
PC RYO'lari arasindan, biiyiilii caglarda gegen ve en ¢ok umut vaat

edenleri sectik ve hangilerinin karanlik diinyalarina korkusuzca
girmek isteyebilecegimizi 6grenmek istedik.

REALL

Cikis Tarihi: Mart 2006

Yapimcanin Karnesi: Kiev
Games (ilk oyunlari)

Neden Onemli: Gorsel agidan
bir sikinti yasamadigi agikca
belli olan Silverfall, vaat ettigi
farkhihklari hayata gegirebi-
lirse 2007'nin onemli aksiyon
RYQ'larindan biri olabilir.

Monte Cristo'nun oyun gelistirmek igin
kurdugu alt firmalarindan biri olan Kiev
Games'in ilk oyunu olan Silverfall farkli bir
aksiyon RYO olacak.

Silverfall'un piyasadaki Dungeon Siege
gibi benzerlerinden ayrildigl en onemli
nokta, oyunun basindan itibaren ilerleye-

ceginiz yolu se¢me ve tiim gelisiminizi buna

dayandirma zorunlulugunuz ola-
cak. "Doga" ve "Teknoloji"
arasindan segecegimiz
bu yollar, birbirinden
tamamen farkh

oyun dene-

yimleri

sunmak igin bizleri bekliyor. Ornegin doga yolun-
da ilerlemeyi tercih ettiniz ve bu yolda karsiniza
¢ikan "Lycanthropy" yetenegini sectiniz; bu yete-
nege sahip olan karakterlerin savastaki hizlari

ve giicleri artacak, “Berserk (Ofke)" kapasitesine
sahip olacaklar. Bu yolda ilerleyen bir karak-

ter teknoloji sinifinin “Implant" 6zelliginden
mahrum kalacak. Uzun mesafeli keskin atislar
yapmasini ve cesitli silahlari kullanabilmesini
saglayan takma metal kol, Doga yolunda ilerleyen
bir karakter i¢in tamamen devre disi kalacak.
Karakter gelisimine benzer sekilde, Silverfall seh-
rinin goriintlisli ve saticilarin onerdigi esyalar da
secilen yola gore degisiklik gosterecekler.

Oyunda yaniniza alabileceginiz yol arkadasla-
riniz da sectiginiz yola bagh olarak degisecek ve
ruhsuz birer savas makinesi olmak yerine, girdi-
giniz diyaloglara tepki veren, onunla kurdugunuz

iliski dogrultusunda size yardimci olan
ve gii¢ kazanan karakterler olacak.
Karakter gelisiminde karsiniza gikacak
121 yetenek gesidi ve degisik gelisim siste-
miyle Silverfall, soziinii ettigi birgok fark-
lihg! hayata gegirme igin giin sayiyor. Kiev
Games'in ilk oyunu olmasinin getirecegi
dezavantaji bir yana birakirsak, vaatlerini
yerine getirip getiremeyecegini merakla
bekledigimiz bir oyun Silverfall. H

.rg;?"‘g
Ao

Bsr =



an,

}“‘ﬁ;_

.|Iu.,.r

4..,'

.\_
"
|
1
|

HIORD[OEH

{EHRI

Cikas Tarihi: 2007'nin sonu

Yapimanin Karnesi: EA Games (LOTR:
Battle for Middle Earth 2 - %85)

Neden Onemli: Her seyden 6nce bir LotR
oyunu bu. EA'in oyun gelistirmedeki
basarilari ve LotR lisansina verdigi onemi
dikkate alirsaniz, White Council'in bizle-
re sunacagl ¢ok seyi olduguna simdiden
bahse girebilirsiniz.

2004 yilinin konsol hitlerinden olan The Lord
of the Rings:The Third Age'in mimar Steve
Gray'in adinin gectigi ve birkag ay 6nce basi-
na sizan "Project Gray Company" isimli oyun
oldukga ilgi toplamisti. Ansizin ortaya ¢ikan
bu oyun hakkinda yapilan ilk yorumlar Project
Gray Company'nin EA'in Lord of the Rings seri-
sinin bir sonraki halkasi oldugu yoniindeydi.
Tabii bu diistincenin arkasinda bircok etken
vardi; daha once bir LotR oyunu hazirlamis
olan Steve Gray'in ismini barindirmasi, ilk
yayinlanan ekran goriintiileri ve tabii ki LotR
serisinin 5. kitabinin 2. boliimiindin ismi:
Gri BGlligiin Gegisi (The Passing of the Grey
Company)

ilk bilgilerin basina sizmasindan 4 ay
sonra, 13 Temmuz 2006 tarihinde EA beklenen
aciklamayi yapti ve daha 6nce "Project Gray
Company" olarak anilan oyunun, gercekten de
Yiziiklerin Efendisi serisinin bir sonraki adimi
oldugunu duyurdu. Yiiziiklerin Efendisi'nin
temel hikayesini olusturan ve filmlerin de

BIRAZIDA\DEDIKODU)YARALIM|

Baldur's Gate 3

Interplay, Atari'yle D&D haklari konusunda
hukuki bir savasa girisince herkes bunun
Baldur's Gate 3 ile ilgili oldugunu diisiindu.
Interplay'in daha onceki BG oyunlarinda
galisan yetenekli Black Isle ekibini dagitmis
olmasi nedeniyle hepimiz D&D haklarinin
Atari'de kalmasi icin dua ettik. Su an hala
ortada resmi bir agitklama yok. Ama Atari
yetkililerinin de soyledigi gibi “eninde
sonunda bir BG3 olacak."

Diablo 3

Diablo kitaplari yazar Richard Knaak gegti-

IEWHITECOUNGIREG. ¢

konusunu yaratan tek yiiziik miicadelesinin 80-100 yil
gerisine giden White Council, bu sayede bilindik hika-
yenin sinirlarindan kendini kurtariyor ve kendi anlatim
tarzini yakalama sansina sahip oluyor. Basina gosterilen
ilk tanitim videolarinda oynanisa ve gorsel ozelliklere
dair higbir sey gosterilmemis olmasina ragmen EA yet-
kilileri oyunun gorsel acidan oldukga etkileyici olacagi
sozlinl veriyorlar. EA'den yapilan agiklamada videoda
gosterilen ve onceden renderlanmis goz alici goriintiile-
rin, oyunun gorsel hedefini temsil ettigi ve oyun piyasa-
ya ¢iktiginda tiim grafiklerin bu videoda gosterilen kali-
tede olacagi belirtiliyor. Onceden renderlanmis goriin-
tiilerden anlasildig kadariyla The Hobbit'teki ejderha
Smaug'dan, dev kurtlarla doviisen hobbitlere; ormanlari
yerle bir eden devlerden, Fellbeast'iyle Mordor lizerinde
siiziilen Nazgul'lara ve ejderhalarla doviisen ciicelere
kadar ¢ok kapsamli bir igerigi oyunda bulmamiz miim-
kiin olacak. Hem kitaplarin hem de filmlerin haklarini
elinde bulunduran EA, kendi hayal gii¢lerinin yani sira
Peter Jackson'in muhtesem film liclemesinde hayata
gegirdigi gorsellerin de oyunda yer almasini saglaya-
cak. Ayrica videoda gosterdikleri gibi, oyunda karsimiza
¢ikacak olan Gandalf, Elrond, Saruman ve Galadriel gibi
karakterlerin filmlerdeki isimler tarafindan seslendirili-
yor olmasi da oyuna ayn bir hava katacak.

Oyunda kendi kahramanimizi yaratirken insan,
clice, elf ve hobbit irklari arasindan se¢im yapabilece-
giz. Grey Heavens'in batisindan baslayacak olan yol-
culugumuz zaman igerisinde bizi Mirkwood'un karan-
ligina tasiyacak. Yolculugumuz sirasinda bir yandan
Orta Diinya'nin kotiiliikleriyle miicadele ederken bir
yandan da karakterimizi gelistirecegiz. Karakterimizin
sadece goriiniisiinii degistirmekle kalmayacak, onun
gecgmisini, kullanacagi silahlar ve biiyiileri, ustalasa-
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hep'!l.blrel’ sanat eseri.
Umarifii,oyunda da bu
kadar, lylgorunurler. .

I AN -ll‘._
cagl meslekleri ve yeteneklerl de
belirleyecegiz.

Oyunda yonelebilecegimiz bazi
"meslek" siniflar olacak. Tabii
burada "meslek" diye bahsedilen
sey biraz farkli. Ornegin oyuncular
Kuzey Kralliklarinin son varisleri
olan Ranger'lara katilabilecek
ve onlara yardimci olabilecek-
ler. Boyle bir se¢imin sonunda
Ranger'larin zorlu hayat sartlarina
uyum saglamak zorunda kalacak
olan oyuncular, gorevleri sona
erdiginde Elendil soyundan gelen
bu insanlarin temel yeteneklerini
elde etmis olacaklar.

Oynanisa iliskin herhangi bir
gosterim yapmayan EA'in belki de
en cok karsilastigl soru oyun dina-
miklerinin ne sekilde isleyecegiydi.
Oyun gelisiminin nispeten erken
asamalarinda olan EA bu konuda
¢ok da fazla bilgi vermek istemiyor
acikgasi. Ancak savas sahnelerinin
LotR: Two Towers ve LotR: Return
of the King oyunlarindaki aksiyon
bazli yapiyla, LotR: Third Age'in
taktiksel tabanli savas yapisinin bir
karnisimi olacagini sdyliiyorlar.

Oyuna iliskin neredeyse higbir
sey gormemis olmamiza ragmen
White Council hakkinda heye-
canlanmak igin fazlasiyla sebebe
sahipmisiz gibi goriintiyor. B

gimiz giinlerde verdigi bir roportajda soyle
diyor "Yazdiklarim, gelecek projelerden
birinde kullanilacaktir... Ve ben dlii bir
oyun igin yazmiyorum :) " Hepimiz giiniin
birinde Diablo 3'le karsilasacagimizi biliyo-
ruz. Ama bu bildigimiz tarzda bir Diablo mu
olacak, yoksa Haziran ayinda Vivendi'nin
yaptigl aciklamalarin farkli bir sekilde
yorumlanmasi sonucu, tiim Blizzard evren-
lerinin MMO olarak karsimiza ¢ikacagi ger-
¢egine kendimizi hazirlamali miyiz?

KotOR 3
Her firma gibi yillik biitgelerini yayinlayan

Lucasarts'in hesaplarinda KotOR 3'e de yer
verdigi soylentileri kafalar karistirdi. Resmi
olarak higbir sey acitklanmamis olmasina rag-
men KotOR 3'lin Obsidian tarafindan uzun
siiredir gelistiriimekte oldugunu sagir sultan
bile duydu. Doviis sisteminin tamamen gercek
zamanl gergeklesecegi sdylenen oyunda, ana
karakter ve NPC'ler arasindaki etkilesimin ¢ok
daha akici olacagl da sodylenenler arasinda.

Fallout 3

Bu oyun hakkinda hi¢bir dedikodu yazmaya-
cagim. Clinkd bu oyunun gikacagi, Elder Scrolls
Oblivion'u yapanlar tarafindan, ayni motorun
daha da gelismis haliyle hazirlanacagi, ¢iktig
zaman bizde gecelgiindiiz/sevgililokul gibi keli-
meleri anlamsizlastiracagi artik kesin. Sadece
gecen E3 fuarinda sergilenen afise bakin! H



DRAGON AG

LI Bloware in ilk Nevewinter Nights'tan beri
A sadece PCi |;|n yaptigi ilk oyun olmasi Dragon
Age'i daha'da.degerli yapiyor.

M 4 yilda sadece’ly ekran goriintiisii..
Bu hizla gldersek unu goren@‘kada‘l‘
coktan gociip gitmislolacagiz.

Dragon Age'i tamamen yeni bir oyun
motoru Uzerine kuruyor. Gegtigimiz giin
yayinlanan yeni ekran goriintiisiine kadar
elimizde sadece 2004 yilindan kalma 3
ekran goriintiisii bulunuyordu. Aslina
bakarsaniz bu goriintiilere bakarak oyunun
gorsel yonii hakkinda yorum yapmak pek
saglikli olmayacaktir. Ancak ayni anda Xbox
360 igin gelistirilen Mass Effect’in ne kadar
harika goriindiigu g6z oniinde bulunduru-
tamamlayabilecekler. 2004 yili E3 fuarinda oyunu lursa, Dragon Age'in de ondan asagi kal-
ilk kez basinin karsisina ¢ikaran Bioware, o tarihte  mayacagini 6ngérmek pek de yanhs olmaz
oyun lizerindeki ¢alismalarinin ilk 18 ayini tamam-  sanirim.
lamis durumdaydi. Yaklasik 4 yildir gelistirme siire- RYO oyunlarindaki karakterlerin kendi-
Yapimcinin Karnesi: Bioware cinde bulunan oyunlarinda kullanacaklar irklara lerine has kisilikler kazanmalarinin temel
(NEEIREREGIEP A TR GG ve karakter siniflarina uzun siire 8nce karar vermis  unsurlarindan biri olan seslendirmeler
olsalar da halen daha bu tiir ayrintilar konusunda Dragon Age'de de tam kadro bulunacak.

Cikas Tarihi: 2007 sonu — 2008 basi

the 0ld Republic %92)

Neden Onemli: “Bu oyun Baldur's hicbir aciklama yapmamayi tercih etmis olmala- "Her eve bir X360" kampanyasi baslat-
Gate'in manevi takipgisidir". Bu ciimle- ri, oyuna duyulan meraki bir kat daha arttiriyor. mak istememe sebep olan Mass Effect’in,
den baska bir soze gerek var mi? Ayrica unutmadan sdylemeliyim ki oyunun hikdye- yayinlanan videolarinda belki de bizi en
sinin Bioware'in daha once yaptigi tiim RYO'lardan  ¢ok etkileyen ve agzimiz acik izledigimiz
Bioware'in fantastik RYO'larinda alisik daha karanlik oldugu fisildanan dedikodular ara- diyalog sisteminin bir benzerini kullanan
oldugumuz D&D evreninin disina tasan sinda. Dragon Age'deki karakterlerin sadece yiiz
Dragon Age'in tiim yaratimi tamamen Dragon Age ile Bioware'in yapmak istedigi en mimiklerini takip etmek bile hislerini anla-
Bioware'e ait ve yaptiklari aciklamayla onemli seylerden biri tamamen ii¢ boyutlu olarak mamiza yardimci olacak.
Dragon Age'in aslinda Baldur's Gate'in yaratilmis diinyada Baldur's Gate tarzi ekip tabanli Oyunun multiplayer yetenekleri hakkin-
manevi takipgisi oldugunu belirtiyorlar. bir oynanis sunabilmek. Oyun diinyasinda dolasir da su an igin bildigimiz tek sey, tek kisilik
Yeni oyunlarinda klasik elf-ciice yapisindan ve etrafi kesfederken KotOR serisinde oldugu gibi kampanya gorevlerine benzer bir yapinin
kurtulmayi hedeflemis olsa da elf-ciice 3. sahis kamerasindan faydalanmayi planlayan multiplayer igin de s6z konusu olacagi ve
benzerlerini kullanmakta sakinca gormemis Bioware, savas sahnelerini Baldur's Gate tarzinda ana hikayeyi farkli bir bakis agisiyla suna-
Bioware. Aslinda bunun agiklamasini ¢ok yapmayi diisiiniiyor. Herhangi bir savasa girdigi- cagi. Neverwinter Nights ile kazanilan ve
basit bir sekilde yapiyorlar: “farkli bir seyler nizde oyun kamerasi savas alanini izometrik bir inanilmaz bir kullanici kitlesine ulasan
denemek ama bunu yaparken klasik fantazi ag¢idan gosterecek sekilde yeniden konumlanacak oyun editoriiyle yaratilan modlarin Dragon
0gelerinden uzaklasmamak." ve tiim ekip lyelerine kolaylikla bireysel emirler Age i¢in de kullanilip kullaniimayacagi hala
Bioware, Dragon Age igin yepyeni bir verebileceginiz bir yapiya biiriinecek. Black Isle bir muamma. Ancak Bioware'in bu konuda
oyun diinyasi yaratmak igin oldukga ciddi zamanindan beri siiregelen ve bu ay piyasaya ¢ikan elde edilen basariyi bir girpida silip atama-
bir zaman harcamis durumda. Dragon Neverwinter Nights 2'de de devam eden ve oyunu yacagl gergegini de goz onilinde bulundur-
Age'in diinyasi 5000 yillik, politik entri- istedigimiz zaman durdurmamiza ve emirler ver- mak gerekiyor.
ka ve komplolarla dolu, gesitli toplumlan memize izin veren yapi Dragon Age'de yerini ala- Her biri yillarca merakla beklenen ve
iceren bir tarihgeyi biinyesinde barindiri- cak. KotOR'de oldugu gibi her bir karakter icin sirali  ¢iktiktan sonra defalarca oynanan Bioware
yor. Boylesi derin bir gegmise sahip diinya emirler verebilecegiz ve bu sayede savaslara daha RPG'lerinin bu son drnegi de gelenegi
icerisinde oyuncular, yaptiklari segimlerle taktiksel yaklasimlarda bulunabilecegiz. bozacakmis gibi goriinmiiyor. Baksaniza
hikayeye farkl agilardan yaklasabilecekler Neverwinter Nights'la yarattigi Aurora motorun- simdiden g4 yil oldu ve dniimiizde en az 1.5
ve gelisimlerini istekleri dogrultusunda dan sonuna kadar faydalanmis olan Bioware, yillik bir bekleyis daha var. &

BIOOD)MAGIC

2005 yilinda piyasada olmasi planlanan
Blood Magic, sizin de tahmin edebilecegi-
niz gibi su ana kadar giin 1s1gina ¢ikamadi.
Blood Magic'i diger RY0'lardan ayiran en Yapimcinin Karnesi: Sky Fallen (ilk
biiylik 6zelligi sadece tek bir karakter sinifini oyunlari)

kullanabilmeniz: Biiyiiciiler. 6 farkl sinif-
taki 12 ayr biiyiintin kullanilabilecegi Blood

©)sici

Qilas Tarihi: 2007

Neden Onemli: Bu kadar cok ertelendi-

; s . gine gbre mutlaka 6zel bir seyler hazirl-
Magic'de oyuncular 4 karakterden birini yor olmalilar.

secerek oyuna baslayacaklar. Cizgisel bir
senaryoya sahip tek kisilik oyunda, karakter 6zelliklerinin gelisimiyle birlikte karakterlerin
goriintimleri de degisecek ve bu sayede kisa siirede kendinize has bir karaktere kavusmus
olacaksiniz.
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THEWITGHER

Adint ilk kez tig yil 6nce duydugumuz The
Witcher, yapimasinin ilk oyunu olmasi, hika-
yesi, grafikleri gibi yonleriyle degil; Bioware'in
muhtesem Neverwinter Nights'ina hayat veren
Aurora oyun motorunun kullanilacagi bilgisiyle
oyun diinyasina ilk bombasini firlatti. ilk ekran
goriintiilerinden sonra NWN'ye benzerligiyle
dikkat cekmesi, oyun lizerindeki ilgiyi bir kat
daha arttirdi. Bioware'in Aurora oyun motoru-
nu taninmayacak sekilde degistiren CDProjekt,
isini iyi yaptigini kanitlamaya grafiklerden
baslamis durumda. Orijinal Aurora motorunda
bulunmayan birgok gorsel efekt motora dahil
edilmis ve ¢ok daha etkileyici gorsellerin yara-
tilmasina imkan taninmis.

Andrzej Sapkowski'nin en ¢ok satanlar lis-
tesine giren kitabini temel alan oyunda ana
karakterimiz, cocuklugundan beri siki egitim-
lerden ge¢mis, hayatini yaratiklari 6ldiirerek

JADEEMBIRE
© it

Gilas Tarihi: Ocak 2007

Yapimcinin Karnesi: Bioware
(Neverwinter Nights 2 %91 - Knights of
the 0ld Republic %92)

Neden Onemli: "Her eve bir Xbox kam-

panyasi"” baslatma sebebim. Sanirim
sadece Bioware oyunlari icin boyle seyler
yapiyorum.

AGEOFCONAN
e’@kls Tarihi: 2007 bahari

Age of Conan, gegen yilki E3 fuarinda bir-
cok 6diilii silip siipiiren bir MMO. ilk ve tek
resmi Conan lisansli bu RY0 30'dan fazla
bdlgeden olusan dev bir harita lizerinde
oynanacak. Oyunun en ilging taraflarindan
biri, tek kisilik modda baslayacagimiz hika-
yede, bir siire sonra Devasa Online moda
gececek olmamiz. Bu sayede online ortam
icin gerekli becerileri kazanabilecegiz. Tek
kisilik oyunun senaryosunu Longest Journey
ve Dreamfall'un senaristlerinin yazdigi
disiliince, hem PvP hem de PvE savaslara
izin veren, solo ve guild sistemlerine uygun
Age of Conan, fena halde meraklanmamiza
sebep oluyor.

Gikas Tarihi: Mayis 2007

Yapimanin Karnesi: (DProjekt Red (ilk
oyunlari)

Neden Onemli: Uzun zamandir gelis-
tirilmekte olan The Witcher, duyurul-

dugu giinden bu yana siirekli geliserek
ve glizelleserek yoluna devam ediyor.
Bioware'in destegini arkasina almasi,
(DProjekt Red'in "birde bir" yapmasina
sebep olabilir.

kazanan ve masum insanlar kurtadamlardan,
yasayan oliilerden ve diger her tiirlii yaratik-
tan korumaya yemin etmis gizli bir kardesligin
tiyesi olan "Witcher" olacak. Ana karakterin
etrafinda donecek olan senaryo igerisinde, hem
en siki “Karakter RYO" oyunu hayranlarini, hem
de Diablo tarzi hizli aksiyon oyunlarini seven-
leri memnun edeceklerini belirtiyor CDProjekt.
Oyuncunun birgok gorevi farkli sekillerde yerine
getirebilecegi bilgisi, senaryonun gizgisellikten
kismen de olsa kurtulacaginin isaretini veriyor.

Xbox'ta inanilmaz bir basari yakalamis Jade
Empire’in uzun zamandir beklenen PC versi-
yonuna bu kadarcik mi yer ayrilir diye diisii-
niiyor olabilirsiniz. Tim PC RYO oyunculari
bu oyunu dyle bir hevesle bekliyor ki, zaten
her bir yanini simdiden ezbere biliyoruz. PC
sirlimiine ozel yiiksek ¢oziindirliikli doku-
lar, Xbox siirimiinden daha genis igerik,
yeni gorevler, yeni esyalar ve Bioware'in
devrim yaratan yeni kontrol semalarindan
biri. Kisacasi Jade Empire igin sdyleyecek ¢ok
sozlimiiz var ve anlatacaklarimizi oyunun

¢tkisina sakliyoruz.
' ] N\ ~

eigkls Tarihi: 7 Mart 2007

Hem birinci hem de iigiincii sahis goriis agi-
larinin kullanilacagi oyunda, yeme, icme,
uyuma gibi temel ihtiyaglara sahip bir
karakteri kontrol edecegiz. Two Worlds'iin
biiyii sisteminin Magic the Gathering benzeri
bir kart sistemine sahip olmasi bekleniyor.
Cizgisel olmayan ve yiizlerce gorevden olusan
senaryo iginde segeceginiz yollar sizi su an
icin tam sayisi agitklanmayan ancak oldukgca
fazla sayida olacagi belirtilen sonlardan biri-

M Fantastik bir yaratik, “yaratik” olana kadar
ne asamalardan geciyormus. Onlarin da isi zor.
Bi de iistiine iistliik kesiyoruz zavallilari.

Bdyle bir RY0'dan beklendigi iizere, biiyiik bir
diinya, genis yelpazede karakter gelisim sece-
nekleri, bol bol esya ve yaratik cesitliligi vaat
eden The Witcher; oyuncularin ana karakterle-
riyle biitlinlesip, senaryonun ilerleyen safhala-
rinda kendilerine uygun yontemleri benimseye-
bilecekleri sdziinu veriyor.

M Her eve bir Xbox kampanyasiibaslatip}
sonra da kendim almiyorum:"Nasil
canim PC'me geliyorsun.

H Hmm.. Oblivion,m
Yok yok bu onumi

ne ulastiracak. Ayrica binilebilir hayvanlari-
miz olacak ve iizerlerindeyken gesitli savasla-
ra katilabilecegiz.

SAGRED) 2 EALLEN/ANGEL

e,gkls Tarihi: Ekim 2007

Acikgasi Ascaron'un ilk Sacred'i bana bekle-
digim higbir seyi verememisti. ikinci oyunda
durumun farkh olacagini umarken, iyi ve
kotli hikayelerde secebilecegimiz tamamen
farkli 6 karakterin oyunda yer alacagini
0grendim. Su ana kadar bu karakterlerden
yalnizca Seraphim agiklanmis durumda.
Diger karakterlerin de ¢ok farkli ozellikler
tasityacagina soz veren Ascaron, oyun hak-
kinda neredeyse higbir bilgiyi basinla pay-
lasmiyor. Bu durum iyi de olabilir kotii de.

M Karsinizda éer‘
rkin

goriintiideci
sekerbirkizlke

SUAGUUAE XK d
orundugtne: a
SRR .
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Pe INCEALEME BIRIS

Bilen Adam

SOZ UCAR, PUAN KALIR

Bu ayin oyun diinyasi icin en 6nemli olayi,
yeni nesil konsollar iiggeninin tamamlan-
masiydi. PlayStation 3 ve Wii'nin piyasaya
¢tkmasiyla, bu topraklar olmasa da, Amerika
karisti. Elektronik magazalarinin onlerindeki
kuyruklarda, yeni nesile kavusmak (ve aldig
PS3'li eBay'den 2000 dolar karla satmak)
isteyen binlerce kisi birbirini ezdi. Bir haf-
tadir magazalarin oniinde ¢adir kurduklari
icin beyinleri siinger haline gelen, hepsinin
ceplerinde 600'er dolar PS3 parasi olan bu
kitle, soyguncularin dogal hedefi haline
geldi. Birkag kisi vuruldu, birkag kisi soyuldu,
bircok kisi diikkan kapilar agildiginda izdi-
hamda ezilme tehlikesi atlatti.

Biitiin bunlar olurken, "nasil olsa 4-5 ay
sonra her diikkanda yeterince konsol olur"
diyen, akli basinda oyuncu kitlesi, kisa
yoldan "yeni nesil zengini" olmak isteyen
gliruhun igler acisini YouTube'dan izlemekle
gecirdi bu ayi.

* ¥ ok

Bu ayin bir diger 6nemli olayi ise, yeni

Zelda oyununun g¢ikmasiydi. Nintendo Wii

ile ayni anda raflardaki yerini alan oyun,
goren herkes tarafindan miithis dvgiiler adl.
%95'lerin lizerindeki notlar havada ugusur-
ken, Zelda serisinin fanatikleri mest oldu.
Ama tiim bu ovgiilerin iginden bir adam,
Gamespot'un tecriibeli inceleme editorii

Jeff Gerstmann ¢ikti ve yeni Zelda oyununa
%388 verdi. Jeff'in incelemesi ¢ok iyi savlarla
doluydu. Jeff diyordu ki: “Zelda ¢ok iyi bir
oyun olmasina ragmen, onceki oyunlara
fazlasiyla benziyor. Esasen bir Gamecube
oyunu olmasindan dolayi, hrafik konusun-
da biraz eski kalmis olmasi kabul edilebilir.
Ama yeni nesil bir konsolda, hele ki Zelda
gibi bir oyunda MIDI miizikler olmasi yakis-
mamis. En onemlisi de, WiiMote'un hareket
algilama ozellikleri oyuna sonradan eklen-
mis gibi duruyor (ki dyleydi zaten). Sonug:
Yiiz iizerinden seksen sekiz."”

Vay sen misin Zelda'nin eksik yanini bulan!!!
Diinyanin belki de en ¢ok "“fanboy"a sahip
oyunu olan Zelda'ya %88 vermek, bu fan-
boylarin annesine, dinine kiifretmek gibi bir
seydi. Tam 240 sayfa dolusu forum basligi
acildi. Jeff'in zekasina kiifredenlerden, oyun
incelemekten nasil da anlamadigini soy-
leyenlere kadar herkes bagirdi ¢agirdi. Ne
Xbox 360 fanboylugu kaldi adamin, ne ailevi
kokenleri... Dlinyanin tiim Zelda'clari birlesti
ve forum postuna bogdular Jeff'i.

Bunca negatif yorumu yapanlarin hepsinin
ortak bir noktasi vardi: Neredeyse higbiri
yeni Zelda'yr oynamamisti. Kérlemesine dal-
mislardi Jeff'e.

Benzer bir olay1 Berker Prey'e %60 verdigin-
de biz de yasamistik (LVL 115). Sanki bazilari
incelemeleri bir oyun hakkinda bir fikir sahi-
bi olmak i¢in okumuyor. Bazilari, bir oyun
hakkindaki fikirlerini bir oyun dergisi/sitesi
yazari tarafindan tasdik edilsin diye okuyor
sanki. Fikirler uyusmadigl zaman da, diinya-
si sarsiliyor ve saldirya gegiyor.

"Fanboy"luk hakkinda siz ne diistiniiyorsu-
nuz? Goriislerinizi bilenadam@level.com.tr
adresine yazin. H

NE OYNASAK ?

YENI SAM & MAX ADVENTURE'LARIN OLMEDIGiNi GOSTERDI
BiZE. AMA 3 SAATLIK OYNANISI SiZi KESMEZSE,
SU KLASiK ADVENTURE'LARA DA BiR GOZ ATIN DERIZ

NEVERHOOD / DREAMWORKS INT 1 1996 SANITARIUM | DREAMFORGE / 1998
Yonetmen Tim = "Cevabi en - |
Burton'un animas- sonunda bul-

dum! Nasil da
gormemisim?
Bunca zamandir
gozlimiin oniin-
deymis! Neyse,
bunlari telefonda
konusamayiz,

¢ok onemli seyler |y
oldu... Simdi ara-"*

yon filmlerinde
kullandigi Stop-
Motion teknigi kul-
lanilarak yapilmis
tek oyundur. Plastik
oyun hamurundan
yapilmis grafikle-
riyle, tiirliniin tek
ornegidir. Komiktir,

duygusaldir, insani glilmekten oIdurur badaylm, oraya geliyorum."

Miiziklerinin esi benzeri yoktur. Daha dnce Ve ugurumdan ugarsiniz. Gozlerinizi acti-
bdyle bir oyun gormemis olmaniz kuvvetle ginizda bir timarhanedesinizdir. Basiniz
muhtemeldir. Bu ay LEVELDVD'de Klasik komple sargida, hafizaniz yitik, neyin
Demo olmayi hak eden Neverhood'u mutla- gercek neyin gercek otesi oldugunu anla-
ka oynamalisinizdir. yamadiginiz bir maceraya dalarsiniz.
GRIM FANDANGO / LUCASARTS / 1998 MONKEY ISLAND SERISi / LUCASARTS

Tim Schaefer'in 1995 — 2001
sanatinin zirvesine Adventure'dan
¢tktigl bu oyun, bahsediliyor-
hikayesi, karakter- sa bir yerde,

leri, bulmacalar,
akisi, her seyiyle
adventure tlriiniin
ulastigi zirvededir.

Monkey Island’la
kapamak gerekir
konuyu. Konu
soyle: Guybrush

Kimse, hic kimse = Threepwood adli

Manny Calavera'nin . i geng, diinyada

hiiziinlii hikaye- = her seyden ¢ok

sinden daha lyisini yapamadi bunca yildir. korsan olmak -

Yasamla diger hayat arasinda kalmislarin, istemektedir, ama sdyle bir sorun vardir
rahat bir yolculuk yapmasini saglamakla ki, kendisi biraz aptaldir... Bu kadarcik bir

gorevli olan Manny, "dliimden sonra da dlen- konunun iistiine Secret of Monkey Island,
ler" olabilecegini anladiginda kendisini miit-  Monkey Island 2: Le Chuck's Revenge

his bir maceranin icinde bulur. gibi saheserlerin yapilmis olmasinin sirri,
Her bélimiin sonunda canini (6liimiinii?) zor ~ tamamen LucasArts'in ismindeki “sanat”
kurtaran, zavalli durumda olan Manny'nin, ibaresini hak etmesindendir. Uglincii

bir sonraki bollimiin basinda saklandigi her oyun da oldukga iyiydi, son oyun ise seri-
yerin patronu olmasi, hala aklimizdadir. nin hatirina oynanmisti.

Hangi oyunlar zamanin asimina karsi durabiliyor? 6 ay boyunca bu sayfadaki yerini kaptir-
mayan oyunlar, Level Altin Klasikler listesine girmeyi hak ediyor. Tam Altin Klasikler listesini
LevelCD'sinde EXTRA bdliimiinde bulabilirsiniz.

Bu aydan itibaren, 95 ve lizerinde Level Notu alan oyunlar 6 ay beklemeden Altin Klasikler liste-
sinde yerini alacak.

AKSIYON RYO FPS

HL2-Episode 1 (PC %90)
Boliim bolim ¢ikacak olan

_Neverv;linter Nights 2 (PC %91)
Ilk oyunu begendiyseniz,

Gears of War (XBox 360 %95)
Unreal Tournament'in yapim-

cllarindan, son zamanlarin en ikincisine asik olacaksiniz. Episode serisi, Half Life 2'nin
iyi aksiyon oyunu geldi. Gears ~ Neverwinter Nights, klasik, zor  sanini yiiriittii. Unutulmaz
of War, Xbox 360 igin tam bir ve derin RYO sevenleri gok, anlarla dolu bir ek gorev
“satin alinma sebebi". ama ¢ok mutlu edecek. paketi.

LAY 2AY 3.AY  4AY 5.AY  6.AY . 2.AY  3.AY LAY 5.AY  6.AY
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HANCHSY]

LEVEL ORULLER]
W

LEVEL

BANANCIOR.ES

Tek bakista bu ayki oyunlardan hangisini
kendi sisteminizde oynayabileceginizi
gormek mi istiyorsunuz? 0 zaman asagidaki
listeye bir goz atin.

Level klasik odiilii alan bir oyunun, size
uzun siire unutamayaciginiz bir oyun
tecriibesi yaratacagi kesindir.

LEVEL KLASIK

Saygin bir yere sahip Level Hit alan

~
%mmr LEVEL HIT bu oyunlar, bir klasik olmasalar da 8 & g
LEVEL vereceginiz paraya degecektir. > 5 s
OYUN il s S <
(Caesar b4 48
>0 Anlamini bilen oyuncular, yaninda Level L S A »
st e LEVEL SHIT Shit logosunu gﬁ¥d'ﬂkleri blyr oyundan b »
LEVEL bucak bucak kacmaldirlar. Feotbal Manage 2007 2
Medieval 2 Total War 30
Need for Speed Carbon 54
Neverwinter Nights 2 50
Sam and Max Season 1 Lo
Secret Files of Tunguska 58

Splinter Cell Double Agent

DUINDYZAYDA)
20 COR SATAMNLAR

Caesar

Championship Manager 2007 38
Dark Messiah of Might & Magic 34
Football Manager 2007 39
ZP @ 5@ @ mg @EID Medieval 2 Total War 30
Need for Speed Carbon 54
Neverwinter Nights 2 50
I- ITledieval Z Total War % 1- TIIFS: Carbon (Tim kensollar) 5k Samand Max Season 1 40
Secret Files of Tunguska 58
2- Football [Manager 2007 O 2- WWE S.vs R.2007 sz, PSP, Ps3, 360K SPinter Cell Double Agent
2- The Sims 2: Pets O  3- Call of Duty 3 sz, Ps3, XB, 360, Wii) %
4- Warhammer 40K: Dark Crus. * 4- PESGE sz, PSP, 0s, 3600 *
a- Teverwinter [lights 2 % 5- FIFA 07 (Tim konsollar) * Championship Manager 2007
. Dark Messiah of Might & Magic 34
B- Battlefield 2142 O B- Sims 2: Pets sz, psp, 05, GC, GBA) X Football Manager 2007 39
Medieval 2 Total War 30
7- Teed for Speed Carbon * 7-GTA Vice City Stories ®sp) [ ResdiftrpecdlGrbon Sk
Neverwinter Nights 2 50
3 Sam and Max Season 1 40
8- The Sims 2 (V) 8- LEGO Star Wars 2 (Tiim konsollar) * Secret Files of Tunguska 58
Splinter Cell Double Agent 42
9- Company of Heroes O 9-Canes Canemn Edit @s2) *
10- Championship Manager 2007 © 10-Splinter Cell: D.A. ¢sz, 250, x8) *

* yeni X degismedi

yiikseldi oOdiistii

Kaynak: ELSPA haftalik resmi satis listelerinden derlenmistir.

i o i guse

OYUNDA BU (OZUNURLUK YOK

DEVASA ONLINE ADVENTURE

SPOR

YARIS

STRATEJI

|

r———

—

Football Man. 2007 (PC %91) Project Gotham Racing 3 Medieval 2 Total War (PC %94)  ADAY YOK ADAY YOK

Her yil bir 6ncekinden daha (XBox 360 %94) Bir oyunun isminde "Total

iyi olan Football Manager Sadece riiya arabalar. Polis War" geciyorsa, onun miit-

serisi, 2007 versiyonuyla da yok, mod pesinde kosmak his olacagina kesin goziiyle

sasirtmiyor ve otomatik ola- yok. Sadece miithis arabalar bakabilirsiniz. Getirdigi yeni-

rak Altin Klasikler listesinde kullanan rakipleriniz, miithis liklerle, Total War serisinin

FM2006'nin yerini alyor. bir pist ve siz. kesinlikle en iyisi.
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MEDIEVAL 2

ayatta bazi seyler vardir, kelime-
H lerle ifade etmekte zorlanirsiniz.
Anlatmaniz gercek anlamda mim-
kiin degildir. Bazi konularda deneyimle-
meden, baskalarinin tecriibelerinden fay-
dalanmaniz miimkiindiir. Ancak bazi seyler
vardir ki asla basiniza gelmeden bilemez-
siniz. Gergek bilgi sadece bilinmeyenin
kendisinden alinabilir bu gibi durumlarda.
insan yapisi, tarihin belli dénemlerinde
gecen olaylari konu alan bir oyunun bu gibi
tanimlamalarla ortiismesi oldukga ilging.
Yillardir oniimiize koyulan Total War for-
miillinde bir degisiklik olmamasina ragmen
bir tiirlii bayatlamamasi, eskimemesi hatta
"haddi be!" dedirtecek bir halde karsima
¢ikmis olmasi beni ne kadar mutlu etti
anlatamam sizlere. Evet, ben, mutlu oldum
dedim. Clinki oynadigim
oyunun her saniyesin-
~—®en haz aldim.

M Ya simdi arkamdaydi,

hepsi nereye kayboldular? Ya*
iihii ya, alem ne olmus yaaa?
IMDAT!

Gergekten haz alarak oynadigimiz kag oyun
kaldi ki? Buyiik umutlarla alip bilgisayarimiza
yiikledigimiz en iyi oyunlar bile ne kadar cabuk
tiikeniyor. Yoksa saldiracak oyun sayisi fazla
oldugundan anlamsiz bir telasla birinden digeri-
ne kostururken eglence kelimesini oyun yapim-
cilari kadar bizler de mi unuttuk? Ne olursa olsun
elimizdeki bir Total War oyunu. Zorlasak bile kisa
slirede tiiketemeyecegimiz, daha fazlasini iste-
memize neden olmak disinda bir “kusuru" olma-
yan bir Total War oyunu kendileri. Oyun duyurul-
dugundan beri sisirilen grafikleri, savas sahneleri
oyunun tamamina baktigimizda o kadar sudan
kahyor Ki...

BEN BENIM YA SEN KIMSIN?

Sisirme dedigime bakmayin. Adamlarin hak-

kini vermek gerek. Oncelikle birimler artik tek
viicut gibi hareket etmiyor. Her biri sag ayakla
yiirlimeye baslamiyor mesela. Farkli sekillerde
hareket ettiklerinden daha gergek bir ordu havasi
hemen ortaya cikiveriyor. Her birim igin birkag
farkli kaplama seti kullanildigindan soyle kabaca

baktiginizda hemen hemen higbir birim
birbirine benzemiyor diyebiliyorsunuz.
U¢ boyutlu askerciklerimiz, artik cok
daha esnek ve akici hareket ediyor-
lar. Yumusak animasyonlar ekrandaki
karinca adamalari ¢ok daha canl kiliyor.
Kamerayi ¢arpismanin dibine kadar yak-
lastirdiginizda da tadindan yenmez bir
hale geliyor. Ozellikle saldirlya gectiginiz
anda, birimleriniz kosarken sirasi bozu-
luyor, kimileri gruptan kopuyor. 0 biri-
min komutanina taarruz emrini verdigi-
nizde ok gibi ileri atilip birligin oniinde
bagirarak diismana saldiriyor. En az
sizin kadar gaza gelen askerler de tiim
hinglariyla diismana yiikleniyorlar. iki
birligin bulustugu noktada ise, su savas
filmlerinde bayildiginiz muhtesem kaos
kopuveriyor. Ardindan, seyre dalip savasi
kaybetmenize neden olacak sahneler
ortaya ¢ikiyor. Ozellikle birim sayisinin
dengeli oldugu sahnelerde neredeyse
tiim askerlerin gogiis gogtise carpistigini
gormek miimkiin. Mizrag ile atindan
diisiirdligii sovalyenin yerde isini biti-
renler, bir sagdaki bir soldaki askere at
ustiinden kilig sallayanlar, yayini germe-




' +7aman ilerleyinc
Amerikalda’strateji
oluy B d ada

' '"H Abi piknige diye

geldik, basimiza gelene

bak. Manzara da iyiymis ¢ -
- bu arada. Z

1Yo ‘.ju.

M Doku ¢oziinurliiginti!
diisiirerek performans
kazanabilirsiniz. Buna
ragmen grafikler giizel

= goziikecektir.

Kisa siirede tiiketemeyecegimiz daha fazlasini
istememize neden olmak disinda "kusuru" olmayan

bir Total War oyunu.

ye calisirken canindan olanlar, yerdeki miz-
raklara takilip takla atan atlar, son nefesini
verirken agir gekim yere yikilanlar... Dedim ya,
adamlarin hakkini vermek gerek.

Ne mutlu ki oyundaki yenilikler gorsel
alandaki muhtesem gelismelerle sinirli kal-
miyor. Hi¢bir savasa girmeseniz bile strateji
haritasi lstlinde uzun uzadiya kafa patlata-
cak, ugrasacak bir siirii yenilik ¢ikiyor kar-
siniza. Ornegin dinler yeniden Total War'da
yerini almis. Ancak alistigimizdan biraz daha
derin ve islev sahibi. Tiiccarlar haritada sagda
solda bulunan kaynaklarin ticaretini yapabi-
liyor. Diplomatlar yabanci devletleri ayartip,
imtiyazlar koparmaya calisiyor. Casuslar ve
suikastgilar yine hinlik pesinde kosuyor. “lyi
giizel de, ben bunlar biliyorum, daha 6nce
de vardi bunlar" diyorsunuz. Haklisiniz da.
Oyunun basina oturdugumda ben de gayet
kibirli, hatta ukala idim. Ancak ii¢ par¢a top-
ragl li¢ turn'de kaptirinca

aklim basima geldi. 0 yiizden, strateji haritasindaki
yeniliklere soyle bir goz atalim isterseniz.

Dinlerin Total War'a geri doniisii strateji harita-
sindaki taktiklerimizi kokiinden degistiriyor. Oyunun
gidisatini ¢ok derin bir sekilde etkilediginden, ister
diplomasi yoluyla, isterseniz kilicinizla sonuca ulas-
maya ¢alisin goz ardi etme sansiniz kesinlikle yok.
Ortacag milletleri ve din deyince akliniza ilk gelen-
lerden biri Papa'dir sanirim. Papa, RTW'nin senatosu
tadinda katiliyor oyuna. Hiristiyan milletler ile oyuna
baslamak durumunda kaldiginizdan (bizimkiler oyunu
bir kez bitirince agiliyor) Papa sizden belli gorevleri
yerine getirmenizi istiyor. Eskiden senatoyu sallama-
yip burnunuzun dikine gidebiliyordunuz. Ancak bu
Roma cagi degil ve kurallar degisti. Papa ile aranizi iyi
tutmali, rahiplerinizi iyice gelistirip Papa'nin goziine
sokmali, hatta mevkii sahibi yapmalisiniz. Papalikta
bir rahibiniz bile yoksa, verilen higbir gorevi yeri-
ne getirmediyseniz, Papa yapma dedigi halde diger
Hiristiyan milletlere saldirmaya devam ettiyseniz, bir
sonraki hagli seferinin hedefi olarak bulabilirsiniz

kendinizi, soylemedi demeyin.
Bahtsiz bedevi misali, hem
dogudan cihadin, hem de batidan
haglh seferlerinin hedefi olmak
ise bambaska bir tat elbette.
Oyunun sonunu gormeyi unutun
bu durumda. Bunun yerine Papa
ile iyi geginmeyi tercih etmeli, ele
gecirdiginiz topraklardaki halki
dininize ¢ekmeli, rahiplerinizi
kullanarak ortaya ¢ikan cadilari
ve sahte peygamberleri ortadan
kaldirmalisiniz. Papalikta yeteri
kadar koltuk sahibi oldugunuzda,
bilin ki sira sizin rahiplerinizden
birinde. Papa olup Hiristiyan diin-
yasina hilkmederken Medieval
2 Total War'da hayat ¢ok daha
kolay.

GELDIM PAPA!
ALMANYA'DAN!

Papa'nin wir zivir gorevlerini
yerine getirip destegini aldiniz
mi isleriniz bir nebze

olsun




Birincisi dedikleri higbir seyi yapmayarak sonugla-
rina katlanmak. Ya da sahip olduklari binay orta-
dan kaldirmak.

Oyunda artik yerlesim birimlerimizin bir sehir
mi, yoksa kale mi olacagina karar verebiliyoruz. Ele
gecirdigimiz yerlesim birimini biraz gelistirdikten
sonra binalar kisminda sehri kaleye ya da kaleyi
sehre doniistiirme secenegi cikiyor. Kaleler asker
tretiminde ¢ok daha basarili. Sehirler ise ticaret,
bilim ve din konusunda hizla gelismeniz icin elve-
risli. Sehir, kale dengesini kurmak birimlerimizi
birinden digerine tasiyarak hem gelismelerini
(upgrade) tamamlamak hem de giivenligi sagla-

mak gibi bir sorumlulugumuz da var artik. Tabii bu
kolaylasacaktir. Ancak is bununla bitmiyor iki farkli yerlesim biriminin teknoloji agaglar ve
elbette. Oyuna yapilan baska hos bir eklen- gelistirmelerinin birbirinden ¢ok farkli sekillerde
ti ise loncalar. Hirsizlar, Masonlar, Kasifler dallanip budaklandigini séylemeye gerek bile yok.
gibi farkli loncalar, sehirleriniz gelistikce Bina ve birim gelistirmelerini incelerken gegirdi-
kapinizi ¢alip sehrinizde bir sube agmak gim zamani tahmin bile edemezsiniz. Oyunda her
istiyorlar. Bu insanlari kabul ettiginiz seyi para ile yaptiginiz icin ve para da ilk 100 turn
anda yeni gorevlere kendinizi hazirlayin. damlaya damlaya geldiginden, "her binayi her
Loncalar isin igine girince ortalik biraz kari- sehre basarim, her birimi de her sehirden ¢ikarti-
siyor. Daha cok ticari gelir, daha iyi zirh rim" diyemiyorsunuz. Sonugta para, ordunuzu ve
ve silahlar, daha uzak goriis mesafesi gibi sehirlerinizi kurup gelistirmek igin gerektigi gibi
pek cok yararlari olsa da, sizden Papa'nin onlari ayakta tutabilmek igin de gerekiyor.

sakin ha dedigi sehirlere saldirmanizi veya i .

iyi iliskiler icinde oldugunuz bir iilkeye AVRO ICAT OLDU, MERTLIK BOZULDU
sirtinizi dénmenizi isteyebiliyorlar. Papa Ekonomi en zorlu sinavlarinizdan birisi oyunda.

ile ters diistiiglimiizde oldugu gibi, lonca- Kimseye dalasmayip uslu ¢ocugu oynasaniz bile
larla ters diisiince de basimiza gelmedik kendi yaginizda kavrulmaniz pek miimkiin degil.
sey kalmiyor. Size tavsiyem Daha hizli para kazanmak i¢cin savasmaniz, yeni
hirsizlar ve kasifler gibi daha topraklar ele gegirme-
zararsiz loncalarla takil- niz, bunu yapabilmek
maniz. Sevmediginiz bir
loncadan kurtulmanin
yolu var elbette.

o —
e —
|

icin de hatiri sayilir ordular kurmaniz gere-
kiyor. Taktik strateji anlaminda ne kadar
basarili olursaniz olun, birimleriniz nere-
deyse insanoglunun kendisi kadar kirilgan.
Savaslar sirasinda abarti bir sayi ve tekno-
loji Ustiinliigiinliz olmadigi siirece nere-
deyse oldiirdiigiiniiz her birime karsilik bir
tane de siz kaybediyorsunuz. Bu durumda
halk arasinda gayet iyi bildigimiz ve sik¢a
kullandigimiz "iki ucu sorunlu degnek"
denklemi ile karsi karsiya kaliyoruz. ilk fir-
satta tarla ve yollar gelistirerek gelirimizi
biraz arttirmamiz gerekiyor. Tabii bunlari
yapana kadar gececek bilmem kag turn'de
ne yer, ne igeriz bilemiyorum.

Diplomatlarimiza ve tiiccarlarimiza
bu noktada ¢ok is diistiyor. Oyuna baslar
baslamaz diplomatlar ile haritayr agmak-
ta ve karsimiza g¢ikan her milletle ticaret
anlasmasi imzalamakta fayda var. Liman
sehirlerinizi gelistirirseniz deniz ticareti
de ¢ok gabuk hareketleniyor. Tiiccarlar ile
haritada dolasip sagda solda duran kay-
naklari bulmak, bunlarin {istiine tezgahi
kurmak gerekiyor. Strateji haritasina dik-
katli baktiginizda madenler, sarap, bugday
vb kaynaklarin etrafa sagildigini gorecek-
siniz. Yapmaniz gereken tek sey tiiccarinizi
bu madenin lizerine getirip birakmak.
Tiiccarimiz bu noktada bulundugu siire-
ce ticaretini yapacak ve az da olsa gelir
saglayacaktir. Kendinize ait topraklarda
bulunan kaynaklarin getirisi oldukga diislik
oluyor ama ne sizde ne de komsu ilkeler-
de bulunmayan kaynaklara ulasabilirseniz
ciddi miktarlarda para kazanabilirsiniz.
Verebilecegim en basit 6rnek; Ingiltere
ile oynarken, dogudan baharat getirmek.
Tiiccarlarimiz bu noktalarda evladiyelik
degiller elbette. Zorla ya da yashliktan
emekliye ayrilabiliyorlar, baska tiiccarlar
tarafindan iflasa siriikleniyor, hatta sui-
kasta kurban gidebiliyorlar. Her tiiccarin
yanina bir ordu vermek, astarin yiiziinden
pahaliya gelmesi demek. Ayrica topragin-
dan gececeginiz her iilkeden ordunuz igin
izin almak ya da papaz olmak arasinda
secim yapmak zorunda kalabilirsiniz. Ben
tiiccarlarin yanina birer suikastgi vermeyi
tercih ettim. Yaklasani kestim ya da kes-
meye ¢alistim.

Bu kesme islemi her seferinde basari-
I olmuyor maalesef. Ancak basarili olan
bir sey varsa, o da sonunda geri dontis
yapan mini videolar. Aksiyon videolarini

neden gikarttiklarini bir tiirli




anlayamamistim zaten. Shogun Total War'da
siirekli ayni videolari izlemekten bikmamistim
dogrusu. Ekip yine iyi bir is ¢ikarmis, artan
varyasyonlar ile bu mini videolar sikici olmak-
tan iyice uzaklasmis. Diigiinler, suikastler,
torenler, casusluklar gibi aksiyonlarin farkl
ortamlarda gegen versiyonlari ve sonlari ile
video sayisinin oldukga fazla oldugunu soy-
lemeliyim. Kisacasi oyunu oynamaya basla-
diktan 45 dakika sonra videolarin tamamini
gormiis olmak gibi bir sansiniz yok artik. Ne
mutlu bizlere. Diigiin videolar! biraz uzunca ve
agir oldugundan bir iki tekrardan sonra can
sikabiliyor aslinda. Ancak daha can sikici olani
diigiinde basrolii paylasan insanciklarin yanlis
bir evlilik yapma ihtimalleri.

Oyunda hiikiimdarlik alistigimiz iizere
babadan ogla gecerek devam ediyor. Ancak
dikkatli olmazsaniz soyunuzu bozmaniz ve
sizin soyunuzdan olmayan birinin tahta geg-
mesi gibi sorunlarla karsilasabilirsiniz. Bir
ingiliz, Fransiz asilli bir krali ne kadar sallar,
siz diistinlin artik. Bu yiizden sagda solda
dolanan yabanci milletlerin prenseslerine
dikkat etmenizde fayda var. Kendi prenses-
lerinizi sadakati diisiik biriyle evlendirirseniz,
ensesi kalin bir diplomat tarafindan ayartilan
damatla beraber prensesi de kaybetmeniz
isten bile degil. Unutmayin, onlar gelecegin
kraliceleri ve soyunuzun devami igin hayati
onem tasiyorlar.

Strateji haritasinda dolanan bu kadar ¢ok
birim varken bir yerden sonra ipin ucunu

kagirmaniz fazlasiyla
miimkiin. Bu

M Daha haritanin
onda biri agilmadan
kalabaliga bak.

yiizden "End Turn" dedigimizde sabredip en azindan
cevremizdeki milletlerin birimleriyle neler yaptigini
takip etmekte fayda var. Ayrica bazi oyuncularin ¢ok
ender kullandigl diplomasi ekraninda biraz zaman
gecirerek kimlerin dost, kimlerin diisman oldugunu
o0grenmek sizleri oliimciil hatalar yapmaktan aliko-
yacaktir. Yapay zekanin sik sik basvurdugu ve gayet
etkili olan bir kontrol sistemi ise, sehirlerin disinda
ormanlik bolgelere casus ve kiiglik ordular yerles-
tirmek, pusular kurmak. Harita lizerinde daha fazla
hakimiyet sahibi olabildiginiz gibi daha uzak diyarlar-
da neler olup bitiyor, kimin eli kimin cebinde, ittifa-
kiniz sizi kaziklayacak mi gibi sorulara da bu sekilde
cevap bulabiliyorsunuz.

KAZIKCI Al (EYYGH-AYYGH)

Yapay zekanin tigkagitlari bunlarla sinirli degil. Hem
strateji haritasinda hem de savas alaninda olmadik
kaziklar atabiliyor, inanilmaz U doniisleri yapabili-
yor. Strateji haritasinda generallerinizi satin almak,
valilerinizi oldiirtmek, isyan ¢ikartmak, binalarinizi
sabote etmek, her sehrinizin etrafina 3 — 4 tane sui-
kastgi dikip geleni gideni kesmeye kalkmak gibi pek
¢ok yolla tiim stratejinizi altiist edebiliyor. Ancak savas
haritasinda parlak zekasini cok daha nadir gosteriyor
ve genelde ahisiimis taktikler ve dizilislerle karsiniza
¢ikiyor. Zorluk seviyesi orta ve altinda ise, waypoint
sistemini kullanarak diisman ordusunu gevirmeniz ve
daireyi kapatip ortada eritmeniz, diismanin abarti bir
sayi Ustiinliigli olmadigr durumlarin neredeyse tama-
minda mimkiin. Zorluk seviyesini yiikselttiginizde ise
lickagida gelmesini beklemeyin derim.

Biitiin bu yeniliklerin arasinda, pek de yeni olma-
yan bir seyi unutuyorduk az kalsin. Oyunun miizikleri
tiim Total War oyunlarinda oldugu gibi muhtesem.
Strateji haritasinda sakin sakin tinlarken savas orta-

minda yeri gogii inletiyor miizik-
ler. Savasin gectigi bolgeye ve
garpisan birimlere gore calan
miizikler gayet giizel gazliyor
atmosferi. Kili¢ kalkan sesleri ile
oklarin isliklari da eklendi mi
manciniklarla ritim tutmak kaliyor
geriye. Yeni nesil bir ses kartiniz
ve 7+1 hoparldr setiniz varsa hele
kendinizden ge¢gmeniz an mese-
lesi. Zaten oyunun basinda X-Fi
logosunu bosuna goziimiize sok-
muyorlar.

BECEREMEDIM

Medieval 2 Total War, karsima o
kadar dolu ve o kadar tamam ¢ikti
ki, hem soyleyecek s6z bulami-
yorum hem de soylemek istedik-
lerimi sayfalara sigdiramiyorum.
Neredeyse eksiksiz diyebilecegim
M2TW, kesinlikle oynadigim en iyi
Total War oyunu. Micro yonetim
olayi diger TW oyunlarina gore
biraz arttigindan savas hastalarini
biraz sikabilir. Ancak Historical
Battle, 20'ye yakin taraf segenegi
ve Quick Battle modu ile yapacak
bir diinya isimiz oldugu bir ger-
¢ek. Bir sonraki TW oyunundan
istedigimizse, biraz daha geg
¢ikmasi. Bu ortagagi bitirmek ¢ok,

ama ¢ok uzun siirecek. @

Jesuskane jesuskane@Ievel.com.tr

Level Karnesi

Gorselligi, sesleri, miizikleri.

Derinligi, atmosferi.

Ne diyebilirim ki, Total War olusu!
X Sistem gereksinimleri.

Grafik

Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
Eglence

KESINLIKLE TOTAL
WAR SERISININ EN iYi
OYUNU.

M Yapim Creative Assembly Bl Dagrtim SEGA M Yas simiri 13+ M Tiirkiye dagrticisi Aral ithalat Bl Minimum Sistem 1.5 Ghz (PU, 512 MB RAM, 128 MB GFX Ml Onerilen Sistem 2.4, Ghz (PU, 1 GB RAM, 128 MB GFX 35
M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Normal M Multiplayer Var B Diger sistemler |-1h B Web www.totalwar.com B Alternatif Total War serisi, baska ne olabilir ki? Hah!



Delikanli adam kilig dovil

aranhk bir kuyunun ortasinda,
kalinca bir halata tutunmus salla-
niyorum... Sakin yanlis anlamayin.

"“...Benim adim Sareth. Neden ustam bu
kadar zor bir gorev verdi bana? Korku
damarlanimda geziyor sanki..." tadinda,
oyun igi bir karakte-
rin agzindan bir
hikaye yazmi-
yorum. Adim
Sinan, Dark
Messiah
oynuyorum
ve ger-
¢ekten
de bir

B Korkung goriindiiklerine bakmayin.
Ates tabanh bir silahla zombileri
qitir citir oldiiriirsiiniiz.

une fireball getirmez!

ipin ucunda, zifiri karanlikta sallaniyorum.
Glinkl korkuyorum. Su diinyada korktugum pek
az seyden biri olan oriimcekler, kocaman ve killi
bacaklarini, bump-mapping'li kayalara siirte
siirte etrafimda dolaniyorlar. Ve arada sirada
listlime sigrayip asagl diisiiyorlar. Onlar yaklasir-
ken, ben irkilerek uzaklasiyorum monitdrden...
Birden, hemen sagimda, korkung derece-
de yakinimda bir kiitle beliriyor. Yapisti bana!
Gergek, fiziksel bir korkuyla elimi kilicitma atiyo-
rum. Kuyunun dibi gayet sagliksiz bir hizla lize-
rime gelirken, gordiglim kiitlenin aslinda kendi
omzum oldugunu giilimseyerek fark ediyorum.

Evet, Dark Messiah insana bdyle seyler yapa-
biliyor.

W “Ssst! Sareth! Gelsene
bakayim su odaya..."
“Ne oldu abla?"

"dahafarklrgoziikiiyordu Nalan.

[\ Sevagili Scorpion. Eger bir Mage isen,
L. Level bir a‘n‘ior;?abiiyii atip
kagmammalisin. Ozelli

\talumdaysaniz. GEL BURAYA!!!

r i

alfrﬁada,.sllksitesindeki resmin‘gok

exde ayni

BU BIR KUS, BU BIR OBLIVION,
HAYIR BU BIR...

Biliyorum ki su anda gozleriniz sayfalar-
daki resimlerin iistiinde geziniyor. Daha
once Dark Messiah'i hi¢ duymamistiniz.
Bu resimlere baktik¢a da, kafanizda
soyle bir diislince beliriyor yavas yavas:
“Hmm... FPS tarzi kamera... Bir takim
Orc'lar... Envai ¢esit biiylli silah ve de
Fireball!! AHHA! Bildim ben! Bu, Oblivion
benzeri yepyeni bir rol yapma oyunu!!!".,
Ama durun! Disiincelerinize hakim
olun! Ciinkii Dark Messiah'in Oblivion'la
alakasi yok. Kendisi su katilmamis bir
aksiyon oyunu. Evet, gelistirebildiginiz
yetenekleriniz var, biiyiiler var, Heroes of
Might & Magic 5'in de gectigi fantastik
bir diinyadasiniz (Ashan). Kiliglar, oklar,
ejderhalar, her sey yerli yerinde... Ama
bu bir RYO degil. Half-Life 2'nin giizelim
Source grafik ve fizik motorundan kokii-
ne kadar faydalanan, diismanlarinizla
girtlak girtlaga bogustugunuz, elleriniz-
de sekillendirdiginiz alev topunu “Run
Awaaay!" nidalariyla kagisan gariban
Goblin'lerin pesinden firlattiginiz bir
aksiyon oyunu Dark Messiah. Birgok agi-
dan daha once benzerini oynamadiginiz,
bircok agidan da hedefini tutturamamis
bir oyun.

KAC YIL, GECTi _
HEXEN'IN USTUNDEN?

“Birak ablayi mablayi simdi...
Ne giizel cocuksun sen oyle?
Kimin oglusun sen?”
“Bilmek istemezsin abla..."”

Gergekten de, coook uzun zaman-
dir biiyli ve kilicin, FPS goriis acisinda
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olusmuyor."

biitiinlestigi bir oyun oynamaya hasret kalmi-
sim. En son ne zaman Dark Messiah benzeri
bir oyun gormiistiim? Hexen 2 olsa gerek,
listlinden neredeyse 9 yil gegmis. Vay be...
ismindeki “Biiyii ve Gii¢"ii fazlasiyla hak
eden Dark Messiah'ta, bir savasgi, bir biiyli-
cli, okgu veya hirsiz olamiyorsunuz. Evet
"olamiyorsunuz" dedim. Oyunun en giizel
yanlarindan birisi de bu zaten. Oyunun basin-
dan itibaren kazandiginiz Skill Point'lerle,
lic farkli yetenek tiirtinden dilediginizi aliyor
ve kendi karma karakterinizi yaratiyorsunuz.
Karakteriniz belli yeteneklerler sinirlan-
mak zorunda degil, fireball atan ve bir kilig
ustasi olabilirsiniz. Veya golgelerde gizlenen
ve telekinesi glicii olan sinsi bir karakter...
Secebileceginiz yeteneklerin sayisi ¢cok degil
gibi goziikse de, elinizdeki silaha ve karsi-
nizdaki diismana gore degisen saldirilar ve
savunmalar gelistirebiliyorsunuz. Bunun dstii-
ne, oyunda gevresel faktorlerin de savunma ve
saldiri amach kullaniimasi sayesinde, ortam
bayagi bir senleniyor.

Kisa bir enstantane anlatayim oyundan.
Orc'larin isgal ettigi Temple of Spider'a giri-
yorum. U¢ tane Orc, gece yapilacak sélen
hakkinda sohbet ediyorlar (Ashan'in Orc'lari
alistigtmizin aksine, saf kotii degiller. Onurlu
ve adetlerine bagl savasgilar kendileri). Bu
sirada birisi beni goriip listiime dogru kosu-
yor. Hemen "Freeze" biiyiimii hazirliyorum ve
kosan Orc'un kosu yoluna elimden buz fiskir-
tiyorum. Buza basan Orc kayip kafa Ustii yere
¢akiliyor. Diger ikisi de Ustiime dogru gelirken,
ayagimin dibinde kalkmaya ¢alisana bir tekme
atiyor, sonra da kilicimi Power Strike'la gog-

"Yani ne bileyim... Oriimcekler
Krali¢esinin Tapinagi deyince insanin
aklinda pek de tekin bir resim

M Zavall goblinleri tekmeleyerek
atese atmak cok kolay.

Easl Bridge

-

W Sevgili Scorpion! Ge¢miste aramizda ufaki,
tefek siirtiismeler yasamis olabiliriz. Ama
seni bagisliyorum. Hayir, 9. Level'a gelmis
olmanin ve kendi boyunda elektrik toplari
atabilmenin bunda bir etkisi yok. Sevgiler

- Dostun Blaxis:

siine saplhiyorum. Diger Orc’lar
yerdeki buza gelirken yon degis-

tiriyorlar. Birisi onden, birisi solumdan sarmaya
calistyorlar. Oniimdekine bir tekme atiyorum ve geriye
savruluyor. Savrulurken, yaninda doviistiigiimiiz,
tistiinde bir suirii sandik, agir ¢omlek duran diizenege
garpiyor ve her sey kafasina yikiliyor. Ama koca bir
¢omlek de benim kafamda patliyor. Ekranin kirmizihigi
gitmeden, arkamda kalan Orc'un homurtuyla kilici-

ni indirdigini duyuyorum, ama iyilestirme biiyiistine
gececek zamanim ne yazik ki kalmiyor.

SON KILLANMA TARiHi

giin bir kahraman
gelirse, bizi insanisti
stiper giigli tekmesiyle
bu duvardaki kaziklara atmaz
mi, su misinayla tutturdugu-
muz heykeli kafamiza dustir-
mez mi?
Hakhsin Artog! Derhal miidiiri-
yete ¢alisma sartlarinin kotiilii-
giinden sikayet eden bir dilek-
ce yazalim. is kazalari bizim
meslekte sikga vuku bulan bir

sey!
Evet, oyun zavalli diismanlarinizi gesitli sekillerden - Degil mi azizim?
oldiirebileceginiz bir siirli tuzakla dolu. Ama bu tuzak- .
lar o kadar goze batacak sekilde ki, herhalde Orc'lar COK SEVDIM

bu tapinaga yerlesirken kendi aralarinda herhalde

soyle konusmuslardir:

- Yahu Gurzog, ne giizel ettik de bu tapinaga tasin-
dik. Salon genis, mutfak sahane.
Komsularin ise agzi var dili yok
(undead'ler ya) Ama bu her duvarda
duran dekoratif demir kaziklar beni
killandiriyor. Bir sakathk gikartmasin?

- Nasil bir sakathk ¢ikabilir ki
Artog'cugum?

- Yani ne bileyim... “Oriimcekler
Kraligesinin Tapinag" deyince, insa-
nin aklinda pek de tekin bir resim
olusmuyor. Eh, biz Orc'larin da insan-
lar arasinda pek de popiiler olmadigi-
ni biliyoruz... Haksiz miyim azizim?

- E tabii haklisin da, ben konuyu yine
anlamadim.

- Yani Gurzog, sen de bazen pek bir
"gurozokali" oluyorsun. Yarin bir

Doviislerde hos bir kontrolsiizliik
var. Sol fare tusuna basili tutup
birakarak giiglii bir vurus yapti-

M Bir oriimcekten
daha az sevdigim
bir sey varsa, killi,
+ devasa ve suratima
dogru ziplayan bir
oriimcektir.




ginizda ekranda nereye baktiginizi kisa bir
siire icin kaybediyorsunuz. Ekran firil firil
dontiyor ve diismanin ne yonde oldugu-
nu kagirlyorsunuz. Bazilari bunu "oyunun
kamera sorunu" olarak gorse de, bence
hos bir gercekgilik katmis oyuna. Bosa
savurdugunuz bir Power Strike'in hemen
ardindan savunmasiz kalmaniz sizi panige
sevk ediyor.

Sareth'in kafasinin viicudundan bagim-
siz hareket etmesi de giizel olmus. ik basta
tuhaf gelse de (fareyi kullanarak kafanizi
geviriyorsunuz, iyice kenara gelince viicu-
dunuz da doniiyor), havada yiizen bir kafa-
yi degil, gercekten viicudu olan bir karak-
teri yonettiginiz hissini ¢ok giizel veriyor.

Dark Messiah'in béllim tasarimlar bir-
birini tekrarlayan odalardan olusmuyor.
Benzerlikler var, dogru. Ama her boliim
itinayla farkli ufak tefek ayrintilar koymak
icin ugras verilerek hazirlanmis. Yikilmis,
eski harabelerde gezerken duvarlardan
siiziilen glines huzmeleri iginizi i1sitiyor.
Stonehelm sehrine daha ilk giriste 1sini-
yorsunuz. Birgok hos fikir var boliim tasa-
rimlarinda ve gosterilen 6zen insani cezp
ediyor.

En azindan oyunun bdéliimlerine gelene
kadar... Ne yazik ki oyunun son boltiimleri
icin ayni 6zen gosterilmemis. Oyunun son
béliimlerini baska bir ekip tasarlamis ve ilk
ekibin boliimlerindeki biyiikliik hissi hari-
cinde pek ¢ok seyi dogru yapamamislar gibi
geldi bana... Birbirini tekrarlayan mekanlar
ucuca eklenmis ve gereksiz yere, boliim

M Oylinun animasyon zenginligi,
multiplayer'dajda lkendiniigosteriyor. Burada
giizel birlel=kollanimasyonuyla kortlyucu bir
biiyii 'yapiyorum:

M “Bak Sareth!"Kirk'yilda bir

ada sahillerinde giizel bir piknik

yapalim dedik, kalktik buraya " §

geldik. Orc'larla dalasmayacagina
]

.. 1 3
S0z ver. i =

uzun olsun diye ugrasiimis sanki. Bu son bodlimler
"keske hi¢ olmasaydi" dedirtecek kadar siritiyor.

COK UiziiLpiim

Dark Messiah grafikleriyle, oynanisiyla ve hikaye-
siyle basindan itibaren gozlerinizi kamastiracak.
Amaaa oyunu bir siire oynadiktan sonra, hatalar
goze carpmaya baslyor. Ustelik hatalarin bircogu
resmen kor goziine parmak modeli, gozden kagi-
rilmis olmasi imkansiz seyler. Mesela okunuzun
ucunu alevle tutusturdugunuzda, alev gitirtisi
yerine, dliilerin Ustlinde gezen sineklerin sesini
duymak gibi. Veya son bdliimlerdeki bir duvara
baktiginizda, “DEV_BUTTON This Delivers Radduc's
Body" gibi oyun yapimi sirasinda tasarimcilara
yardimci olmasi icin konulan, ama biz oyuncula-
rin asla gormemesi gereken bir mesaj gibi. Veya
elinizde "Fireball" varken, yerden bir sey alinca
oyunun kilitlenmesi gibi... Veya oyunun sonlarina
dogru yaptiginiz bir secimden sonra, oyuna “Yuh
artik! Bunu nasil gozden kacirirsiniz!" dedirten,
olmamasi gereken bir konusma gibi...

Tabii bu hatalarla, siz isterseniz karsilasmaya-
bilirsiniz. Siz o duvara hi¢ bakmayabilir, okunuzun
ucunu yakma ihtiyaci asla duymayabilirsiniz. Ama
Dark Messiah'in daha biiyiik sorunlari var. Oyunu
oynamanizi engelleyecek olan sorunlar... Oyunun
sonlarina dogru sik sik hata mesaji verip masa-
listiine donmeler basliyor. Ve eger Nvidia GeForce
6 serisinden bir karta sahipseniz, Dark Messiah'i
almamayi ciddi ciddi diistinmelisiniz. Clinkii bu
seriden kartlarda Dark Messiah ¢ildirtacak kadar
sorun yasatiyor ve Ubisoft bu sorunu nasil ¢dzebile-
cegini de bilemedigini agikladi. Oyunun 1.01 yamasi
bazi hatalari diizeltirken, baska hatalara sebep
oluyor. 0 yiizden, oyuna basla-
diginizda sorunlar yasamiyor-
saniz, bu yamayi kurmayin.

§ 3 SAAT SUREN MULTI
SEANSLARI

Dark Messiah'in aslinda iki
oyun igerdigini soylemek yanlis
- olmaz, ciinkii oyunun multip-
layer tarafini tamamen baska
bir ekip hazirlamis. Cok da iyi
olmus, ¢linkii pek ¢ok yenilik
iceriyor multiplayer modu.

Bu yeniliklerin hemen hepsi,
oyunun Crusade modunda top-
laniyor. Valve'in Steam sistemi
lizerinden girdiginiz Crusade

- -

M Bu demirci ocaginda kendi
kilianizi yapabiliyorsunuz.

moduna Warrior, Priestess, Assasin, Archer
ve Mage mesleklerinden birisini secerek
basliyorsunuz. Her meslegin kendine has,
bir yetenek agaci var ve tecriibe puani
kazandip Level atladik¢a yeni yetenek-
ler aliyorsunuz. Multiplayer'daki yetenek
sayisl, tek kisilik oyundan kat kat fazla ve
dengeli bir karakter olusturmak icin bazen
yetenek agaciyla dakikalarca bakismaniz
gerekiyor.

Crusade modu, esasen gorev tabanli
bir oynanisa sahip ve bes harita lizerin-
de oynaniyor. Yiikleme ekraninda alttaki
resimlerde goreceginiz bu haritalardan en
soldaki insanlarin sehri olan Stonehelm, en
sagdaki ise Necromancer'larin sehri. Siz bir
haritayl kazaninca, diisman ana sehrine bir
harita yaklasiyorsunuz. Haritalari kazanmak
icin yapmaniz gereken sey, siire bittiginde
rakibinizden daha ¢ok puana sahip olmak.
Her iki takim da esit puanla basliyor, ama
her 6len karakter ve rakibin sizden daha
¢ok stratejik noktayi elinde bulundurmasi
puanlarinizi azaltiyor. Aynen Battlefield
2'deki azalan puan sistemi gibi yani.

Multiplayer'da gordiigiim kadariyla en
az secilen 1rk Assasin. Ama yine de mes-
lekler arasinda glizel bir denge var ve her
sinifa ozgii yetenekler oyunu ¢ok zengin
hale getiriyor. Mesela iki Warrior karsi-
lastiginda, birbirlerine hizli hizh vurarak
hasar veremiyorlar. Sadece Stance (durus)
gerektiren ozel vuruslarla hasar veriyorlar.
Durusunuzu belirlemek icin sol fareye basili
tutup bir yon tusuna basip birakiyorsunuz.
Bu sekilde yandan ve arkadan yapilan
vuruslar ¢ok daha fazla hasar veriyor. Kilig
doviislerinde kolaylik olsun diye bakislarini
rakibe kilitleme imkaniniz var (ALT tusuyla).
Bdylece siz fareyi ¢evirmeden, o an doviis-
tiigiinliz kimseye otomatik olarak doniiyor-
sunuz. Tabii iki savas¢l dovisiirken kafa-
larina Lightning Orb yemeleri delikanlilik
kurumunda hig hos karsilanmiyor. Ozellikle
acemi biiyiiciilerin savas alanina rastgele
salladigl bu devasa elektrik topu, yakinin-
dan gectigi herkesi carpip dldiiriiyor.

Crusade modunun giizelligi, saatler
siirliyor olmasi. Oziinde Team Deathmatch
olan oyunlardan sadece Battlefield 2142'de
alabildigim, dylesine giizel bir ilerleme
hissi veriyor ki, "yoldaslarimi birakip ¢ika-
mam" diyorsunuz geg saatlere kadar. Cogu
online FPS'de karakteriniz 6liince yeniden
baslarsiniz ve bir kaybiniz olmaz. Eger
oyundan sikilip ¢ikarsaniz, yerinize takima
baskasi girerse, degisen bir sey olmaz. Ama
Crusade Mode'da biliyorsunuz ki saatlerce
oynayip binbir giicliikle Level 9 Warrior
olduysaniz ve anneniz iceriden artik yat-
maniz igin bagiriyorsa, zor bir secim sizi
bekliyor demektir. Eger ¢ikarsaniz takiminiz
biiyuk bir darbe alacak, ¢linkii bir tane ¢ok
glicli Warrior'larini kaybedecekler. Sizin
yerinize giren ¢dmez bir oyuncunun higbir

38
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Yalan Plan
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M Source motorunun kabiliyetini en
giizel gosteren yaratiklar Ghoul'lar.
iistiiniize gelirken gozlerinizin igine
baktiklarini zannedeceksiniz.

M Siz doviistiik¢e dolan adrenalm
cubugu digind. i
silah veya biiyiiye gore siiper bir
saldin yapiyorsunuz.

katkisi olmayacak. Bu yiizden kulakligin sesini
biraz daha aciyor, ertesi sabah aynada karsi-
lasacaginiz sisik, uykusuz gozlerinizi simdiden
diisinmemeye calisiyorsunuz.

Tiim bu zenginligine ragmen, Dark
Messiah'in multiplayer'ini yeteri kadar oyna-
diginizda, bazi énemli sorunlar goziiniize
batmaya basliyor. Her seyden once, bir karak-
teri saatler siiren bir multi seansi boyunca
gelistirmek giizel olsa da, yaninda getirdigi
bir dezavantaji var: Hep ayni karakteri oyna-
mak zorunda kalmak. Goriinmez olabilen
Assasin'inizi birakip, sadece elinden uyduruk
bir biiyl atabilen, Level o bir Mage olmak
istemiyorsunuz. Kazandiginiz puanlari istedi-
gimiz zaman geri alip, yeni bir meslegin yete-
nek agacina dagitabilmemiz gerekirdi. Ayrica,
sadece rakibe hasar vererek tecriibe puani
alabiliyor olmak da ¢ok biiyiik bir hata. Bayrak
noktasi ele gegirmeye veya savunma yapmaya
veya dostlari iyilestirmeye higbir puan vermi-
yor oyun ve bu da herkesin saldiriya yonelik
oynamasina sebep oluyor.

Maalesef tipki tek kisilik boliimde oldu-
gu gibi, Dark Messiah'in multiplayer bolimii
de bir¢ok 6nemli hatadan muzdarip. Ustelik
oynadigim siire boyunca, sanki oyun giderek
bozuluyormus gibi geldi bana. Once, hari-
ta degistiginde oyundan atmaya basladi.
Sonra, bazi objelerin dokular kayboldu .

B Envanterinizdeki esya ve biiyiileri
bu alana siiriikleyip birakarak 1-9

ile hizla segebilirsiniz. Yine de silah
ve biiyii degistirmek hig rahat degil.

Karsilastigim en son hata ise felaket boyutlardaydi:
Rakibin Uissiine dogru ilerleyince, bir siire sonra tiim
dokular ve poligonlar korkung bir grafik corbasi hali-
ne geliyordu. Bu sorunun ¢6zimiind, ylizimi kendi
lissime doniip, rakibe dogru geri geri ilerlemekte
buldum. Eminim Undead'ler kigimi oklarken/alevler-
le beni kizartirken/enseme kili¢ indirirken benim ne
yapmaya ¢alistigimi ¢ok merak etmis, ¢ok giilmiisler-
dir.

Duyuruldugu giinden beri bekledigim Dark
Messiah'in cok daha rafine, hatasiz ve serbest bir
oyun olmasini istedim. Ciinkii her seyiyle o potansi-
yele sahip bir oyundu. Oyunu bir kez ddviiscii olarak
oynadiktan sonra, bastan itibaren bir kez biiyiicii, bir
kez assasin olarak da bitirmek istedim. Ama oyunun
cizgiselligi buna izin vermiyor. Teknik aksakliklar ve
oyunun son boliimlerindeki hatalar da oyunu bitirince
bir kez daha oynama isteginizi koreltiyor.

SONUC OLARAK

Tim bu saydigim, korkung hatalarina ragmen, Dark
Messiah g¢ok iyi bir aksiyon oyunu. Evet, yiikleme
sureleri ¢ildirtacak kadar uzun. Evet, aklinizi ¢ikarta-
cak kadar iyi bir PC gerektiriyor (makineniz Half Life
2'yi calistiriyor diye, Dark Messiah't da galistiracagini
sanmayin). Ama bunlarin higbiri Dark Messiah'in
aylardir oynadigim en eglenceli oyunlardan birisi
oldugu gercegini degistirmiyor. Diismanlarinizla ig
ice girerek, girtlak girtlaga déviismek, ahsap bir varili
rakibin kafasinda kirmak, devasa bir Tepegoz'den

M Arkadan gelen diismana saglam bir
tekme atabilirseniz, bu bosluktan
asagiya ugurmaniz miimkiin.

korku iginde kagmak...

lamiyorum bile.

Sinan Akkol sinan@Ievel.com.tr

Level Karnesi

Cevreyi ve bilyiileri kullanarak
tuzaklar kurmak ¢ok eglenceli.

Multiplayer farkli ve oynayani
kendisine bagliyor.

X Uzun zamandir gordiigiim en
bug'li oyun...

X ...Ustelik senaryo ve béliim
tasarimlarinda da bazi hatalar var.

X Bir kere bitirdikten sonra, farkli bir
karakter olarak oynamanin pek bir
anlami yok.

X Envanter sistemi basit olmasina
ragmen rahatsiz ediyor.

X Adrenalin saldinsini istedigimiz
zaman yapamamak can sikici.

Kilig déviisii konusunda ¢ok basarili.

Bunlari en
son ne zaman yasamistim, hatir-

®

Grafik

Ses

Oynanabilirlik

Multiplayer

ol|lo|lo|e|e

1
1
1
1
1

[NR EN] ENY EN] IV
w |w | [w |w
LR R

Eglence

AKSIYON SEVENLER,
HATALARINA GOZ

YUMABILECEKSENIZ ALIN.
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Motta foated jtinto the 2 g sta yeni oyuncagimiz Pro
Zone. Her tiirlii mag analizini

H Ronaldinho'dan
sik bir asirtma.

burada yapabilirsiniz.

CHAMPIONSHIP
MANAGER 2007

Kiiglik bir kiz ¢ocugu ve hayatin zorlu yollar

yrilan bir kari-koca ve ortada kalan iki ¢ocuk.
Agocuklardan erkek olani kendi basinin ¢are-

sine bakabilecek olgunluga eristiginden,
ayaklari Gizerinde durmayi basarir ve kendi yolunu
cizer. Kiz ¢ocugu ise hayatin zorluklarina karsi savun-
masizdir; tecriibesizdir de. Kisa siirede yeni bir ailenin
yanina yerlesir. Ancak bu ailenin ona sunabilecegi
sartlar yeterli degildir. Kiiglik kiz yetersizlikler iginde
biiyutiilmeye calisilir. Peki yillar gegerken bu ¢ocuk
yeteri kadar gelisme gosterebilmis midir? Zoru basara-
bilmis midir?

Anlattigim bu kisa hikayeyi, bu iki sayfadaki
oyunlarin isimlerini goren ve bunlarin aralarindaki
gelismeleri yillardir takip edenler anlamistir. Ayaklar
lizerinde durabilen erkek ¢gocugumuz Football Manager
basanli bir hayat siirmekte ve her yil hayranlarini
memnun etmektedir. Ortada kalan ve fakir bir ailenin
yanina siginan Championship Manager ise heniiz hig-
bir varlik gdsterememis, ama bu yil da biiyiik umut-
larla yola ¢ikmistir.

YOK MU ELIMDEN TUTAN?
(M serisinin yeni oyununu ben de bir umutla aliver-
dim. Degerlendirilmesi gereken bircok ozelligi vardi.
ilk olarak veritabanini kontrol etmeye basladim.
Menajerlik oyunlarinin en 6nemli 6zelliklerinden
biri olan veritabani konusunda (M, FM serisine gore
zayIf kalmasina ragmen Arjantin’den Polonya'ya,
Tiirkiye'den Sili'ye, Japonya'dan italya'ya toplam 26
tilkenin liglerini biinyesinde barindiriyor. Zaten oyna-
yan kitlenin biiyiik kismi ingiltere, italya, ispanya
ve Tiirkiye liglerini tercih edeceginden bu rakamin
yeterli oldugunu soyleyebilirim. Kalite olarak ise ger-
cek anlamda bir degerlendirme yapmak zor. lyice bir
kurcalayin bakalim.

ikinci en 6nemli konu ise ma¢ motoru. Yillardir
metin anlatimiyla takip ettigimiz maglar bize yeterli
gelmisti. Ma¢ motorunun ilk glindeme geldigi donem-
de birgok oyuncu buna karsi ¢gikmisti ancak oyle

sade ve basarili bir ma¢ motoru
hazirlandi ki, itiraz eden gogunluk
bile memnuniyetini gizleyemedi.
Ayriliktan sonra bu mag motorunu
kucaginda bulan Beautiful Game
Studios (Championship Manager'i
3 yildir hazirlayan ekip) olayi bir
tiirlii kavrayamadi maalesef. Ustelik
gecen yil iki boyutlu mag¢ motoru-
na iiglincli boyutu katti. Boylece
sahada dolasan ii¢ boyutlu satrang
piyonlarini seyretmeye basladik.
Gorsel sikintiyr bir kenara atip
saha igi olaylar takip etmeye bas-
ladigimda ise problemin gorsellikte
degil, sistemde oldugunu bir kez
daha gordiim. Vasat bir takimin
haftalar boyunca yapabilecegi hata-
larin tamamini tek bir magta gor-
mek can sikici bir durum. Ustelik bu
sorun oyundan sogumamiza neden
olacak seviyede. En iyisi siz de
benim gibi yapin ve maglari eskiden
oldugu gibi metin anlatimi olarak
takip edin.

v Pro Zone ekrani

v Oyunun hizli oynanisi
X Kullanissiz ara yiiz
X Vasat ma¢ motoru
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BiRAZ DAHA BUYUMEME iziN VERIN
Serinin bu yil oyunculara sundugu en biiyiik
yenilik Pro Zone. FIFA Manager 06'daki Match
Analysis Tool ile biiyiik benzerlikler tastyan PZ
sayesinde, oynadigimiz maglarin tamamini tek-
rar izleyebiliyoruz. Ustelik izlerken cesitli ana-
lizler yapmamiza yardimci olacak birgok secenek
bulunuyor. Her ne kadar maclari metin anlatimi
olarak takip etmenizi onersem de, PZ ile maclar
hakkinda analizler yaparak takiminiza gesit-
li konularda miidahalelerde bulunabilirsiniz.
Menajerlik mesleginin derinliklerine inmek iste-
yenler icin eglenceli ve yararl bir arag.

Uzerinde ayrica durma geregi duymadigim
antrenman, taktik, transfer ve halkla iliskiler
konularinda ise tiire yenilik katan ekstra bir
ozellik yok. Sadece oyuna baslarken takiminizi
sectikten sonra tercihinize birakilmis bir Club
Benefactor secenegi var. Zor bir kariyer gegi-
recegini diistinenlere yardimci olabilecek bu
secenek sayesinde, sezon boyunca maddiyata
kafa yormak istemeyenler kuliip yonetimi tara-
findan ciddi boyutta para destegi alabilirler.
isaretlememeniz tavsiye edilir; ne de olsa teknik
direktorliik zor bir meslek ve tiim zorluklara
mevcut sartlarda gogiis gerilmesi gerekiyor.

Gelelim bu kiiglik kiz hakkindaki kanaati-
me. BGS'nin dnceki oyunlarina bakiyorum da,
bu yil kizimizda kesinlikle bir gelisme oldu-
gunu soyleyebilirim. Football Manager ve FIFA
Manager'dan izler tasiyan C(M'nin, oynanma-
yacak kadar koti olmadigl muhakkak, ancak
boylesine gii¢lii rakipler karsisinda tercih edil-
mesi zor. Ama FM'nin yiikleme siirelerinden
gekiniyorsaniz (M ¢ok hizli ilerleyen bir oyun.
En azindan olaya bu ag¢idan yaklasanlar igin
(M tercih edilebilir. Ben yine de "bulasmayin”
onerimi yapiyor ve yan sayfaya geciyorum.

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

M Yapim Beautiful Game Studios M Dagitim Eidos Interactive M Yas simiri 3+ M Tiirkiye dagitiaisi Yok M Minimum Sistem 1.0 GHz (PU, 256 MB RAM, 16 MB GFX, 400 MB HDD
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FOOTBA

Grimandi reports on West Ham

M Scout'larin oynayacagimiz
rakipler hakkinda verdigi raporlar
detayh ve oldukga yararl.

slinda her yil Football Manager (FM) incelemesi
Ayazarken farkh seylerden bahsetmek zor oluyor.

Clinkii serinin her yeni oyunu ¢ok fazla yenilik
icermeden piyasaya siiriiliiyor. Bu bir elestiri degil. Seri
birgok agidan ulasabilecegi en iist seviyeye ulastigl icin
biraz makyaj disinda yapilabilecek ¢ok fazla sey de kal-
madi. Ancak Sports Interactive bu yil da ne yapip edip
bir seyler bulmus ve oyundan alacagimiz zevki arttirma-
yI basarmis.

ONCE TARAFTARIN GONLUNU ALALIM...

Bu yil da oyunun en dnemli 6zelliklerinden birisi devasa
veritabani. Diinyanin dort bir yanindan resmi ve resmi
olmayan birgok ¢alisana ve goniilliiye sahip olan SI
Games, yine iyi bir is ¢ikarmis. Neredeyse tiim dilkelerin
ligleri, oyuncular hakkindaki bilgiler giincel ve dogru.
Ancak ayni seyi Tiirkiye veritabani igin sdylemek zor.
Maalesef iilkemizdeki FM gondiilliileri, kadrolasmadaki ve
¢alisma kosullarindaki problemler nedeniyle gok iyi bir
icerik hazirlayamamis. Aslinda genel olarak bakildigin-
da goze batan bir soruna rastlamiyoruz ama ayrintiya
indikce problemlerle karsilasabiliyoruz. Ozellikle biiyiik
takimlarimizdaki bazi oyuncularin bile bazi degerlerinin
“random"” (rasgele) birakilmasi 6nemli bir eksiklik ola-
rak degerlendirilebilir.

FM 2007'de gelistirilen 6zelliklerden birisi, scout'larin
hazirladigl oyuncu raporlari. Arastirma gorevine devam
eden c¢alisanlarimizin rapor sayfalarina goz attigimiz-
da, izlenen oyuncularin sadece pozisyonlarini ve mag
performanslarini gérmiiyor, ayrica o anki yetenegini,
potansiyel yetenegini, kisiligini ve olasi transfer licreti
araligini da 6grenebiliyoruz. Ozellikle fiyat konusundaki
bilgiler, transfer doneminde bosa kiirek cekerek zaman
kaybetmemizi engelliyor.

Son birkag yildir, ¢ikacak olan her FM oyununda
medya iliskileri ve kisisel diyaloglar konusunda biiyiik
bir esneklik saglanacagi sdylenir dururdu, ancak oyunu
her aldigimizda bunun sisirme bir vaat oldugunu goriir-
diik. Bu yil ise her iki konuda da biiyiik gelismeler var.

H I_l_onaldinho’dan sik birasirtma.

M Mag devam ederken yedek

oyuna renk katan bir yenilik.

LL

Oncelikle medyadan siirekli sorular geliyor
olmasi, oyunda yaratiimak istenen futbol
diinyasi atmosferini giiglendiriyor. Kisisel
diyaloglarda ise yelpaze ¢ok genislemis. Artik
her kuliip ve birey hakkinda kafamiza estigi
zaman yorum yapabiliyoruz. Ustelik yorum
yapabilecek ciimle sayisi da bir hayli fazla.
Hele ki biri bizim hakkimizda demeg verdiyse
ve cevap vermemiz istenirse, farkl tavir bas-
liklari altinda bir siirli cevap segenegi gikiyor.
Tlim bunlar, takim yonetimi disinda kisili-
gimizin de oyunda 6nemli bir etken haline
geldigini gosteriyor.

...SONRA DA BASKANIN ISTEDIGI
BASARIYI YAKALAYALIM
FM serisinin ma¢ motorunda mag izlemek
bana ¢ok keyif veriyor. Futbolcularin hareket-
leri, kosulari, paslasmalari, sahaya yayilmalari
ve hiicum organizasyonlari o kadar gergekgi
ki, bu ozellikler onlari iki boyutlu bir sahada
dolasan kiiciik daireler olmanin Gtesine tasi-
yor.

incelemenin gecikmesi nedeniyle Sl forum-
larini takip ederek fark etmedigim sorunlar
var mi diye ufak bir arastirma yaptim. Benim
bir tiirlii karsilasmadigim ancak en ¢ok konu-
sulan problemlerden biri kirmizi kartlarin
yogunlugu. Basima gelmedigi icin bu prob-
lemi onayladigimi sdyleyemem. Hem maglar
sirasinda hem de maglar disinda sikayet
edilen ikinci bir problem ise sakatliklar. Ayni
sekilde bu problemi de ¢ok fazla yasamadim
ama S| olayi bir problem olarak kabul etmis
gorilinliyor ki, oyun igin hazirlanan ilk yamada
durumun telafi edilecegini belirtmisler.

FM 2007'deki en onemli yeniliklerden biri
"Feeder Club" secenegi. Pilot takim uygu-
lamasi olarak bilinen bu segenek sayesin-

oyuncularin saha kenarinda isinmalari,

CLASSYC

LEVEL

MANAGER 2007

Zico, Gerets ve Tigana'dan daha mi ¢ok biliyoruz?

de kendimize birkag pilot takim
secebiliyor, oynatamadigimiz geng
oyunculari bu takimlara gondererek
gelismelerine olanak saglayabili-
yoruz. Kadrosunu zengin tutan ve
bu nedenle birgok oyuncusuna sans
veremeyenler igin ¢ok dnemli ve
yararh bir ozellik.

Daha kullanish hale getiril-
mis arayliz ve ekstra detaylari ile
Football Manager her yil oldugu
gibi biiyiik bir zaman hirsizi. insani
isinden, giiciinden, esinden ve dahi
dostundan edebilecek FM'ye ger-
¢ekten zaman ayirmak istiyorsaniz,
sosyal hayati gozden ¢ikarmaniz
gerekiyor. icine kapanik, asosyal,
ama kendi halinde ve mutlu bir

toplum igin el ele! @

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

v inanilmaz derecede fazla ayrintili.
v Gergekgi ve izlemesi eglenceli

mag motoru.
v Pilot takim uygulamasi.
v Yiikleme ekranlarinin doldurulmasi.
X Her yil oldugu gibi ufak tefek hatalar.
X Gereksiz haber yogunlugu.
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M Yapim Sports Interactive Bl Dagitim Sega M Yas sinin 3+ M Tiirkiye dagrtiasi Aral ithalat B Minimum Sistem 800 MHz (PU, 128 MB RAM, 650 MB HDD Ml Onerilen Sistem 2.0 GHz (PU, 1 GB RAM, 650 MB HDD
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M Max'in sevimli, tiiylii ve pofuduk
goriintiisiine kanmayin. Hizla kagin!

SAM & MAX EPISODE 1

CULTURE SHOCK

(ikarin beni buradan... Ben deli degilim!

erkesin kafasinda bir "yapmak
H istediklerim" listesi vardir. Stirekli

giincellenen, yeni maddeler
eklendikce kabaran bu listede alt sirala-
ra diisen istekler fark ettirmeden silinip
gider. Dolayisiyla, kim kime dum duma,
yararsiz, igreng, gerizekal (yavas ol) bir
listedir bu. LucasArts'in oynamadigim diger
adventure oyunlariyla birlikte Sam & Max
de bir zamanlar benim bu listelerimden
birindeydi. Ustiinden zaman gectikce duru-
mu umutsuzlasan maddelerden biri olarak
tarihe karisip gitti sonra. Hikdyenin burada
bitmesi gerekiyordu ama Telltale Games
duruma miidahale ederek bana bir sans
daha verdi. Ben de o kadar esek degildim,
bu firsati degerlendirdim... Hem Culture
Shock'u hem de yillarin Hit the Road'unu
oynadim.

Sam & Max, basrol oyuncularinin siriik-
ledigi filmler gibi. Siradan goriintiisiiniin
altinda (ki “siradan” dedigimiz sey, takim
elbise giyen bir kopek) her an ortalig
karistirabilecek bir hinzir saklayan Sam ve

kendisi de en az goriintiisii kadar
tuhaf olan yardimcisi tavsan Max...
Alec Baldwin kuralimizin tam ter-
sini uygulamal ve bu ikiliyi nerede
goriirsek heyecanla oraya segirtme-
liyiz. Ciinkii ne kadar sagma ve ala-
kasiz olsalar da Sam'le Max'in kiigiik
sohbetleri, her sahnesinde yiiziiniizi
giildiirecek bir oyun anlamina geli-
yor.

Culture Shock, isminin gonderme
yaptigl sosyolojik vakay: degil, Brady
Culture isimli bir s6hret kurbaninin
kahramanlarimiz tarafindan yola
getirilisini konu ediniyor. Oyun,
ikilinin "serbest polislik" ofisinde
bashyor. Bir telefon, duvarda bir dart
zimbirtisi ve birkag fotograf, ortada
duran bir televizyon ve odayi turlayip
duran bir fare... Tanidik geldi mi?
Evet, aynen Hit the Road'da ziyaret
ettiginiz haliyle duruyor ofis. Bir
kosede kiiflenmeye terk edilmis olan
donut pargas! bile unutulmamis.

Lucas'in bu isleri birakmasindan sonra adventure tiirii sadece kan kaybetmekle kalmadi, ciddi
bir doniisiim de gegirdi. Eski adventure'lara has o tuhaf karakterler, gercekdisi vakalar, absurt
ve komik muhabbetler gitti, yerine daha gercekgi goriinen (en azindan oyle olmaya gallsan)
adventure'lar geldi. Korku hikayeleri, sirlarla dolu efsaneler, hiiziinlii yolculuklar, romantik
ve derin iliskiler anlatiliyordu artik. IIk iki Broken Sword'da tiirlii saklabanlklar yapan George
Stobbart bile yeni 3D bakislanyla daha oturakli bir adama doniismiistii.

Sam & Max'in doniisiiyle sahne yeniden degisir gibi oldu. Uzun zamandir hiyeroglif ¢6zmemiz
gerekmeyen bir adventure'la karsilasmamis bizler igin bu rahat ve tasasiz oyuna alismak belki
o kadar kolay degil. Ama Telltale Games'in geriye dogru atilan bir adimla da yenilik yapilabi-
lecegini gostermesi takdire sayan. En son Grim Fandango'da neseli bir seyler yapmanin tadini
cikarabilmis adventure severler i¢in Culture Shock kizgin kumlarla serin sulari kendi haline
birakip, yamag parasiitii yapmak gibi bir sey. iste dyle bir sey...

Gergi Max'in karinca kolonisi gitmis, yerine bir lava
lambasi gelmis, televizyonun altina bir video oynatici
eklenmis falan ama daha ilk sahneden Sam & Max
sevdalilarinin sempatisini toplamay! basaracak kadar
hos detaylarla dolu ortam. Ayrica daha ilk dakika-
dan, ahisik oldugumuz sikici gergeklerden uzak bir
diinyada oldugumuzu anlamamiz saglaniyor. Zira ilk
is olarak, telefonumuzu rehin alan ve fidye olarak
da peynir isteyen kirk yillik zorunlu ofis arkadasimiz
findik faresiyle pazarliga oturuyoruz ve bu arada
oyunda islerin nasil yiirliyecegini az ¢ok 6greniyo-
ruz. Max'in hem sevimli, hem psikopat goriinmesini
saglayan torpiilli disleri ve iistten bastirinca siddet
fiskirtan basit ¢oziimleri ile Sam'in higbir seye aldir-
maz goriinse de takintili kisiligi, sadece oyunun iyi
kurulmus atmosferine 1Isisnmamizi degil, oyundaki
bulmacalara nasil yaklasmak gerektigini anlamamizi
da saghyor. Sam & Max oynarken ogreniyoruz ki tatlh
dilin yani sira, ense kokiine indirilen bayiltici bir
darbe de yilani deliginden ¢ikarabilir.

Oyunun hikayesine geri donelim (Sam & Max
oynayacaksaniz bir konunun ortasina dalip mev-
zuyu dagitan gevezeliklere toleransli olmalisiniz).
Brady Culture'in yayinladigl bir aerobik video kase-
tinin goniilli taniticisi gibi goriinen eski TV yildizi
lic clicenin garip davranislarinin sebebini ¢ozmemiz
ve sonunda bu sebebin sorumlusu olan Brady'yle
hesaplasmamizdan ibaret tiim hikaye (o yiizden bir
ciimle daha edersem zaten biitiin hikayeyi anlatmis
olacagim, susuyorum)... Zaten bu yiizden Culture
Shock, "Episode 1" diye geciyor ve 8 dolar gibi son
derece makul bir fiyata satiliyor. Anlayacaginiz ¢ok
¢ok kisa bir oyunla karsilasacaksiniz. Soyle soyle-
yeyim, ilk defa bir oyunu bitirmem incelemesini
yazmaktan daha kisa siirdii ki daha yazinin ortasin-
dayiz.

Oyundaki mekan sayisi da, tipki bulmacalar gibi,
son derece sinirli. Sam ve Max'in ofisinin yer aldigi
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M Sam'le Max'in ofisi dokuz yildir
neredeyse hi¢ degismemis.

SO,
H Bosco'cugum gene
teorisine ta :

Konusma seceneklerinde okudugunuz ciimleyle
Sam'in agzindan cikanlar arasinda sasirtici farklar
olabiliyor. A¢in agzinizi yumun gozunuzu.

cadde lizerinde ugrayabilecegi-
niz iki mekana Brady'nin dirkiing
tiyatrosunu da ekleyince Episode
1'in her yerini gérmiis olacaksiniz.
Ama yollarin fatihi olan bu ikili
icin her zaman arabaya atlayip bos
sokaklari turlamak gibi bir sege-
nek de mevcut. Hit the Road'un
mini oyunu "tabela pargalama"”
eglencesinin yerini bu oyunda
daha faydal bir ugras olan "ceza
kesme'" almis. Arabaya atlyor,
oniinlizdeki arabanin farina ates
edip durmasini sagliyor ve kirik
farla trafige ¢ikan, toplumun yiiz-
karasi bu siiriicliye hak ettigi yukli
cezay! kesiyorsunuz. Haince gele-
bilir ama diinya bdyle bir yer, ne
yaparsiniz...

Culture Shock'un bulmacala-
riyla bas etmek igin ihtiyaciniz
olan sey, iyi bir dinleyici ve iyi bir
konusmaci olmak. Evet, nesneleri
kullanarak, ufak tefek cinlikler
yaparak da ¢ozdiigiimiiz sorunlar
oluyor ama isin sirri ileti-
simde. Bazen en mantikli
goriinen secenegi, bazen
de en yaratici olani (abstirt

Level Karnesi

Hem gorsel, hem igerik olarak harika.
Dibi olmayan, eglenceli diyaloglar.
Katiksiz, tertemiz adventure membal.
Uygun fiyat (deterjan gibi bir sey yani).
X Az esya, az esyali bulmaca, az bulmaca.
X Bir sonraki boliim igin merak
uyandirmayan son.
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SON ZAMANLARIN EN

EGLENCELI EN UQUK
KACIK OYUNU.

demek istemis de olabilirim) tiklayarak karsinizdaki-
nin dokiilmesini sagliyorsunuz. Ama konusma sege-
neklerinde okudugumuz ciimleyle Sam'in agzindan

Sam & Max bilgisayar oyunu olmadan once bir ¢izgi-roman
serisiydi. Bu seriyi takip edenler Hit the Road'u oynarken
¢izgi-roman gondermelerini bulmaya ¢alisirdi. Aradan
zaman gecti, artik gizgi-roman unutuldu. Sadece Hit the
Road'u animsayanlar, Culture Shock'tan bu oyuna yapilan
gondermeleri yakalayabilirler:

+ Sam ve Max'in ofisindeki esya dolabinin iistiinde duran
kutunun etiketine iyi bakarsaniz 03-03-04 tarihini
goriirsiiniiz. Bu, Lucasarts'in Sam & Max devam oyunu-
nu iptal ettigi tarih. Masanin iistiinde duran post-it'te
de ayni tarihi gérmeniz miimkiin.

+ Oyundaki Human Enigma ve Harry Moleman posterleri,
Hit the Road'a direkt gondermeler.

Bosco'yla Sam arasindaki alisveris sirasinda Sam'in saya-
bildigi o uzun listedeki esyalarin hepsi Hit the Road'daki
envanterinde yer alan nesneler.

Ofis duvarinda gordiigiimiiz iki fotograf Sam & Max
gizgi-roman serisinin iki ayr boliimiine gonderme yapi-
yor: Bad Day On The Moon ve On The Road.

o m Psikologa deli oldugunuzu ispatlamaniz lazim.

1angi komplo
Ayt Kimbilir.

¢tkanlar arasinda sasirtici farklar olabiliyor. 0
yiizden ¢ok da kasmayin, agin agzinizi yumun
goziiniizii, soylenebilecek ne varsa sdyleyin...
Hem oynama siiresini uzatmis olursunuz, oyunu
lic saatte bitirip hayata kiismezsiniz. Bir tek
“lisansli psikiyatr" komsunuz tarafindan tabi
tutulacaginiz kisilik testi sirasinda sozlerinize
dikkat etmelisiniz ki zaten burasi oyundaki en
zorlu boliim.

Oyunun, biitiin ruhuyla Hit the Road'u refe-
rans aldigini basindan beri séyliiyorum. Su ana
dek bahsetme firsati bulamadigim envanter
kullanimi, mizikler, point&click oynanisi ve
biiyiik olasilikla unuttugum geri kalan ozel-
likler de son derece yeni bir gizgiyle eski tadi
koruyacak sekilde kotarilmis. Telltale Games'in
oyundaki en biiyiik basarisi da bu zaten.
Havada siirekli bir retro kokusu aliyorsunuz
ama goriiniirde her sey gicir gicir, yepyeni. Bu
denli iyi bir devam oyunu yapmanin hig de
kolay olmadigini sapir sapir dokiilen basarisiz
orneklerden de biliyoruz. Telltale bu anlamda
yapilabilecek olanin en iyisini yapmis ama bu
Culture Shock'u kusursuz bir oyun haline getir-
miyor. Ne kadar eglenceli olsa da Sam & Max'in
de kusurlari var. Peki siz onlar kusurlariyla
sevmeyi becerebilecek misiniz?

Serpil Ulutiirk serpil@level.com.tr

Yaninizda Max varken pek de zor olmasa gerek.

M Yapim Telltale Games Bl Dagitim Telltale Games Ml Yas sinini 12+ M Tiirkiye dagiticisi Yok B Minimum Sistem 800MHz (PU, 256MB RAM, 32MB VGA, 230MB HDD M Onerilen Sistem 1.5GHz (PU, 512MB RAM,
32MB VGA M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi (ok M Multiplayer - B Diger sistemler - B Web www.telltalegames.com/samandmax M Alternatif -




Sahibinden satilik cifte ajan

oguk savas yillarinin asiimasinda,

ABD ve Rusya'nin silah giiciinden

ziyade, perde arkasindaki goriin-
meyen yiizler daha onemli roller oynadi.
Bunlarin en basinda kahramanlik dozaji
yiiksek Hollywood filmlerinden asina
oldugumuz “ajanlar" geliyor. Ne var ki,
tilkesine bagli casuslar oldugu kadar, cebi-
ni diisinen "“kendine kahraman" ajanlar
da yok degil; 1994'te yakalanan Aldrich
Ames gibi. Bir subat giinii CIA'in tarihine
ilk ikiytizlii olarak gececek bu adamin adi,
terimler sozliigiine ise yeni bir kavram
kazandiracakti: Cift tarafli ajan.

Ve buradan, 4 senedir yapmakta oldu-
gumuz sandalye ajanligina geliyoruz.
Dordiincu Splinter Cell oyununda isler ¢ok
daha karnistyor, ¢linkii. Sam Fisher artik iki

tarafli oynuyor (ama buna sartlar zorlu-
yor onu, cebini diistindiigii yok). Yillardir
aklinda boyle hinlikler geziniyor muydu,
yoksa yeni mi jeton diistii gercekten bilmi-
yorum. Evet, yillarin sadik ajani Sam Fisher
artik bir "duble ajan"; ikiye ayrilan yolda
ise Sam'in gidecegi yeri belirleyen bizzat
biz olacagiz.

Sam Fisher, John Brown's Army (JBA)
adinda terdrist bir organizasyonun igine
girerek olaylari daha yakindan gormeye
¢alistyor. Hapisten bir JBA elemanini kagi-
rarak bu ise atilan Sam, Amerikan giiven-
lik servisiyle (NSA) irtibati koparmadan,
terdristlerin soylediklerini yerine getiriyor.
Oyunun da ana temasini bu iki zit kutbun
yarattigi, Descartes'in sdylemiyle “diializ-
min ortasinda bir kutba dogru sapmadan"
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'Yalan Plan

T
M Bilgisayarlari hacklemek
bebek isi. Sadece dort

M Oyunun PC versiyonunu Xbox 360'dan
cevrilmis. Haliyle grafik detaylari muhtesem.

M JBA karargahindaki gizli kapakl isleri,
bazen terdristlerin burnunun dibinde
yapmaniz gerekiyor. Bu sirada yakalanacagim
diye ii¢ buguk atiyorsunuz tabii.

M iste Double Agent'in iinlii “Giiven ubuklan”. Su anda
yapmakta oldugunuz is, NSA'in size olan giivenini biraz
arttiracak (alttaki cubuktaki beyaz bélge kadar). Ama isinizi
bitirip, terorist patronunuzun sizi bekledigi yere gidene
kadar sadece 9 buguk dakikaniz var.

JBA
NSa  EEE—

© BN« e dical fes o

dengeli bir sekilde gidebilme cabasi olustu-
ruyor.

Duble ajanhgin esas olayl, oyunun sonunu
etkileyebilecek kadar 6nemli kararlari verebi-
liyor olmamiz. Oyuna eklenen giiven sistemi
atacaginiz her adima onciiliik ediyor. Belli
basli, NSA ve JBA'e ait gorevleriniz var ve
hangi tarafin gorevini yaparsaniz, o tarafin
giiven gostergesi de doluyor. Ust iiste birkag
gorev basarisizlikla sonuglanip gosterge dibi
boylarsa, isten atiliyorsunuz ve boliimi bas-
tan oynamaktan baska segenegimiz kalmiyor.
Oyunun sonunu etkileyebilecek kararlardan
bahsetmistim; oyun esnasinda birkag yerde
cellat roliine biiriinliyoruz ve bu 6nemli ve
bazilari tamamen masum sahislarin hayatlari
hakkinda, tetigi ¢ekip ¢ekmeme konusunda
verecegimiz, dramatik sahneler bunlar

Ana ve yan gorevler birbiriyle ayni zorlukta
degil. Bundan dolayi ter doktiiriicii gorevlerin
bazilari (ki yildiz isaretiyle gosteriliyor ken-
dileri) gerceklestirildigi takdirde yol, su ya da
cesitli silah-bomba arag gerecleri olarak geri
doniiyor. Gelin goriin ki onceki Splinter Cell
oyunlarinin aksine, susturuculu silah disin-
daki edevatlara neredeyse hi¢ bulasmadan
oyunu bitirebilirsiniz. Bunda oyunun dnce-
kinden daha serbest olan yapisinin da etkisi
var elbette; ancak ben yine de pek bir seye
dokun(a)madigim igin oyun bitince bir eksiklik
hissettim.

Boliimler her ne kadar zevkli olsa ve sayica
serinin diger oyunlarindan cok biiyiik farkhlik

Sam'in kazinmis kafasindaki sag koklerine
kadar gorebiliyorsunuz.

tasimasa da, bu gorevlerin yarisi teroristlerin lissiin-
de gizli dolaplar ¢evirmekten ibaret. Ama yaraticilik
ve cesitlilik konusunda sdylenecek s6z yok dogrusu.
"Saha" gorevlerinde ¢ogu zaman bir gizlilik segene-
giniz olsa da genellikle birilerinin bogazini sikarak
ilerlemek durumundasiniz. Terdrist binasindaki gorev-
lerde ise silah yasak, kaba kuvvet yasak, gizli isler, ee,
yasak. (Hatta kosmak bile yasak. Teroristlerin sportif
faaliyetlere yonelik bir karsi durusu var sanirim.)
Sinirli stirede gizli sakli isler karistirmaniz gerekiyor.
Mesela, JBA'ya ilk katildiginizda, sizden kasa agmadaki
hiinerinizi ispatlamaniz isteniyor ve bir egitim oda-
sinda yalniz birakiliyorsunuz. Bu sirada, NSA de sizden
terdristlerin ana bilgisayarina bir viriis bulastirmanizi
ve uydu antenine dinleme cihazi yerlestirmenizi isti-
yor. Isterseniz kasaya gitmeye calismakla gegirirsiniz
zamaninizi, dilerseniz size gorevi verene goziikmeden
NSA'in verdigi gorevleri yapmaya calisirsiniz. Veya
kendinize giiveniyorsaniz son siiratle kasayi halleder,
sonra da NSA'in verdigi gorevlerin pesinden gitmeye
calisirsiniz. Ama o 25 dakika bittiginde, terdrist lideri-
nin sizi biraktigl yerde olmazsaniz, isiniz yas.

(Araya girecegim cok pardon. Simdi, oyun iki taraf-
tan birini fazla lizerseniz Game Over'i yapistiriyor
suratiniza. Ama ben isterdim ki, amaglarim degissin.
Kararlarim dogrultusunda Sam Fisher'i gercekten ruhu
yaralanmis, secimleri karismis birisi yapayim. Oyunun
yarisindan itibaren tamamen NSA'yle iliskimi kesebile-
yim ve JBA'nin adami olabileyim isterdim. Bu haliyle,
JBA'nin gonliini hos tutarken hala NSA igin ¢alisan bir
ajan olmaktan kurtulamamis Fisher. — Sinan)

Basindan sonuna kadar NSA ve JBA arasindaki den-
geyi saglamakla gegen oyunun kendisiyle gelisen
bir yani var. Hemen her 6zelligiyle Double Agent

.l siitundaki duran rakamlan
segin yeter.
=

sOyle tanimlanabilir: Dengesiz.
Perdenin araliklarindan siiziilen =
giines 1siginin silueti altinda goz—
leriniz parildar ve cift ¢ekirdekli
bilgisayariniz acilar iginde kivra- &
nirken yerde 5 sene dncesinden
kalma bir kaplama gorebilirsiniz; §
sakin sasirmayin (Orhan Veli'nin
Gemlik haikusu gibi oldu). PS2
veya Xbox'ta oyunu oynamakta i
olan arkadasinizla oyun hakkinda®
konusurken bambaska seylerden
bahsettiginizi de fark edebilirsiniz,
ona da sasirmayin. Ciinkii ortada
birbirinden —neredeyse- tama-
men farkl ancak ayni adi tasiyan
2 oyun var. PlayStation 2 ve Xbox |
icin ¢ikan Double Agent, Ubisoft
Montreal tarafindan gelistirilmis.
Bahsetmekte oldugum PC versi-
yonunun tasarimcisiysa Xbox 360
versiyonunu da yapan Ubisoft
Shangai. Gelin goriin ki bu iki
oyunda bdliimler ayri, hikaye ayri;
ortak bir dengesizlik s6z konu-
su. Ustiine iistliik hikaye, PS2 ve
Xbox'ta agiklar kapanacak sekilde
ve derinlemesine islenirken Xbox
360 ve PC oyunculari lstiin kori
bir anlatimla soru isaretlerine
mahkum birakilmis. Simdi ben =
hakkini arayan bir miisteri olarak
Ubisoft'a ne desem yeridir. Bu
devlet nerededir?

Evet, yerde son kullanma tarihi
gecmis bir kaplama gorebilir ve
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iitiin bu tirmanma
E8ini.ve atletik viicudu,
arpe 52 hattinda bilet

; dim. Cok

ayni zamanda elle sayilacak kadar FPS
alabilirsiniz demistim (aslinda ikincisi-
ni demedim), oyunun abarti bir sistem
. gereksinimi var zira. Hatta oyle ki, Shader
Model 3.0"1 desteklemeyen higbir ekran
karti oyunu agcmiyor. (ATl X800 serisinde
bile!) Oyunun gahisabildigi ekran karti
modellerinin sayisi, birgogumuzu fazlasiy-
la lizliyor: Sadece ATl X1600, X1800, X1900
ve NVidia 6600, 6800, 7300, 7600, 7800,
- 7900 serilerinde ¢alisiyor Double Agent.
Kaldi ki ¢alistigi zaman bile, agik mekan-
larda takilmalar oluyor. Ama sundan

da emin olun ki su¢ makinenizde degil,
performans sorunlu oyunumuz Double
Agent'ta. Yiiksek donanimli bilgisayar-
larda dahi oyun biraz sorunlu calisiyor.
Bir onceki oyun Chaos Theory'den ¢ok

da biiyiik bir grafik farki olmayan yeni
Splinter Cell'in bu teknik rezilliginin tek
bir agiklamasi var: Ubisoft Shangai'in
tamamen tembellige verip oyunu Xbox

‘ 360'dan PC'ye cevirmis olmasi.

AJANLIGI OGRENiYORUM

Aranizda Double Agent oynayarak bu

isin inceliklerini 6grenmeye calisan ajan
adayi varsa, “aman!" demek istiyorum.
Zira gercek hayatta vurulduktan 5 saniye
sonra teletabiler gibi kosup ziplayamazsi-
niz. Velhasil, oyunda Saglik paketleri yok.
Call of Duty 2'den beri ¢ok sevilen "azicik
nefeslen, kursun delikleri, kirilan bacakla-

|| Sibirya'da-ée;en bu gorevde,
kar.yagisi hizlandiginda goriis
mesafeniz iyice diisuyor.
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W "“Eyyyt! Sakaaa!" “Eh be Sam,
sen adami oldiiriirsiin vallahi!"

Aranizda Double Agent oynayarak bu isin inceliklerini

ogrenmeye calisacak ajan adaylari varsa, aman demek

istiyorum.

rin, kafana giren sarapnel iyilessin " sistemi kullanihyor.

Vuruldugunuzda diinya siyah-beyazlasiyor ancak bir-
kag saniye sonra renkler yerine geri geliyor ve higbir sey
olmamis gibi devam ediyoruz. Ayrica hi¢ 6lmeyeceginizi de
sanmayin, saghkhyken de teletabiler gibi kosup ziplarsaniz
F8 (quickload) tusunuz asinabilir. Hayatimda ilk defa trai-
ning gorevini bitiremedim! Oyun gercekten zor. Emin olun
Quick Save manyagi olacaksiniz.

FEAR'I gordiikten sonra Double Agent'taki diismanla-
rin beyinlerinin iginde ne oldugunu merak ettim. Savas
esnasinda akli basina gelen yapay zekanin gizlendigimiz
anlarda pek saglam oldugu soylenemez —ki bunda grafik
hatalarinin da payi var. Eski Splinter Cell'lerde bulunan
golge gostergesi Double Agent'ta kaldirilmis, onun yeri-
ne sirtiniza asili bir “tehlike" gostergesi var. Bundan
dolay! ne kadar gizlendiginizi her zaman anlayamaya-
biliyorsunuz ve dengesiz yapay zeka yeri geldiginde Sam
istktayken dahi "kedidir kedi" deyip uzaklasabiliyor. Cok
yakinlarda iken islikla davet ettiginiz bir diisman, i1shgi-
nizi begenmeyip sigarasini icmeye devam edebiliyor. Yine
de Splinter Cell'lerin o "tekno iistiinliik" havasi siiriiyor.
Karsinizdakileri sinek gibi, degersiz gorliyorsunuz onca
ekipmanla. (Ufak bir tavsiye: Béliim baslar baslamaz iki
kere Z'ye basip Op-Sat'i ¢alistirin. Bu Double Agent'in
yeniliklerinden ve diismanlarin nerede oldugunu, sizi fark
edip etmediklerini gosteriyor. — Sinan)

Aklima gelmisken, bir gokdelenin 68. katinda ajanlik
pesinde kostururken etrafinizdaki duvarlara giivenmeyin,
zira her an icerisinden gecip caddeye dogru serbest ugus
yapabilirsiniz. Evet, daha onceki oyunlarda olmayan irili
ufakli grafik hatalari Double Agent'la hayatimiza giriyor.
Bazi grafik hatalari Sam'in yeri geldiginde kukumav kusu
gibi oldugu yerde kalip hareketsiz kalmasina da neden
olabiliyor ve tek ¢6ziim, maalesef F8 tusu. Bunlar birer
yamayla asilabilecek sorunlar oldugundan fazla goze bat-
miyor ancak birer eksi olduklari kesin.

HAYDA BRE AJAN

Oyunda yarim degil diyebilecegim tek bir sey varsa o da
Pandora Tomorrow ile Splinter Cell'e dahil olan ¢oklu
oyuncu secenegidir. Oyundan alabileceginiz zevkin tavan
yapacagl ¢oklu oyuncu kismi, Double Agent't almak igin
en onemli nedenlerden biri. Serinin diger oyunlarindaki
gibi casus ve askerler olmak tizere 2 ayri sinifin birbiriyle
miicadele ettigi bu kissmda denge, diger Splinter Cell'lerde
“olmadigl" kadar iyi tutturulmus. Ornegin casuslar haki-
katen casus gibi cevik ve seri davraniyorlar. Hi¢ de Sam
Fisher'in maske takmis, hantal versiyonu degiller. Bu
kisimda casuslar 3. kisi kamerasindan yonetilirken eli
masali askerler 1. kisi kamerasindan casus kovalamaca

oynuyorlar. Askerlerin biitiin olayi,
neredeyse bundan ibaret iken
casuslarin esas gorevi, askerlerin
korudugu bilgisayarlarin en az
ikisinden bilgileri ele gegirip sag
salim (isse ulastirmak. Oyunun
her yanini biiriiyen odiil siste-
mi burada da kendini gostermis;
diismani uyuz etmede ne kadar
basarili olursaniz oyun da sizi yeni
haritalar ile o kadar ddiillendiriyor.
Ve hikdye kisminin aksine, gok
daha karanlik olan bu haritalarda
uzmanlasmak hayli vakit istiyor.
Teknik arizalari ve affedilmez
ekran karti segiciligiyle, dnceki
Splinter Cell oyunlarinin arasinda
forsu biraz soniik kalsa da, Double
Agent, Splinter Cell'in éliistintin
bile iyi bir oyun oldugunu kanit-
liyor. Terdrist-hiikiimet arasindaki
denge sistemi ve detayli boliim
tasarimlari sizi siiriikleyecektir.
Hele ki Splinter Cell serisinin siki
bir takipgisiyseniz, ekran kartiniz
ve sisteminiz bu canavara yetiyor-
sa, oyundan alacaginiz zevkin diger
Splinter Cell oyunlarindan kesin-
likle asagi kalmayacagindan emin
olabilirsiniz.

Olcay Sonkurt

Level Karnesi

“Giiven" sistemi stres yaratiyor.
Boliim tasarimlari ¢ok detayli
Coklu oyuncu kismi bash
basina bir olay.
Hala ¢ok heyecanh!
X Anlamsiz ekran karti segiciligi.
X ok yiiksek sistem gereksinimi.
X Grafiklerdeki bazi hatalar.

Grafik 0 1 2 3 L4 5
Ses 0o 1 2 3 4 5
Oynanabilirlik o 1 2 3 &4 5
Multiplayer 01 2 3 4 5
Eglence 01 2 3 &4 5

ASIRI SISTEM
GEREKSINiMi DARBE
VURUYOR SAM'E.

M Yapim Ubisoft Shangai B Dagitim Ubisoft M Yas simiri 16+ M Tiirkiye dagrticisi Video Ekspress Bl Minimum Sistem 3 GHz (PU, 1 GB RAM, Shader 3.0 destekli 128 MB Ekran karti, 8 GB Harddisk alani

M Onerilen Sistem 3.5 GHz (PU, 1 GB RAM, Shader 3.0 destekli 256 MB GFX M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Orta M Multiplayer Var B Diger sistemler PS2, Xbox, Xbox 360, Gamecube, PSP
W Web : http:/isplintercell.us.ubi.com/doubleagent/ B Alternatif Metal Gear Solid 3 - Hitman Blood Money




-Her yol nereye ¢ikiyordu ya? —Honolulu mu? Moskova mi?
Fikirtepe? —Yok baska bir seydi.

ize bir sir vereyim mi? Ben
Roma'da yasiyorum. Yoo hayir
Levelin Reha Erus'u degilim,

italya’dan bildirmiyorum size. Sdyle anla-
tayim: Bana son ii¢ haftada Tiirkiye'de
neler oldugunu sorun, politikada, kiiltiirel
hayatta, sporda ne olmus deyin, cevap
veremem. Gelir adaletsizligini sorun,
duraksarim. Tarimi, ticareti, sehirlesme-
yi sorun, ne diyecegimi bilemem. Sonra
biitiin bu sorularin igindeki “Tiirkiye" keli-
mesini “Roma"yla degistirin, size ansik-
lopedi yazayim. Boyle bir durumdayim
iste. Diin gece ABD egemenligiyle Roma
imparatorlugu arasinda karsilastirma yap-
tigim bir 6devi bitirdim, pazartesi Roma
tarihi iizerine bir sinava girecegim ve
simdi de Caesar IV yaziyorum. “Hava nasil
oralarda" derseniz, pek giizel derim, sizi
de beklerim...

—Hay Allah :(

ILLE DE ROMAN OLSUN

Neden karsimiza siirekli Roma oyun-
lan ¢iktigi hakkinda birkag kelam laf
etmek istiyorum aslinda ama bun-
lari “oyunlarda siyaset” konusunda
hazirlayacagimiz dosya konusuna
saklamaliyim sanirim. Sadece sunu
soyleyeyim, ben Roma'yi seviyorum.
Roma konulu oyunlarinin mantar
seklinde artmasinin arkasinda bir
seyler var, dogru, ama yine de Roma
¢ok eglenceli bir yer, gok zengin bir
diinya, ve onu arka planina koyan
yapimlar hep cok keyif veriyor bana,
dizisi de oyunu da.

Caesar serisi ve yan oyunlari
(Pharoah ve Zeus), ilk genglik yil-
larima damga vurmus muazzam
bir oyunlar silsilesiydi. Sehir kurma
oyunlarinin biiyiileyici atmosfe-

Hi¢ yoktan koskoca bir sehir insa etmenin,
bir dunya kurmanin dayanilmaz cazibesine

kapiliyorsunuz.

AN SEZAR’IN HA'-'ASI SEZIABiA

Caesar L'iin ¢alismasini engelleyen onemli bir hata var. Eger sizde de
oyun agilmamakta direniyorsa, Caesar 4'e gireceginiz zaman bilgisaya-
rinizin yerel ayarlarini Amerika'ya gore degistirin. Bunun igin “Kontrol
% Paneli"ne ve daha sonra "“Bolge ve Dil Segenekleri”ne girmeniz gerekiyor.
k| Burada Tiirkge'yi herhangi bir Ingilizce'yle degistirirseniz, Caesar & ¢ali-
sacaktir.
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rini (hi¢ yoktan koskoca bir sehir insa etmenin,
hamurdan bir diinya kurmanin dayanilmaz cazibesi)
harika yansitiyorlardi. En sonunda yeniden kavus-
tuk, ayrilmis ama asla unutamamis eski sevgililer
gibi sarildik birbirimize. Hala sevdigimizi anlama-
miza yetti, bir kupa kahve... (Garbage - A Cup of
Coffee'yi bilenlere selam olsun!)

Biz yokken Roma'da neler olmus? Dogrusunu
isterseniz genel goriiniim olarak yabancilik ceke-
ceginiz bir durum yok. Olmasini da beklemiyorduk
zaten, cok iyi yonetmeniz gereken, zamanla geli-
sen, gelistikce sorunlari da giizellikleri de biiyiiyen
bir sehir var yine karsinizda. Sey, en azindan yap-
tiklarinizin dogal sonucunun bu olmasi gerekiyor,
sadece su kemeri yaparsaniz oyun boyunca pek bir
yere varmaniz miimkiin degil elbette.

BU DUiZEN DEGiSMELi!

Oyundaki en dnemli yenilik, Roma sosyal diizenin
onemli bir parcasi olan sinif kavraminin yerlestiril-
mis olmasi. Eski oyunlardaki, bir cadirdan baslayan
hayatlarini, siz gerekli kosullari sagladiginiz zaman
kocaman villalarda tamamlayabilen (hayal iiriinii)
Roma vatandaslarinin yerini Plebian'lar (ayak taki-
mi), Equite'ler (orta sinif) ve Patrician'lar (bir eli
yagda bir eli balda’lar) almis. Bu siniflarin kendi-
lerine ait evleri var ve siz bu evleri istediginiz gibi
yapabiliyorsunuz, ama o evlerin icinin dolmasi (ya
da bosalmamasi) igin etrafta o sinifin ihtiyaglari-
ni karsilayacak asgari kosullarin saglanmis olmasi
gerekiyor. Her sinifin iistlendigi gorevler farkl,

ve bir sehirde iig¢ sinifin da bulunmasi gerekiyor,
yoksa diizenin islemesine imkan yok. Simdi City Life
yazimi hatirlayanlar benim bu mantigi elestirmemi
bekleyebilirler, ama Caesar'in burada yaptigi sey
tarihsel bir gegeklikten bahsetmek, bir potansiyel
diizen hayal etmek degil. 0 yiizden bir problemim
yok. Ama Glory of the Roman Empire'daki kolelik
sistemi oyunda yok, kdleligin olmadigi bir Roma’nin
ise gergekgi oldugu iddia edilemez. Yine de dnemli
olan gergekgilik degil, oynanabilirlik.

Yeni sistem, oynanabilirligi ¢ok arttirmis. Bazi
evlerin, her seyi dogru yapsaniz bile bir tiirlii gelis-
memesi, eski oyunlarin sinir edici yanlarindandi.
Burada farkh gelir gruplarinin yerlesim yerlerini
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kontrol edebilmek biiyiik bir tutayor, Ancah maaleset griorin
kontrol artisi getiriyor oyuna. degerithakkinda bir tablo yok.,
Oynanabilirligi arttiran bir diger - :-:.E" :
faktor de, seri igin pek miihim 1
ikincil bir yenilik. Eski oyunlarda
en ¢ok basimizi agritan konu-
lardan biri, bos islerin issizlerle
“bulusturulamama" sorunuydu.
Mesafeler gok onemliydi ve 6zel-
likle biiyiik sehirlerde, toplumun

harita iistiinde gosteren ozellik), danisman-
larinizin soyledikleri arasinda sik sik geliskiler

yasanmasi. Sehir planlamanizi baltalayan bir
| sorunlar zinciri yaratiyor bu hatalar.

Su ana kadar sizden gizledigimi zanne-
diyorum, ama agiklama zamani geldi: Caesar
artik ii¢ boyutlu. Grafikler gergekten gok giizel
goziikiiyor, 6zellikle sehre tepeden baktigini-
za. Yalniz soyle bir problem caninizi sikacak:
Tepeye ¢ok da fazla ¢gikamayacaksiniz. Oyunun
yiizde onu issiz iken, islerin de kamerasi oldukga yakinlasiyor ama, pek fazla
yiizde onu bos olabiliyordu. Artik uzaklasamiyor. Biiyiik sehirlere hakimiyet
bdyle bir durum s6z konusu degil, . —— - biraz sorunlu. Ayrica yakinlara girince de

i
issiz isci ve isgisiz is, sehrin en ug gt 8- s vatandaslarinizin animasyonlarinin pek hos
noktalarinda bile olsalar, aninda - . olmadigini fark edeceksiniz. Yine de genel
bulusuyorlar. Yeter ki siz gerekli olarak detay seviyesi pek yerinde, bina gizim-
is imkanlarini ve is giiciinii yara- leri ayrintili ve oldukga estetik. Miiziklerde bir
tin. sasirticilik yok, bir sehir kurma stratejisinden

Elbette mesafelerin 6nem- beklenilen sakinlik, bir Roma oyunundan bek-
sizlesmesi diger alanlarda so6z lenen epiklik yedirilmis durumda. Sesler ise
konusu degil, yani insanlar sehrin serinin her zaman incisi olmustur, ozellikle de
diger ucundan alisveris yapmiyor- sehrinizdeki gariplerin basarili ve komik ses-
lar. Mallarin paylasimi ve dola- lendirmeleri.

simi hala ¢ok 6nemli. Yine de bu 0 ; = . - i
) fed (0 OMNIA VINCIT AMOR

konu eskiye gore daha iyi ¢oziil-

miis, dolasim kanallar gok daha - (SEVGI HERKESI FETHEDER)

akiai galisiyor, oyun otomatik ola-  dnemli gergekten ama bir yandan da bazi hatalar, Cok keyif alarak oynadim Caesar IV'ii. Hem

rak birgok seyi hallediyor. eksiler var, ozellikle teknik konularin oynanisa yan- eski oyunlarin derinligi korunmus, hem de
simasinda. Oncelikle sunu sdylemeli, Caesar & miithis birkag 5nemli yenilikle oynanabilirlik biiyiik

ROMA CANDIR, ROMA bir sistem canavari. Altinizda son model bir PC yoksa, olgiide arttinlmis. Birkag teknik sorun (bunlara

KANDIR, ROMA KANLIDIR ya grafiklerden odiin vereceksiniz, ya da diisiik bir ~ ergonomi hatalar demek istiyorum, dedim)

Oynanabilirlikteki artislar ¢ok hiza razi olacaksiniz. Diisiik bir hizda oynamak, 6zel- oynanisa zaman zaman sekte vuruyor maale-

likle "devam eden” (yol, kemer, duvar gibi) insaat sef, ama bunlarin da yamalarla diizeltilecegini
islerinde oldukga sikintili bir durum yaratiyor. Zaten umuyorum. Eski bir dostun hem ¢ok degis-
hizh bir bilgisayarda oynasaniz da yol yapmak biraz  medigini gérmek, hem de ondan yeniden
zahmetli, sik sik binalarinizi yolun dibine yaptiginiz  zevk alabilmek her zaman miimkiin olmuyor.
halde bir ufak karecik kagirdiginizi fark ediyorsunuz, Kiymetini bilelim, Caesar IV'ii sevelim.
ugrasmaniz gerekiyor. Eh, belediyecilik de boyle bir
is iste (bkz. istiklal Caddesi 2005-?).

Caesar IV'te goze carpan onemli bir sorun da,
sehrin sorunlar ekraniyla (her problemi tek tek Mehmet Kentel mehmet@Ilevel.com.tr

Level Karnesi

Klasik serinin klasik keyfi.
Oynanabilirlikteki gelismeler.
Roma atmosferinin pek giizel
yansitilmasi.

X Animasyonlarin yavanhgi.

X Az sayida harita var.

X Yiiksek sistem gereksinimleri.

X Zoom out pek sinirli.

X Asker yonetimi.

X Ticaret yaparken ¢ok koriiz.

Grafik
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Multiplayer
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EDIYOR, HATALAR
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W Oldiiriicii biiyiiler, bol renkli bir ciimbiisly

1 icinde diismanlarimizin iizerine cokiiyor.

Kirlacak (I_('uru)kafalar varmis diye duydum

‘. B‘L]tiin hafta sonu yatarsin artik" diyor
ofisteki arkadasim... Yapmak zorunda
oldugum seyleri bilmiyor olsa gerek.

Hem, simdi dikkatimi ¢ekti; ne kadar da sivri kulak-

lari var bu kizin? Hizli adimlarla ofisimden c¢ikiyor ve

kisa bir yiirliylisten sonra servisime ulasiyorum. Sanki
arkamdan bir sey geliyor, ama neyse... Her zaman
bindigim 1 numarali servise degil de 2 numaral servi-
se yoneliyorum. Merch... Setbasi'na o gidiyor ¢linkdi.

Koltuguma kurulup gozlerimi kapatiyorum. Sol tara-

fimda bir pinlti ilisiyor goziime. Neden ters ters bakiyor

ki bana o adam, hem elindeki de ne? Cok yorgunum.

Bosverip gozlerimi kapatiyorum. Bir kiikreme geliyor

kulaklarima ama aldins etmiyorum. Yol ¢abucak gegi-

yor ama sanirim yanlis servise binmisim.

Blacklake'e getirdi beni. Hizli adimlarla
evime yoneliyorum. Tehlike artik ¢ok
bariz. Goze ilisen kiiclik ayrintilar ¢ok-
tan geride biraktik. Gizli hareket etme
ihtiyaci hissetmiyorlar. Evime giriyorum.
Luskan'dan onceki giin gelen pake-

tin yirtik pirtik kutusu hala yatagimin
iizerinde duruyor. Uzerinde NWN mi ne
yaziyor, ama artik ona ihtiyacim yok.

DOSTUM, ESKI DOSTUM...
Neverwinter'a bir kez daha seyahat
etmek o kadar keyifli bir tecriibe ki,
yasadigim bu keyfi kelimelere dékerek
sizleri biraz kiskandirmak istiyorum
sanirim. Dogrusunu sdylemek gerekirse
KotOR 2'deki "yerinde sayan" ve bir
oyuna "2" diyebilmek icin gerekenleri
yapamadiklari igin, Neverwinter Nights
2'yi yapma gorevini listlenen Obsidian
hakkinda birtakim onyargilara sahip
olmustum. Acaba RYO diinyasina yeni
bir boyut katan Neverwinter Nights'a da
ayni seyi mi yapacaklardi?...

“Sorunun cevabini almak igin yazi-
nin sonunu bekleyin" klisesine gerek
yok. Hemen cevap veriyorum: Hayir!
Yapmamislar! Neverwinter Nights 2 miit-
his bir oyun olmus.

ilk oyunun yapimasi olmamalarina
ragmen, Bioware'in de tiim yapim siireci
boyunca devam eden destegi sayesin-
de, yeni Neverwinter macerasi her rol
yapma oyunu severin mutlaka tecriibe
etmesi gereken bir deneyime doniismiis.
Sil bastan bir evren kurma zorunlulu-
gu bulunmayan Obsidian, Dungeons &
Dragons'in resmi lisansina sahip olan
oyunda, D&D 3.5 kurallarina sonu-
na kadar uygun bir yapi olusturmus.
Oyundaki tiim karakter siniflari, yaratik-
lar, zarlar, zirh siniflari ve daha birgok
seyin temelini D&D 3.5 olusturuyor.

OZLETTIN KENDINIL...

50 saatlik uzun ve siki bir RY0 deneyi-
mini yasamadan 0once yapmaniz gereken
ilk sey, tiim oyun boyunca birlikte ola-
caginiz karakterinizi yaratmak olacak.
Herhalde uzun zaman bekledigimiz bir
RYO'ya yine uzun siire baslayamama-
mizin en biiylik sebebi de bu. Hangi
"baba" RYO olursa olsun, oyunu her
yoniiyle tatmin edici bir deneyime
gevirmek isteyen oyuncular igin karakter
yaratimi o kadar sancili bir siirectir ki,
bazen oyun elinize gectikten ancak 1
hafta sonra ilk gorevleri tamamlamaya
hazir oldugunuzu goriirsiiniiz. Aslinda

LEVEL 119 PC iNCELEME




EN ivi PEBF“RMANS iGiN yerini envanteriyle, ezberleyecegi biiyiilerle, hare-
EEE

ket tarzlariyla, kullanacaklar yeteneklerle tamamen
Oncelikle mutlaka en son yamayi kurun. Ben bu yaziyi yazarken 1.02 siiriimii kullanicilara sunulmus- kontroliiniiz altinda tutabileceginiz karakterler alyor.
tu. Kontrol edebildiginiz karakter sayisi bazi yerlerde 4'e

1.02 yamasinin da size onerdigi gibi “water reflections” ve "“water refractions” segimlerini devre disi kadar cikiyor ve Baldur's Gate tadinda kalabalik bir

birakin. yolculuga hazir hale geliyorsunuz. Boyle bir sistemin
getirecegi zorluklardan kurtulmak ya da hardcore
Golgeleri mutlaka “Low" ayarina getirin ve sadece “drop shadow" secimi aktif halde olacak sekilde oyunculara biraz daha hareket alani saglamak ama-

ayarlayin. Boylece ok ciddi bir performans kazanci elde edeceksiniz. ciyla Obsidian tarafindan oyuna eklenen “Davranis”

Biraz ugrastirial gibi goriinse de kapali ve agik mekanlar igin farkl detay seviyelerini kullanin. sistemi birgok seyi sizin icin hallediyor ya da size
Oyunun gorsel 6zellikleri iizerinde yapacaginiz degisiklikler herhangi bir yeniden baslatma islemi birakiyor. Karakterinizin zelliklerinin yer aldigi
gerektirmedigi igin biiyiik bir zindana girdiginizde sadece 10 saniyenizi harcayarak oyunun ¢ok daha . R " _
iyi goriinmesini saglayabilirsiniz. Dis mekanlarda bilgisayarinizin canina okuyan yiiksek ¢oziiniirliiklii allanda .t)u!ablleceg|n.|z Puppet (Kukla)" modu saye
dokular, ig¢ mekanlarda sorunsuz bir performans sunacaktir. sinde higbir karakterin yapay zeka tarafindan kontrol

edilmemesini saglayabilir ve tiim isi kendiniz yapa-
bilirsiniz. Ama "bu bana agir gelir" diyorsaniz her
karakter icin ayri ayri davranis bigimleri ve durumlara
nasil yaklasacaklari segimlerini yapabilir, tam bir ekip
¢alismasi yapabilirsiniz.

Oyundaki tiim savaslarin gercek zamanli olmasi,
bazen her hareketi ince ince hesaplamaya ihtiyag
duymaniza sebep oluyor. Boyle durumlarda Space
tusuna basarak oyunu durdurabilir ve bir sonraki
adimda yapilmasi gerekenleri tiim karakterlerinize
ayri ayri bildirebilirsiniz. Genelde yapay zeka durumu
oldukga iyi bir sekilde kotarsa da, bazen arkadasla-
riniz bir giizel pataklanmaniz igin sizi diismanlari-
nizla bas basa birakiyorlar. Siz bir adama dalarken,
birdenbire odanin diger ucundaki diismana kafa
kol girismeyi tercih eden arkadaslariniz, saglklarini
korusunlar diye ellerine tutusturdugunuz iksirleri
mesrubat zannedip likir likir igmeye basladiklarinda,
sol gbziiniiziin hafifce segirmesine sebep oluyorlar.
Hele bir de arada sirada bir zin- dandaki

odaya girmek ve icerideki doviise
katilmak igin yaldizli dave- tiye
beklemeleri var ki, ona hig degin-
miyorum bile. Ama bunlar ¢ok

ve Obsidian'in
rinde ¢ikardigl

nadir gergeklesiyor
yapay zeka lize-

bu durum oyuna ne kadar deger verdiginizi "Prestige Class" gesitliligini gordiiklerinde
gosterir ve emin olun, NWN2 bu konuda sizi ufak ¢apta bir dumura ugrayabilir-

¢ok zorlayacak. Karakter yaratim ekranini ler. Yaratmis oldugunuz karakterleri
asana kadar iginizde siirekli bir stiphe olacak. tamamen farkl konulara odakh hale
ilk Neverwinter'dan hatirlarim, oynamak iste- getirebilmenizi saglayan tam 17
digim karaktere karar verene kadar giinlerce Prestige Class, gerek goriiniis-

deneme yanilma hakkimi kullanmis, ayni leri, gerekse de karakteri-
quest'leri defalarca oynamak zorunda kal- nize yaptiklar katkilarla
mistim. ik oyunu oynayanlar i¢in bu béliim oyuna cok farkh bir

¢ok da zorlayici olmayacaktir ¢linkii birkag tat katiyorlar.

yenilik disinda karakter yaratiminin ilk oyuna Ozellikle Red

oldukca benzedigini sdylemek yanlis olmaz. Dragon

Hele karakterinizin sesini sececeginiz ekrana
geldiginizde, ilk oyundaki yol arkadasinizin
sesini aynen segebildiginizi goriince eminim
¢ok mutlu olacaksiniz. Agikcasi ben "Violent
Fighter" in “YIARRGHHH!" bagirisini duydu-
gum an, bir kez daha Neverwinter'a yolcu- sirtinizdan bir ¢ift kanat
luk etmek iizere olmanin heyecanini daha ¢ikartmaktan biiyiik keyif
da cok hissettim. Tabii “bu heyecanimda disi alacaginiza eminim.
Warlock'un gériiniimiiniin de payi var" desem, .

sanirim karsilik olarak “yuh!” diyenler olacak-  CUCE KOS,

tir. Ama dnce Warlock’a bir goz atin sonra ne KAYA AT. KAFA KIR

Discipline
sinifina yonelerek,

diyecekseniz deyin bence. CUCE, KAFA KIR
Oyundaki karakter se¢enekleri o kadar fazla NWN2'nin ilk oyundan en

ki, farkl deneyimler yasatarak tekrar tekrar biiyiik farklihgr, tim ekip
oynanabilecek bir yapida oldugunu hemen tiyelerinin kontrol edilebili-
anliyorsunuz. 12 ana karakter sinifi arasin- yor olmamiz. Evet, ilk oyunda
dan secim yapmanin zor oldugunu diisii- tamamen basina buyruk

nenler, 1. Level'dan itibaren secebilecekleri hareket eden karakterlerin




B Hmm.. Kampa mi geldik, is bitirmeye mi?| e

A

M Level atlama hos bir gorsellik ve
arasindan secim yapmasi zor bir ¢ok
ozellikle birlikte sunuluyor.

olumlerinde bile

M Daha oyunun ilk
oldukca hareketli doviislere girmeniz gerecek.

basarili ise golge diisiiremiyorlar.

OYNA OYNA BiTMEDi!

Neverwinter Nights 2 yaklasik 50 saatlik
oyun siiresiyle serinin ikinci oyununu bek-
leyenleri tatmin edecek bir uzunluga sahip.
Ana konunun etrafinda donen onlarca
gorevin yaninda, istege bagli olarak alabi-
leceginiz birgok ekstra gorevin olmasi ayri
bir giizellik katiyor oyuna. (tabii kocasini
kaybetmis olan bir kadina, aslinda adamin
kadinin dirdirindan kactigini izah etmeniz
gereken gorevlerin gerekliligini ayrica tar-
tisabiliriz :) ). Eger ana senaryo gorevlerini
bitirir ve NWN'ye doyamazsaniz kisa bir siire
sonra dnemli NWN sitelerini isgal etmeye
baslayacak olan, kullanicilarin yapacagiz
yiizlerce modiilii kullanabilirsiniz. Tipki ilk
NWN'ye oldugu gibi, Obsidian'in ana senar-
yosunu dahi zorlayacak giizellikte uzun ve
yeni senaryolar bir seneye kalmaz ¢ikmaya
baslar yetenekli ve azimli NWN2 oyunculari-
nin ellerinden.

Oyundan zevk almanin bir diger yolu da
ana senaryoyu ag ya da internet iizerinden
co-op modunda oynamak. Bunu yapabil-
mek igin senaryoya en bastan baslamaniz
gerekse de, deneyimlerime dayanarak
rahatlikla sdyleyebilirim ki Diablo'dan sonra
en keyifli co-op deneyimi yasatan oyun
kesinlike NWN2 oldu benim igin. Ozellikle
birbirlerini tamamlayan iki farkh sinifla
(Sorcerer & Fighter mesela) gikacaginiz bu
yolculuk, NWN2'yi unutmaz bir macera hali-
ne getiriyor ve tek kisilik oyundan aldiginiz
zevki tamamen farkh bir boyuta tasiyor.
Eser askerden dondiikten sonra eger onu
WoW basindan kaldirmayi basarabilirsem

Karsilasti@iniz clice arkadasiniza yardim etmeyip
“Durun, bu bucure bensiz mi giriseceksiniz?" deme

hakkina sahipsiniz...

herhalde tek oynayacagimiz oyun multiplayer NWN2
olur. 0 kadar iyi bir deneyim bu!

HEPiMiz BiRiMiz,

BIRIMIZ HEPIMIZ ICIN

Gorevleriniz sirasinda etrafinizdaki karakterlerle
gireceginiz diyaloglar, Bioware'in mirasina sadik
kalinarak hazirlanmis ve milkemmel kurgulanmis-
lar. Bazi konusmalarda karsilikli espriler havada
ugusuyor ve giilmekten kiriliyorsunuz. Karakterler
aras! zekice atismalar karsinizdakilerin kisilik sahibi
bireyler oldugu izlenimini veriyor. Erkek bir karakter
sectiyseniz kizlarin size kur yaptigi diyaloglar ¢ok
hosunuza gidiyor (ck cik cik... Once "Disi Warlock"
simdi de bu).

En 6nemsiz karakterlerle bile konusurken sece-
ceginiz ciimleler birdenbire dyle 6nemli bir hale
geliyor ki gbz acip kapayincaya kadar yikici sonug-
lariyla burun buruna geliyorsunuz. Oyun igerisinde
karsilasacaginiz bazi 6nemli durumlar, yaptiginiz
segimin dogrulugunu sorgulamaniza sebep olacak.
Bu durum oyuna inanilmaz bir derinlik katiyor
acikgasi. Yaptiginiz segimlerin, sadece farkl clim-
lelerle kacinilmaza ulasmak yerine, oyunun akisi
icerisinde gergekten farklilik yaratabiliyor oldugunu
bilmek bence inanilmaz bir keyif.

NWN2'de ister dost, ister diisman olsun, karsi-
nizdaki karakterden nazikge bilgi isteyebilir, blof
yapabilir, ikna kabiliyetinizi kullanabilir ya da onu
tehdit edebilirsiniz. istediginiz bilgiye ulasmanin
bu kadar ¢ok yolu oldugu diisiiniiliirse 6nemli diya-
loglardan once oyunu kaydedip, farkli alternatifleri
denemek inanin ¢ok hosunuza gidecektir. Ornegin
oyunun daha baslarinda karsilastiginiz clice arka-
dasiniza yardim etmeyip “Durun, bu biiciire bensiz
mi giriseceksiniz?" deme hakkina sahipsiniz. Tabii
bdyle bir hakka sahip olsaniz bile dniiniize ¢ikan
her "biiclire" girismeden once biraz diisliniin
derim.

Ekip arkadaslarinizla gireceginiz diyaloglar da
en az NPC'lerle olanlar kadar 6nem kazaniyor NWN
2'de. ilk oyundaki yardimcainizla gercekten duygusal
bir bag kurabiliyor ve size hayat hikdyesini anlat-
masini saglayabiliyordunuz, ancak onunla ciddi bir
inatlasma icine girmeniz, anlasmazlik yasamaniz
gercek anlamda miimkiin olmuyordu. NWN 2'de
ekip arkadaslarinizin tavsiyelerini, diisiincelerini
ve durum hakkinda bildirdikleri gorisleri kulak
ardi etmeniz, ilk baslarda 6nemsiz gibi goriinme-
sine ragmen bir siire sonra basiniza ciddi dertler

aglyor. Bu durum, arkadaslarinizin size sirt
gevirmesine kadar varabiliyor. Bence bu,
yaninizdakilerin sadece kilig sallayip, saga
sola Magic Missile gonderen akilsiz sanal
et pargalari olmadiginin en giizel kaniti ve
oyunun atmosferine inanilmaz bir derinlik
katiyor.

DUNYANIN TUM ATESLERI
Dogrusunu sdylemek gerekirse Obsidian'in
Neverwinter Nights 2'si hi¢ de fena goziik-
muyor. Ama bunca zaman alan gelistirme
siirecinden sonra daha iyisini gormeyi hak
etmiyor muyduk sorusu da kafama takilmi-
yor degil. NWN2, ilk oyundan kat kat daha
iyi goruintiyor ve Obsidian'in Aurora oyun
motorunu alip yerine koydugu Electron'un
farklihgr kendini hemen hissettiriyor. Ama
burada kiiciik bir sorun var. insan, maki-
nesinin icindeki X1900XT'ye, 2GB RAM'ine
ve (2D islemcisine giivenip 20" WideScreen
monitoriinde 1680 X 1050 ¢oziiniirliikte
oyunu saheser tadinda akici bir sekilde
oynamak istiyor (ee, bu sistem senin mi
Erce, yoksa rilya makinan mi? N'olur, riiya
oldugunu sdyle! — Sinan). Ama sonug pek
de bu sekilde olmuyor ne yazik ki. Oyunun
glizel gorlinmek icin ¢ok ciddi sistem
gereksinimlerine ihtiya¢ duydugunu soyle-
mek isterim. Agikgasi bu ihtiyaglar, az énce
anlattigim sekilde giderilmis olsa bile oyu-
nun yine de saheser gibi goriinmedigini,
ve Ustiine iistliik yine de akici bir sekilde
oynanamadigini liziilerek sdylemek zorun-
dayim. Ozellikle kaplamalarda kullanilan
disiik ¢oziiniirliikli dokular oyunu hig de
2006 yilinda ¢ikmis, biiyiik bir fanatik kit-
lesine sahip ve yilin oyunu olmaya aday bir
oyun gibi hissettirmiyor.

Sakin bu ciimlelerimden oyunun koti
goriindiigii gibi bir yargiya varmayin.
NWN2'ye "kotii goriiniiyor” demek higbir
sekilde miimkiin degil. Eger ana karakte-
rinizi blyiicli sinifindan segtiyseniz simdi
soyleyeceklerimi oyunun daha ilk anlarinda
tecriibe etmissinizdir. Ama baska siniftan
bir karakter sectiyseniz, oyunun ilk birkag
saatinizden sonra ekibinize katilan Sorcerer
ile oyun deneyiminiz bastan asagi degise-
cek. Biiyiilerdeki gorsellik gergekten goriil-
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M Kapidan ciktiginiz anda Obsid

oyun motoru i
meyvelerini goriiyorsunuz.

meye deger. Fireball'larin, Magic Missile'lerin,
Melf's Acid Arrow'larin goriintiisii tek kelimeyle
muhtesem! Hele ki hem sizin ekibinizde hem
de diisman grubu icinde birden fazla buyiici
varsa degmeyin keyfinize. Bir diistiniin; karsi-
dan ¢ok sayida diisman hizla lizerinize dogru
geliyor. Kagacak yeriniz yok. Savasgilariniz
birka¢ adim 6ne ¢ikip degerli biiyiiciilerinizi
korumak icin hamle yapiyorlar. Barbariniz gru-
bun sol on tarafindaki yerini alip biiyiicliniin
online gegiyor. Bu sirada, kendini koruyama-
yacagi diisiiniildiigi icin sinirlenen biiylicliniiz
ellerini havaya kaldiriyor ve bir seyler miril-
daniyor. Diinyanin tiim ateslerini avuglarinin
icinde toplamaya basliyor. Bir anda biiyliciinii-
ziin her yanini alevler sariyor. Bir an sonra ise
o alevler artik avuglarinin iginde ve dliimciil
yolculuguna ¢ikmaya hazir... Tim nefretleriyle
lizerinize dogru kosmaya baslayan diisman-
larinizin gozlerinde ilk defa korku belirtileri
goriiyorsunuz. Bunun nedenini anlamak icin
arkaniza bakmaniza gerek yok. Yaninizdan
gecen cehennem topu diismanlariniza dogru
ilerliyor... Sadece bir saniye sonra geride oliiler
ve can g¢ekisenler disinda bir sey kalmiyor. 0
andan itibaren savas alaninda kalan tek nefret
dolu bakis biiyiiciiniize ait oluyor. Size de bu
gorsel ziyafet icinde bir sonraki karsilasmayi
sabirsizlikla beklemek kaliyor.

BU BIR KUS... HAYIR UCAK...

AA, KAMERAYMIS!

Bir oyunu gordiigiiniiz bakis agisi, yani kame-
ranin, oynadiginiz oyunun gorselligini doyum-
suz hale getirebilecegi gibi, her seyi rezil etme
ve oyunun oynanisini iskenceye gevirme olasi-
lig1 da vardir. NWN2'nin kameralari kesinlikle
tlirlinlin en iyi drnekleri degil. Cogu zaman

iyi is ¢ikarsalar da bazen sagma sapan yerlere
takihp kalmalari, savas alaninda zorlu sani-
yeler yasamaniza sebep olabiliyor. Dort farkh
kamera seciminden hangisini segerseniz segin,
kamera problemleriyle en az seviyede karsilas-
mak i¢in kamerayl oyun alanindan miimkiin
oldugunca uzaklastirmanizi tavsiye ederim.
Bdylece hem daha genis bir alana hakim
olabiliyorsunuz, hem de kameranin etraftaki
nesnelere, binalara ya da ortalikta dolasan

bir NPC'nin kafasina (!?) takilma ihtimalinin
oniline geg¢mis oluyorsunuz.

Oyunun ara yiiziinde ciddi degisiklikler
var. ilk olarak goziime carpan sey, bana gore
Bioware'in devrim niteligi tasiyan dairesel
komut ara biriminin tamamen ortadan kaldi-
rilmis olmasi. Bildiginiz gibi Bioware, yaptigi
RYO'lardaki konu, grafik, ses, atmosfer ve bir
oyunu tiirlintin en iyisi yapan tiim ozellikle-
re inanilmaz derecede dikkat ettigi kadar, o

erinde yaptigi degisikliklerin

RYO'yu oynamaktan keyif almanizi,
yapmak istediklerinizi sorunsuzca
yapabilmenizi saglayan muhtesem
araylizler hazirlamakta da usta-

dir. Obsidian, az dnce bahsettigim
kullanish arayiizlerin son ornek-
lerini NWN ve KotOR'da sergilemis
olan Bioware'in NWN'deki dairesel
arayliziinii yok ederek daha basit
bir sisteme ge¢cmeyi uygun gor-
miis. Ornegin fighter'inizin “Power
Attack" gibi 6zel saldiri modlarini
ekranin sag alt kdsesine yerlestirdigi
"Modes" bdlimiinden tanimlama-
nizi, hizlica biiyli yapabilmek igin "F" tusuyla ulasa-
bildiginiz "Quick Cast" hiicrelerinizi kullanabilmenizi
saglamislar. Ekranin alt kisminda bulunan ve degistiri-
lebilen 10 satirdan olusan hizli ulasim tuslariyla da, bu
hiicrelere yerlestirebileceginiz iksir ve benzeri esyalara
da kolayca erismeniz saglanmis. Oyun alaninda etkile-
sime girmek istediginiz nesne veya sahislarin iizerine
gelip sag tikladiginiz zaman agilan kisa mentiden, ilgili
varlikla ne sekilde etkilesime girebileceginizi segebil-
meniz aklima "neden dairesel sistemden vazgecildi?"
sorusunu getirdi. Ama agikcasi tiim bu anlattiklarim
muhtesem bir sistemi, bir diger ¢ok kullanisli sistemle
karsilastirmaktan baska bir sey degil aslinda.

Arayiizle ilgili tek ciddi sikayetimse envanter
diizenlemesi konusunda. Oyunun genel bir envanter
sistemine sahip olmamasi, esyalarin belirli kriterlere
gore siniflandirilamamasi NWN gibi "loot" delisi bir
oyunda ciddi bir problem olusturabiliyor. Bir de buna
NWN2'nin yeni “Crafting" sistemi ve onlarca gesit
Crafting materyali eklenince envanter sorunumuz ciddi
bir hal aliyor. Bu yiikten kurtulmak ve oyunun akici-
liginin kaybolmasinin oniine gegmek igin, her biiyiik
zindan aksiyonunun ardindan sadece 1-2 dakikanizi
ayirarak envanterinize cekidiizen vermeniz yarariniza
olabilir. Ancak bunu sadece 2 saat bile ihmal etseniz,
kaybetmekten kagtiginiz 1-2 dakikadan ¢ok daha faz-
lasini harcamak zorunda kalabilirsiniz.

BIR SEYLER GELIYOR
BU YANA DOGRU
Az 6nce anlattigim, biiyliciiniiziin dellendigi ana geri
donelim. Karsidan gelen diismanlarn karsilamak icin
birka¢ adim atan barbar kendine has savas ¢igligini
atarken, diger savasginiz ¢ok daha sakin bir sekilde
ayaklarini siki siki yere basiyor ve arkadaslarina giiven
vermek i¢in birkag kelime soyliiyor. Barbarin gerginligi
ses tonundan agikga belli oluyor. Ama savasginiz dyle
degil; sakinligi ve kararlihgi sdzlerine yansiyor. Tam bu
anda arkadan tuhaf sesler gelmeye basliyor. Ne bekle-
meniz gerektigini biliyorsunuz ¢linkli bu sesi defalarca
duydunuz. Yine de her seferinde ayni heyecani hisse-
diyorsunuz. Bir sonraki an ise...

Ne oldugunu anlatmama gerek yok sanirim.

M iyi ki bi ates topu atabiliyorsun yani..
Yaktin, yiktin ortahg:!

Neverwinter Nights 2, atmosferini
miikemmel sekilde tamamlayan
cok giizel ses efektlerine ve sahe-
ser niteliginde miiziklere sahip.
Hani olur ya, yillar sonra ¢ok eski-
den dinlediginiz bir sarkiy dinler
ve aniden o giinlere donersiniz,
her sey ¢ok tanidik ve ¢ok yakin
gelir... Iste Neverwinter 2'de de
ayni durum soz konusu. Obsidian
bu konuda dersine iyi calismis gibi
goriiniiyor. Bir devam oyununun,
bazi konularda 6ziine sadik kalma-
sinin oyuncular lizerinde yaratacagi
o “tanidiklik hissinin" énemini ¢ok
iyi kavramis ve buna uygun sekilde
hareket etmisler. Daha karakter
yaratim ekraninda, ana karakte-
riniz igin sectiginiz sesten, oyun
icindeki herhangi bir aksiyonun
(kapr agma, quest alma vb.) sesle-
rinin ilk oyunla ayni olmasi agikgasi
beni inanilmaz derecede mutlu
etti. Oyunda bulunan tiim ana
karakterlere birer kisilik katan ses-
lendirmeler, hig¢bir diyalogu hizlica
ge¢memenizi garanti edecek kadar
giizel. ilk NWN'den hatirladigimiz
karakterler arasi atismalar, gercek
birer bireymis gibi algilanmalarini
saglayan dort dortliik seslendirme
ile ok daha keyifli hale gelmis.

ESKi DOST...

GIDIYOR MUYUZ?

Tiim bu anlatilanlarin isiginda
soyleyebilirim ki NWN 2 beklen-
tileri fazlasiyla karsiliyor. Uzun
oyun siiresi, harika konusu, ken-
dine yakisan grafik ve ses 0geleri,
eglenceli multiplayer modu ve
inanilmaz isler basarmanizi sag-
layan oyun editoriiyle tam bir
“Yilin Oyunu Adayi” NWN2. Birkag
kiigiik eksisini sineye ¢ekebilirse-
niz, Neverwinter Nights 2 size son
zamanlarda yasadiginiz en muh-
tesem oyun deneyimini tattirmak
icin en yakin oyun magazasinda

bekliyor olacak. @

Erce Giiven erceguven@gmail.com

Level Karnesi

v Inamilmaz cesitlilikte oyun igi
materyaller

v Etkileyici senaryo

v Tamamen kontrol edilebilir karakterler

v (0-0p modu

v Oyun Editorii

X Yiiksek sistem ihtiyaci

X Kiiciik kamera ve yapay zeka sorunlari

Grafik 0 1 2 3 & 5
Ses 01 2 3 4 5
Oynanabililik o 1 2 3 &L 5
Multiplayer 0 1 2 3 b4 5
Eglence o1 2 3 4 5

UZUN ZAMAN AKILLARDAN
SILINMEYECEK BIR RYO
OYUNU.

M Yapim Obsidian Entertainment M Dagitim Atarj B Yas simiri 13+ M Tiirkiye dagitiaisi Aral ithalat B Minimum Sistem 2.4, Ghz islemci, 512MB Ram, 128MB DX9 GFX B Onerilen Sistem 3GHZ islemci, 1GB Ram,
X800-6800 serisi 256MB GFX M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Normal B Multiplayer Var B Diger sistemler Yok B Web www.atari.com/nwn2 B Alternatif Elder Scrolls 4: Oblivion (Mayis2006 - %96)
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M Dikkatsiz yarisgilar kanyonda
ugurumun dibini boyluyor.

en daha kii¢lik bir gocukken mahal-

lede araba yarislan diizenlerdik.

Arabalarimiz da bizim gibi kiigliktii
elbette. Bakkalin ilerisindeki yokusta araba-
larimizi yan yana dizer hep birlikte birakir
sonra bakalim kim birinci olacak diye ara-
balarin pesi sira kosardik. Sonra bir giin okul
doniisii onu gordiim. Cok giizel parlak kutu-
sunun iginde biitiin kiigiik arabalardan daha
biiyuik bir kiiciik araba, Bburago. Annemi
bir tane almaya ikna etmem bir iki haftami
aldi. Ama sonunda bir aksamiistii eve elin-
de o glizel paketle geldi. Artik mahallenin
en biiyiik kiiglik arabasi benimdi, biitiin
arabalardan daha detayli, daha parlak ve
daha hizli. Oylesine sevingliydim ki arabanin
aslinda girkin bir Fiat olmasi bile umurumda
degildi.

Sonra biiyiik an geldi catti. Yokusun
basinda gururla dururken diger ¢ocuklar bu
biiyiik kiigiik arabaya kiskanglikla bakiyor,
kimisi yarisa sokulmamasi gerektigini soy-
lliyordu. Ama yeni arabamin ne kadar hizli
olabileceginin meraki onlar icin de daha agir
basti ve Bburagom diger arabalarla birlikte
start gizgisinde yerini aldi. Uce kadar sayildi
ve arabam simsek gibi ileri firladi. Oylesine
hizli gidiyordu ki bir anda saga kirip kaldi-
rima biitiin hiziyla vurunca g¢alilarin arasina

Rt

firladi. ikinci yarisinda yarim

metre icinde devrilip yuvarlanmaya basladi
ve yaklasik 30 takla sonra bir fari kirik halde
varis gizgisini sonuncu olarak gecti. Glin
sonunda Bburago mahallenin gelmis ge¢mis
en kotii yaris arabasi segildiginde nasil bir
hayal kirikligl yasadigimi anlatamam. Ama
oyunu bitirdikten sonra NFS Carbon'u kaldi-
rip, Most Wanted'r geri kurarken az ¢ok buna
yakin bir seyler hissedeceginizi sdyleyebili-
rim.

AMAN HELO KAC,

LEX YAKALAMASIN!

Aslinda Carbon'un kotii bir oyun oldugu degil
soylemek istedigim, ¢cok daha iyi olabilecegi.
Nasil ki o biiyiik kiiglik araba bir par¢a daha
diizgiin tekerlekleri olsa beni mahallenin
madarasi yerine en haval veledi yapabi-
lirdiyse, Carbon'un da gelmis ge¢mis en iyi
yaris oyunlarindan biri olma sansi vardi.
Mesela Carbon bugiine kadar oynadigim tiim
yaris oyunlari iginde hikayesini izlemekten en
cok zevk aldigim oyun oldu. Gergi hikayenin
kendisi ¢ok klise ve daha ilk kareden kotii
adam kim anliyorsunuz. Ama hikayenin isle-
nisi ve ara videolar o kadar giizel ki hikaye
ilerlese de iki kare daha izlesek diye bakiyor-
sunuz. Bu videolar Most Wanted'da oldugu

gibi gercek

oyuncularin

oynadigi goriintiiler filtrelenerek olusturul-
mus, CGI'I andiran videolar. Ama bu sefer
teknigi tam anlamiyla konusturmus EA.

Most Wanted'da kotii bir oyunculuk gikaran
ama giizelligi ile bu agig fazlasiyla kapatan
Josie Maran yerine Emmanuel Vaugier gel-
mis. Daha giizel degil belki ama hem daha
karizmatik, hem de daha iyi bir oyuncu, ne
de olsa Smallville'de Lex'in sevgilisiydi bu
abla. Ama bana sorarsaniz asil oyunculugunu
konusturan Darius roliindeki Tahmoh Penikett
ki onu da Battlestar Galactica'daki Helo
rolliyle taniyoruz.

Son ii¢ NFS oyununda oldugu gibi
Carbon'da da oyuna bir ton yeni sey eklen-
mis. Bunlarin basinda takim halinde yarislar
var. Oyundaki yarislarin ¢goguna bir yardimci
siirliciiyle katilabiliyorsunuz. Bunlar aslinda
hikaye geregi karsimiza cikan insanlar ve
Blocker, Scout ve Drafter olarak iige ayri-
liyorlar. Bu fikir basta enteresan gelse de
oyunda pek de iyi islemiyor. Her seyden dnce
Blocker'lar ¢ok faydasiz elemanlar. Drafter'lar
daha ise yarar gibi goriinse de birkag yaristan
sonra onlar olmadan daha rahat edecegi-

LEVEL 119 PC iNCELEME



Yalan Plan

Sefim, sulboslarniibirliald:_.iSefimz,

M Carbon'daki olaylarin gectigi Palmont
sehri 1s1l 151l ve rengarenk sokaklarla
dolu. EA hicbir masraftan kaginmamis,

b

LAl -
M (evredeki her seyin yansimasini
kaput iizerinde gorebiliyorsunuz.
EA higbir masraftan kaginmamis,
arabalara yirmi kat cila atmis.

siklari agik birakmis.

W Oyundaki bulanikhik efekti hiz
duygusunu arttinyor. Ama ¢ok

hizlandiginizda gevrenizdeki higbir seyi
segemiyorsunuz.

L

Carbon'un kendisi gibi oyuna eklenen biitiin
yenilikler basta sizi heyecanlandirip sonra hayal

kirikhg yaratiyor.

nizi hissediyorsunuz. Gergekten ¢ok faydali
olan tek yardimca tipi Scout'lar. Bunlar sadece
kisa yollar kullanmanizi saglamakla kalmiyor
ayni zamanda hemen her yarisi kazaniyor.
Normalde kaybettiginiz bir yarisi Scout ele-
maniniz kazandi diye gegmek basta hosunuza
gidebilir. Ama zamanla diger rakipleri birakip
suirekli kendi Scout'unuzla yarismaya basliyor-
sunuz ve bu da caninizi sikiyor.

MAHALLEMIZIN YARISI
Carbon ile gelen diger bir yenilik GTA: San
Andreas'dan tanidigimiz mahalle savaslari.
GTA'dan farkli olarak mahallelerin hakimiyetini
yarisarak kazaniyorsunuz. Oyun 4 semte ve
her semt de 6-7 mahalleye ayrilmis durumda.
Bir mahalledeki ii¢ yaristan ikisini kazan-
mak, orayi sizin ceteye bagliyor. Bu da basta
enteresan geliyor size. Ama mahalleleri ele
gecirmenin higbir esprisi yok aslinda. Ustelik
elinizdeki mahallelere de saldirabiliyorlar. Bu
noktada size meydan okuyanlarla yarismak ya
da mahalleyi vermek arasinda secim yapmak
zorundasiniz. Basta elinizdeki mahalleler igin
miicadele etseniz de sonradan bir mahalle
kaybetmenin higcbir dezavantaji olmadigini
anlayip bu yarislar pas gegmeye basliyor-
sunuz. Bana sorarsaniz Most Wanted'daki
Blacklist 15 ¢ok daha mantikli ve eglenceli bir
sistemdi.

Carbon'daki diger bir yenilik, yeni Draft

yarislari. Most Wanted'da seriden ¢ikarilan bu yaris
tipi geri donmiis. Ama yaris mekanigi tamamen fark-
I, eskisine gore daha gercekci ve zor. Ozellikle ilk
denemelerimde bir tiirlii beceremiyordum. Ama daha
sonra bunun sebebinin arabami (Lotus Elise) gergek
bir yaris arabasi gibi yol tutusu siiper olacak sekilde
gelistirmem oldugunu anladim. Bir Camaro SS alip
modifikasyonlarini yolda zerre tutunamayacak sekilde
ayarlayinca Draft yarislar bir anda kolaylasti. Ama acik
konusmam gerekirse buna ragmen Draft, oyundaki
tiim yaris tipleri icinde hala benim igin en asagida
olani. Ustelik Draft gelirken Drag yarislarinin oyundan
¢tkmasi yazik olmus.

Kisacasi Carbon'un kendisi gibi oyuna eklenen
biitiin yenilikler basta sizi heyecanlandirip daha sonra
hayal kirikligr yaratiyor. Ancak oyuna yeni eklenmek
yerine sadece onceki oyunlara gore gelistirilmis ii¢
sey var ki Carbon'u oynanmaya deger kilanlar bunlar.
Bunlardan ilki olan ara videolardan zaten bahsettik.
Oncekine gore bir hayli gelisen ikinci 6zellik, grafikler.
Belki ilk basta Most Wanted'a gore zayif gelebilir ama
oyunu oynadikca bazi grafik detaylar kendine hayran
birakiyor. Oyun tamamen gece yarislarindan olustugu
icin cevre grafikleri Most Wanted kadar etkilemiyor sizi
ama ozellikle asfaltin ve arabalarin detaylari inanilmaz
gercekgi. Ayrica arabalardaki siiriiciiler birbirinin klonu
vitrin mankenleri degil artik. Hem birbirlerinden fark-
lilar hem de hareket ediyorlar. Bir boss'la yarisirken
az once solladiginiz arabanin iginde onun oldugunu
goriip PiP penceresinden yiiziiniin eksidigini gorebili-
yorsunuz.

HIGHROLLER 1
PHIL 2
VARGAS 3
BRAMAGE 4

MODIFIKASYON CILGINLIGI
Baoyle giizel grafiklere eslik ede-
bilecek en iyi sey elbette gelismis
modifikasyon 6zellikleri. Ve inanin
bana EA bu sefer modifikasyon
olayinin dibine vurmus. Oyunda
arabaniza takabileceginiz yiizlerce
modifikasyon pargasi var. Yeni
bir araba aldiginizda modifikas-
yona basladiniz mi yarim saatten
once bitiremiyorsunuz. 0 kadar
¢ok segenek var ki karar vermek
gercekten zor. Ustelik bu yetmez-
mis gibi Autosculpt isimli yeni bir
ozellik sayesinde birkag kaydirma
gubuguyla oynayarak pargalarin
sekillerini degistirebiliyorsunuz.
Ama zaten oyunda kullanabi-
leceginiz o kadar ¢ok parg¢a var
ki Autosculpt'a hig ihtiya¢ duy-
madim. Beni asil biiyiileyen ise
Vinyl'ler oldu. 0 kadar enteresan
ve o kadar ¢ok var ki, Carbon'un
Vinyl katalogunun yaninda Most
Wanted zavalli kaliyor.
Modifikasyon gibi Tuning'de de
yenilikler var. Artik arabaniza yeni
bir performans pargasi takarken
kiigiik de olsa bir ayar yapiyorsu-
nuz. Boylece maksimum siirat ve
hizlanma, nitronun siiresi ve giicii,
yol tutus ve drift (vb.) arasinda
secim yapabiliyorsunuz. Bu isi,
parcayi satin alirken yaptiginiz igin
hem ¢ok pratik hem de es gegme-
mis oluyorsunuz. Oyunun verdigi
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M Amerikan Muscle a
“drift yanislari icin ideal.

Tuning opsiyonlari kiminize basit gelebilir

belki ama g¢ok kullanish ve ara-

— banizin, siirlis karakterinize
*2 ayak uydurmasina yetiyor.

\_ Su ana kadar anlat-
tiklarim hig de fena
degil, di mi? 0 zaman

gelelim Carbon'un
en zayif noktasina,

yani dengesiz-

liklerine. Her

(‘ seyden dnce
oyunun gene-

li cok kolay.

Most Wanted'da
oldugu gibi bir

yarsi kazanmak
o icin birkag kere
- denemek, miicadele

etmek gerekmiyor. Ama
is kanyonda ¢ete lider-
\ leriyle kapismaya gelince
I oyun bir anda GTR'dan bile
" zor hale geliyor. Ozellikle
| oyunun sonunda Ust lste 4
| kanyon yarisi yapmaniz lazim
\ ki oyuncularin ylizde 90’1
bu yarislari asla kazanamaz
gibi geliyor bana. Ustelik
oyun oldukga da kisa. On
\ ila on dért saat arasinda
| sona geliyorsunuz. Ama
son dort yansi gegmek
diger tiim yarislardan fazla
vakit aldi benim igin. Ustelik
kanyonda Sprint yarisi yapip
\ 20 saniye fark attiginiz
\ bir yarisglyla ayni yerde
k kanyon tipi yaris yapip bir

\

M Yapim EA B Dagitim EA M Yas simiri 10+ M Tiirkiye dagrtiaisi Aral ithalat B Minimum Sistem 1.7 GHz CPU, 512 MB RAM, 64 MB GFX B Onerilen Sistem 3.0 Ghz (PU, 1 GB RAM, 256 MB GFX
M Zorluk (ok Kolay - (ok Zor M Ingilizce gereksinimi Az B Multiplayer Var B Diger sistemler Hepsi Ml Web www.ea.com/nfs/carbon B Alternatif Eger simiilasyona yakin bir oyun aryorsaniz GTR 2.
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tiirlti kazanamiyor olmak daha da can sikici.
Zaten bugiine kadar oynadigim tiim oyunlar
icinde en hayal kirikligi yaratan finale sahip
Carbon. Yani oyunu bitiremezseniz bosuna
tiziilmeyin, hic ama higbir sey kaybetmiyor-
sunuz. Hatta ben kasip oyunu bitirdigime
pismanim.

Kazandiginiz her yaristan ortalama 10.000$
para kazaniyorsunuz. Ama ayni yarisi tekrar
oynayinca kazanabildiginiz para 500$. Bu
yiizden asla yeterince paraniz olmuyor. Most
Wanted'daki gibi zengin bir garaj kuramiyor-
sunuz. Mesela siiper arabalardan sadece bir
tane alabilirsiniz. Ustelik bu sefer polise yaka-
landikga aldiginiz Impound Strike'lar dolunca
arabanizi alikoymak yerine direkt hurdaya
yolluyorlar. Hangi sapik polis yiiz binlerce
dolarhk bir McLaren'i, Mercedes SLR'I hurdaya
atar bilemiyorum. Ama Mclaren'imden olup
bir daha satin alacak parayi toplamak i¢in 400
yaris daha kazanmam gerektigini anlayinca
tam anlamiyla beynimden vuruldum. Oyunu
kapatip save'imi tekrar yiiklemesem belki
oyunu asla bitiremeyecektim.

isin garibi siz bulasmadiginiz siirece polisler
de size pek gelmiyorlar. Oyunu siki bir kovala-
maca yasamadan bitirmek miimkiin.

Diger can sikici bir nokta, Speedbreaker
sistemi. Most Wanted'da kafaniza gore kul-
lanamazdiniz Speedbreaker'i. Hem arabayi
yavaslatirdi, hem de viraja zaten hizh gir-
misseniz kesin spin atardiniz. Ama (Carbon'da
Speedbreaker kullanarak neredeyse her viraji
her hizda donebiliyorsunuz. Bu da her virajda
rakiplerinize 3-4 saniye fark atmaniz demek
ve bana sorarsaniz hile yapmaktan farki yok.
Ustelik oyunda ilerledikgce isler zorlasacagina
kolaylasiyor bu yiizden.

Diger bir dengesizlik oyundaki en iyi bes
arabadan lgiinu kariyerde kullanamiyor
olmak. Mesela ana meniide siirekli karsini-

M Oyunda bolca lamborghlm ar
ama hig biri Porsche'( (arre1'a .GT

H Race Wars'da 11 arabaya karsi yarisiyorsunuz.

za ¢ikan Dairus'un Audi LeMans
Quattro arabasina sulanmayin
bosuna, higbir zaman garajiniza
ekleyemeyeceksiniz. Koenigsegg
(X igin de ayni sey gecerli. Oyunda
zaten bir Enzo, bir Veyron yok,
hadi onlari ge¢tim Zonda bile
eklememisler. Kariyer modunda
Carrera GT, Mclaren SLR, Ford GT

ve iki Lamborghini disinda siiper
araba yok. Bari oyuna koydugunuz
arabalan kariyer modundan sakin-
masaydiniz.

Oyunda sorunlar ve denge-
sizlikler listesi uzayip gidiyor ve
Carbon'a siki bir rot-balans ayar
cekmek gerektigi gorilliyor. Ama
ben fazla basinizi agritmadan bir
tane daha soyleyip bu meseleyi
kapatayim. Carbon agzina kadar
bug dolu ve yamasini yiiklemeden
online oynayamiyorsunuz. Hele
Nvidia ekran kartiniz varsa basi-
nizin agrima ihtimali ¢ok yiiksek.
Herhalde Nvidia oyunun kutusuna
kendi logosunu koydurduguna pis-
man olmustur.

Uzun soziin kisasi Carbon ¢ok
iyi bir oyun olabilecekken ¢ok basit
hatalar yiiziinden potansiyelini
harciyor. ik basladiginizda ¢ok
iyi sarlyor ama daha sonra gizgisi
surekli diistiyor. Herhalde oyunu ilk
lic saatimde yazsam 90 civari bir
not verebilirdim. Ama oyunu bitir-
digimde Level Hit almaktan bile
¢ok uzaktaydi. Ben Most Wanted'a

geri doniiyorum. @

Tugbek Glek tugbek@Ilevel.com.tr

evel Karnesi

Grafikler siiper.
Modifikasyonun sonu yok.
X Cok fazla bug ve dengesizlik var.

Grafik 5
Ses 4
Oynanabilirlik 3
Multiplayer 3

Eglence 3

EA'IN ARTIK iYi OLAN

SEYLERI BOZMAKTAN
VAZGECMESI LAZIM




TUNGUSKA

Gariban ama gercek

H Modeller, isiklar ve doki_iltar
gercekten saglam.

er ne kadar bilimin her seyi aydinlattigi (ama
H hepsini bize anlatmadigi) bir cagda yasasak

da halen muammalar hayatimizin 6nemli bir
kismini olusturuyor (*ay sonunu nasil getiricez" gibi).
Tunguska faciasi da bunlardan biri. Neredeyse tiim
Avrupa'nin gecesini glindliz yapacak giigte bir patla-
ma disliniin, ama neden, nasil diye sormayin ¢linki
gecen yiizyilin basinda, Sibirya bozkirlarinda gergek-
lesen bu patlamanin sebebi halen meghul. Cevrede
tek bir canli kalmiyor. Her sey kiil halinde. Teoriler
var tabii bu biiyiik patlama hakkinda, meteorlardan
askeri deneylere kadar uzanan. Secret Files: Tunguska
ise bu gercek muammayi, ¢dzmek igin kurgular lreti-
yor, hatta bir siireligine iyi de kiviriyor.

BUL VE TIKLA BEBEGIM!
Adamimiz Nina adinda bir hatun(!). Bir giin kafasi-
na eser ve babasinin ¢alistigi miizeye ugrayiverir. 0
da ne? Babasinin ofisi yerle bir edilmis ve adamdan
eser yok! Biraz kurcalayinca babamizin kagirildigini
anlar (!) ve hatta anamizin da bir trafik kazasinda
O0lmedigini ¢akar. Olay bir tiir derin devlet projesi;
sabotajlarla siislii komplolar zinciri. Megerse baba-
miz zamaninda Tunguska patlamasini arastirmak icin
gorevlendirilen uzman bilim insanlarindan biriymis.
Muhtemelen de patlamanin nedenini kesfettigi igin
calismalari durdurulmus. Eldekilere bakinca Tunguska
faciasi tekrar hortlamis durumda ve babamizin da
buna bulastirildigi apagik ortada. E biz de esek degi-
liz, tek evladi olarak adamcagizi kurtarmamiz gerek
kadin basimiza.

Secret Files: Tunguska, klasik bir 'point-click’
adventure. Objeler buluyor, kullaniyor, insanlar-
la konusuyor veya konusturuyoruz. Bir de zaman
zaman bazi bulmacalarla kaynasiyoruz. Tiim bunlarn
yaparken, minik pikseller bulup tiklamamiz gereki-
yor. Neyse ki araylizdeki biiyiite¢ ikonu bize ekranda
nerelere tiklayabilecegimizi gosteriyor da bu amansiz
piksel avindan yirtiyoruz. Ama ne yazik ki baslan-
gicta makul olan olay orgiisii, bir siire sonra dyle
sacmasapan bir yola giriyor ki kendimizi kartondan
siit yapmanin yollarini ararken buluyoruz. Absiird

M Bir siire Max olmak_~——
zorunda kaliyoruz.

bir adventure olsa neyse, ama
gercek bir olaya dayanan ve en
onemlisi kendisini ciddiye alan
bir oyun oldugu icin, “ben bu
kediye cep telefonunu takamam,
takmamahyim!"” diyorsunuz. Ama
ilerlemek istiyorsaniz o telefon,
o kediye takilacak! (ki bu sadece
bulmacalardan biri, hatta belki
de nispeten makul olanlardan).
Cevrenin getirdigi kosullari
bulmacalarla sentezleyemeyince
de bir siire sonra elinizdekileri
rastgele birlestirmeye galisir-
ken buluyorsunuz kendinizi.
Bulmacalarin yani sira karakter-
lerin de tuhaf sekillerde ortaya
¢ikmasi veya ortadan kaybolmasi
oyunu daha da tuhaflastiriyor.
Ornegin oyunun basinda fingir-
dediginiz (ki sonuna kadar da
fingirdeyeceksiniz) Max adli deli-
kanh, pat diye sizi tek basiniza
Moskova'ya yolluyor, ardindan
sizi kurtarmak Uzere isini giiciinii

Level Karnesi

v Gergek bir olaya dayanmasi.

v Sahane grafikler.

v Basarill mekan segimi.

v Pratik arayiiz.

X Absiirt bulmacalar ve ¢oziimleri.

X S1g karakterler.

X Olaylar arasindaki zayif gegisler.

Grafik o 1 2 3 b4 5
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ADVENTURE YENIDEN

CANLANIRKEN VASATLARI @
SIMARTMAMALI.

birakip yollara diisiiyor. ikisini birden kontrol
ettiginiz boliimler tam bir angarya.

BERLIN-MOSKOVA HATTI

Kimsenin tek kelime Almanca konusmadigi
Berlin'de baslhyor maceramiz ve Moskova'ya
oradan da Sibirya'ya kadar uzaniyor. Yalniz
karakterler hicbir yere uzanamiyor. Birkag
ciimle disinda haklarinda higbir sey bilmi-
yoruz; bu siglik karakterlerle 6zdeslesmeyi

de engelliyor ister istemez. Neyse ki grafikler
gbzlerimizi boyayacak kadar giizel. iki boyutlu
arka planlarla li¢ boyutlu karakterler ve objeler
¢ok iyi harmanlanmis. Hatta oyunu bir siire
sonra grafiklerin siiriikledigini bile sdyleyebi-
lirim. Sesler ve seslendirme de hi¢ fena degil,
kulak tirmalamiyor. Sonugta, Tunguska belki bir
siireligine adventure agliginizi dindirebilir ama
piyasada daha nitelikli (Sam and Max gibi) ve
derinlik sahibi (Broken Sword: Angel of Death
gibi) oyunlar oldugunu da hatirlatirim.

Giiven (atak guven@level.com.tr @

H Kediye telefonu takin ve
niye oldugunu sormayin.
Sormayin dedim size!

M Yapim Fusionsphere Systems / Animation Arts Ml Dagrtim Deep Silver M Yas simiri 12+ M Tiirkiye dagrticisi Yok M Minimum Sistem 500MHz CPU, 128MB RAM, 16MB GFX M Onerilen Sistem 1GHz (PU, 256MB
RAM, 64MB GFX M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Normal B Multiplayer Yok M Diger sistemler - Web www.secretfiles-game.com M Alternatif Dreamfall veya Broken Sword 4 derim. 57



farte

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

{
ROCKO'NUN GUNLUGI

Ve geldik yilin son LEVEL'Ina. Ben de der-
gideki son birka¢ ayimi gegirdigim hissine
kapilarak yazilarimi yazmaya devam edi-
yorum. Neden mi bdyle diyorum? Aylardir
askerlik ile ilgili durumumu bir tiirli
sorup sorusturmaya gitmedim; lisengenlik
had safhada anlayacaginiz. Mezuniyetim
sonrasl bir yillik serbest gezinme hakki-
min dolmasina da az kaldigini tahmin
ediyorum (tahmin sadece). Bu belirsizlik
hem canimi sikiyor, hem de “nasil olur da
hala kalkip gitmem ve durumumu 6gren-
mem" diye kendi kendime isyan etmeme
neden oluyor. Ama s6z, bu yazi yayinlan-
madan gidip 6grenmis olacagim.

Evet, Forte'nin 2006 sezonundaki son
sayfalarini gok iyi bir full oyun ile aglyo-
rum. 2003 yilinda piyasaya siiriilen aksi-
yon/strateji tiirlindeki Savage, bir siiredir
licretsiz olarak dagitiliyordu. Multiplayer
olan ve haliyle internet baglantisi gerek-
tiren oyunun, ¢ok kaliteli bir gorsellige
sahip olmasa da sizi eglendirebilecegi
diistindtim.

ikinci sayfada, Independent Game Festival
2007'nin mod kategorisinde yarisacak
olan yapimlardan 6zenle sectigim bes
tanesinin kisa tanitimlarina yer verdim.
30'un lizerinde katilimca arasindan rasge-
le se¢im yapmak pek saglikl olmasa da,
kendiniz IGF sitesine girerek tiim modlari
deneme sansina sahipsiniz.

Son sayfada ise farkli bir konuya degi-
niyorum; oyun karikatiirleri. internette
cok iyi karikatur siteleri var. Ancak bunlar
arasinda bize en ¢ok hitap edenler, iginde
oyun diinyasina ait bir seyler bulundu-
ranlar elbette. Oldukga kaliteli ve bir o
kadar da eglenceli bu karikatiir sitelerin-
den dort tanesini -ornekler ile birlikte-
tanitmaya calistim.

BIZE NASIL ULASABILIRSINIZ?
DVD ile ilgili biitiin soru ve
sorunlarinizi levelcd@level.com.tr
adresine iletebilirsiniz

OYUNLARA CAN VEREN BOLUM

SAVAGE

THE BATTLE EOR NEWERTH

Tiirii: Aksiyon/Strateji

Yapim: S2 Games

Cikis‘Tarihi: Ekim~2003

Minimum Sistem: 600 MHz CPU, 128 MB
RAM, 32 MB GFX, 600 MB HDD, internet
baglantisi

Onerilen Sistem: 1.0 GHz CPU, 256 MB
RAM, 64 MB GFX

Web: http://www.s2games.com/savage/

Savage oldukga farkh bir oyun.
istelik iki farkli oyun tiiriinii bir

araya getiren ve daha da onemlisi iicret-

siz bir oyun bu. S2 Games tarafindan
hazirlanan ve 2003 yilinda piyasaya
siiriilen Savage: The Battle for Newerth,

aksiyon ve gergek zamanli strateji t iirle-

rini bir arada barindiriyor. Online olarak
oynanan Savage igin diinya iizerinde pek
gok sunucu bulunuyor.

Savage'in her oyununda bir harita ve
iki diisman takim yer aliyor. Takimlar
insanlar ve hayvanlar olarak iki tiire
ayriliyor.insan irkinin giicii bilim ve
teknolojiye, hayvan tiirlerinin giicii ise
dogaya ve sihre dayaniyor. Dolayisiyla
silah yelpazeleri de bu dogrultuda olus-
turulmus. Takim secimi yaptiktan sonra
oyundaki roliiniizii ve dolayisiyla oyunu
oynamak istediginiz tiirii segiyorsunuz.
Oyunda komutan (GzS) ve savasci (FPS ve
TPS) secenekleri var ancak her takimin
sadece bir komutani olabilecegi igin,
¢ogunluk savasgi olarak oyuna dabhil
oluyor.

Komutanlarin oyundaki gorevi kendi
takimlarina ait bolgeyi yonetmek, bu
bdlgeyi gelistirmek ve takimin seviye-
sini devamli olarak ileriye tasimak. Bu
siirecte diger strateji oyunlarinda oldugu
gibi kaynak yonetimi ile ilgilenirken
ayni zamanda ¢esitli binalar da insa

etmek miimkiin. Savasgi olarak aksiyon
tiiriine yonelenler ise diisman askerle-
riyle savasmanin yaninda karsi tarafin

topraklarina sizip onlarin birikimlerine
(bina, kaynak vs.) zarar vermeye calisi-
yorlar.

Savage piyasaya ¢iktigi donemde
oldukga begeni toplamisti. Ozellikle
iki-farkl oyun tiiriintin bu'denli ig ice
gegmis sekilde oyunculara sunulmasi
onemli bir artiydi. Oyuna ilgi duyanlara
ve oynadiktan sonra begenecek olanla-
ra bir iyi haber de, S2 Games'in Savage
2'yi duyurmus olmasi. Gorsel agidan ¢ok
daha fazlasini sunacak olan Savage 2:

A Tortured Soul’da hem aksiyon tiiriinii
secenler icin yeni secenekler yer alacak
hem de oyunda RYO tiiriiniin etkileri
goriilecek.

Savage'in kurulumunu
yaparken sizden bir seri numa-
rasi istenecek. Oyunu iicretsiz
olarak dagitmaya baslayan S2
Games'in belirledigi ortak seri
numarasi 20 adet sifir raka-
mindan olusuyor. Kurulumdan
sonra oyuna girdiginizde de
fazla bir ayar yapmaniz gerek-
miyor. Bdylece direkt olarak
sunucu segimi yapabilirsiniz.
Ancak oyunun iilkemizde bir
sunucusu bulunmamasi, per-
formansinizin diisiik olmasina
neden olabilir. Bir yerlerde denk :
gelmek umuduyla; Rocko. B



Independent Game Festival (Bagimsiz Oyunlar Festivali) icin basvuruda bulunan ve katilma hakki kazanan oyunlardan bazilarini Ekim
ayinda tanitmistim. Bu ay ise IGF'e katilan ve basvurulari kabul edilen bazi modlari tanitmak istedim. 2007 yilinda mod katego-

risinde 30'uniizerinde mod yarisacak. Bunlarin arasinda onceki aylarda CD ve DVD igeriginde yer verdigimiz yapimlar da yer aliyor; 7th
Serpent: Crossfire, Chase the Chicken, DungeonDoom ve Eternal Silence. Bu ay DVD'de bulacaginiz iki mod daha, festivalin bu kategorisin-

de adiil bekliyor; Iron Grip ve Shantytown. iste katilan modlardan bazilarinin kisa tanitimlari.

Darkness over Daggerford
Oyun: Neverwinter Nights

Yapimei: Ossian Studios (Kanada)
Yapim Siiresi: 12 ay

Neverwinter
Nights igin
hazirlanan
Darkness over
Daggerford
modu, klasik
Dungeons &
Dragons igerigine sahip. Forgotten Realms
diinyasinda gegen modun en onemli
ozelliklerinden biri, eski bir BioWare gali-
sani olan Alan Miranda onderligindeki
bir ekip tarafindan hazirlanmis olmasi.
Belirtildigine gore DoD, oyunculara 25-30
saat arasi bir oyun siiresi sunuyor.

Digital Paintball

Oyun: Half-Life 2

Yapimai: Soulstrewn Studios (ABD)
Yapim Siiresi: 2 yil

Adindan da
anlasilacagi gibi
DP bir paintball
oyunu. Farkh
sahalarda taki-
mimizin gali-
biyeti.igin ¢aba
sarf edecegimiz mod, oldukga eglenceli bir
yapim gibi goriiniiyor. Oyuna baslarken

belirli bir krediye sahip oluyoruz ve bu
krediyi kullanarak gesitli ekipmanlar aliyo-
ruz. Digital Paintball'da oynayabilecegimiz
oyun tiirleri arasinda Capture the Flag,
Elimination, Center Flag ve Attack/Defend
bulunuyor.

Fairglen

Oyun: Warcraft Il
Yapimai: Enterfold (ABD)
Yapim Siiresi: 7 Ay

ol

IGF'e katilan tek Warcraft Ill modu olan
Fairglen, bir veya iki kisi ayni anda oyna-
nabilen bir mod. Frozen Throne ek paketi-
ne de ihtiya¢ duyan modda olduk¢a komik
karakterler var. Tek kisilik oyunda iki farkl
kahramani kontrol edebilirken, iki Kisilik
kooperatif modda takim arkadasimiz ile
kahramanlari paylasiyoruz. Oyun siiresince
bircok gorev alacak ve farkl karakterler ile
diyalog kuracagiz.

YAMALAR

Point of Existence 2

Oyun: Battlefield 2

Yapunici: PoE Development Team (ABD)
Yapum Siiresi: 14 ay

Battlefield 2'ye
yepyeni bir
igerik saglayan
PoE2 modu,
Avrupa'daki
L} ) Almanya
.hin N .~ = Ukrayna sava-
siyla baslayan bir senaryoya sahip. Biiyiik
begeni toplayan PoE2'nin tek kisilik ve
multiplayer versiyonlari bulunuyor.

The Ancient Mediterranean
Oyun: Civilization IV

Yapimci: TAM Development Team (ingiltere)
Yapim Siiresi: 1 yil

== T.A.M., Akdeniz'de
¥ gecen ve Roma
imparatorlugu’
nun ¢okiis done-
mini konu alan
bir yapim. Bu mod ¥
. B ile oyuna yeni
bir teknoloji agaci, yeni uygarliklar;, yeni
birimler ve yeni kahramanlar ekleniyor.

1GF'e/katilan diger modlari gormek ve
denemek istiyorsaniz wwwi.igf.com adresi-
ni ziyaret etmelisiniz. &

Aralik ay1 DVD'sinde Age of Empires Ill: The WarChiefs, Battlefield 2142, Broken Sword: The Angel of Death, Dark Messiah of Might &
Magic ve Splinter Cell Double Agent yamalarini bulabilirsiniz. Son bir ay icinde yayinlanan ancak DVD'de yer veremedigimiz onemli

yamalardan bazilari da sunlar:

1. Sid Meier's RailRoads!
www.sidmeiersrailroads.com
Oyunun piyasaya ¢ikma-
sindan kisa bir siire sonra
ayinlanan 1.01 versiyonlu
amada, oyundaki birgok
apay zeka, ¢okme, grafik,
ara'yiiz ve performans sorunu gideriliyor.
Yamanin boyutu 17 MB.

2..Heroes of Might & Magic V
www.mightandmagic.com
w : lOynanabilirlik, perfor-
mans, oyun'mekanigi ve
“*_ oyundaki dengeler iizerine
- .hazwlanan 1.4 yamasinin
lboyutur110 MB.

3. Gothic3
www.gothic3.com
Gothic 3 igin yayinlanan 1.09
ersiyonlu yama, oyunu kay-
detme sirasinda yasanan
¢okme problemini ¢oziiyor.
amanin boyutu 59,5 MB.

L. FIFA o7
www.fifa07.ea.com
IFA 07 igin hazirlanan bu
amada, kalecilerin topu
oyuna sokmalarindaki
basari orani diisiiriiliirken,
~kadro ayarlan konusunda
da diizenlemeler yapiliyor. Yamanin boyutu
6,1 MB.

ey ive.)

5. Defcon
www.everybody-dies.com
Gectigimiz aylarda LEVEL
Cup’in bir ayagini da olus-}
uran Defcon igin bir yama’
ayinlandi. Server Browser
ekrani icin birgok degisik-
lik ve diizenleme igeren 1.1 versiyonlu
yamanin boyutu 774 KB.

En giincel yamalar
indirebileceginiz siteler:
www.3dgamers.com
www.actiontrip.com
www.fileplanet.com
www.gamershell.com
www.patches-scrolls.de B




AYIN MODLARI

Rafa kalkan oyunlara can veren yapimlar

THe S[M.keePeR

Gereksinim: UT 2004
Hazirlayan: The SoulKeeper Team
Web: http://www.thesoulkeeper.com/

Aralik ayinin en onemli modu,

Unreal Tournament 200% icin The
SoulKeeper. Birkag aydir vermek iste-
digimiz ancak igerik nedeniyle bir tiirlii
firsat bulamadigimiz SK; sonunda DVD'ye
girmeyi basardi.

The SoulKeeper, hem birinci sahis
hem de iigiincii sahis kamerasindan
oynanabilen ve yakin ddviisii temel alan multiplayer bir mod.
Moddaki icerik ve atmosfer Ortagag'i yansitiyor. Unreal Engine
motorunun sundugu imkanlari sonuna kadar kullanmaya galisan

elen E€CLIPSE

Gereksinim: UT 2004
Hazirlayan: Renegade Gods Interactive
Web: http:/lwww.edeneclipse.com/

Eden Eclipse, Unreal Tournament 2004 i¢in hazirlanan ve

tamamen yeni bir oyun olarak karsimiza g¢ikan bir yapim.
Daha dnce UT 2003 icin de hazirlanan EE, iigiincii sahis kamera-
sindan oynanan ve bilim-kurgu igerigine sahip bir aksiyon modu.
Modda kahraman bir bayan asker olan Amber Daniels'i kontrol
ediyoruz. Amacimiz ise gizemli bir kirmizi kristalin ardindaki sirri
¢ozmek. Bunun igin tehlikeli yaratiklarin, zorlu zemin kosullarinin
ve karmasik ormanlarin oldugu bir gezegende zorlu ve uzun bir yol
kat etmemiz gerekiyor.

Maceramiz siiresince kullanabilecegimiz bes farkl silah bulu-

nuyor. Bunlardan ilki, diismanlarimiz ile burun buruna geldigimiz
anlarda kullanacagimiz standart bir bigak. Bir iist kademeye ¢ikti-

PeT/BU0DY ™m0

Gereksinim: Doom Il
Hazirlayan: Ultima669
Web: Yok

Aralik DVD'sinde yer alan bu ilging mod Doom Il igin hazir-

lanmis. Pet-Mod.ile birlikte oyundaki canlilari kendimize dost
olarak kabul edebiliyoruz. Yanimizda gezen bu canlilar, karsimiza
¢ikan diismanlara saldirarak bize yardimci oluyor. Ayrica onlari

B e Ve

60

yapimci ekip, gevre tasarimini ola-
bildigince giizel ve detayli hazirla-
mis.

The SoulKeeper'da alti farkl irk
ve bes farkli sinif bulunuyor. Biiyiicii
ve savascilarin da yer aldigi her
sinif, kendi silahlarina ve 6zel yete-
neklerine sahip. Her irkin da kendi
balgesi, silahi ve kiiltiirii bulunuyor.
Kullanabildigimiz silahlar arasinda
balta, kilig, hanger ve ok gibi sege-
nekler yer aliyor. igerigin bu denli
zengin olmasi da kurcalama ve oynama siiresini arttiriyor.

DVD'ye koymakta belki de geg kaldigimiz The SoulKeeper, uzun
siire oynanabilecek keyifli bir mod olmus. B

gimizda, etkili sayilabilecek
bir tabanca buluyoruz.
Kalan iig silah ise tiifek
kategorisinde. Tiifeklerden
ilki olan Assault Rifle oyun-
daki ana silahimiz olacak.
Uranyum igerikli kursunlara
sahip olan pompalimiz

ve uzak mesafeden diis-
manlarimizi avlayacagimiz
diirbiinlii Centaur da diger
segenekler.

Biraz da karakterlere goz
atalim. Kontrol ettigimiz
Amber Daniels, komando
egitimi almis ve bir hayli uzun boylu olan 34 yasinda bir bayan.
Moddaki diger karakterler ise; tiifek kullaniminda uzman Charles
Gilson, agir silahlarda uzman Erik William Madison Junior, diirbiin-
lii tiifek uzmani Shannon McAndrews, patlayici uzmani Julia Tsung :
ve teknik konularda uzman Norman Peterson. #

Modun gegtigi evren oldukga genis ve farkli bir atmosfere "y
sahip. Karsimiza gikacak diismanlarin yani sira zorlu araziler de
bizi oliimle burun buruna getirecek. Boliimler boyunca ormanlar ve
kanyonlar iginde kaybolacak, daglara tirmanacak ve uzayh yaratik-
lar ile bogusacagiz. Daha giivenli olmasi agisindan arag kullanabi-
lecegimiz anlar da olacak.

UT 2004 igin hazirlanan ve IGF 2007'de de yarisacak olan Eden
Eclipse, icerik ve sunum agisindan basarili goriiniiyor. Anlatildig
kadar orijinal ve keyifli bir mod olup olmadigina siz mod merakli-
lari ve IGF jiirisi karar verecek.

kendimiz de kontrol ederek pozisyon almalari, saldirmalari ve bizi
takip etmeleri konusunda yonlendirebiliyoruz.

Ufak birkag not daha verelim: Pet/Buddy modunun DVD'de yer
alan son versiyonu, Doom Ill ek paketi Resurrection of Evil ek pake-
tiyle de uyumlu. Modun yapay zekasi heniiz istenen seviyede degil
ve hayvanlariniz anlamsiz hareketler yapabiliyor. Yine de unut-
mayin ki, onlar cehennem zebanileri. Her istediginizi yapmalarini
bekleyemezsiniz :) B ;‘!s'h_ \
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KARIKATURIZE OYUNLAR

Oyunlara ilgi duyan kitlenin biiyiik bir kisminin karikatiirlere de ilgi duyduguna eminim. Aranizda Leman, L-Manyak veya Penguen

alip okumus birgok kisi vardir. Hem oyun hem de karikatiir meraklisi bir kitle oldugunun bilincinde olan bazi yaratici beyinler de,
oyunlari, oyun karakterlerini ve genel olarak oyun diinyasini kullanarak internet iizerinde cesitli karikatiirler ve gizgi-romanlar yayinhyor.
Forte'de bu ay, oyun diinyasi iizerine hazirlanan karikatiirlerin yer aldigi bazi siteleri tanitmak istedik.

CoONCERNED

www.hicomic.com

Bahsedecegim ilk karikatiir sitesi, 1 Mayis 2005'ten beri devam
eden ve Half-Life 2 iizerine hazirlanan Concerned (The Half-
Life and Death of Gordon Frohman). Christopher C. Livingston
tarafindan hazirlanan gizgi-roman iizerinde, 200'ii asan sayfa
sayisiyla biiyiik emek harcanan bir is. Half-Life 2'deki tiim
karakterlerini barindiran gizgi-romanin ana karakteri Gordon
Frohman (hayir, Gordon Freeman degil). Tam bir bas belasi
olan Gordon Frohman'in maceralarini okurken, giilmekten
kemikleriniz sizlayacak (!).

DUELING AaNAaLOGS

www.duelinganalogs.com

Popiiler karikatiir sitelerinden biri-olan Dueling Analogs, her
hafta Pazartesi ve Carsamba giinleri yeni karikatiirlerin eklendigi
dinamik bir site. Karikatiirlerde genellikle modern oyun kiiltii-
riine gondermeler yapiliyor. Sitede 17 Kasim 2005 tarihinden bu
yana Steve Napierski'nin karikatiirleri yayinlaniyor. l
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(TRL—ALT—DEL

www.ctrlaltdel-online.com

Onemli karikatiir sitelerinden biri de Ctrl+Alt+Del. Tim Buckley tara-
findan hazirlanan karikatiirler 23 Ekim 2002 yilindan beri sitede yer

ahyor. Karikatiirlerinde zaman zaman oyun karakterlerini de kulla-

nan Buckley, devamli olarak oyunlara ve oyun sektoriine gonderme-
ler yapiyor. B

PENNY AR(ADE

www.penny-arcade.com

En uzun soluklu karikatiir sitelerinden bir digeri Penny Arcade. 18
Kasim 1998'den bu yana yayin hayatina devam eden sitede Mike
Krahulik ve Jerry Holkins'in oyun diinyas) iizerine hazirladiklari
karikatiirler yayinlaniyor. B
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Goker Nurbeyler

gnurbeyler@level.com.tr

GUZEL BiR KIZLA

RESTORANDA OYUN OYNAMAK
Tamamen ilgi cekme amagli hain bas-
ligim igin 6ziir dilerim. Tabii ki online
boliimiine giris yazisinin okunmak igin
bu tiir numaralara ihtiyaci yok. Bu ay,
posta kutuma sik¢a gelen ve bikmadan
efendi efendi yanitladigim bir soruya
acimasiz bir yanit vermek istiyorum.
Soru su: “X Level'ina en hizli ve en
kolay yoldan nasil ulasirim?" Bu soru
son donemlerin popiiler oyunu WoW
sayesinde ufak bir degisim gecirdi. Bir
siiredir, her ay Level 60'a en ¢abuk nasil
ulasilacagini soran birka¢ e-posta ali-
yorum. Acimasiz cevabim kisa bir soruy-
la basliyor: Nedir bu acele? Oyundaki
farkli safhalardan farkl keyifler almak
ve eglenmek i¢in burada degil misin?
inanin, sorunun sahibi tek basina 60
olmaya kasacagina birkag arkadasla
hikayeleri takip ede ede gorev yapsa ¢ok
daha keyif alacak. Diger yandan oyunun
amaci giinlin stresinden bir siireligine
kurtulmak iken olayl aceleye ve sinir
harbine getirmenin mantigini anlayami-
yorum. Giizel bir kizla sik bir restorana
girmisken direkt hesabi istemenin ne
anlami var, degil mi? (Bashg: da konuya
bagladim, artik huzurluyum.) W

EVE ONLINE

SANAL HORTUMCULUK UZERINE

aha once online oyunlardaki
Dhilelerden bahsetmis, oyun

ici dolandincilariyla ilgili bilgi
vermistim. Az sonra anlatacagim sanal
dolandincilik 6rnegi daha once bah-
settigim tiim oyun hilelerinden oldukga
farkh. Ayrintiya girmeden dnce dolandi-
riciliga ev sahipligi eden Eve Online (Eve)
hakkinda biraz bilgi verelim.

UZAYIN SONSUZ KARANLIGINDA
TICARET VE POLITIKA

Eve, 2003 yilinda en iyi online oyun, en
iyi RYO ve en iyi grafik gibi bircok odiilii
toplamis bir Devasa Online. Oyunu kaba-
ca ozetlemek gerekirse Freelancer ve
Master of Orion'u birlestirerek, evrendeki
sayisiz bireyi DVO ortamina aktarabili-
riz. Bu evrende silahla carpisabilmenize
ragmen gercek giic ekonomi ve politika.
Girmesi, alismasi zor olan Eve'de yaklasik
7 saat siiren uzunca(!) bir tutorial'dan
sonra oyuna standart bir uzay gemisi ile
basliyorsunuz. Baslangicta bazi maden-
leri gikararak ii¢ bes kurus ISK (oyundaki
para birimi) kazaniyorsunuz. Ticaretle
para kazandikg¢a oyundaki sayisiz sir-
ketlerden birine girebiliyor veya kendi
sirketinizi kurabiliyorsunuz.

Eve'nin On plana gikan ozelligi bugii-
ne dek higbir online oyunda bulunmayan
kapsamli ekonomisi. Arz-talep dengele-
rinin ticareti bu denli etkiledigi, icinde
kendi intergalaktik borsasi bulunan
baska bir oyun hatirlamiyorum. isin icine
uzay korsanlari ve sonsuz politik oyunlar
da girince ortaya tam bir uzay curcunasi
gikiyor.

Eve, aksiyonu seven online'clardan
gok, aynintilarla ilgilenerek yavas adimlar
atmayi seven oyunculara gore. Yavas
tanimini gergek zamanli olarak degistir-
sek yalan olmaz. Maden gikarmak igin bir
asteroite gitmeniz ve madeni ¢gikarmaniz
20 gergek dakikaya mal oluyor. Evrenin
bir kosesinden digerine gitmek de 40-
45 dakika, yeteneklerinizi gelistirmek
birkag saat alabiliyor. Fakat gergekgilik
ve mantikh ayrintilar oyunu korkung
siiriikleyici ve baglayicl bir hale getiriyor.

Eve'de uzay savaslarinin sonucu da tamamen
karakter yeteneklerine bagli. Adina yarasir
devasaliktaki Eve'nin 0zetinin 6zeti bu sekil-
de. Gelelim Eve'deki sayisiz oyuncuyu iizen,
dimaginizi durduracak olaya.

DOLANDIRICILAR HER YERDE

Oyunun ekonomisi bu kadar gelismis olunca
kurulan sirketler arasina bankalarin katilma-
si da kaginilmaz. Olay da oyuncularin yavas
yavas giivenini kazanan bir banka yoneti-
cisinin art niyetiyle bashyor. Kazandiklan
ISK'lerden iyi bir faiz elde etmek isteyen
oyuncular Eve'nin en biiyiik bankasi EIB'in
(Eve Intergalactic Bank) yoneticisi Cally rumuz-
lu oyuncudan biiyiik bir kazik yiyorlar. Cally
Eve'nin diisiik giivenlikli yapisindan fayda-
lanarak bankadaki 790 milyar ISK'yi hor-
tumlayarak ortadan kayboluyor. Bilen bilir:
Diinyadaki ¢ok az sey online oyunlardaki sanal
paralar kadar ¢cabuk gergek paraya doniistii-
riilebilir. Eve'nin son kullanici anlasmasinda
(EULA) sanal banka soygunuyla ilgili bir madde
yer almadigindan Cally higbir sekilde sugla-
namiyor. Boylece gergek cezadan yirtiyor ve
gercek degeri 140 bin dolar olan para yanina
kar kaliyor! Olan onca oyuncunun harcadik-
lan vakte oluyor ve oyunun ekonomisi darbe
aliyor. Gordiigiiniiz gibi ister gergek hayat,
ister online evrenler, olsun insan sayisi art-
tik¢a beraberinde her tiirlii pislik de artiyor.
Bir giin yasalarin igine oyun ici dolandiriciik
da girerse suglu nasil cezalandirilacak merak

ediyorum.

~Goker Nurbeyler
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GUILD WARS FACTIONS

BEAST MASTER BUILD'I: HAYVAN ONLINE OYUNCUNUN DA EN iYi DOSTUDUR

u ay GW i_gin yalm.z I?ir SaVSRN - TR @ mriON ﬂf
fam oldugundan ilging ve ".’ - kag:lal;‘:llz;allsan Dargidh 73
b R

eglenceli bir build'den bah- " A j baldirindan kapiyor.
setmeye karar verdim. Bu build'i = g ‘?r e
bana tavsiye eden Omer'e (The Cora) ¢
tesekkiir ederim. iy
Build'imiz bir Beast Master r ‘ l_‘,';
build'i. Bilirsiniz GW'de petler birincil “ -
hasar olmaktan ¢ok rakibin dikkatini ,
dagitmak ve tabiri caizse HP'sini ufak h ; =
ufak tirtiklamak igin kullanilirlar. '
Dolayisiyla fazla hasar vermezler ve .
rakibe h.(.!def leazlar. Bu bl.md lle H Warrior'un saskinligi Frenzy'deyken yedigi 188 hasardan "
petler giizel bir hasar kaynagi olur- 1, voksa petin adinin Ajdar olmasindan mi geliyor -
ken ana hedef olmama avantajindan anlayamadim. T T TR
o - A I A = | a" | ES
da faydalanabilirler. Pet yetenekleri
Shout oldugundan aninda gergeklesir ve Poisonous Bite: Rakibe ilk uygulayacaginiz  yaparak rakibin heal atmasini engelleyebilir ve zor
engellenemez. Ayrica Res. Signet kulla- yetenek. Hayvanin saldirisina -4 health dege- duruma diismesini saglayabilirsiniz.
nirken diismani yavaslatarak size zaman neration ekler. Grubunuzda Mesmer, Necro Call of Haste: Petin saldin ve hareket hizini
kazandirabilir. Petin hedefe saldirisi gibi degen build'i kurmus siniflar varsa pek artiran bir yetenek. Doldukga kullanarak hasarinizi
sizin hedefe bir kez saldirmanizla baslar,  eglenceli olur. artiracak ve kagan hedefleri kolayca yakalamanizi
fakat 6 saniyeden dnce yeni bir hedefe Disrupting Lunge: 20 saniyeligine rakibin saglayacaktir.
gecemezsiniz. Build'imiz su sekilde (kutu  biiyii yapmasini engelleyen (Interrupt) yete- Predatory Bond: Acil durum yetenegi.
yandaysa : Yandaki sekilde) : nek. Ozellikle Monk'lara karsi gok etkili. 5 Kullandiginizda 21 saniye boyunca petin her basarili
saniye sarj siiresi var. vurusu igin 33 Heal alirsiniz. Tamam, rakam muh-
RIX Enraged Lunge: Kulanildiginda o anda sarj tesem degil ama Monk'unuza size ulasmasi igin
+ 16 Beast Mastery (12+1+3) olan her Beast Mastery yetenegine minimum gerekli zamanin saglanmasi igin yeterli.
+ 13 Expertise (12+1) 24, maksimum 80 hasar ekler. Bu hasar diisiik Comfort Animal: Petin hayatini kurtarmanizi
O SRS KEEE ) B E G zichl hedeflere (Monk, Elementalist, Assassin)  saglayan yetenek. Petinizden beklemedigi hasarlar
Fortitude (+30 Health) 100-120 hasar verir. Zaten garpisma sirasin- alan oyuncu genelde pete mi size mi saldiracagi
da da oncelikle bu hedeflere galismalisiniz. konusunda tereddiite diiser. Segimini petten yana
Yetenekler: Enraged Lunge'nin de 5 saniyede sarj olmasi kullanirsa bunu segeceksiniz.
Poisonous Bite sahibine gok biiyiik bir avantaj saghyor. Olayin Build tavsiyesini alirken Cora'ya bu kadar etki-
Disrupting Lunge piif noktasi su: Pet daha rakibe kosmaya liyse neden oyunda hig Beast Master goremedigimi-
Enraged Lunge [E] baslarken Enraged Lunge kullanarak petin zi sordum. Cevap aynen su sekildeydi: “Abi cogu kisi
Call of Haste bir sonraki saldirisina +80 hasar vereceksi- petlerin yiiksek Beast Mastery puaniyla bu kadar
Predatory Bond niz. Saldirly1 6nceden kullandiginiz igin pet yiiksek hasar verebileceginin farkinda degil ki.
Comfort Animal rakibe ulastiginda sarj siiresi dolmus olacak. Zaten deneyenler de iyi bir taktik gelistiremedigin-
Charm Animal Pet saldirisini yaptiktan sonra Enraged'e bir den build'den diizgiin faydalanamiyorlar.”
Resurrection Signet kez daha basarak ayni fazladan hasan tek- Bana sorarsaniz Beast Master faction kasmak
rar vuracaksiniz. Bu arada Disrupting Lunge isteyenler igin 6grenmesi kolay ama pratik iste-
1 i ° . , ] Yen, gok eglenceli bir build. Random Arena'da
(.asI:Err'l;plgrEl l“hf",gee;fei aﬁ{l;ﬁgli)iilirsiniz - ﬁ -, 4 ustalastiktan sonra uygun bir takimla GvG'de de
Meteor yapfna?ya’gall,san Elementalist . \ ;ﬂ it a kullanabilirsiniz. Yukarida da dedigim gibi kime
bosa kiirek ¢ekiyor? \ N = 1 " _. karsi oynarsaniz oynayin, petten gelen hasar
: H . L H FESSEUR * bir saskinhk yasatacaktir. Degisik ve eglenceli
ore | F* ] S [——— build'ler denemeyi seviyorsaniz Beast Master'i es
"l e T - gecmeyin derim.
\ e 4 Not: Petinize isim vermek icin herhangi bir
: ™ outpost'ta /namepet [isim] veya /petname [isim]
1 § yazmalisiniz.
— ——— Not 2: Sizin de degisik, faydali build'leriniz,

9 - size ozel GvG taktikleriniz varsa benimle ve
e "'_f-.;_i_ - Level-sever GW'cilerle paylasabilirsiniz. Ben de
s o _.;;”ﬂ{ bizzat test eder ve bu sayfalara aktaririm.

LR i g Not 3: Nightfall'u gelisi giizel incelememek

1 ¥ "2 icin gelecek aya biraktik. Panige gerek yok :)

Sty -
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WORLD OF WARCRAFT
BURNING CRUSADE’E ILK ADIMLAR

OUTLANDS'E GIRIYORUZ

‘Wiiellfire (itadel'deki bu
cesur Paladin'in resmini
“Neden devamli kadin

- karakter resimleri
koyuyorsun?” diyen
arkadasa ithaf ediyorum.
Pozun icin tesekkiirler
Kelemvor.

M Hellfire Peninsula'da
dolasirken bu Mech'vari
arkadasa rastlayacaksiniz.
Heniiz onu indirmeye kasan
bir grup gormedigimden
degip degmeyecegi mechul.

e

rovyal-om

Ml
GENCE »

egen ay yeni irklardan bahsettik-
Gten sonra artik Dark Portal'dan

ge¢gme zamani. Hatirlarsiniz
WarCraft 2: Beyond the Dark Portal'dan
beri buralarla pek alakamiz olmamisti. ¢a aggro toplamiyorsu-
Bakalim Outlands'deki ilk giiniim nasil nuz. Yalniz Peninsula’da
gecti. yer alan kuleleri hedef

Outlands'e gegmek igin dncelik- gosteren PVP gorevleri

le Blasted Lands'e gelerek bdlgenin nedeniyle ¢evrede her
giineyindeki Dark Portal'a ilerlememiz zaman, gordiigii anda
gerekiyor. Daha once elit Doomguard dalan rakipler oluyor.

EMh TR Te e

! ; : - B Mantar yaratiklari tek
RMNEEG: yoro. baslarina tehlike arz

etmiyorlar. Zaten bu nedenle

sporlanarak cogaliyorlar. « L pgs
.

medim. 0 da moblarin
yiiksek HP'sinden kay-
naklaniyor. Belirli b6l- »
geler disinda cosmadik-

ve Felguard'larin cift kale mag cevirdigi
Dark Portal'in gevresinde yalnizca met-
ruk kamplar bulunuyor. Kapi da artik

YESiLi KORUYALIM

kurak topraklardan ibaret sananla-
1 sasirtacak devasa mantarlarin ev
sahipligi yaptigi bir bataklik. Yogun

Bir siire Peninsula’da dolasip gorev yaptiktan
sonra uzun zamandir 6zledigim bir seyi yapa-
rak yeni 5 kisilik instance Hellfire Citadel'in ilk
boliimii Ramparts’a girdim. Ramparts'dan bir
genelleme ¢ikarmam gerekirse BC'de tank ve dps
siniflarini daha ¢ok sevecegimizi, hatalarinda
onlardan daha ¢ok nefret edecegimizi soyle-
yebilirim. Yeni instance’da moblar birbirlerine
yakin 3-& kisilik gruplar halinde bulunuyorlar.
Bunlarin dniinden de sik sik 3-4 kisilik devriye-
ler gegiyor. Dolayisiyla crowd control ve dps'nin
onemi ortaya ¢ikiyor. Rampart'da mob basina
1-1,5k xp aliyoruz. Instance gorevlerini tamam-
ladiginizda birgogumuzun BC'de ilk kil olacagi
seyle karsilasiyoruz: Odiil olarak verilen yesil ve
mavi esyalar BWL'de almak igin aylarca ugrasti-
gimiz esyalardan daha iyi. BC'nin bir iist kalite
esyalari da Naxxmaras'dan birkag parga kapmis
arkadaslarin canini sikti. Bu nedenle birkag level
sonra lizerinizin yeniden yesil ve mavilere done-
cegini soyleyebilirim. (Bilen bilir: Artik eski giin-
leri anarak, tekrar yesil esyali bir Level editorii
olabilirim.)

KIZGIN PENINSULA'DAN

SERIN SULARA

Outlands'deki ikinci bolgemiz Zangarmarsh.
Daha girisinde bir Ancient’in bize konuksever-
lik gosterdigi Zangarmarsh, Outlands'i yalnizca

ugursuz yesil bir 1sikla parliyor. Kapidan
gectiginizde Dark Portal'in diger tarafinin
¢ok daha gorkemli oldugunu goriiyorsu-
nuz. Bunda, iistiindeki gorkemli ejderha
kafasinin da etkisi biiyiik. Fakat kisa siire
icinde dikkatinizi az 6tenizde gergeklesen
biiyiik carpisma cekiyor. Horde ve Alliance,
devasa bir Pit Lord ve boliigiine karsi ortak
bir miicadele veriyor. Zaten Crusade adiyla
gecen kutsal savas, buradaki ittifaki ve
Caverns of Time ile yeniden yasayacaginiz,
WarCraft 3'te verilmis omuz omuza miica-
deleyi simgeliyor. (Bundan ilerleyen yazi-
larimda bahsedecegim.) Portal 6niindeki
savas araliksiz devam ediyor. Buradaki
Legion iiyelerine iki el vurduktan sonra
Alliance soldaki grifon ile Honor Hold'a,
Horde ise sagdan Thrallmar'a uguyor. Daha
ilk yerlesim biriminde bile gorev sayisi
dikkat gekici. Honor Hold'da ilk gorevimi
efsanevi Danath Trollbane'den aldim.
Klasik gorevlerin arasinda yenileri de yer
aliyor. Favorim ise grifon ile havadan
Legion'u bombalamak oldu. Hayvana yon
verme sansi olmasa da bir hava gorevi
yapmak cok keyifli. Gorevler 6k-7k civan
xp veriyor. Moblar ise normalde 500, res-
ted da 1k civar xp veriyor. Birkag Warrior
disinda buradaki moblardan yakinani gor-

su tabakalari arasinda ulasim tahta
kopriilerle saglaniyor. Zangarmash'daki
tek yerlesim birimi Telredor, bina
boyundaki mantarlardan birinin iize-
rine kurulmus bir sehir. Yapimcilarin
yine tasarim yeteneklerini konus-
turdugu sehirde, manzarayi daha iyi
goreyim derken asagi ugmanin ne
kadar eglenceli oldugu dikkatimi gekti.
Bolgedeki yaratiklar su ve mantar kaph
gevreye uyum saglamis goziikiiyorlar.
Bu nedenle Zangarmarsh'da bol bol
bataklik yaratigi ve mantar/spor canli-
larindan evrimlesmis yaratik goriiyoruz.
Zangarmarsh'in giineyinde yer alan
Nagrand yemyesil tepeleriyle iginizi
agacak, loncanizi alip piknige gitmek
isteyeceginiz bir bolge. Buradaki iki
metrelik kegileri diinyamiza getirebilir-
sek diinyadaki aghgin oniine gegilebi-
lir. Dev hayvanlari birakarak gegtigimiz
Terokkar Forest Outlands'in en biiyiik
sehri Shattrath'a ev sahipligi yapiyor.
Kutsal Temple of Light'in bulundugu
sehirle ilgili bilgileri yakinda payla-
sacagim. Hem bilgi paylasila paylasila

artarmis, degil mi? @

-Goker Nurbeyler
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DS ASKA GELDI

Lite ¢ciktigindan beri estetik kusurlarini da tamamen ¢6zen Nintendo
DS, ¢ok yakinda miizik dinlemek icin de kullanilabilir hale gelecek.
Ama miuzik igin "dogustan yetenek gerektirir" derler. DS simdiye kadar
basaramadig bir seyi bundan sonra nasil yapabilecek? Aslinda yani-
t1 basit: DS iizerindeki GBA slotuna uygun bir kartustan ibaret biitiin
sistem. Kartusun ozelligi, icinde bir oyun yerine bir MP3 yazilimina ve
MP3'lerinizi atabilmeniz i¢in de bir SD kart yuvasina sahip olmasi.

MP3 player kartusunu DS'e taktiginizda ekrana gelen arayiizden
standart olarak sarkilarinizi segip listeleyebiliyor ve kulaklikla ya da DS
hoparlériinden miizigi dinleyebiliyorsunuz.

ismi bir yaraticilik rnegi olarak “Nintendo MP3 Player" olarak seci-
len alette standart SD kart kullaniimasinin sebebi PC'den miizik transferi
yapmayi kolaylastirmak. Cihazin GB Micro ve Advance ile uyumlu olmasi

Bl
Mo Gunpr Mo
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¥

da bir baska artisi. ¢
Avrupa'da 8 Aralik'ta ¢ikacak olan Nintendo MP3 Player'in fiyati [
resmi olarak agiklanmis degil ama 30 euro civarinda olmasi bekleniyor. [ e R |

Bu arada, fiyata SD kartin dahil olmadigini ve sistemin 2 GB'a kadar SD
kart destegi verdigini (ortalama 500 sarki) belirmekte fayda var (ama £
arayliz temasindaki Mario'lar her zamanki gibi “dahil”). ®

PSP 3.0 FIRMWARE

PSP, PS3'i RESMEN TANIDIGINI ACIKLADI(!)

Sony, Japonya ve Kuzey Amerika igin 3.0 sistem giincellemesini
yayinladi. 3.0 firmware'i 6nceki giincellemelerden farkli olarak
PSP'nin PSOne ve PS3'le bir arada kullaniimasini saglayacak yenilik-
ler igeriyor. Bu yenilikler, Avrupa kullanicilari icin neden giincelle-
me yayinlanmadigl sorusuna bir yanit ayni zamanda. Hentiz PS3'l
olmayanlar igin 3.0 firmware'i (heniiz) pek bir sey ifade etmiyor.
3.0'In en dikkat ¢ekici yeniliklerinden biri, online hizmet veren
PlayStation Network Platform iizerinden PS3'e indirdiginiz PSOne
oyunlarini, PSP'ye de aktarabilme imkani. Yani artik PSOne oyunla-
rini PSP'de oynayabilecegiz. Teorik olarak gecerli bu sistem, simdilik
sadece Japonya'da ve 10 oyun i¢in kullanilabiliyor. Sony, baslangig
olarak (istah agicilar da diyebilirsiniz) Resident Evil: Director's Cut,
Tekken 2 ve Arc the Lad gibi klasikleri segmis. Liste, zamanla tiim
PSOne oyunlarini kapsayacak sekilde genisletilecek. Oyun basina

10 MEGAPIKSEL

Megapiksel artirma yarisi tatliya baglandi, iiretici de tiiketici de bir ortak nokta
bulmanin huzurunu yasiyor diye diisiinmeye baslamisken Samsung sert bir
hamleyle ortaligi yeniden hareketlendirdi. Firmanin en yeni telefonlarindan
B600, 10 megapiksellik kamerasiyla "kamerali telefon” anlayisini yeni bir

boyuta tasiyor.

B600'lin ozelligi, kamerasi giiclendik¢e kendisi de irilesen ve agirlasan
cep telefonlarindan farkl olarak daha ince ve hafif olmasi. Elbette bu durum,
B600'lin “kiiglik telefon" isteyenler i¢in ideal bir secenek oldugu anlamina

gelmiyor yine de.

3x optik ve 5x dijital zoom ozelliginin yani sira otomatik odaklama destegi
de olan B600, piyasadaki 10 megapiksellik dijital kameralarla ayni kalitede
fotograf ¢ekebiliyor. Beyaz ayari destegi, karanlikta ¢ekim, manuel netlik
ayari, sirekli ya da aralikli gekim gibi yan ozellikleriyle profesyonel kamera-

larla yaris halinde oldugu bile sdylenebilir.

Kaydettiginiz goriintli ve fotograflari izlemek icin cihazi televizyona da
baglayabiliyorsunuz. Ayrica B600, uydu standardinda mobil TV izleme islevi de

sagliyor. ®
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o0denmesi gereken tutar ise 5.99 ile 10.99 dolar arasinda degisiyor.
indirilen oyunlar PSP Memory Stick Duo'da saklanacak ve biiyiik-
Itikleri 140 MB ile 550 MB arasinda degisecek. Dolayisiyla, oyunla-
rini online satin almak isteyen ama PSP'yle gelen 32 MB standart
Memory Stick Duo disinda hafiza karti olmayan kullanicilar biraz
daha para harcamaya hazir olsun. Tabii her seyden dnce, oyunlari
indireceginiz bir PS3 sart!

3.0 firmware'in getirdigi diger yenilik, Remote Play. On kosul
olarak 60GB'lik PS3 gerektiren (ciinkii 20 GB'larda Wi-Fi yok)
Remote Play, PS3 ekranini kablosuz olarak PSP'ye yansitip tiim
fonksiyonlari PSP lizerinden kontrol edebilmenizi sagliyor. PS3'teki
miiziklerinizi, videolarinizi ¢alistirabildiginiz gibi konsolun web
tarayicisini ve diger fonksiyonlarini da Remote Play ile PSP iizerin-
den kullanabilir hale geliyorsunuz. H

TELEFON!
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DAXTER

DAXTER EN SONUNDA BASROLU JAK'TEN KAPTI CLASSTC
PLATFORM: PSP YAPIM: Ready At Down DAGITIM: SCEA TUR: Platform LEVEL

dolasabilmesini saglayacak izni almayl umut edi-
yor. Ama hikaye onu ¢ok farkli bir yere getiriyor.
Bdcek istilasini durdurmazsa her seyin yok ola-
bilecegini 6greniyor ve bizim gayet
korkak bildigimiz Daxter bir anda
kahraman oluyor.

Bir alev silahi ve elektrik-
li sopasiyla oniine geleni haslayan
Daxter, dnceki oyunlarda oldugu gibi
son derece matrak. Rakibi kiigiimseyip
ti'ye almalar mi dersiniz, korktugunu
. , - 8 belli etmemek igin cevrilen dolaplar mi,
r yoksa... Oyun PSP basinda giilme krizlerine
sokabiliyor insani. Oyundaki gorevler

M Daxter u; oyun boyunca Jak'ten *

cok sey dgrenmise benziyor. % : Jak IllI'deki gibi ¢ok cesitli. Yeri geliyor
ucan araglar kullaniyor, jet-pack ile

Sony Amerika gergekten dnemli bir is basardi. Diisiiniin; top- etrafi geziyor, yeri de geliyor mini oyunlar oynayip

lam iki platform oyununda dort ayri popliler karakter yarat- yan gorevlere katilabiliyoruz. Gorev sayilari ¢ok fazla

tilar! 0 kadar ki, her birinin ayri ayri basrol oynadigi oyun- degil. Zaten olmasi da gerekmiyor ¢iinkii Daxter "bir

lar, seriler yapildi. Racket, Clank, Jak ve Daxter. Siiphesiz ki kere oyna, tozlu rafina kaldir" tiirde bir oyun degil.

okuyucularimizin 6nemli gogunlugu bu karakterlerden en az Emin olun ki defalarca oynayabilirsiniz. Clinkii

birinin hastasidir. Ben bunlardan en ¢ok Daxter'i seviyorum. oyun, platform/aksiyon tiiriinde ne varsa biinye-

Hatta Jak'i iinlii kilan da Daxter'dir bana gore. Biidii olmasaydi sinde tasiyor. Bunun iistiine de eglenceli karak-

Edi'nin anlami kalir miydi yani? terleri koydunuz mu, iste size PSP'de

. . oynamak zorunda oldugunuz
BIR DAXTER DUNYAYA BEDEL baska bir oyun. W
Daxter'in nihayet adini verdigi bu ilk oyun kronolojik olarak Volkan Turan _" v

Jak II'nin sonlarina dogru gegiyor. Jak'in gorevlilerce tutuklanip
hapse atilmasinin ardindan Daxter'in onu kurtarmasina kadar-

ki zaman dilimini Daxter'la oynuyoruz. Daxter ilk 6nce sehrin
alimi Osmo'ya yardim ediyor. Boylelikle sehirde tutuklanmadan &g%& m@?@8 @@

RIDGE RACER 2

ARABA YARISLARININ ESKi KRALI SANSINI iKINCI KEZ PSP'DE DENiYOR
PLATFORM: PSP YAPIM: Namco Bandai DAGITIM: SCEE TUR: Araba Yarisi

PSP'de "araba yarisi” denince akla gelen ilk isim
kuskusuz Burnout Legends'tir. Gel gelelim Legends
artik miladini doldurmak iizere. insanlar yeni heye-
canlar pesinde ve yilbasi yaklasiyor (ramramm diye
keman sesi girer araya). Iste bu firsati degerlendiren
Namco Bandai, yaklasik bir buguk yil 6nce sadece
Japonya'da ¢ikardigi Ridge Racer'i alladi pulladi ve
Avrupa'da RR 2 paketiyle satisa sundu.

ALAN RAZI MI PEKI?

Bir sekilde ilk oyunu oynama sansini bulanlar igin
soyleyeyim; RR2, ilk oyunun neredeyse kopyasi.
Render edilmis eski araglar, 1siklandirmasi degistiril-

EBUTHOut tatolduguisibi}
NOS ULl animcageKrant

a k

(eEfhal=l"]
—

mis pistler ve World Tour modu disinda yeni seyler gormeniz imkansiz. ¢abuk toparlanamiyor

ilk oyunu oynamayanlarsa icini rahat tutsun ¢iinkii karsilarinda gayet ne yazik ki). Arcade

eglenceli ve zor bir yaris oyunu duruyor. Ridge Racer'l zor yapan sey modundaysa siireye

kesinlikle oynanisi degil. Kontroller gayet kolay ve fren tusuna pek karsi miicadele ediyorsunuz. Siire bitmeden checkpoint'lere ulas-
ihtiyag¢ yok. Hatta virajlari 150 km hizla bile bariyerlere degmeden mali ve siire kazanmalisiniz. Bunu da o pisti ezberleyerek yapabi-
donebiliyorsunuz. Ama bu ayni zamanda isin en zor kismi. Clinki drift lirsiniz. En keyifli olani da kuskusuz Versus. Bir arkadas edinebilir
yapmalisiniz! Araci her virajda tiim riskleri goze alarak drift yapmaya (sirf bu oyun igin bile olabilir, s6z, aramizda kalacak) ve WiFi lize-
zorlamali ve bunun karsihgi olan NOS giiciinii almalisiniz. Alamadiniz rinden yarisirken karsilikli ¢ok eglenebilirsiniz. Burnout Legends
mi? 0 halde maalesef rakiplerin arkasinda biraktigi egzoz dumanini kadar olmasa da kaliteli ve eglenceli bir oyun RR2. B

yutmak zorundasiniz! Volkan Turan

(Ozellikle World Tour modunda NOS'u ¢ok stratejik kullanmalisiniz.
Diiz yol degil de virajlarda NOS'unuzu kullanirsaniz, araciniz ilk duvara &EWE& m@?@8 ?@
toslayacak ve giicii bitene kadar da ¢itkmayacaktir (araglar ¢arpinca
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TENCHU: DARK SECRET

HER SEY BiR RUYAYDI FARZ EDELIM LUTFEN
PLATFORM: Nintendo DS YAPIM: FromSoftware Inc. DAGITIM: Nintendo TUR: Taktiksel Aksiyon

PlayStation 1 doneminin tas gibi
oyunlarindandi Tenchu serisi. Metal
Gear Solid ile yavas yavas yayi-
lan "gizlen ve oldir" akiminin
Uzakdogu'yla bulustugu nefis bir sen-
| tezdi. Bu yiizden DS'te Tenchu adini
duyunca ister istemez o giinlerin kali-
tesindeki bir oyun hayaliyle Power On
tusuna bastim. Dokunmatik ekranla
hislerimi paylastim ama daha sonra
gordiiklerim tam anlamiyla bir
"katliamdi"! Tenchu ruhunu hig aci-
madan hunharca katletmislerdi.

HATTA SOYKIRIM
Oyundaki yegane amaciniz 6ldiirmek.
Tamam, bu her gorevin temelinde yatan bir ilkedir ama &ldiirmeye
giden yol sadece Y'ye basmaksa bu iste bir yanlis var demektir. Bunu
gormezden bile gelsek, Tenchu'nun o cetrefilli "gizlen, saklan ve ozel
malzemelerinle amacina ulas" felsefesi nerede? Koymayi unutmuslar
diyecegim ama degil. Birgok Ninja esyasina sahip olabiliyoruz. Ama
kullanilabilmek igin ilk dnce ona ihtiyacimiz olmali degil mi? Oyunda
bunlarin goguna ihtiyacimiz yok. Yapay zeka lizerine ne kadar espri
yapsam nafile, anlatamam. iki adim 6tesinde kardesini kestiginiz
agabey hig orali olmuyor (iivey evlat?), 10 adimlik script'ini kusursuzca
yerine getiriyor! Volkan Turan
Oyunun grafikleri gamur gibi resmen! Biitiin boliimler Bombarman

standartlarinda tasarlanmis neredeyse. irili ufakli barakalar, sira sira &gwg& M@?@g&’ @@

ADVANCE WARS: DUAL STRIKE

SAVASTAKI SON CEPHE i(iN DS'TE SAF TUTUYORUZ
Nintendo DS Intelligent Systems

W'Diismanlarin gezdigiyerlere

Dii; WDiismanlarrnasiloldiiriiyorsaniz
bambu ‘tuzaklari koyabilirsiniz.

alt ekranda daha kalitélﬂi#lalini
rebiliyo;iuv z(hep |

Asla gormeyip iistiine' diiseceklerdir} yakindan go

T P

aynilar-ama).

tanidigimiz Rikimaru ve
AydTe, bu oyunda segilebilir
karakterler'olarak bulunuyor.

bambulardan olusuyorlar ve taslarin etrafinda, iistlinde gezinen
kurbanlar bu bdluimleri siisliiyor. Ara sahne diye bir sey yok. Bir
artwork ve alt ekranda hikayeyi yiiriittiiglinii sanan diyalog bozun-
tusu ve araya giren "Hurriyaa! Argghh!"” diyen karakterler... Sizinle
bir anlasma yapalim ve bu oyun hi¢ ¢ikmamis sayalim. Bu gergek-
ten bir Dark Secret olsun aramizda ve gelin biz Tenchu'yu tas gibi
bir oyun olarak hatirlayalim.

Nintendo Strateji
rak ne yapacaginiza karar vermek oyunu ¢ok daha hizl :
oynamanizi saghyor. Ozellikle Advance War'a 6zgii N,
strateji secenegi bollugu, birimlerin ayri ve belirle- é&}
yici yetenekleri ve oyunun uzunlugu diisiiniiliince, \
oynanisin pratik olmasi biiyiik bir avantaj. VL
Oyunun campaign modunda, art arda ele gegir- \‘E
meniz gereken bir dizi harita bekliyor sizi. Diisman =3
birligindeki tank, piyade, topgu birligi (ugcaga kadar r
gidiyor bu liste) sayisina bakarak, araziyi, kdpriile-
ri, siginilacak ya da ele gegirilecek kiigiik sehirleri W
goz oniine alarak (bunlarin hepsi tek bir ekranda),

size yardima gelecek birlikleri de hesaba katarak hiz- )
lica bir strateji belirliyorsunuz. Yapay zeka sandiginiz /
kadar aptal olmadigi igin kare kare beklediginiz ;« ’

sekilde ilerlemiyor isler ve mesela 5 hamlede yerim |
dediginiz adama karsi 15 hamle oynamaniz gere-
kebiliyor. Bu da insani daha ¢ok oynama sevk eden i

GameBoy Advance igin yayinlanan
onceki iki Advance Wars'u animsa-
yanlar, bu iki oyunun konsol stratejileri arasindaki 6zel konumunu da
bilirler. Birim gesitliligi, tas-kagit-makas mantigl ve oynanis dzellik-
leriyle gercekten de gelismis bir oyundur AW. Peki diiz mantikla gidip
DS GBA'dan daha iyi, dyleyse Dual Strike da dnceki iki oyundan daha
iyi olmalidir diyebilir miyiz? Oyle demeyelim ama en az eskisi kadar iyi
diyelim...

Simdiye kadar denedigim tiim tiirlerde oldugu gibi sira tabanh
savasta da DS'in oynanis iizerinde ¢ok olumlu bir katkisi oldugunu sdy-
lemek istiyorum oncelikle. Grid sistem harita lizerinde birimlerinizi yon
tuslariyla adim adim ittirmek yerine dogrudan gidecegi yere gonder-
mek, meniilerde kaybolmadan ve iist ekrandaki bilgilerden faydalana-

bir sey. [ ;
Keske 2 sayfa daha yerim olsaydi da detaylari da
yazabilseydim... Tek bir ciimleyle 6zetlemem gere-
kecek: Dual Strike, uzun geyik muhabbetleri harig |
her yoniiyle (strateji derinligi, oynanis dzellikleri,
yapay zekasi, haritalari, modlari, vs.) tiiriniin en iyi
orneklerinden biri. Sira tabanli oyunlardan nefret |
etmiyorsaniz eminim seveceksiniz.

Serpil Ulutiirk |
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Tuna Sentuna
tsentuna@level.com.tr

GOZUMUZ AYDIN

Valla hepimizin iistiinden bliylik bir yiik kalkti.
“Aman PS3'lin sekiz farkl versiyonu olacak, yok Wii
bedava dagitilacak, hatta istiine para verecekler!"
gibi dedikodulara artik bir son verebiliriz. Tiim yeni
nesil konsollar piyasada ve elimizde ne var, ne yok
net bir sekilde gorebiliyoruz. Avrupa olarak Wii'ye bu
aydan kavusurken, PS3'li Mart ayina kadar bekleyecek
olmamiz liziicli ama zaten bu konsollarin da rayina
oturmasi i¢in zaman gerekiyor. Yani endiselenecek
bir sey yok.

Peki, ben ne yaptim askerden geldigimden beri? Beni
bekleyen onlarca oyunu oynamaya calisirken gozleri-
mi bozdum mesela. FFXIl piyasaya ¢ikti ve yeryiliziin-
den silinmeme neden oldu. Ben artik Ivalice'te yasi-
yordum. Beslenmek igin bile harekete gegmedigim
zamanlar oldu. Neyse ki, bu maceraya da son noktayi
koydum; simdi sirada FFXIII var.

Onca PS2 oyununun arasinda, bir de PSP oyunu enf-
lasyonu oldu ilging bir sekilde. Art arda bir dolu oyun
yayimlandi. Ozellikle Medal of Honor Heroes'dan cok
timitliydim ve dort gozle bu oyunu bekliyordum ki
olan oldu. Beni biraz taniyorsaniz bilirsiniz, konsol-
da FPS oynamayi sevmem. Konsolda FPS oynamayi
sevmeyen bir insana yapilabilecek daha da koti sey,
ona PSP'de FPS oynatmak olabilir. Kendimi bildim
bileli oyun oynadigim igin, kendimde hata arami-
yorum. Bence PSP'nin gercekten biiyiik ergonomi
sorunlari var. Ya ¢ift analog kolu olmaliydi, ya da
soldaki analog kol sagda olmaliydi. Karakterinizi sag
kisimdaki diigmelere basarak yonlendirmek nedir,
bana acgiklayabilir misiniz? Ya da bu tuslarla nereye
bakacagini ayarlamak? Boyle FPS mi olur? Ayni sey
SOCOM 2 igin de gegerli. Onda da iki adim ilerleye-
meden tiim diismanlar lstiime gullandi, ben de hala
orada hangi tus neydi diye bakiniyorum. Ha, isin
icinde FPS veya biraz karmasik ui¢tincii kisi kamerasi
olmayinca PSP'nin kontrollerine higbir lafim yok ama
su yasadigim eziyeti hicbir yerde yasamadim. Ben de
aldim Lumines Il'yi, Every Extend Extra'yi ve hatta
Doktor Kawashima'nin Mind Quiz'ini, rahat rahat
PSP'nin keyfini ¢ikardim. Bir ara Marvel Ultimate
Alliance oynamaya ¢alistim fakat karakterler pek ufak
kaldi, gozlerimi bozmadan PS2 versiyonuna gectim.
NFS Carbon: Own the City ise gercek bir icler acisi.
PS2'deki bile bir seye benzemiyor, PSP'dekini siz en
iyisi hi¢ gormeyin.

Oh, i¢imi doktiim rahatladim. Gorlismek lzere, ken-
dinize iyi bakin. ®

YONET, ELE GECIR,
XBOX LIVE'DA SERGILE!

“GDI - NOD kapismasi

PC ekranlarindan fir-
liyor ve sokaklara tasiyor",
climlesi nasil gercek bir
savasin habercisiyse, bu
kapismanin Xbox 360'a da
tasiniyor olmasi da kitalar
aras! bir miicadelenin adi
olacaktir. Gelecek yil PC'de
¢tkmasini bekledigimiz,
ekran goriintiilerinden
bliyiik savaslarin ger¢ek-
lesecegini anladigimiz

Command & Conquer 3: Tiberium Wars'dan Xbox 360 sahipleri de nasiplenebilecek.
Oyun neredeyse PC versiyonuyla tipatip ayni olacak, fakat tam Xbox Live destegiyle
bir multiplayer canavari olma yolunda ilerliyor. Xbox Live iizerinden birbirinizle kapi-
sabileceginiz gibi, Marketplace'den bir dolu indirilebilir yenilige de ulasabileceksiniz.
PC ve Xbox 360 oyuncularinin karsilikli oynayip oynayamayacaklariysa belirsiz. B

HAIL TO HALO!

> Ciddi ciddi Halo

3 hazirlaniyor
yahu! insanin hig
inanasi gelmiyor.
¢ok ilging gergekten.
Sasirmayi birakip
Halo 3'te bizi nelerin
bekledigi konusuna
gelecek olursak, gegen
ayki Bilen Adam'in
yazisi aklimiza gel-
meli. Halo 3'iin ilk bilgileri ortaya cikti
ve bundan sonra artik her ay bir seyler
aciklanacaktir. Ondan sonra, deliler gibi
bekledigimiz bu oyunla ilgili her seyi
biliyor olacagiz. Eskiden (cok eskiden),
bir oyun hakkinda iki arkadas konusur-
ken, "bak su boliime gelince sdyle bir
silah aliyorsun, hatta ¢ok da acayip bir
Boss var!" gibi ciimleler kurabiliyorduk.
Simdi o silahi da, o Boss'u da oyun ¢ik-
madan aylar once biliyor oluyoruz. Halo
3'ii de bu sekilde siradanlastirmayaca-
gim ve o yiizden bildiklerimi sdylemiyo-
rum. Haha haa! Ya da anlatayim, sonra
isyan g¢ikmasin.

E3'teki Halo 3 videosunda diinyanin
halinin ¢ok kotii oldugunu gormiis-
tiik. Konuyla ilgili gelismeler zaten
burada kesiliyor, zira oyunun tek kisi-
lik boliimiiyle ilgili Bungie'den gelen

-
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bir agiklama heniiz yok. Multiplayer
béliimiinde iig yeni haritanin, yeniden
tasarlanarak doniis yaptigini goriiyoruz.
Valhalla (Blood Gulch), High Ground
(zanzibar) ve Snowbound (Frost Bite)
aciklanan multiplayer haritalari ara-
sinda. Multiplayer modlariyla ilgili de
birkag gelisme var. Ninjaball adi verilen
modda, bir topun pesinden kosturacak,
Elimination'da rakip takimi ortadan
kaldirmaya ugrasacagiz. TankFlag'de ise
bildiginiz “Capture the Flag" oyununu
oynayacagiz, fakat bir farkla: Basrolde
tanklar oynayacak. Yeni envanterimize
de goz atalim. Yogun ates giiciine sahip
Spiker, tanklan, jipleri ortadan ikiye
bdlen Spartan Laser ve duvara yapisip
etrafa igne atan Nail Grenade kulla-
nabilecegimiz silahlar arasinda. Halo 2
icin planlanan ATV tipi Mongoose adli
arag da Halo 3'de karsimiza
ailayor. iki kisilik bu hizli arag
seri kullanimiyla gok ise yaraya-
cak. Son olarak da Man Cannon
2| isimli tasimacihik sistemi dikkat
gekiyor. Cesitli tiipler vasitasiyla
haritanin herhangi bir yerine
sizi ulastiran bu alet, arag ve
cihazlarinizi da tasiyabilecek. H

70

LEVEL 119 KONSOL USTASI



2007'DE SUPER
KAHRAMAN SIKINTISI
CEKILMEYECEK

Elektronik uzmani iSuppli adl firmaya gore, Sony her 20GB'lik
PS3'ten 306.85% zarar ediyor. Bu rakam 60GB’'lik modelde ise 241.35%.
iSuppli bu rakamlarin konsol piyasasi igin bile gayet yiiksek oldugunu

vurgularken, Sony'nin PS3'te kullandig! her tiirlii bilesenin son derece
kaliteli oldugunu da belirtiyor. "iSuppli analiz tarihinde sadece li¢ tane
1200pin'lik yari iletken gordiik. PS3, kendi basina bundan li¢ tane iceriyor"
diyor iSuppli. Gegen yil da Microsoft, her Xbox 360 iinitesinden 1275'lik
zarar ediyordu. Bir enteresan agiklama da Nintendo'dan geldi. Onlar Wii
ile zarar etmiyorlar belki, ama kar etmedikleri de agik¢a ortada. Mario'nun
yaraticisi Shigeru Miyamoto yaptigi bir aciklamada Wii'nin aslinda 99%'dan
satisa sunulmak istendigini, fakat Flash Memory ve baska bir takim bile-
senler yiiziinden maliyetin arttigini soyledi. “Konsollar ¢ok pahali, bilgisa-
yarlari bile gectiler!" diye yakinanlara duyurulur. l

ME‘ H OYUNU >> Soyle adam akilli, giizel bir gizgi-roman okumayali ne

kadar uzun zaman oldu. Tiirkiye'de de ¢ikmiyor ki bir

OYNAMAK ISTIYORUMI sey. Okumanin en eglenceli tiirii olan gizgi-romanlar bile

lilkemizde tutmuyor; bu kadar nefret ediyoruz okumaktan.

>> Ve bu vesileyle ' _ﬂ Ama Marvel karakterlerinin bulundugu oyunlari nasil da zevk-
Battlefield 2142'ye %l . le oynuyoruz degil mi? Hepinizin oyun cihazlarini kagiracagim
de baliklama dalacagim valla.

ama once oyunu ele
gecirmeliyim. Bu sira-
da da Armored Core 4'ii
beklemeye karar verdim.
Her ekran goriintiisi,
her tiirli detayi beni

Marvel Enterprises’in 2007 listesinde tam yedi oyun bulu-
nuyor. Ezelden beri duyurusu yapilan Ghost Rider, Marvel
Universe Card Game ve film oyunu Spider-Man 3 bir siire dnce
duyurulmustu. Activision'in yayim hakkini SEGA'ya kaptirdigi
Iron Man (bu da film oyunu) bahar aylarinda piyasada ola-
cak. Yapim asamasinda olan Fantastic Four Il filminin oyun

inanilmaz heyecanlandiriyor. Xbox davranacaklar. Xbox 360 ve PS3 hakki da Activision'dan alinmis durumda. Take-Two amb-
360'daki Chromehounds da fos ¢ikti grafiklerinin oyuna katacagi gercek-  lemiyle ¢ikacak olan FFIl, muhtemelen yine kotii bir oyun
maalesef. Mech'ler o kadar yavas ciligi de gormezden gelemeyiz. Dev olacak (6nyarginin boylesi). 2007'nin sonunda gorecegimiz

ki, ne heyecan kaliyor insanda, ne gokdelenlerin arasinda dolanacak, Spider-Man Trilogy, li¢ oyunun paketlenmis hali mi, baska
oynama istegi. ACy farkli olacak acik sularin Ustiinde o6zglirce ugacak  bir yapim mi, o konuda bilgimiz yok, ama asil sasirtici haber
ama. Goriintiiler ve verilen bilgi- ve ¢ok eglenecegiz. Armored Core Marvel Nemesis'in devaminin yapiliyor olmasi. Olabildigince
ler dogruysa, Mech'ler jet hizinda 4'lin koti bir oyun olma olasiligini kotli olan bu oyuna niye devam ederler ki? Bir bildikleri vardir
ilerleyecek ve ZOE'deki gibi atik diisinmek bile istemiyorum. B herhalde... B

>> Electronic Art 2007-2008 moda kre-

asyonunu (yani yeni oyunlarini) agik-
ladi. Aslinda yeniden ¢ok, devam oyunlari
olan bu yapimlarin basinda Sims 3 geliyor.
2008 yilinda piyasada olmasi beklenen
Sims 3, PC basta olmak (izere yeni nesil
konsollara da uyarlanacak. EA finans
midirid Warren Jensen, Sims 3'lin yaninda
Wii'ye ozel bir Sims lizerinde calistiklarini
da soyledi. PS3 sahiplerinin ilk tanisacagi
Sims ise Sims Holiday Edition olacak ve
yapim 2007'de piyasaya ¢ikacak.

Cikis tarihleri degisen birkag oyun da
EA'in haberleri arasindaydi. Buna gore
Xbox 360 ve PS3 igin hazirlanan Army of
Two Nisan 2007'den sonra, yeni Harry
Potter ve The Simpsons oyunlari da Nisan
2007 — Mart 2008 arasinda bir yerlerde
piyasada olacak. BLACK'le ilgili olarak
listli kapali bir sekilde "yeni nesil konsol-
lar icin bir BLACK diistinliyoruz" sozii de
bayag! dikkat cekici oldu. EA'in son agik-
lamasiysa Road Rash'in doniis yapacagi
yoniindeydi. ®
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PLAYSTATION 3

Sonsuzluga ve daha da oOtesine...

TEKNIK OZELLIKLER 2.5"lik, 20 GB kapasiteli SATA hard disk iinitesi ve Ethernet/Bluetooth/USB baglan-

Giig olarak konsollarin sahi olarak nitelendirilebilecek PS3, 3.2 GHz'lik Cell islem- tilari da bulunuyor.

ciye sahip. Bu da PS2'dekinin tam 4o kat fazlasina denk geliyor. 550 MHz hizinda Premium pakette ise degisen birkag farkli onemli ozellik var. Bu pakette

galisan NVIDIA RSX goriintii bileseni, 256 MB'lik GDDR3 RAM'e de sahip. 256 MB'lik  PS3'iin hard disk kapasitesi 60GB ve Memory Stick, SD Card, CompactFlash girisleri

XDR RAM ise diger islemler igin kullaniliyor. ile IEEE 802.11 b/g Wi-Fi destegi geliyor. PS3'ii bir kez alacaginizi diisiiniirseniz,
14,99 ve 599 dolar olarak piyasaya iki farkli versiyon ¢ikti. Standart pakette Premium paketi tercih etmek daha mantikh olacaktir.

DISK OKUYUCU

PSOne (D okuyor diye ne ¢ok sevinmistik
zamaninda. Bir de olaylarin simdi geldigi
noktaya bakin: PS3'iin destekledigi BluRay
diskler 50GB'a kadar veri depolayabiliyor!
Hangi oyun bu kadar alani doldurabilecek
onu bilemiyoruz ama mutlaka yapan biri
¢ikacaktir. PS3 BluRay'in yaninda tiim (D ve
DVD formatlarini da destekliyor. Arada HD-
DVD destegini de ekleselerdi, Sony diinyanin
hakimi olabilirdi. Az daha unutuyordum;
PS3'iin disk sistemi bir Xbox 360 veya Slim
PS2 gibi calismiyor. On tarafinda bulunan
yariga diski hafifce iteliyorsunuz, periler
diski iceri gekiyor, goriintii ekrana geliyor ve
sov bashyor...

Su ana kadar PS3'iin birgok PSOne ve
PS2 oyununu ¢ahstirirken sorun gikarttigi
bildirildi. Bu sorunun gelecekte g¢oziilecegini
umuyoruz.

ARKA BAGLANTI NOKTALARI

Bir PS3 sahibi olduktan sonra PS2'nizi
rafa kaldirmay diisiiniiyorsaniz, kon-
solu televizyona baglamak igin kullan-
diginiz kabloyu bir kenara ayirsaniz iyi
olur. PS3, PS2'yle ayni Multi AIV gikisina
sahip oldugu igin, ayni kablolan kulla-
nabileceksiniz. Ger¢i PS3 paketinden de
bu kablo gikiyor, ama S-Video kablo-
suna ihtiyag duyabilirsiniz.

HDTV sahipleriyse bambaska bir
acidan bakacaklar duruma. PS3'iin 1.3
versiyonlu HDMI gikisi, tiim oyunlarda
ve BluRay filmlerde High-Def goriintii
almaniza olanak taniyor. Su an diin-
yadaki en yiiksek ¢oziiniirliik standardi
1080p'ye kadar destek veren PS3'iin

goriintii kalitesini goriince yerlere
yatacaksiniz. Ancak bu kablo PS3 ile
birlikte gelmiyor, ayrica satin almaniz
lazim.

Arka boliimde bulunan diger
iki baglantidan bir tanesi standart
Ethernet baglanti noktasi ve digeri de
optik ses gikisi. Ethernet ile evinizde-
ki internet baglantisini kullanabilir
ve PS3'iin online diinyasina adim
atabilirsiniz. Optik ses cikisiysa, artik

ses sinyallerini iletmekte kullanili-
yor. Boylece komsularinizi yerinden
oynatacak derecede kaliteli ve berrak
efektlerle gercege bir adim daha yak-
lasiyorsunuz.

ON BAGLANTI NOKTALARI

Kablosuz teknoloji dostu PS3 artik kablolu
gamepad'ler kullanmiyor. Sixaxis adi verilen
yeni gamepad'lerimiz kablolardan uzak,
mutlu birer teknoloji formu. Onlar sadece
sarj etmek igin, PS3'lin on tarafinda bulunan
dort USB noktasindan birine bagliyoruz. Bu
USB girislerinin hemen saginda Wi-Fi ve HD
iinitelerinin 1siklari yer aliyor. On paneldeki
bir kapagin ardinda duran Memory Stick/SD/
CompactFlash girisleriyse, sadece Premium
pakette karsiniza gikiyor.
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PS3 BEKLEYEN MADURUN

BASIN ACIKLAMASINI DINLIYORUZ

Hayir, hayir heniiz PS3 almadim. Evet, belki Avrupa ¢ikisini bekleye-

cegim veya daha fazla sabredemeyip eBay'den fahis fiyata satin ala-
cagim. Arkadaslar, size sdyledim, bunlarin hepsini zaten agiklayaca-

gim. Efendim? Yayina mi giriyoruz? Liitfen agilin; 6nemli bir roportaja
yetismem gerek...

9 dakika sonra roportaj alaninda

Bu giizel Aralik gliniinde, sizlerin tiim sorunlarini yanitlamaktan
seref duyarim sayin konuklar. Burada sizle PS3 hakkindaki tiim ger-
cekleri, PS3'le birlikte nasil degisimler yasanacagini, PS3'siiz bir haya-
tin nasil anlamsiz olacagini konusacagiz. Soz sizde, buyurun.

Kuskusuz ki herkesin en gok merak ettigi sey, PS3 oyunlarinin
nasil bir kalitede olacagi. PS3 artik piyasada olduguna gore, ger-
¢ekte nasil bir goriintii giziyor, agiklayabilir misiniz?

Hatirlarsaniz PS2 ve hatta PSOne da ilk piyasaya ¢iktiginda tiim
gliglerini sergileyecek oyunlar yoktu. PS3 de bu yolda ilerlemis gibi
gorlinliyor. Yani 2005 E3'linde gosterilen Killzone videosunun ger-
cekgiligi, Resistance: Fall of Man'de yok. Ama bu demek degil ki, olay
hep bdyle kalacak. Yeni nesil heniiz basliyor ve baslangi¢ ayagi bile
gozlerinizi kamastirmaya yeter.

- Peki biz PS3'iin tiim giiciinden faydala-
nabilecek miyiz?

Sunu belirtmek isterim ki, maalesef
Tirkiye olarak PS3'e hazir degiliz. Amerika,
Japonya yiiksek ¢oziiniirltikli (HD) yayinla
almis basini gitmis durumda. Avrupa dese-
niz, onlar da dijital yayinla coktan bulustu
ve High-Def teknolojisi hizla yayiliyor. Biz
ise 50Hz, 480p ¢oziiniirliiklli televizyonlarla,
analog yayinlarla idare etmeye galisiyoruz.
Bunu niye anlatiyorum; ¢linkii cogumuz
1080p destekleyen bir oyunu alip 480p'de
oynamaya ¢alisacagiz. Eh, o zaman PS3'lin
"gercekei goriintiiler"inden geriye higbir sey
kalmamis olacak. Oyunlarin HDTV televizyon-
la normal televizyon arasindaki gorsel fark,
sinema kayd1 bir V(D izlemekle, orijinal DVD
film izlemek arasindaki fark gibi.

- PS3'iin oyun disi olanaklarindan bahsedebilir misiniz?

Tabii, 6zellikle sizin gibi giizel bir hanimefendi soruyorsa, zevkle.
Ohm. Evet, PS3 oyun disinda da pek ¢ok ise yariyor. Sistemin piyasa-
ya ¢ikmasiyla da elimizde ne var, ne yok artik net olarak goriiyoruz.
PS3'lin menii sistemi neredeyse PSP'ninkiyle ayni. Tek fark, meni
icerisinde miizik dinlerken baska isle de ugrasabilmeniz. Maalesef bu
sadece miizikle sinirh kaliyor. Bir yandan fotograf agip hemen yanin-
da video izleyemiyorsunuz. Fotograf, miizik ve videolarin disinda,
Blu-ray filmlerle de bir filmin sizi nasil biiyiileyecegine sahit olabi-
lirsiniz. 1920X1080 ¢oziinirliikten bahsediyoruz burada. Sarsilin ve
kendinize gelin!

Ama PS3'lin gizli kalmis en biiyiik giicii, tipki PSP'de oldugu gibi,
"homebrew" yazilimlara agik olmasi. Eger PS3 seven yetenekli prog-
ramcilar ellerini ¢abuk tutarsa, hayat PS3 sahipleri icin ¢ok giizel
olacak. PS3'e Linux isletim sistemi kurabilmek demek, PS3'le PC'nin
yapabildigi her seyi yapabilmek demek.

- USB MP3 player'im var. PS3 tarafindan otomatik olarak taninir
mi?

Bilgisayarlarin kolayca tanidigi bu tip cihazlarin ¢ogu PS3 tarafin-
dan da kolayca taniniyor. Hatta iTunes olmadan yiiziiniize bile bak-
mayan iPod'larinizi bile en derin noktasina kadar inceleyebiliyorsu-
nuz. Yalniz bunun igin PS3'lin gizli 6zelligi “Display All"u kesfetmeniz
gerekiyor. Durum su ki, PS3 aslinda PSP'de gordiiglimiiz Memory Stick
klasor sistemini tanimaya programlanmis. Yani mizikleriniz illa ki
Music klasoriiniin altinda, fotograflariniz Photos boliimiinde olmali.
Fakat neyse ki "Display All" boliimiinden tiim dosyalara ve klasorlere
ulasabiliyorsunuz.

- Her sey toz pembeymis gibi anlatiyorsunuz. PS3'iin hi¢ mi eksik
yonii yok? Siz PS3 hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

Elbette PS3'lin de eksik yonleri var. Size pahal fiyatindan veya
biiyiikliigiinden bahsetmeyecegim; onlar zaten aylardir tartisiliyor.
Belki menii sistemi yetersiz, belki internette dolasirken ii¢ sayfadan
fazlasini agmak PS3'ili zorluyor ama bunlarin da giincellemelerle
¢oziileceginden eminim. Zaten yakinda PS3'e 6zel bir Linux da yayim-
lanacak ve PS3 tam tesekkiillii bir bilgisayar haline gelecek. Benim
goziimdeki sorun daha biiylik dlgekte. Uzun siiredir PSP sahibiyim ve
gelin goriin ki PSP'yi acip oynayasim gelmiyor. Oysa ki bir Nintendo
DS bana her zaman daha gekici geliyor. Ayni seyin PS3'te de basima
gelmesinden korkuyorum.

PS3'lin oyunlar ¢ok gergekgi, cok cekici. Ses efektleri inaniimaz
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ve sanki oyunun icindeymissiniz gibi hissediyorsunuz. Fakat bu
bence oyunculugu baska bir yone g¢ekiyor. Artik oyunlar eglenceden
¢ok profesyonellik istiyor. Bunun yaninda gergekgi grafikler herkesin
umurunda degil. Ger¢ek hayattan ornek vereyim. Yiiz yillardir evde
birtakim oyunlar oynarim. Ev halkinin higbir sekilde ilgisini ¢ekme-
yen bu aktivitem, PSOne zamaninda bir direksiyon aparati almamla
degisti. Once yaptigim seyi algilayamadilar ama daha sonra Driver
gibi o zamanin gergekgi sayilabilecek bir oyununu direksiyonla kon-
trol ettigimi goriince herkes etkilendi. Annem, babam, ablam, hepsi
tek tek sofor koltuguna oturdu ve saatlerce oyun oynadilar. Olanlara
ben de inanamiyordum. Oyun gergekg¢i diye mi ekranin basina kitlen-
diler? Yoksa Driver ¢ok iyi bir oyun diye mi? ikisi de degil. Onlar farkh
bir bicimde oyuna dahil olmuslardi. Belki PS3'lin Sixaxis gamepad'i
de Wii'nin yapacaklarina yaklasacak ama oyunlar bu yonde gelisti-
rilmedigi siirece degisen bir sey olmayacak. Bazi insanlar gergekgilik,
miikemmel planlanmis oyunlar ariyor; bazilariysa sadece eglenmek
istiyor. Ekranda maymun mu varmis, son derece iyi modellenmis bir
robot mu varmis; bunlarn diisiinmeden...

- Birkag saniye dnce Sixaxis'ten bahsettiniz. Wii-Mote ile karsi-
lastinlldiginda nasil bir performans sergiliyor?

Sahsi fikrimi soracak olursaniz, Wii-Mote 0zgiirliik agisindan
Sixaxis'in oniine gececek. Ergonomik olarak Wii-Mote ¢ok daha rahat
bir kullanima izin veriyor. Sixaxis'le ise sanki daha ¢ok basit hare-
ketler yapabilecekmisiz gibi gériiniiyor. isin icinde bumerang atmayla
ilgili bir konu olursa Sixaxis dne gececektir tabii. Geri gelme ihtimali
yok ama ¢ok iyi bir atis yapacaginiza eminim. (Giilismeler, alkislar)

- Oyunlar hakkinda biraz bilgi verebilir misi-
niz? ilk asamada hangi oyunlar piyasaya gikti,
bu konudaki diisiincelerinizi alabilir miyiz?

Ah, yine ¢ok giizel bir soru, kendi kadar glizel
olan muhabir hanimefendiden. Bir an dnce bir
PS3 almak ve hangi oyunlara hemen ulasabi-
lecegini 6grenmek isteyenler icin hemen listeyi
vereyim; zaten pek fazla oyun yok. Secenekleriniz
arasinda Call of Duty 3, Fight Night: Round 3,
flow, Full Auto 2: Battlelines, Genji: Days of the
Blade, Madden NFL o7, Marvel: Ultimate Alliance,
Mobile Suit Gundam: Crossfire, NBA 07, NBA 2K7,
NHL 2K7, Need for Speed: Carbon, Resistance:

Fall of Man, Ridge Racer 7, Tiger Woods PGA

Tour 2007, Tom Clancy's Rainbow Six: Vegas,
Tony Hawk's Project 8 ve Untold Legends: Dark
Kingdom bulunuyor. Bu oyunlar arasindan bir
secim yapmaniz gerekiyorsa, Resistance: Fall of
Man'e dncelik vermelisiniz. Gayet kaliteli bir FPS olan Resistance,
ikinci Diinya Savas! hi¢ olmasaydi da, onun yerine garip yaratiklar
diinyayi bassaydi fantezisi lizerine kurulu. Cevreden aldigim izle-
nimlere gore de Sixaxis ile gayet iyi kontrol edilebiliyor oyun. Bir
sonraki tercihinizi, yans tutkunuysaniz Ridge Racer 7'dan yana kul-
lanabilirsiniz. Sahsen Ridge Racer'i hig ¢ekici bulmuyorum ama NFS:
Carbon'dan daha iyi oldugu ortada. Gergekgi boks keyfi icin (eger
baska bir sistemde oyunu sonuna kadar oynamadiysaniz) Fight Night:
Round 3, ucuz ve enteresan bir oyun igin flOw listenizde olabilir. Son
olarak da Rainbow Six: Vegas'a mutlaka gbz atmaniz gerektigini vur-
guluyorum, altini giziyorum. Hangi oyunda bir gokdelenin tepesinden
sarkip camdan iceri dalmaniza izin veriliyor! Ustelik koca Las Vegas
asagida tiim ihtisamiyla sergilenirken... Maalesef Marvel: Ultimate
Alliance ve Tony Hawk's Project 8 beklenen performansi sergileyemi-
yor. Siirpriz bir isimse Mobile Suit Gundam: Crossfire oldu. Anime ve
Mecha'lara ilgi duyuyorsaniz, bu oyuna da goz atin. Tabii oyunlarin
60%'dan satiliyor olmasi her seye kolayca el atmaniza da engel olu-
yor. Segiminizi iyi yapmalisiniz.

- Sorularimizi yanitladiginiz igin tesekkiirler.
Asil ben tesekkiir ederim. Benim icin bir zevkti. lyi giinler.

5 saniye sonra...

Su gen¢ muhabirin adini 6grenin ve bana bildirin. Onunla tanis-
mam lazim... Efendim? Suradaki kizdan bahsediyorum, iki tane soru
sordu demin. Ne?! Mikrofon hala agik mi? Oh, damn! B

Tuna Sentuna
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Yerinizde duramayacaksiniz...

TEKNIK OZELLIKLER

Ozel bir cip iirettiklerinde, ona 6zel, haval bir isim vermeyi seven firmalardan
IBM de Nintendo'ya “Broadway"i sunuyor. Broadway islemci 729MHz hizinda
calisiyor ve bu da GameCube'iin iki kati hiz demek. Eger Wii'nin Xbox'tan giigsiiz
oldugunu diisiiniiyorsaniz da yaniliyorsunuz. Grafik iinitesinin adi “Hollywood".
Firmalarin bu enteresan isim takintisi hakkinda bir dosya konusu yapmadan
once, bu boliimii bitirmeye kararliyim fakat. ATI tarafindan hazirlanan Hollywood
ekran bileseni 243MHz hizinda ¢alisiyor. Toplamda 91MB RAM'e sahip olan Wii,

NERESINDE, NE VAR?

Sade tasarimiyla salonunuzda giines gibi parlayacak bir konsol

Wii. On kisimdan baslayalim. Ayni PS3'teki gibi bir yarik griiyoruz.
Buraya Wii ve GameCube oyunlar yaninda miizik CD'lerini de yuvar-
layabilirsiniz. “Acaba su bardak althigi da sigar mi2" gibi diisiinceler
sizi geri doniisii olmayan bir hataya itecektir. Disk girisinin hemen
altinda bir kapaga rastliyoruz. Acaba bu kapagin altinda ne var? SD
(ard girisi ve Wii'nin kontroldrlerle senkronize olmasini saglayan bir
diigme. Diigmeye bastiginiz anda Wii, alis mesafesi icerisindeki kon-
trolorleri buluyor. “Vay, Hulusi abi gel takil bana!" diyor Wii, “000
baba nasilsin ya? Okeye doniiyorum; bitsin oradayim.” diyor Hulusi
adini verdigimiz Wii-Mote (Gercekten Wii-Mote'unuza isim ve avatar
ayarlayabiliyorsunuz. 4KB hafizali Wii-Mote'lar kisisellestirilebiliyor.
Boylece Wii-Mote'unuzu alip bir arkadasiniza gittiginizde, onun sis-
teminde kendi ayarlarinizla oynayabiliyorsunuz). On tarafta ii¢ adet
diigme (A¢malkapama, yeniden baslatma ve disk ¢ikarma) disinda
baska bir sey yok.

Wii'nin dikey konumda durdugunu diisiiniirsek, iist kisimda
yine bizi bir kapak bekliyor olacak. Bu kapagin altindaysa dort adet
GameCube gamepad ve iki adet GC kayit karti girisi bulunuyor.

Arka tarafta kayda deger ne var diye bakarsak, televizyona
baglanti gikislar, iki adet USB ve “Sensor Bar" girisi gormiis oluruz.
Sensor Bar, Wii-Mote ile yapacaginiz hassas hareketleri algilayan bir
eklenti ve baglanti noktasi da bahsettigim yerde bulunuyor.

bunun 3MB'ini sadece kaplamalara ayirmis durumda. 512MB'lik flash bellek ise
Wii'nin yegane depolama kismini olusturuyor. Buraya fotograf, miizik veya oyun
kaydi depolayabilirsiniz.

GameCube'dan sonra internet alemine dalmakta kararl olan Nintendo, Wii'yi
de internetsiz birakmiyor. 802.11b/g Wi-Fi kablosuz internetle donatilmis yeni
sistemimiz. WiConnect2y, servisiyle aninda online ortamlarda boy gosterebile-
ceksiniz. Wi-Fi'nin bir amac da Wii'nin Nintendo DS ile iletisim saglayabilmesi.
Nintendo'dan heniiz bu iletisimin nelere vesile olacagl konusunda bir yorum yok
ama enteresan olaylar gorecegimizden de eminiz.

Wii

KONSOL SABITLEYicCi

ilk versiyon PS2'leri dikey pozisyonda tutmak icin ayrica satilan “Vertical Stand", PS2'de pek
tutulmamisti, zira PS2 o kadar sekilsiz bir aletti ki, bir seylerin altina ne kadar iyi saklarsaniz o

kadar iyi goziikiiyordu. Wii'deki durum ¢ok farkli. Zaten hangi fotografta Wii'yi yatay olarak gor-
diiniiz ki? Giinkii Wii aslinda dikey olarak durmasi igin tasarlanmis bir cihaz. Evinde kedi, sincap,

; yarasa gibi hareketli hayvanlar besleyenler veya Y diizleminde yer sikintisi yasayanlarsa Wii'yi
yatay olarak kullanmakta serbestler.

GERCEKCI KONTROL

Wii'de kullanabileceginiz o kadar fazla kontrolor tiirii var ki. Wii-Mote, Nunchuk,
Wii Controller, GameCube gamepad, yeni Light Gun ve kimbilir daha neler
neler... Tabii en ¢ok Wii-Mote ile ilgilenecegiz. Wii-Mote ile havada ne sekil
cizerseniz, aynisini ekranda da yapmis oluyorsunuz. Buna dilerseniz sol elinizde
kullanmak icin Nunchuk eklentisini ekleyebilir veya oyunun istegine bagli olarak
klasik ama yeniden tasarlanmis Wii Controller't kullanabilirsiniz. Gergek ozgiirliik,
Wii ile evinize geliyor.
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Wii'nin piyasaya ¢ikmasiyla biz de aninda harekete

gectik ve konsolu inceleme altina aldik. Wii ile yaptigimiz onlarca
deney sonucunda, bu “garip” konsolun aslinda insan canlisi bir tek-
nolojik cihazdan fazlasi olmadigini 6grendik ve derin bir nefes aldik.
Yaptigimiz deneyler ve vardigimiz sonuglar asagidaki gibidir.

DENEY o1: YERCEKIMI
ilk testimizde Wii'yi havaya attik ve yere diistiigiinde saglam kalip
kalmadigina baktik. Wii her hassas alet gibi calismiyordu. ikinci bir
Wii icin Nintendo'ya yalvarmak iizere yola ¢iktik.

Karar ve diisiinceler: Wii'yi yiiksekten diislirmek konsolunuzun
gelecegi igin saghkli degil. Sabit bir yerde tutmaya 6zen gosterin.

DENEY 02: DOSTLUK VE iLETiSiM

Uzun siiredir Wii'nin GameCube oyunlariyla uyumlu olacagini duyu-
yorduk. Buna elbette ki inanmadik ve siipheyle yaklastik. Wii'nin
GC oyunlarini etkisiz hale getirmesinden korktugumuz igin, Wii ve
GameCube'ii bir siire yan yana biraktik. Boylece birbirlerine alisacak
ve arkadas olacaklardi. Yaklasik iki giin siiren bu deneyimizin ardin-
dan, Wii'ye bir GC oyunu sunduk ve hig itiraz etmeden kabul etti.
Deneyimiz basariyla sonuglanmisti.

Karar ve diisiinceler: Wii tlim GameCube oyunlarinizi sorunsuzca
calistiracak bicimde tasarlanmis. Tek bir oyununuz bile sorun ¢ikar-
miyor.

DENEY 03: EV HANIMINA SORDUK
Wii, herkesi her sekilde eglendirebilecegini savunan bir olusum
oldugunu iddia ediyor. Siipheci oyun editorleri olarak, bu iddiaya da
itimat etmedik. Elimizdeki Wii'yi gizlice istanbul Ahirkdy'de yasayan
bir ailenin evine biraktik. Hareketlerini incelemek igin ufak da bir
kamera yerlestirmeyi ihmal etmedik (profesyoneliz). Ev halki paketle
karsilasinca evin yeni gelininin kayinlarindan gelen bir hediye san-
dilar fakat icerisinden ¢ikan “seye" bir anlam veremediler. Ailenin
imdadina evin oglu yetisti. Wii'nin bir oyun cihazi oldugunu anlayan
akilli velet hemen sistemi kurup Wii Sports'un basina ¢oreklendi.
Wii-Mote'un kullanimini ¢6zmesi de sadece birkag dakikasini almisti.
Yaptigimiz deney bu kadar sig kalmamaliydi. 0 yiizden ¢ocugu kagir-
dik. Amacimiz evin haniminin Wii'ye karsi nasil tepki verecegiydi. ik
basta siiplirge sopasiyla onu bir kenara itekleyen ama yer yer Wii'ye
elini dokundurup cekerek merakini belli eden teyzemiz, biraz ugrasla
Wii'yi ¢alistirmayi basardi. Birkag giinlinii sadece ekrandaki renkli
objelere bakarak gegirdi. Ne ise yaradigini anlamadan eline aldigl
Wii-Mote ile ekranda bir seyler yapabilecegini anladigindaysa her sey
degisti. Wii'nin basindan kalkmayan ev hanimi, hic karsilasmadigi bir
diinyaya adim atmisti ve ¢ok da mutluydu. Wii'den vazgegmesi igin
ona ¢ocugunu geri vermeyi onerdik. Bu konu {istiinde uzunca bir siire
diistindii ama neyse ki Wii'mizi geri verdi (o kadar siire gocugunun
ortalikta olmadigini fark etmemisti bile!).

Karar ve diisiinceler: Nintendo, meslektaslari Sony ve Microsoft'tan
farkli bir yone saparak yeni nesili "eglence" olarak tanimliyor.

Dolayisiyla hedefi, Wii ile her yas grubundan her tiir insana hitap
etmek, oyunla ilgisi olmayanlara oyun oynamayi 6gretmek, oyun-
lara farkli bir sekilde dahil olmayi saglamak... Hepsi Nintendo'nun
basarmak istedikleri arasinda. Nintendo'ya gore HD ¢agi igin erken.
Eglenceninse ¢agl yok. Wii-Mote'unu kapan ekran karsisinda kendini
kaybedecek.

DENEY og: HANGISI DAHA DERIN?
PS3 60GB'lik, Xbox 360 20GB'lik sabit diskle geli-
yor. Peki ya Wii? 512MB mi? Olamaz, buna inanmak
istemedik. Bir gaz, Wii'yi 1 dakika 13 saniyede
soktiik. Elimize ilk gecen 2.5"'lik laptop sabit dis-
kini Wii'nin iginde bir yerlere ilistirmeye galistik.
Yogun ugraslarimiz sonucunda bunu basardik da.
Artik Wii'nin kapasitesi %2000 artmisti. Bunun iistiine
lic giin, Uli¢ gece eglendik. Sonra diisiindiik; biz niye
boyle bir sey yapmistik?
Karar ve diisiinceler: Wii'nin SD kart girisi saye-
sinde, su anda 8GB'a kadar kapasiteye sahip olmasi
saglanabiliyor. 8GB da hig kiiglimsenecek bir rakam
degil. Bunu depolama meraklilari igin sdyliiyoruz, bize kalsa
512MB bile yeterli bir rakam. Nintendo, Wii'yi saf bir eglence makinesi
olarak tasarladigi icin, Wii'yi bir depo gibi kullanmaniz yoniinde de
adim atmamis. Yine de miizik, video ve fotograf dosyalari igin ya SD
kartlari, ya da ileride USB'den baglanabilecek olan harici sabit disk-
leri (Wii'yi sokmeden 6nce bu aklimiza gelmemisti) kullanabilirsiniz.

DENEY o5: KANAL OPERASYONU

Wii'nin tam 48 kanala sahip olacagini duydugumuzda, tiim LEVEL
halkr olarak ¢ok sevinmistik. Diistinsenize, bir oyun konsolu kanal-
larla birlikte geliyor! Firat “ben futbol kanallarini izlerim, aksamlari
konsol benimdir" seklinde bir ¢ikis yapti. Sinan, gece yayimlanacak
diziler konusunda konsolun gece programini lstiine gegirdi. Ben de
“Seda Sayan'la bas basa", “0zan Orhon neden agliyor?" gibi sabah
programlarini izleyeyim bari dedim. Wii'nin kanal bdliimiine girdigi-
mizdeyse, bizi bir siirpriz bekliyordu.

Karar ve diisiinceler: Diisiindiigiimiiziin aksine (daha ¢ok diisiin-
meliyiz!), Wii'nin kanal olarak sundugu sistem bambaska bir olusumu
simgeliyor. Wii'ye ne yiiklerseniz, ne takarsaniz, ne ilistirirseniz, o bir
kanal olarak Wii'nin kanal listesine ekleniyor. En basitinden, stan-
dart bir Wii'de disk, fotograf ve internet kanallarini 6rnek verebiliriz.
Disk kanali, o an Wii'ye takili olan diskin icerigini gosteriyor. Fotograf
kanalindan SD kartinizdaki fotograflara bakabiliyor, ustlerinde oyna-
malar yapabiliyorsunuz. Internet kanaliyla da WiiConnect2y'a tek bir
dokunusla baglanmaniz miimkiin. Diyelim ki Virtual Console ile bir
N6y oyunu yiiklediniz. Bu oyun da 48 kanal boslugundan birine otu-
rarak, o oyuna kolay ulasim igin listedeki yerini aliyor. Kanal mevzu-
sunu Wii'nin kontrol mekanizmasi olarak diisiinebilirsiniz.

DENEY 06: MASAJ ICIN SEFERBERLIK

Ekran karsisinda oyun oynayacagim diye kendini sekilden sekile
sokan Wii test ekibi, bir giin sonra yogun kas agrilariyla yataktan
uyandi. Sorun yasamayan tek kisi Capoeira ustasi Tuna'dan baskasi
degildi (reklamin iyisi, kotiisii olmaz).
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Karar ve diistinceler: Sundan emin olabilirsiniz ki ¢cok yakin bir
gelecekte spor igin aletlere, bir yerlere gitmeye ihtiyaciniz olmayacak.
Sony, EyeToy Kinetic ile oyunculari sporla bulusturmustu. Nintendo,
Wii ile spor ve eglenceyi bir araya getiriyor. Yakin bir zamanda hem
tiim kaslarimizi ¢alistiracak, hem de bundan ¢ok keyif alacagiz.

DENEY o7: OYUNLAR

Bu deney igin sadece bir adet Wii ve ¢esitli oyunlar kullandik.
Amacimiz hangi oyunlarin en ¢ok talep edildigini bulmakti. Bu
amagla, elimize gegen 10 farkli oyunun bir dolu kopyasini Vogel
Holding'den asagi salladik. Artik kirllanini mi istersiniz, ziplayarak
mazgallarin arasina kacanini mi, asagiya attigimiz oyunlar 18.7 saniye
icinde tamamiyla ortadan kayboldu. Hangi oyunun talep edildigini
birakin, ne yaptigimizi da anlayabilmis degildik.

Karar ve diisiinceler: Bu eylemin ardindan elimizdeki oyunlari bir
hazine gibi sayarak korumaya basladik. Oylamayi da kendi aramizda
yaptik. Herkesin favorisi elbette The Legend of Zelda: Twilight Princess
oldu. Tiirkiye'nin pek kesfedemedigi ve farkinda olmadigi bir cev-
herdir Zelda serisi. Twilight Princess de serinin tavan yapacagi nokta
olacak. Wii'ye 6zel Wii-Mote kontrolli herkesi siipheye diisiirse de,
Nintendo bunun altindan da basariyla kalkacaktir. Wii-Mote'un tiim
performansini sergiledigi, bir elinizde tabanca, bir elinizde Katana
dolandiginiz Red Steel, yine sabirsizlikla beklenecek oyunlar arasin-
da. Kesinlikle yiizlerce hatasi olacaktir bu oyunun ama baslangi¢ta
zaten miikemmeli beklemek hi¢ de mantikl degil bize sorarsaniz. Her
seyiyle “tam" bir oyun ¢iksa ortaya, 5-6 yillik émrii olan Wii'ye baska
ne yapilabilir ki? Trauma Center: Second Opinion, ameliyat yapma
meraklilarina 6zel, ilging bir oyun. Amaciniz sagi solu patlamis has-
talari iyilestirmek, tekrar hayata dondiirmek. Alacaginiz ilk oyun bu
olamaz belki ama 2. veya 3. oyun igin giizel bir se¢im olacaktir. Daha

¢ok "kiz arkadas" oyunu olarak nitelendirebilinecek Rayman Raving
Rabbids (triple R!), standart bir Rayman oyunu degil. icinde 70 farkli,
Wii-Mote dostu oyun bulunduruyor ve hepsi birbirinden renkli, nese-
li. Bu oyun da listenizde olmali. Agikgasi Call of Duty 3 igin Wii ¢ok

da iyi bir secim degil. Wii-Mote'la ne kadar iyi bir performans sergi-
leyecegi tartisilir. Hizli ve eglenceli yaris oyunu Excite Truck ile garip
Konami oyunu Elebits de alabileceginiz diger oyunlar arasinda. Bir de
magazadan alamayacaginiz oyunlar var. Bunun igin de Wii'nin Virtual
Console servisini kullaniyor (WiiConnect2s ile internete baglanarak) ve
NES, SNES, N6y4, Sega Genesis, MSX ve TurboGrafx-16 oyunlarini Wii'ye
indiriyorsunuz.

SON DENEY: WII MUCADELESI

Ofisteki yegane Wii'yi o gece eve kimin gotiirecegi lizerine ¢ikan atesli
tartisma ve kavgalar sonucunda Sinan, herkesi pencereden asagi yol-
ladi. Elinde yazar kalmamasiysa umrunda bile degildi.

Karar ve sonuglar: Bir Wii'nin insani ne hale getirebildigini gormis
olduk. Hala polisten fellik fellik kagcan Sinan'i goriirseniz liitfen des-
tek hattimizi arayin: 1-800... W

Tuna Sentuna

PS 3 VE Wii (ALAMAMA) CILGINLIGI

Ailenizin yazari Goktug, yeni nesil konsollarla
hayatimiza giren "“konsol alma kuyrugunda sefil
olanlar" kervanina katilmak icin yola ¢ikar

Ailenizin uyanik yazar Goktug olarak gegen
sene Xbox 360'in ¢ikis giinii ve gecesi saatlerce
sira bekleyip iki adet (evet bir degil, iki) Xbox
360 almistim. Aldigim giin de eBay'e koyup bir
giinde yaklasik 750 dolar kar yapmistim. Tabi
bu sekilde gelen kolay para insani sevindirdigi g
icin ayni seyi PS3 i¢in de yapmak istedim, ancak
nasip olmadi!

17 Kasim 2006 cikis tarihli PS3 igin aylar
oncesinden heyecanlanmaya baslamistim. 16
Kasim sabahi katladigim kus tiiyli yatagimi
arabama attim, sandviglerimi ve de sise sise
Pepsi'lerimi torbaladim, PSP'mi ve de MP3
Player'imi sarj ettim. 2 kazak ve iki paltoyu da
arabaya istifledikten sonra PS 3 macerama bas-
ladim.

Amerika'nin en biiyiik siipermarket zinciri
olan Wal-Mart, 24 saat agik olan bir magaza.
Dolayisiyla 17 Kasim sabahi (veya gecesi her ne
ise) saat 12'yi bir gece alet satisa sunulacak-
t1. Ben de 11 saat sira beklemeyi goze alarak
saat 1 gibi evimin yakinlarindaki Super Wal-
Mart'lardan birine gittim. Gegen sene 32 tane Xbox 360 satan Super
Wal-Mart'a sadece 4 tane PS 3 gelecegini duydugum anda PS 3 yerine
hava alacagim korkusuna kapildim. Sehirdeki biitiin Super Wal-
Mart'lar turladim. Yaklasik 3 saatim yollarda ve Wal-Mart'larda gecti.
Ama hiisrana ugradim, clinkii nereye gitsem evvelki giin 6glenden
beri beklemekte olan, yerlerde veya getirdikleri sandalyelerde mayis-
mis, uyumus, zibarmis adamlarla karsilastim. Evvelki gece "acaba
simdiden gidip siraya girsem mi ki?" diye diisiindiiglimde o zaman

ne dogru bir karar vermis olacagimi anladim.

Bu olaydan 3 giin once ise Amerika'nin en
biiyiik elektronik-tekno Urilin magaza zinciri
¥ = olan BestBuy'da miidiirlerle konusmus ve 17

- Kasim sabahi ellerinde 26 adet PS 3 olacagi-
ni 6grenmistim. Ancak tam o sira yanimdan
gecen bir vatandas, oteki BestBuy'da bir
adamin sirayl o giin 6glen 2:30'da baslattigini
soylemisti. 16 Kasim'da Wal-Mart hezimetin-
den sonra BestBuy'a gittigimde ise magazanin
ontinde irili ufakll tam 12 tane ¢adir gordiim.
4 Hatta cadirlardan biri gecekondu biiytiklii-
giinde idi, eminim iginde on kisi rahathkla
uyumustu. 0 manzarayi gordiikten sonra da
tamamen hava aldigimi anlayip lizgiin bir
surat ifadesi ve hezimet ile eve dondiim.

Tabi insan ister istemez eBay'e girip neler
kacirdigini merak ediyor. Aletin (PS 3'lin)
ortalama 2500 dolardan gittigini goriince
fazladan bir giin beklemedigim igin 1900
dolardan oldugumu gordiim ve icim igimi yedi
ancak yapilacak bir sey yoktu. Buzdolabina
dogru yonlendim ve de bir bardak soguk su
ictim. Hatta iyice soguk olmasi icin buz da
attim suyun igine.

Nintendo Wii igin ise farkli olan tek bir sey vardi, o da milletin
2-3 giin degil, Xbox 360'da oldugu gibi sadece bir giin beklemesi idi.
Yine Amerika'nin biiyiik magaza zincirlerinden biri olan Target'a git-
tigimde Cumartesi aksam 8'de siranin doldugunu gordiim. PS 3'den
aldigim hava heniiz cigerlerimi tam doldurmamisken Wii'den de
havami aldim ve eve doniip Xbox 360'1mda Gears Of War oynamaya
devam ettim... H

Goktug Yiiksel
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halatanlayabiliiis degilim:

. Bir kizim olsa ismini Aeris koyabilirim.
| 0glum olursa Sephiroth koymayi diisii-
niiyorum ama diinyayi ele gegirmeye

¢alisabilir diye endiseleniyorum. Kopek
alirsam adi Reks olur, ama tavugum
olursa ismini kesinlikle Chocobo koyarim. 0glum
sayesinde diinyayi ele gegirdigimde evrensel para
birimini Gil, hastalik tedavi bicimini de Curaga
olarak degistirmeyi diisiiniiyorum. Evet, bu kadar
ileri gidebilirim, ¢iinkii bu oyunu gergekten sevi-
yorum.

Hayatimi ¢alan ¢ok fazla oyun olmamistir
aslina bakarsaniz. Yani bir oyun karsisinda ken-
dimi paraladigim, gecemi giindiiziime kattigim
pek goriilmemistir. Fakat Square-Enix her 10
yilda bir (abartalim) yeni bir Final Fantasy (FF)

oyunu yayimladiginda ben de kendimi dort duvar
arasina kapayip, hayatin akisina dur diyorum kendi
¢apimda. Hayat bunun pek farkina varmiyor ama
benim umrumda mi? Ben bambaska bir diinyada gok-
tan kaybolmus, sadece 32 gesit gizli yaratigi ortadan
kaldinp diisme ihtimali yiizde 12 olan bir esyayi ele
gegirmek icin kendimi kaybetmisim bile.
Tabii her insanoglu FF igin bunlari hissetmek
zorunda degil. Ama hissetseniz iyi olur. Yeni bir
FF oyunu piyasada ve en az Final Fantasy 10 ve 9
kadar iyi. Daha 6nceki oyunlarin yanina bile yak-
lasamaz ama. Neden mi? Tiim gerekgeleriyle bir-
likte agikliyorum, liitfen sayfay gevirmeyin. Hayir,
gevirme, gevirm...

“Savas sistemini yenilerken oyuna ruh katmay! unutmusuz;
uzglniz." Imza: Square-Enix

KOKLU DEGISIM

Tomb Raider"in iigiincii kisi kamerasindan kontrol
edilmesi bir gelenek halini almistir. Bu oyunu FPS'ye
gevirirseniz isyan cikar, Eidos taslanir, kiyamet kopar.
Bu tehlikeye ragmen, yiiz yillardir (abartmaya devam)
biinyesinde sira tabanli savas sistemini barindiran Final
Fantasy, 12. oyununda siki bir degisime girerek savas
sistemine koklii bir yenilik getiriyor. Buna gore, artik
savaslarda sira yok, beklemek yok. Dileyen saldiriyor,
dileyen bekliyor. Daha dogrusu, savaslar gercek zamanh
olarak gergeklesiyor. Hatirlarsaniz eskiden ovalarda,
yaylalarda dolasirken bir anda ekran bugulanir ve done-
rek savas sahnesine gegilirdi. FFXIl'de ise diismanlarinizi
haritada goriiyorsunuz. Onlara saldirmak, yanlarindan
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FFXII'de kontroliiniizde olan karakterleri nasil kullanacaginizi mi bilemediniz? Ya da belki yarattiginiz
karakterlerle mutlu degilsiniz. 0 zaman gelin, benim oyunda kimi nasil kullandigima bir goz atin. Bu
karakterlerle oyunu sonuna kadar gotiirmeyi basardigimi da belirtmek isterim.

VAAN

Biiyii giicii yiiksek olsa da, Vaan'i bir bilyiicii olarak kullanmak mantikl degil. Onun
eline bir Dagger veriyorsunuz, bir de kalkan ve saliyorsunuz savas alanina. lleride
bulacaginiz Bubble Belt ile HP'ini iki katina gikartmak da mantikli olabiliyor. En iyi
zirhi da ona giydirdiniz mi, tankiniz hazir. Diger karakterle desteklendigi takdirde
Vaan'in dlmesi giic olacaktir; o yiizden Rise veya Arise biiyiilerini de almasini sagla-
yin.

FRAN
Ashe partiye katilmadan once ana bii larak belirledigim Fran, gercekten bu

.| gorev icin bicilmis kaftan. Oyunun bir béliimiinde ele gegireceginiz Golden Amulet
ile iki kat LP almasini saglayin ve tiim biiyiileri License Board'da agin. Gambit'lerden
de HP'si diisiik olan takim arkadasina yardim etmesine izin verin. Kendisi Elf'e ben-
zedigi icin eline Bow da ¢ok yalisiyor. Tabii Bow kullanmasinin asil nedeni, menzilli
atislar yapacag icin savastan uzak kalacak olmasi ve dayak yemesinin daha zor
olmasi.

BALTHIER
Once eline kilig tutusturdugum, daha sonra balta kullanmasini uygun gordiigiim
Balthier, gercekten de baltayla harikalar yaratti. FFXIl'de baltalarin soyle bir olayi

var: Yapacaginiz bir saldiri 3000'lik bir vurus da olabiliyor, 10'luk da. Ama en yiikse
hasar giicii de baltalarda. Onunla baska bir sey yapmaniz gerek yok. Verin baltayi,
kalkani takilsin.

BASCH
Aslinda normal bir kilig eline daha cok yakisirdi, ama ben Katana'yi tutusturdum. Sari
S sacl ve son derece Iskandinav bir goriintiiye sahip olmasina ragmen, Japon yapimi
oy bir kiligla da is yapabildigini gosterdi bana Basch. Biiyii olarak da zarar biiyiilerinden
( ekledim. Boylece ne ugan ne de kacan elinden kurtulabildi. Yere inince de ya Fran, ya

Ve, %1 118 1 da Ashe ayaga kaldird, giizel bir insan oldu Basch.
= ALl
. [ TRt PENELO
o o ;‘",. B T Hizli ve Riku'ya benzer goriintiisiiyle dikkat ¢eken Penelo, ayni zamanda biiyii giicii

acisindan hayli cosmus bir karakter. Dolayisiyla onun da Dagger kullanip savas ala-
=T ninda esmesi gerekirdi, ama ben onu Great Sword kullanan ve ayni zamanda sifaci
biri yaptim. Bayagi enteresan bir deneydi. Hem vurdugunu yere indiriyor, hem de

arkadaslarina yardima oluyor. Giizel formiil, deneyiniz.

ASHE
Fran'la ayni kaderi paylastirdigim Ashe de benim oyunumda biiyiicii roliindeydi.
Ayni Fran gibi onu da uzakta tutmak igin Crossbow’cu yaptim ve destek biiyiileriyle
. donattim. LP konusunda sikintisi kalmayinca zarar biiyiilerini de bir bir ekledim. Yine
Attack &Ashe = HPG14e49 Mr B de oyun boyunca Fran'dan daha cok 6biir diinyayl boyladi. Yaratiklarin ona karsi bir
Attack @Fran el s Mp SO garezi var. Bubble Belt ile HP'ini iki katina gikarmak da iyi bir diisiince olabilir.
— et ALBCK & Balthier HeAST 497 Mr 45

lisans puanlari bolca dagitildi-
gindan oyunun yarisindan sonra
her karakter birbirinin aynisi
oluyor. Her karakteriniz tiim
biiyiileri yapabiliyor veya istedigi

Bir kizim olsa adini Aeris koyabilirim. 0glum olursa
Sephiroth koymayi diisiiniiyorum ama diinyayi ele
gecirmeye ¢alisabilir diye endiseleniyorum.

sessizce gegmek veya kosar adim kagmak

size kalmis. Eger goriis alanlarina girerse-
niz, zaten onlar size otomatik saldiriyor. Siz
saldirmak isterseniz de belirli bir mesafeye
kadar yaklasiyorsunuz ve istediginiz komutu
verip savasi baslatiyorsunuz. Her karakterini-
zin hareketini gergeklestirmesi igin bir zaman
cizgisi var ve bu ¢izgi dolunca hareketini
yapabiliyor. Hi¢bir komut vermezseniz de
orada dikilip duruyorlar.

Savaslar artik daha hizh gergeklestigi igin
(yine de bir karakterin hareket meniisiinii
actiginizda savas duruyor), genelde tek bir
karakterin ne yapacagiyla ugrasiyor veya
higbiriyle ugrasmiyorsunuz, onlar kendileri
savasi gotiiriiyorlar. Sistemin bu denli radikal
bir degisime ugramis olmasi FF fanatiklerine
ve elbette ki bana da basta biraz garip geldi,
ama cok kisa bir siirede bu sisteme alisip her
seyin daha keyifli oldugunu gordiim. Hatta
eskiden nasil sira bekledigimi bile anlayamaz

hale geldim. Karakterleriniz basit saldirilar yapmak
yerine, sanki bir doviis oyunundaymissiniz gibi seri
bir sekilde hareket edince, sizin de keyfiniz yerine
geliyor. Basch'in delirip Katana'yla Boss'lara 12'li bir
kombo yapmasini izlemek gibisi yok mesela.

Peki kahramanlarimiz kendi kendilerine mi kes-
fediyorlar ne yapacaklarini? Hayir. Hangi durumda
ne yapmalari gerektigini ayarlayan sistemin adi
“Gambit"”. Ama sanirim ona gelmeden once License
Point'leri anlatmak gerekiyor.

SEN BUYU YAP, SEN DE, SEN DE...
License Board (lisans tahtasi) adindaki sistem, Final
Fantasy 10'un Grid sistemine benziyor. Yani bir
karakterin alacagi yetenek ve ozellikleri, biiyiik bir
tablodan License Point'ler (lisans puani) vererek
ayarliyorsunuz. Her oldiirdiigiiniiz yaratik, yaratigin
zorluguna gore size tecriibe ve lisans puani olarak
geri doniiyor. Bu puanlarla da bahsettigim tablodan
karakterinize ozellikler ekliyorsunuz. Her karakteri
istediginiz gibi gelistirebilmeniz gok giizel ama bu

silahi kullanabiliyor. 17 yasindaki
gelimsiz bir kiz, boyu kadar bir
kilici kullanabiliyor. Anlayacaginiz
karakter gelistirme sistemi, 6zel-
likle oyunun ilerki zamanlarinda,
anlamin yitiriyor.

Gambit nedir, o konuya da
acikhk getireyim. Bir karakterin,
herhangi bir hareketi otomatik
olarak yapmasini Gambit'ler sag-
liyor. Hicbir Gambit'i olmayan bir
karakter, siz emir vermediginiz
siirece hareket etmez. Ancak, ona
bir durum karsisinda bir hare-
ket baglarsaniz, ilgili hareketi
gergeklestirir. Diyelim ki karak-
terleriniz patir patir dokiiliiyor,
kimse onlari iyilestirmedigi icin.
Biiyii giicii yiiksek bir karakteri-
nize Cure, Curaga biiyiilerinden
birini aliyorsunuz lisans tablo-
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KONSOLLINCELEME

FINAL FANTASY
Vi

Cikis Tarihi: 1997
Platform: PSOne
Puan: 95

"“Estuans Interis Ira Vehementi, Sephiroth!" diye

caldig1 anda hala ayaga firlarim durdugum yerden.

Bu oyunun beni inanilmaz etkilemis olmasi ilk

adam gibi RYO deneyimim olmasi mi, Sephiroth'un

karizmasi mi, yoksa FFVII'nin miikemmel hikayesi

mi bilemiyorum. Ama bildigim bir sey var ki, gel-

mis gegmis en iyi FF oyunudur. Zaten bu yiizden
PS3 igin ayni oyunu yeniden yapmayi diisiiniiyor
Square-Enix.

FINAL FANTASY Vill
Cikis Tarihi: 1999

Platform: PSOne

Puan: 92

Squall Leonhart'in basroliinii iistlendigi, miithis

FFXII iyi bir RYO, iyi bir oyun. Fakat diger Final
Fantasy oyunlari arasinda yeri nereye diisiiyor
acaba? Cloud ve Sephiroth’la basliyoruz...

FINAL FANTASY X
Cikis Tarihi: 2002
Platform: PS2

Puan: 85

PSOne'dan sonra, PS2 grafikleriyle gorsel sdlen
yasatan FFX, ana karakterinin bir kiza fazlasiyla
benzemesiyle de dikkat ¢ekmisti. FFXIl'de bu olay
iyicene aldi basini gitti, ama bu konuya sonra
deginiriz. Son derece kotii mini oyununu saymaz-
sak (su altinda top kovalamaca), savas ve karakter
gelistirme sistemi olarak gayet iyiydi. Hikaye ise
siradandi. Coktan unuttum bile ne olup ne bitti-
gini.

FINAL FANTASY X-2
Cikis Tarihi: 2004

Platform: PS2

Puan: 80

Sin'in yok edilmesinden iki yil sonrasini konu
aliyordu FFX-2 ve tamamiyla anlamsiz bir oyun-
du. Charlie's Angels tadindaki kizlarin, Anime
tadindaki hikayesi s6z konusuydu. Yuna Tidus'u

bir FF oyunu daha. Cloud ve Aeris'inki kadar etki-
leyici bir ask hikayesini, Squall ve Rinoa'yi anlatan
senaryo, inis ve gikislaryla unutulmaz bir tecriibe

anyordu, bir tek onun ugruna oturup tiim oyunu
oynamistik.

yasatmust1. ilk defa da savasta Squall'in silahim
ilging bir sekilde kullanmasina sahit olmustuk.

FINAL FANTASY IX
Cikis Tarihi: 2000
Platform: PSOne

Puan: 75

Zamaninda, yine FF diye dvmek gerekmisti bu

oyunu da, ama He-Man'deki Orko'ya benzeyen Vivi

disinda akilda kalan pek bir yani yok maalesef.
Her karakterin mesleginin ve gelisim agacinin
belirlenmis olmasi da son derece can sikiciydi.
Avrupa'da yayimlanmadi bile.

FINAL FANTASY XII
Cikis Tarihi: 2006
Platform: PS2

Puan: 81

Maalesef oyunu bir kenara biraktiktan kisa siire
sonra unutup gideceksiniz. Nedenlerini de zaten
incelemede agikladim. Uziicii...

Not: Verilen puanlar, o oyunun Final Fantasy oyunlar

arasindaki puanidir.

FFXII iginse Ivalice, Rozzaria ve Archadia ordularinin iistiinde dolastigi, Archadia imparatorlugu
tarafindan ele gegirilen tampon bolge Dalmasca’nin yer aldigi bir alani olusturuyor. Tolkien'in Orta
Diinya'sindan iyi olmasin; Square-Enix saglam bir diinya olusturmayi basarmis.

sundan. Ardindan Gambit saticisina gidip
Ally: HP<50% ozelligini satin aliyorsunuz.
Gambit bdliimiine gelip bu karakte-
re, enerjisi %50'nin altina diisen takim
arkadasina otomatik olarak Cure biiyiisii
yap komutunu ayarliyorsunuz ve artik bu
karakteriniz bir iyilestirme makinesine
doniismiis oluyor. Bu konu hakkinda daha
fazla bilgiyi Strateji Ustasi’nda bulabilir-
siniz.

Gambit'ler de yine lisans tablosuy-
la alakali. Her karakterin basta ii¢ tane

gambit secenegi oluyor. Daha sonra lisans puani
kazandik¢a en fazla 12 tane olmak kaydiyla
karakterlere daha fazla gambit hakki ekleyebili-
yorsunuz.

IMPARATORLUGUN GUCU ADINA

Savas sistemi, Gambit derken hikayeyi bir
kenara ittik. Bir FF oyununa yakismayacak kadar
uyduruk bir hikayeye sahip maalesef FFXII. Once
oyunun diinyasi Ivalice'e bakalim. Hem mimarisi,
hem hikayesi, hem de renkli diinyasiyla yasayan
bir bolge Ivalice. icinde insanlari, yaratiklari,

-

M Ortaligi karistiran a{lmda
Imparatorlugun giic/avi degil. Occuria
adi verilen garip yaratiklariniNethicite
ile insanlari kong{il etmesi.

imparatorluk belasi, Chocobo'lari ve akli-
niza gelen her tiirlii fantastik cisim bulu-
nuyor. Haydi bunlan biliyorsunuz diyelim;
peki Ivalice'in aslinda dort farkli oyunun
diinyasini olusturdugundan haberiniz var
miydi? Final Fantasy Tactics, Final Fantasy
Tactics Advance, Vagrant Story ve Final
Fantasy XllI'de ne yapiyorsaniz, lvalice'te
yapmis oluyorsunuz. Tabii bu oyunlarin
hepsinde ayni zaman dilimi ve Ivalice'in
ayni boliimleri kullaniimiyor. FF Tactics'te
Rabanastre'nin yanindan ge¢cme olasiligi-
niz yokken, FFXIlI'de Yuguo ormanlarinin
izine bile rastlayamayacaksiniz. Oysa ki
ikisi de ayni bolgede bulunuyor.

Ivalice'te olan biten her tiirlii kotiilii-
giin sorumlusu da Archadia imparatorlu-
gu. Giic delisi Archadia imparatorlugu’nun
Rozzaria ile olan savasindan, tampon
bolge Dalmasca da agzinin payini alir ve
Dalmasca isgal edilir. Dalmasca'nin veli-
ahti prenses Ashe de direnis grubunun bir
iiyesi olur. Amag Dalmasca'yi eski haline
dondiirmektir. Bu sirada araya mistik
ogeler de karisiyor ama hig de etkileyici
olduklarini soyleyemem. Sanki uzun bir
serinin herhangi bir boliimiinde rol ali-
yormusuz gibi hissettim. Nerede ihtisamh
Sephiroth'un fantastik hikayesi, nerede
¢elimsiz Vayne'in diinyayi ele gecirme
diisiincesi.

Zaten FFXII ile ilgili en biiyiik problem
de bu. Oyunun vermek istedigi atmosfer
ve igerdigi ruh, uygulanista biraz yarim
kalmis. Karakter tasarimlari, Ivalice'in
goriintiisii falan ¢ok giizel, ama hem
oynama siiresinin kisaligi, hem de karak-
terlerin 6nemsiz kalmis olmasi oyunu
Final Fantasy serisi igerisinde tahta otur-
tacagina geriye itiyor. Ama bu demek
degil ki FFXII bir RYO olarak da kotii bir
oyun. Aksine, PS2 RYO'lari arasinda gok iyi
bir yere sahip.

Oyundaki toplam alanin genisligi de
FFXIl'yi bir RYO olarak basarili konuma
getiriyor. WoW oynayanlar, FFXIl'yi goriin-
ce kendilerini evlerinde gibi hissedecek-
lerdir. Ayni WoW'taki gibi, cesitli yara-
tiklar gezdiginiz bdlgelerde dolaniyorlar,
birbirleriyle kavga ediyorlar ve siz onlarn
oldiirdiikten belirli bir siire sonra yerle-
rine yenileri geliyor. WoW kadar detayh
ve genis olmasa da, dolastiginiz bolgeler
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size ozgiirliik hissi vermeyi de basarmis.

Bélgelerin birbirlerine baglanmasi (cogu Vaan ve Penelo’nun Ivalice'teki maceralari devam ediyor. Hem de mobil

diyarda. Bir PSP oyunu olmasini beklerdik Revenant Wings'in, ama bu

RYO'daki gibi gideceginiz yeri haritadan se¢- f'  oyun Nintendo DS icin hazirlaniyor ilging bir sekilde. Zaten Square-Enix'in
mek yerine), birgok farkli bélge temasi olma- T g Final Fantasy oyunlarinin “light” versiyonlarini DS'e veya Game Boy'a
si da Ivalice'te gezme isteginizi koriikliiyor. ol uyarlama gibi bir huyu var.

Giile oynaya Ivalice'te gezerken bir baki- e ®  FFEXII'deki olaylardan yaklasik bir yil sonrasini konu alan oyunda Vaan
yorum savas baslamis. Bir bakiyorum savas ¢ artik bir hava gemisi sahibi olmustur ve Penelo'yla birlikte hava korsanhgi
bitmis. Sonra meniiye bir géz atiyorum, Mist \ yapmaktadir. Ivalice'te hava korsanhgi sevimli bir istir ve 18 yasindaki

e oo o . ’ ! ) genglerin yapmasi da gayet dogaldir. Puruvama adindaki kitada gegecek
meniisiiniin altinda benim Esper’larim var. b W/l olaylarda kahramanlarimiz yine diismanlarla karsilasacak ve DS'e uygun,
Eh, peki ben niye onlari hig gormiiyorum daha farkl bir savas sistemini kullanacaklar. Bu konuda yorum yapmayan
savas alaninda? iste, FFXII'nin beklentile- T Square-Enix, Esper'larin kullaniminin daha farkli olacagini ve herhangi

. . isinde ol bi deni d bir FF oyunundaki en fazla Esper'in burada olacagini da vurguluyor. Aralik
I EETETE ENESIT W REE : sonunda Japonya'da gikiyor oyunumuz ve Avrupa'ya kim bilir ne zaman
Esper'lar (eski adiyla Guardian Force). '/ geliyor.

Onceki oyunlarda bir hayli ise yarayan ve
¢agirdiginizda ortaligi darma duman eden

Esper’'lar, bu oyunda neredeyse higbir ise biliyor olmasi son derece sasirtici. Ozellikle sehirlerin Not: Bu yaziyi degerlendirir-
yaramiyor. Tiim oyunu tek bir Esper ¢agirma-  tasarimlari gok hosuma gitti. Yavaslamayla nadiren ken, bir FF delisinin bakis agi-
dan bile bitirebilirsiniz. Sistem soyle isliyor: karsilastim (ekranda 6 diisman ve 4 karakter olunca sindan yazildigini goz oniinde
Oyunda ilerledikge gesitli Esper'lar karsiniza isler biraz kanisiyor). Siz hig rastlamayabilirsiniz bile. bulundurmanizi 6neriyorum. Bu
gikiyor, bunlari yeniyorsunuz ve bir biiyii gibi Bazi oyunlarda, konu saglamdir, oynanis sahane- seriye ilk defa bu oyunla baslaya-
komut listenize ekleniyorlar. Bir Esper'i sade- dir, ama tiim oyun boyunca sadece mekanik eylemle- caksaniz mesela, benden daha ¢ok
ce bir karakter cagiriyor ve Esper savas ala- re imza atarsiniz. Bazi oyunlarda atmosfer sizi anin- keyif alacaksiniz. RYO diinyasina
nina indiginde sadece Esper ve onu ¢agiran da kapar, baska diyarlara gotiiriir, fakat bu sefer de adim atmak igin de miikemmel bir
karakter savasiyor. Sorun da tam bu noktada  ne oynadiginizi bilemezsiniz. Yeri gelir her sey ¢ok iyi  se¢cim olacaktir FFXIl. Benim gibi
baslhyor. Karsinizda iki diisman olmasi bile giderken, sagma bir zorluk seviyesiyle karsilasirsiniz. FF fanatikleri ise zaten benimle

o Esper'in 15 saniye igerisinde ortadan kal- Her sey dengeliyken, sadece milimetrik bir hesapla ayni duygulari paylasiyorlardir.
dirilacagi anlamina geliyor. Esper'lar genel asilabilen bir platform sahnesi gelir ekrana. Asiri Simdi gideyim de, 12 milyon
olarak g¢ok giigsiiz ve yavaslar. Diger karak- zor bir bulmaca gikar, diyaloglar “kliseyiz biz!" diye HP'si olan Omega'yi nasil yenece-
terle destek verebiliyorsunuz ama yine de bir  bagirir, bir noktadan sonra her sey tekrar etmeye gimi tasarlayayim. Oniimde uzun
Boss'a karsi veya ikiden fazla diismana karsi baslar... Final Fantasy'yi 6zel yapan da, bu bahset- bir savas var.

¢ok giicsiiz kaliyorlar. Gelistirilebilme durum- tiklerimin higbirinin olmamasi. Evet, belki FFXII ruh
lari da yok. Nasil aldiysaniz, oyunun sonuna olarak zayif, belki beni bekledigim kadar etkileye-

kadar oyle gidiyorlar. medi. Ama yine de oyunu bitirdiginizde Vaan'in neler Tuna Sentuna tsentuna@Ievel.com.tr
yaptigini, Fran ve Balthier'in Strahl ile hangi mace-

DUALARIMIZ .. raya ciktigini, Ashe'in neler yasadigini, Penelo’nun

FINAL FANTASY XIII ICIN Vaan'la arkadashgini ve Basch'in yeni diizendeki

Her sey bir yana, grafik kalitesi olarak FFXIl'ye yerini merak eder olacaksiniz. Ciinkii bu oyun yine de

; . . . - . . . Yenilenmi istemi i
laf ettirtmem. Bu grafiklerin PS2'de gosterile-  Final Fantasy oldugunu oyunculara hissettiriyor. enilenmis savas sistemi sayesinde

savaslar hicbir zaman sikmiyor.
Her karakteri istediginiz gibi
gelistirebiliyorsunuz.
Bir FF oyununa yakisacak
kalitede grafikler.

X Atmosferin zayif olmasi.

X Her karakter birbirinin ayni sayilabilir;
kendilerine has 6zellikleri yok.

X Esper'larin igler acisi durumu.

Multiplayer
Eglence

) k
M Vaan'in en iyi‘arkadasi Penelo?
asik. _Asl_ie ise Peneh} a... Yok a

(, .
. P

Aima Vaan Ashe'e

M Yapim Square-Epix M Dagrtim Square-Enix B Yas simiri 13+ M Tiirkiye dagitiaisi Yok M Dual Shock Var B 60 Hz Modu Square-Enix B Hoparlor Sistemi Stereo
M Zorluk Kolay M Ingilizce gereksinimi Yiiksek B Multiplayer Yok M Diger sistemler - B Web www.finalfantasyxii.com B Alternatif Xenosaga Episode II1: Also Sprach Zarathustra




CALL OF DU

Viva Liberty! Biz bikmayiz Avrupa haritasi ¢izmekten

Savasin ettiklerine, Diinya Savasi
oyunlarinin ne kadar baydigi gibi
konulara girmeden baslayalim
yazimiza. Hos bu yaziya giris
olayindan da bir o kadar bikmis
durumdayim. Hayatima kaldigim yerden
devam etmeyi basaramamis olsam da bu
ve benzeri bikkinliklarim aynen biraktigim
yerde duruyorlar. Olayin giizel yani ise yak-
lasik bir yildir dogru diiriist oyun oynaya-
mamis ve yazi yazamamis olmanin verdigi
acligin, bu bikkinliklarin rahatga oniine
gegebiliyor olmasi. Yeni konsollarin tadina
kenarindan kdsesinden baktiktan hemen
sonra emektar PS2'mize burun kivirma
liikstimiiz de kalmiyor (daha dogrusu bir
sonraki bahara, subat biter hayat yeniden
baslar).

Call of Duty bizi ikinci Diinya Savasi'nin
pek ¢ok cephesinde gezdirdi. Simdiki dura-
gimiz ise Fransa. Attigimiz her adimda
¢arpisarak, Paris'e ulasmaya ve topraklari
Naziler'in elinden kurtarmaya ¢abaliyoruz.
Alistigimiz iizere oyun boyunca ayni anda
olan olaylari farkli birliklerin géziinden
gorliyor ve yasiyoruz. Aslinda oyunda alis-

tigimiz, bildigimiz o kadar ¢ok sey
var ki. Ne mutlu ki bunlar monoton
bir oyun deneyimine neden olmu-
yor. Yeni nesil konsollar
aklimizi basimizdan
aldigindan olsa

da, oyun PS2'nin
tiim nimetlerinden
sonuna kadar yarar-
laniyor. Karakter
modellemeleri ve
animasyonlari

gayet detayli ve
yumusak. Onceki
konsol siirlimlerine
nazaran daha detayl
kaplamalar, efektler ve

arka planlar kullaniimis. Ancak ilk
sis bombasini attiginiz anda kon-
solunuz yasini ele veriyor. Temposu
yiiksek, her an ates altinda oldugu-
nuz, siirekli bombalarin patladigi,
diismanlarin ve tim arkadaslarinizin
kosusturup durdugu, yerden kalkan
tasin topragin ekrani kapladigi bir
ortamda iste o sis bombasi kabu-

sunuz oluyor. Uzaktan bakildiginda gayet
basarili olan efekt, icine girdiginiz anda per-
formansi biiylik dlglide diisiiriiyor. Bu bir iki saniye
icerisinde caninizdan olup bir onceki checkpoint'ten
oyuna baslamak durumunda kalabiliyorsunuz. Allah'tan
checkpoint'lerin arasi kisa tutulmus. Bu sayede bir
oldiiniiz mi tiim araziyi sil bastan temizlemek zorunda
kalmiyorsunuz. En olmadik anlarda bile caninizi tes-
lim edebileceginiz bdyle bir oyunda bu yaklasim iyi bir
se¢im.

NEFES NEFESE

Call of Duty 3 aksamlari okul veya is yorgunu, kane-
peye uzanip kafanizi dagitmak i¢in oynayabileceginiz
bir oyun degil. Oyun yorgunlugunuzu almak yerine sizi
iyiden iyiye yorabilir, kan ter iginde birakip, hayir gece-
cegim ben burayi diye sinir kiipi edip, sabahin erken
saatlerine kadar ugrastirarak yeryiiziiyle baglarinizi
yitirmenize neden olabilir. Ama goziiniiz korkmasin,
oyun o kadar zor degil. Ciddi anlamda zorlanacaginiz,
saginizi basinizi yolacaginiz anlar mevcut elbette. Ancak
basindan kalkamamanizin sebebi oyunun cok seyrek
bdliinmesi, akici bir sekilde ilerlemesi ve gorevlerin

¢ok yumusak gegisler ile birbirine baglaniyor olma-

si. [k silah ateslendikten sonra da béliimiin sonuna
kadar gercek anlamda nefes aldirmamasi da cabasi.
Hos sahsen benim nefes almam zaten pek miimkiin
degildi. Hakimiyetini iyiden iyiye yitirdigim gamepad
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Dismani bir tiirlli vuramayip kursunlarimi tiikettim.
Adam da benden daha ¢ok daraldi ki tiifegi birakip

sille tokat daliverdi.

ile FPS oynamaya calismak, oyunun bana yasattigi en
zorlu deneyimlerden biriydi. ilk yarim saatin sonun-
da elim biraz alisti da sikintim bir nebze olsun azaldi.
Zirvaladigim bu ilk yarim saat iginde, oyundaki yeni
yakin ddviis sistemini de 6grenmis oldum. Karsimdaki
diisman askerini bir tiirlii vuramayip kursunlarimi
tiikettim. Adam da vurdu vurdu dlmedim. Sanirim o
benden daha ¢ok daraldi ki bir anda tiifegi birakip sille
tokat daliverdi. Su filmlerde sikga rastladigimiz “bu
tiifek senin”, "hayir senin!" sahnesini yasarken ¢ilginlar
gibi L1 — R1 tuslarina basip, iiste ¢itkmayi basarinca da
licgen tusuyla kasini agiverdim. R2 ile bitirici vurusu
yaptiktan sonra, ekrana bakip soluk soluga "vay be!"
dedim. Su bir iki tusa basip bir iki saniyeligine ger¢ek-
lestirdigimiz basit aksiyonun, oyunun zaten sinematik
olan atmosferine ne kadar biiyiik katkida bulundugunu
sozlerle ifade etmeme imkan yok gergekten.

DURUMSAL ANKSIYETE
Maceramiz boyunca mensubu oldugumuz timdeki
askerlerin bizimle ve kendi aralarinda sik¢a konus-
malarina sahit oluyoruz. Bu yeni bir sey degil elbette.
Sahsimiz ile genelde bir sey istediklerinde konusuyor-
lar. Ancak kendi aralarindaki konusmalar ve daha da
onemlisi ¢carpismalar oyunun tadini biraz daha arttirdigi
gibi, bu karakterlerin biraz daha ete kemige biiriin-
mesini sagliyor. Hal boyle olunca, az da olsa psikolojik
baski altinda kahyor, geldiginiz gibi sizi aralarina kabul
eden, her biri baska bir diyardan gelme bu karakterleri
insan yerine koymaya basliyorsunuz. Daha bir canla
basla ¢arpismaya basliyor ve psikolojik savasa da dahil
oluyorsunuz. Tabii bunlarin higbiri sinirlerinizi bozacak
diizeye ¢ikmiyor. Oyunun daha baslarinda, yogun diis-
man atesi altinda sehrin harabeleri arasinda ilerlemeye
¢abalarken, telsizcinin su koyuverip kagmaya kalkmasi,
gavusun silahini ona dogrultup iki climle ile yerin dibi-
ne sokmasi ve dibimizde patlayan bir el bombasiyla
herkesin nerede oldugunu bir anda hatirlayip tekrar
ilerlemeye baslamamiz lezzetle izledigim ve yasadigim
sahnelerden biriydi.

Oyunun film edasiyla ilerlemesi sirasinda canimi

sikmayi basaran tek sey, arada bir
karsima ¢ikan ve daha ¢ok mini
oyun havasinda olan bir iki bélim
oldu. "“Diirbiinle bak, hedef belirt,
tank darmadagin etsin" seklinde
gelisen bolimler 6zellikle canimi
sikti. Zaten dlemedigim, bir tehli-
ke arz etmeyen bu noktalarda tek
tek hedefe bak, tusa bas, bekle
tank ates etsin rutini biraz canimi
sikti. Bunlar disinda daha onceki
oyunlarda genelde canimi sikan
tankl, jipli béliimler oldukga
zevkli, bir o kadar da heyecanhy-
di. Hava indirme operasyonlarinin
kisa kesilip atilmasi ise oyun-
daki baska bir eksiklikti. Elbette
tarihi degistirecek ya da savasin
tamamini tek bir DVD'ye sigdira-
cak halleri yok. Tarihin islenmesi
konusunda iyi bir is ¢ikarttiklan
da soylenebilir. Giris videolari
gecilememesine ragmen bir sikinti
yaratmiyor. Aksine bana gayet bil-
gilendirici geldi bu sefer. Genelde
o donuk sesiyle bir bir konusan
amca canimi sikar, bu bolimii

Level Karnesi

v Atmosfer muhtesem,

bitmek bilmeyen aksiyon.
X Zaman zaman oyun yavaslayabiliyor.
X Bir iki 6nemsiz bug.

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

AKSIYONU VE EGLENCEYi
EN UST SEVIYEDE

TUTMASINI BILiYOR.

kisa kesip videoyu gegmeye kasardim. Ancak
oyun igi grafiklerle hazirlanmis, gesitli resim-
lerle zenginlestirilmis, heyecanl heyecanh tarih
anlatan bir amcayla karsilasinca can kulagiyla
dinler buldum kendimi. Nerede neden savasti-
gini daha bir iyi bilince sirtindaki yiik ve haliyle
atmosfer kat kat artiyor.

FURAMIYOM GOMTANIM FARESIZ!
Atmosfere en biiyiik katkiyr yapansa ses efekt-
leri ve mizikler. Silah sesleri gayet doyurucu ve
ates ettiginiz hissini veriyor. Namlu ve kursun
saklamasi tepenizden zaten hig eksik olmuyor.
Top atesi de eger 5+1 sistem kullaniyorsaniz
sizi yerinizden ziplatacak siddet ve gercekgilige
sahip. Tiim bunlar ve savas alanindaki asker-
lerin bagiris ¢aginslarinin stiine bir de gaz
muizikler eklenince ortam bambaska oluyor.
Durmadan gelen diisman, top atesi, kursun
bitti, silah gitti, tiih vurdular elemani, dur
surayl da ele gegirelim derken kan ter iginde
kaliyorsunuz. Oyunun pek bir yenilik icerme-
mesine ragmen biiyiik bir hazla kendini oynat-
masl, yormasina karsin saatlerce stkmadan
basinda tutmasi, yasini almis PS2'de atmosferin
hemen higbir eksiklik hissetmenize izin verme-
mesi, oyunu kendi serisinin en iyilerinden biri
yapiyor. Kalitesini zaten ispatlamis olan Call of
Duty serisinin sanini basarih bir sekilde koru-

yan ¢ok iyi bir oyun elimizdeki. @

Jesuskane jesuskane@Ilevel.com.tr

M Yapim Treyarch B Dagitim Activision B Yas simiri 3+ M Tiirkiye dagiticisi Yok M Dual Shock Var B 60Hz Modu Var B Hoparlor Destegi Dolby Pro Logic Il

M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Normal B Multiplayer Var B Diger sistemler PC, XBOX, XBOX360, PS3, Wii B Web www.activision.com M Alternatif Call of Duty: Big Red One
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COERG6 1

Artik 6ntimizdeki maglara bakacagiz!

Bir futbol gecesinde daha bir-
likteyiz sayin seyirciler. Ben Er
Cantaner, yapimda ve yayinda
emegi gecen tiim arkadaslarim
adina herkese iyi geceler dili-
yorum ama yonetmen arkadasim beni
uyariyor; mag daha yeni basliyormus. Evet,
canli yayinda bu tip aksakliklar olabiliyor
tabii ki. insan magin ne zaman baslayip
ne zaman bitecegini her zaman kestire-
miyor. Neyse, bu gece Rid Van Nistelrooy
degerli yorumlaryla bizle beraber olacak.
Evet, Sayin Nistelrooy; magin ilk bes daki-
kalik boliimiinii nasil degerlendiriyorsu-
nuz?

- Valla mag baslasa basimla beraber
Sevgili Cantaner, degerlendiririm, ama
hislerim beni yaniltmiyorsa mag heniiz
baslamadi.

- Evet, ben de Sevgili Rid Van
Nistelrooy'a katiliyorum; Akgaabat
Sebatspor oyuna ¢ok hizli basladi ve adeta
Kasimpasa Spor'u sahadan sildi. Ancak
Kasimpasa Spor'un basarili file bekgisi Ziya
Aydin su ana dek Sebatspor forvetlerine
gecit vermedi. Bu arada, arkadaslarim
beni uyariyorlar. Evet, sanirim mag bas-
lamis. Akgaabat Sebatspor oyuna ¢ok hizli
basladi ve adeta Kasimpasa Spor'u saha-
dan sildi. Acaba Sayin Nistelrooy magin ilk
bes dakikalik bdliimiinii nasil yorumluyor?

- Valla Sebatspor oyuna ¢ok hizli bas-
ladi Sevgili Cantaner.

- Evet, tabii ki, muhakkak. Sevgili
Nistelrooy'a hak vermemek elde degil
sayin seyirciler. Akgaabat Sebatspor saha
ve seyirci avantajini da kullanarak dakika-
lar gegtikge baskisini artiriyor. Bu arada,

arkadaslarim beni uyariyor ve su
anda, muhabirimiz Bahri Havadir
Sudur'un orta yuvarlakta hazir halde
bekledigini belirtiyorlar. Evet Bahri,
su anda sahada atmosfer nasil,
futbolcular Pro Evolution Soccer 6
hakkinda ne diisiiniiyorlar?

- Eee, evet Sevgili Cantaner; su
anda size 2.907 kisilik kapasiteye
sahip olan Fatih Stadi'ndan sesleni-
yorum. Sesleniyorum seslenmesine
ama yarim saattir sesleniyorum,
kimse iplemiyor. Seni gok severim
Er'cigim ama is baska arkadaslik
baska. Bu bir daha tekrarlanmasin,
yoksa ceker giderim.

- Saninm link hatlarinda bir
ariza olustu sevgili seyirciler ve
Sevgili Bahri Havadir Sudur'un igine
seytan girdi. Teknik ekibimiz soru-
nu gidermeye galisiyor. Evet, sorun
giderilmis. Tekrar Bahri'ye bagla-
niyoruz; Bahri'yle baglan hayata!
LELELEH

- Ehm, evet, su anda
Sebatspor'un tecriibeli orta saha
oyuncusu Akin Saglam’la birlikte
sag kanattan ataga kalkiyoruz.

Mag eksigim oldugu icin Akin'a

eslik etmekte zorlaniyorum ama siz
degerli izleyicilerimiz icin elimden
geleni yapacagim. Evet Akin, yeni
oyun hakkindaki genel degerlendir-
men nedir? Sence PES6 ile bir onceki
PES arasinda ne gibi farklar var?

- Himpf! Himpf! Valla Bahri Abi,
gecen hafta hoca antrenmandan
sonra bize izin verdi ve ben de eve

{
CLASSYIC

LEVEL

gidip sabaha kadar PES6 oynadim. Eger hocam

bana gorev verirse, himpf, ben her zaman PES6
oynamak isterim. Higbir futbolcu yedek kalmak,
himpf, istemez!

- Peki oyun nasil yahu?

- ilk basta, himpf, her versiyonda oldugu gibi
bu versiyonda da oyun agirlastiriimis. Bu gidisle PES
7'de oyun duracak. Hahaha! Saka bir yana, HIMPF,
LAPADALUPADALAPADA! Ha, ne diyordum Bahri Abi,
saka bir yana, bu, oyunu daha gergekgi bir hale
getirmis. PES 5'teki gibi bir anda durup kolayca
rakibi gegemiyorsunuz. Ayni fark PES & ile PES 5
arasinda da vardi ancak bu kez fizik modellemesi
neredeyse, himpf, eksiksiz. Artik kiigiik takim-
biiyiik takim ayrimi yok; her takim her takimi dogru
taktikle yenebilir.

- Evet sayin seyirciler, mag tiim hiziyla devam
ediyor. Akin uzun bir pasla atagin yoniinii degis-
tiriyor ve top simdi geng oyuncu Necdet Kaba'da.
Hemen Necdet'e dogru kosuyoruz ancak sahanin
ortasindan gegen mikrofon kablosu ayagimiza dola-
niyor. Sevgili Cantaner, yonetimle konusup kablosuz
bir mikrofon almamiz miimkiin mii acaba? Hayir
yani, ben bunu kendim igin istemiyorum ki, isimi
yapmak icin istiyorum!

- Her seyi yonetimden beklememek gerek
Bahri'cigim. Maas farklarimiz yatinca kendi aramiz-
da para toplayip kablosuz bir mikrofon aliriz. Simdi
roportajlannmiza devam etsek...

- Anlayisin igin tesekkiir ediyorum Sevgili
Cantaner. Evet Necdet, sen PES6'daki degisiklikleri
nasil yorumluyorsun?

- Himpfff, hocam gdrev verirse ben seve seve
oynarim, higbir futbolcu yedek kalmak istemez
ve PES6'daki yeni futbolcu tepkileri, oyunu daha
gergekgi kilmis. Tek adamla birgok adami kolayca
geg¢mek miimkiin olmadigindan oyun sizi “oyun
kurmaya” zorluyor. Bu da daha fazla paslasma ve
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i x

W Muhammet: “Valla kaleciler
eskisinden_ cok dahaiyi abi!*

W Adem: “Artik J(afa toplarinda da giicii biz
-—bellrleﬂbll‘yoruz Senol Baskan sagolsun!"

- Valla mag iginde bu tip tartismalar oluyor elbette.
Sonucta biz profesyoneliz. Zaten mactan sonra da
baristik; Mehmet Abi'yle aramizda bir sey yok.

daha fazla organizasyon gerekti-
riyor. FUU, FUU, FUU, HARALAGURE
LEHARALAGURELE, FU! Akin Abi'ye
katihlyorum ancak topun hareketi
konusunda da birkag sey sdyle-
mek istiyorum: Top da futbolcular
gibi eskisinden daha gergekgi ve
daha agir hareket ediyor. Hatta
yine eskiye oranla topun daha
fazla sahada kaldigini ve bunun
oyunu olumlu yonde etkiledigini
soyleyebilirim. Ozellikle ara pas-
larda bu kolaylkla hissediliyor:
PES 5'te, L1 ve liggen kombi-
nasyonu ile defansin arkasina
attigimiz toplarin birgogu direk
olarak kaleciye giderken, PES
6'da bu toplar havada siiziiliiyor
ve iyi bir zamanlamayla, HIMPF,
HARALAGURELEHARALA, pas atti-
gimiz adama ulasiyor. Bu yenilik
icin buradan Senol Baskan'a
tesekkiir etmek istiyorum. 0
olmasaydi buralara gelemezdim
ben, sevemezdim bu sehri, anla-
mazdim dilinden! Himfff! Fhhh!
- Evet sevgili seyirciler, hfff,
Akgaabat Sebatspor, Kasimpasa
Spor'u kendi yar sahasina hap-
setti ve her gegen dakika atak-
larini siklastiriyor. Necdet topu
ceza alaninin disindaki imit 0zan
Kazmaz'a atiyor. Umit'in karsisin-
da Kasimpasa Spor'un dinamosu
Aydin Tabak var. Aydin, Uimit'i
marke ediyor ve biz de hemen
ceza sahasl...na dog...ru hare...

Level Karnesi

Gelistirilen grafikler.
Daha gergekgi ve daha serbest oynanis.
PES5 ve WE10'daki tiim sorunlarin
giderilmis olmasi.
Yeni ve islevsel animasyonlar.
Yeni sut / pas teknikleri.

X Sesler.

Grafik

Ses

Oynanabilirlik

Multiplayer

Eglence

SIMDIYE KADAR YAPILAN
EN iYi PES OYUNU
BAHRI ABI!

ket

...le...niyoruz. Evet, bu is en az sahada top kos-
turmak kadar yorucu sevgili seyirci...

ler. Hifff, hif!

- Su anda Umit'in yanindayiz: imit, eger sakin-
casi yoksa sana birkag soru sormak istiyoruz.

- Oniimiizdeki maglara bakacagiz!

- Ezbere konusma Umit! Ezbere konusma!

- Higbir futbolcu yedek kalmak...

- Nereden kapaniyordu bunlar yahu? Hah, bul-
dum diigmeyi! Cat! Evet Uimit, senin PES 6'da gordii-
giin yenilikler neler? Ve genel olarak oyun hakkinda

ne diisiiniiyorsun?

- Hmf, bence PES 5'le PES 6 arasinda biiyiik

farkhiliklar var. PES 6'nin serinin en saglam oyunu

oldugunu sdyleyebilirim. Ciinkii bu kez Konami
oyunun iistiinden bir degil, iki kez gegti. ilk 6nce
Winning Eleven 10 ile PES 5'i gegtiler, sonra da PES
6 ile Winning Eleven 10'dan daha iyisini yaptilar,
HFFF, FUU, FUU, FUU, LAPADALUPADAVAN! En 6nemlisi,
Winning Eleven 10'da kalede gorev verdikleri Vedran
Runje'nin yerine yeni ve ondan daha iyi bir kaleci

transfer ettiler. Bunun disinda, oyun PES 5'ten daha

serbest. Hatta PES 6'y1 oynadiktan sonra PES 5'in
biraz tutuk oldugunu fark ettim. Yeni oyunda atti-
giniz paslar daha agir ve falsolu gidiyor, her yerden
sut gekebiliyorsunuz ve eskisi gibi yalnizca belirli

noktalardan gol olmuyor. Asirtmalar...

Ah, abi cek su

kabloyu ayagimin altindan yahu! Hoca bakiyor bak!

Hirstirs!

- Saha ici roportajlarimiz devam ediyor degerli
izleyiciler. Hifff! Hufff! Umit'in cok sahsi oynamasi
teknik direktor Resit Sivrikaya'y: cileden gikarmis
olmal ki Sivrikaya, yildiz oyuncuyu oyundan gikardi.
Bosverin, iyi oldu. Zaten Senol Baskan'la yaptigim
goriismede kendisi, Umit'in gece hayatina hig dik-
kat etmedigini, aksamai Arif oldugunu ve ona higbir

tarifin uymadigini ifade etmisti. Bu yiizden oyundan

¢ikarilmasi isabet oldu. Hoca ¢ikarmasaydi az kalsin
ben gikaracaktim. Hayir, adam bir de beni lafa tutu-

yor, isime engel oluyor. Vedran Runje'ymis de, PES6

¢ok saglam oyunmus da, PES5 tutukmus da, degisik

seyler. HIMPF! LAPADALUGANAEDU! Neyse sevgili izle-
yiciler, sizi sorunlarimla sikmak istemiyorum. Simdi

maga devam edelim. Hafizam beni yaniltmiyorsa
iimit oyundan gikmadan 6nce kesme bir vurusla topu
altipastaki arkadasi Emre Aygiin'e ulastirmak iste-
misti. Hemen durdurma tusuna basiyoruz ve Emre
havada asili haldeyken yanina gidiyoruz. FUU, FUU,
FUU! Evet Emre, neden futbol? Emre? Evet sevgili
izleyiciler, oyunu durdurdugumuz igin Emre biraz

donuk ve hareketsiz. Hayir, yiiziinde

ifade yok ki

adamin! “"Emre" diyorum, “Neden futbol?” diyorum!
- Valla mag iginde bu tip tartismalar oluyor
elbette. Sonugta biz profesyoneliz. Zaten magtan

sonra da baristik; Mehmet Abi'yle aramizda bir sey

=

H Metin: "Hakel el‘ﬁlkkm
~ konusmak istemiyorum

en ufak bir harekette bile bize

kirmizi kart gosterdi!”

M Selim: “Hedefim bu Fransiz Agabey'im

gibi Avrupa'da top kosturmak."”
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yok. Bunlar basinin saptirmasi!

- Anliyorum, tabii ki, filhakika...

Hazir

havadasin, topa kafa vurmadan once PES6
hakkinda neler soylemek istersin? Sence oyun-

daki en onemli yenilik nedir?

- Simdi Bahri Abi, biz gok iyi bir cikis
yakaladik ve bu gikisimizi siirdiirmek istiyo-
ruz. Bu arada, PES6 hakkindaki fikrimi de
belirtmek isterim: Bence oyundaki her seye
“kat cikilmis”. Simdi sen diyeceksin ki, “Kagak
yapiya prim tanimaya utanmiyor musun?”
Hayir abi, dyle demek istemedim. Demek iste-
digim su: En basit anlatimiyla, Konami oyunu
bize daha fazla oynatmak istemis ve bunun
icin her seyi yapmis. Mesela artik PES 5'teki
gibi adamlarimiz devamli yere diismiiyor ve
hakem devamli faul galmiyor. Bu oyunu hiz-
landiran nemli etkenlerden biri. Faullerden
sonra L1 ve R1 tusuna birlikte basarak kontra-
tak sansi yakalama segenegi de “hizli oyun"un
bir pargasi. “Hizli"dan kastim adamlarin ya
da topun daha hizli hareket etmesi degil tabii
ki, oyunun agirlastinldigini takimdaki diger
abilerim zaten ifade ettiler. Demek istedigim,
oyun size daha fazla futbol oynama ve iste-
diklerinizi gerceklestirme sansi veriyor. Ebru
Akel'le Hayaller Gergek Oluyor gibi bir sey yani

bu! Ehe, ehe!

- Sana da ¢ok tesekkiir ediyoruz Emre ve
hemen Play tusuna basarak maga devam edi-

yoruz. Cat!

- Ve top aglarda goooooooooool!!!
- Geri alahm Ugur'cugum, geri alalim.

Hizli oynat, hizli oynat!

- Simdi Bahri Abi, biz gok iyi bir cikis
yakaladik ve bu ¢ikisimizi siirdiirmek istiyoruz.
Bu arada, PES6 hakkindaki fikrimi de belirt-

mek isterim...

Firat Akyildiz firat@level.com.tr

ol
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KONSOLINCECEMES

M Gears of War'un oynanisi tipki
Brothers in Arms'taki gibi siper

alma mekanigi iizerine kurulu.

GEARS OF WAR

CLASSYC

LEVEL

Xbox 360'l begenmeyenler ve Locust'lar... Siper alin, Gears Of War geliyor...

Merhaba sevgili 360'cilar. Her ne
kadar PS3 piyasaya ¢ikmis olsa
da en az onun kadar konusulan
baska bir konu var, o da Gears
0f War... Miidiirim Sinan'a bu
muhtesem oyunun incelemesini
bana verdigi igin tesekkiir ediyorum, zira
son yillarda oynadigim en iyi oyunlardan
biri.

OLAY NEDIR HOCA

insanoglu Locust denen irkin saldirisi altin-

dadir. Bu yaratiklar yeraltinda karincalar

gibi cogalmis ve insanoglunu yok etmek

istemektedirler. Marcus isminde-

ki dort kose geneli bir

vatandas (bu biziz)

hapiste yat-
makta

T

op

=¥

86

—

iken birden kapi acilir. "Yetis Marcus,
yardimina ihtiyacimiz var" diyen
dostumuz Dominic (bu da Co-Op'da
yanimizda olacak arkadasimiz) bizi
hapisten ¢ikartir. Ne yazik ki oyunun
basinda ne bir video ne de aciklayici
bir hikaye var. Yani bu Locust'lar
nereden geldiler, dertleri ne, Marcus
esasinda kimdir, kag ¢ocuk babasidir
falan hicbir sey bilmeden direkman
hapisten ¢ikip oyuna basliyoruz.
Askerde nobet tutmaya benzettim
ben bu olayi. Misil misil uyurken biri
gelir "hadi lan nobete!" der. Hala
uyuklarken, ne oldugunu anlamadan
giyinir ve ayaz soguga ¢ikip ayakta
dikilmeye baslarsiniz. Sonra yine ne
oldugunu anlamadan iki saat gecer
ve geri gelir yatarsiniz. Oyun da bdyle
iste. Ama geri gelip yatamiyorsunuz.
Askerligi hi¢ bitmiyor Marcus Fenix'in
(ne yapalim ki askerligi uzun :) ).
Ama bu demek degil ki oyunda hika-
ye yok. Hikayeyi, tipki Half Life 2'de

M Hem cirkin hem giiclii hem hizh
hem de silahlilar. Locust'lardan
nefret edeceksiniz. =

oldugu gibi cevreden gordiiklerimizle, takim arka-
daslarimiz ve NPC'lerle gegen kiigiik konusmalari-
mizla yavas yavas Sera'nin diinyasina ve atmosferine
giriyoruz.

DUISMANINI iYi TANI

Evet, bu Locust denen ucubelerle ile karsi karsi-
yayiz. Bunlar igin kertenkelenin insanlasmis hali
betimlemesini yapabiliriz. Derileri kalin oldugundan
olsa gerek, 6lmek bilmiyorlar. Ne yazik ki karsimiza
sadece 4-5 ¢esit Locust ¢ikiyor. Bunlardan en sik kar-
silastigimiz model; normal insan gibi kosan, hareket
eden ve makineli tiifek tasiyan Locustlar. Digerleri
Wretch denilen ve Half Life 2'deki hizli zombilere
benzeyen yaratiklar. Hi¢ sevmedim bunlari. Boomer
denen baska bir tiir ise elinde oldukga biiyiik bir
roketatar tasiyan ve oldiirmesi hayli gli¢ olan yara-
tiklar. Hepsinin iistesinden gelmenin yollari var
ancak en ¢ok isinize yarayacak olan sey "headshot"
yapmak.

OYUNUN DiUNYAYI |
KASIP KAVURAN GRAFIKLER

Gears of War belki de simdiye kadar ¢ikmis en iyi
grafikli oyun arkadaslar. Unreal 3 motorunun yapim-
cisi Epic, onu en verimli sekilde kendi oyunu igin
kullanmayi da basarmis. Eminim hepiniz oyunun
videolarini bir yerlerde izlemissinizdir, o yiizden
yerimi grafiklerle harcamak istemiyorum. Tek keli-
me ile saheser deyip gegmek istiyorum. Harabeye
donmiis sehirlerin mimarisinden, diisman ve dost-
larin modellemelerine, karanhgin yarattigi korku
hissinden silah efeklerine kadar her sey miikemmel.
Ozellikle oyunun son béliimii olan besinci bélimiin-
deki tren sahnesi oyun oynamak yerine film izledigi-
nize inandiracak kalitede. inanilmaz!

Gears Of War'un oyun diinyasina getirdigi (veya
daha iyi sundugu) birtakim yeniliklerden de bahset-
mek istiyorum. Bunlardan ilki her bir seyi yapmaya
yarayan A tusu. Tek tus ile siper aliyor, siperden ¢iki-
yor, bir siperden diger sipere yuvarlanabiliyor, saga-

LEVEL 119 XBOX 360 iNCELEME




M Marcus'un badisi Dom, oyun
boyunca yaninizda. Eger Coop
olarak oynarsaniz bir arkadasiniz
onu yonetecek.

sola, ileri-geri yuvarlanabiliyoruz.
Ayrica makineli tiifegimizdeki testere
ile diismanlari ortadan ikiye ayirmak
ve ekrandaki o sanatsal kanlanmayi
izlemek de ayri bir giizellik. Silah dol-
durma konusunda da yine harika ve
ufak bir yenilik var. Silahi doldururken
¢ikan cizgideki beyaz noktayi yaka-
lar ve tam o sirada "Reload"” tusuna
basarsak silahimizi daha ¢abuk dol-
durmus oluyoruz. Ama kagirirsak da
aksilik ¢itkmis oluyor ve silahi doldur-
mak normalden daha ¢ok zaman ali-
yor. Onemsiz gibi gelse de bu dzellik,
onemini ilerleyen bdliimlerde arkanizi
duvara vermis, Ustiinlize gelen onlarca
Locust ile savasirken anlayacaksiniz.

PATRON ADAMLAR

Ne yazik ki Gears Of War'da ¢ok baba
boss'lar yok. Zaten topu topu 3 tane
boss karakteri var. ilk boss “Berserker"
denen, kér ancak (hayir, gururlu
demeyecegim) burnu ve kulaklari gayet
iyi alisan bir yaratik. Bunu gegcmek
pek de zor degil. Ama yaratik dozer
gibi, bize ¢arptigi anda odldiiriiyor.
Oyun boyunca karsimiza bunlardan
3-4 tane gikiyor. ikincisi cok daha
kolay bir boss, yerin altina indigimizde
karsimiza gikan devasa oriimcek-akrep
bozmasi bir yaratik. Bunu yenmek de
yine en fazla 3 dakika siiriiyor. Son
boss ise biitlin bu yaratiklarin kuman-
dani olan General RAAM. Bu vatandas
digerlerinden ¢ok daha zor, el bombasi
kullanmayi ve headshot yapmayi ¢ok
iyi bilmeniz lazim. Zaten bu eleman
oyunun sonunda karsimiza gikiyor, o

GEARS OF WAR PC’YE DE CIKACAK! tMI?)

Xbox 360"in en iyi oyunu olarak goriilen Gears 0f
War, bir ihtimal PC sahiplerini de sevindirecek!

Microsoft ozellikle Vista ile beraber iyice yaymak
istedigi “Games For Windows" ibaresini magazalar-
da da daha goriiniir hale getirmek icin “Games For
Windows" diye standlar hazirlamaya basladi. Bu
standlar yakinda tiim Amerika'daki elektronik maga-
zalarinda bulunacak ve PC oyunlari bu standlarda
satilacak. Ben simdiye kadar sadece bir magazada
bunun drnegini gordiim ancak PC oyunlarinin kutu-
lar degismeye basladi ve her kutunun iizerinde
"“Games For Windows" ibaresi yer almaya basladi.

benziyor.

Iste internete sizan fotograflardan birinde bu
platformlarin birinde Gears Of War'un kutulan
gosteriliyordu. Gergekligi su an igin tartisilir olsa

da Microsoft'un Windows'u da bir oyun platformu
olarak giiglii tutmak istedigi ortada. Halo 2'den
sonra yakin zamanda Gears Of War da PC'de gikacaga

Tabii ki oyunun sistem gereksinimlerinin de oldukga
yiiksek olacagina inaniyorum. Zira gegenlerde Unreal
Tournament 2007'nin sistem gereksinimleri agiklandi
ve Gears Of War'un da UT 2007'den arda kalir yonii
oldugunu sanmiyorum.

Askerde nobet tutmaya benziyor. Ama geri gelip
yatamiyorsunuz. Askerligi hi¢ bitmiyor Marcus Fenix'in.

Ne yazik ki askerligi uzun :)

zamana kadar bu ikisini 6grenmediyseniz
ondan sonra da 6grenmenize gerek yok.

NEGATIF BIR SEY YOK MU PEKI?
Bazen ¢ok giizel bir sey gordiiglimiizde
onun etkisine kapihr gidiveririz... Ornegin
eminim higbiriniz Victoria Silvstedt'in
burnunun ¢irkinligini gormemissinizdir
bile. Ancak benden kagmaz hocam. Tiirk
polisi yakalar. Gears 0Of Wars'un hig hos
olmayan bazi yanlari da yok degil...

Oncelikle demin bahsettigim "her seyi
yapmaya yarayan" A tusunun bazen bizi |
zor durumda birakmasindan bahsetmek
istiyorum. ince kolonlarin veya cembe-
rimsi biyiik taslarin etrafinda iken bu A
tusuna bastigimizda bazen amcaoglunun siper almak yerine
diismanlarin ortasina atladigini goriiyoruz. Tabii ondan sonra
kolaysa geri git, 6lmeden tekrar siper almaya calis. Her seyi
bir tusa yiiklemenin getirdigi daha bir siirii sorun var ancak
yerimiz olmadigindan en dnemlisinden bahsettim.

Grafikler her ne kadar harika olsa da hala clipping ve
benzeri tlirde hatalar goriiyoruz. Hatta oyunun dordiincii
bolimiinde o biiyiik binanin icindeyken ayagima bir kere
sandalye, bir kere de kalas yapisti. Evet, ben nereye gidersem
onlar da geldiler!!! Olmamahydi CliffyB, lizdiin beni.

Ayrica oyunda bazen takilmalar yasaniyor. Mesela dor-
diincii b6liimde yukaridaki Boomer'in asagiya inmesi ve bir
kapiy1 agmasi gerekiyor. Ancak nasil olduysa bunu yukari-
dayken dldiirdiim bir kere, dolayisiyla adam 6lii 6lii asagiya
gelemedi, kaply! da agamadi, ben de bir saat dolandim dur-
dum. Bunun disinda oyunda takilmaniza veya kaybolmaniza
imkan yok. Gayet gizgisel bir sekilde ilerliyor.

Bildigimiz lizere her Xbox 360 oyunu (en vasatlari bile)
Xbox Live destegi ile geliyor. Orijinal Xbox'in bir numara-

I oyunu Halo halen her giin binlerce kisi tarafindan Xbox
Live'da oynanmakta. Xbox 360'da ise heniiz Halo 3'li oyna-
mak miimkiin degil ancak Gears Of War bu a¢igI kapatmaya

- (gecici olarak) yetiyor. Tam bir taktik TPS oyunu ile karsi kar-

siyayiz. Her haritada en fazla 8 kisi oynayabiliyor. Yani diger
bazi oyunlardaki gibi ana-baba giinii degil ortalik. Bu 8 Kisi
de dorderden iki gruba ayriliyor ve eger takiminizla beraber
hareket etmezseniz hig¢bir online magi kazanmanizin imkani
yok. Kendimden biliyorum, ilk online deneyimimde devamli
yenildik!

ACI SON

Aci son yazmamin bir siirli sebebi var. Birincisi, yerimin bit-
mis olmasi ve daha anlatacak ¢ok seyimin olmasi. ikincisi
oyunun ¢ok kisa siirmesi ve tadinin damagimizda kalmasi.

Uciinciisii Marcus'un oyunun
sonunda belinin tutulmasi ve dor-
diinciisli ise bunca emegin bosa
gitmesi. Spoiler vermek istemi-
yorum ancak oyunu bitirdigimde
gbrdiigiim manzara karsisinda
"hadi lan oradan!" demekten
baska bir sey yapamadim ve de
Gears Of War 2'yi beklemeye bas-
ladim. Bu oyun muhtesem bir
seriye doniisecek, bundan higbir

siiphem yok. @

Goktug Yiiksel motorbreath@goktug.com

Level Karnesi

Grafikler ve oynanabilirlik,
Grafikler ve sesler
Grafikler ve yiikleme siirelerinin kisaligi
Grafikler (6ziir dilerim, geyik oldu ama
gercekten cok giizeller)

X Silah sayisinin azhig1.

X Oyunun kisa siirmesi.

X A tusunun bazen sorun yaratmasi.

X Oyunun Xbox 360 Achievement

pintisi olmasi.
Grafik o 1 2 3 4 5
Ses 0o 1 2 3 4 5
Oynanabilirik o 1 2 3 & 5
Multiplayer 0 1 2 3 &4 5
Eglence 01 2 3 4 5

SIMDIYE KADAR
OYNADIGIM EN iYi
AKSIYON OYUNU DESEM?

M Yapim Epic Games M Dagitim Microsoft M Yas sinir1 18+ M Tiirkiye dagiticisi Yok

M Zorluk Orta M Ingilizce gereksinimi Diisiik B Multiplayer Var, XBOX Live B Diger sistemler Yok B Web http://www.gearsofwar.com B Alternatif Halo 3 veya Unreal Tournament 2007 87



KONSOLINCECEME

THE KING OF
FIGHTERS 2006

SNK, dovis oyunlan yarisindan kopmaya niyetli degil

Uzun uzun diisiindiim, arkadasla-

rimi aradim, Google'a sordum ve

artik huzurlarinizda sunu rahat-

likla soyleyebilirim ki “2B'den

3B'ye gecen en iyi doviis oyunu
kesinlikle KOF"! Maximum Impact Il (yani
KOF 2006) ilk oyundaki kaliteyi bir seviye
yukari gikarmis ve... Aslinda bir mucizeyi
gergeklestirmis yapimci Falcoon. KOF ruhu-
nu hi¢ bozmadan ama giincel ii¢ boyutlu
doviis oyunlari seviyesinde bir oyun yapa-
bilmeyi basarmis (Ed Boon neredesin dos-
tum?).

HERKES BURADA

Oyunda gizli olanlar dahil 38 karakter bulu-
nuyor. Bunlarin arasinda lori, Kyo, Terry,
Ryo gibi eski dostlarin yaninda, Nagase,
Chac, Duke, Mignon gibi ne halta yaradigini
¢ozemedigim ve goriince sevineceginiz Billy
Kane, Seth gibi karakterler de bulunuyor

(Eiji'yi gormek isteyenler KOF XI'e git-
meli). SNK'nin bu kiilt oyununu ta Art
of Fighting'den beri takip eden biri
olarak sunu belirteyim, doviis siste-
minin dinamigi kesinlikle harika ve
asla yavaslamiyor. Yavaslamayi gegin,
¢ogu komboyu takip etmede zorla-
niyorsunuz. KOF'un diinyasina biraz
uzak ama Tekken, Virtua Fighter gibi

2006'da da etrafi |5|t|yorlar 2

oyunlara yakin “iki yumruk, asagi + tekme, ileri +
yumruk, geri asagl ¢apraz + tekme" seklinde bitmek
tilkenmek bilmeyen kombolar KOF 2006'da yerini
almis. Rakibe artik yerde de vurulabiliyor. Bloklama,
arenanin yukarisina ¢ekilme ve takla atma sistemleri
¢ok iyi olmasa da islevlerini yerine getiriyor. Eger
oyunun ustasi olmak istiyorsaniz KOF CV'niz bir hayli
genis olmasi gerekiyor kisacasi.

Falcoon, ddviis sisteminde bir hayli gelisme kay-
detmis ama 3B'ye gecis, animasyonlarda ve bazi ara
videolarda hantalliga sebep olmus. Bunu SNK'nin
3B'ye heniiz tam anlamiyla hazir olmamasina vere-
bilir ve geri kalan her seyiyle KOF 2006'y1 bagriniza
basar ve nasir tutan parmakli gecelere geri dénebi-

lirsiniz. Persil Supra, iyi aksamlar. @

Level Karnesi

v Bol karakter.

v Akia kombo yapabilme imkani.

v Karakter basina diisen ozel (hareket)
sayisi yiiksek.

X Yiikleme siireleri.
X Bazi hantal animasyonlar.
X Her karaktere has oyun sonu yok.

DOViiS OYUNLARI
HASTASI MISINIZ?
E KOSUN ALIN O ZAMAN!

Volkan Turan volkan@level.com.tr

M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Yok B Multiplayer 1-2 B Diger sistemler Yok B Web http://www.snkplaymoreusa.com/ M Alternatif Tekken 5

( M Yapim Falcoon M Pagrtim SNK Playmore M Yas sinir 12+ l Turklye dagrtiasi Yok M DualShock Var B 60Hz Modu Yok B Hoparlor destegi Dolby Pro Logic 2 w

TALES OF THE ABYSSLE L

Batan geminin son mallar bunlar...

Tales of the Abyss, Tales of...

serisinin altinci oyunu ve gecen

sene Japonya'da 10. yildoniimiin-

de piyasa ¢ikti. Ortalig1 birbirine

katti, oyuncular oyunu satin
almak igin birbirini ezdi diyemeyiz ama
kendi ¢apinda gergekten giizel fikirlere
sahip Abyss. Baskahramanimiz Luke (17)
yedi yil dnce glivenlik nedeniyle kagiriimis,
hafizasi yasadigi sokun etkisiyle silinmis ve
0 giinden bugline diinyayla bagi kopmus-
tur. Bu tiir ciimlelerin de gidecegi yer aslin-
da RYO'larda bellidir; Luke egitim gordiigii
ve hapishane benzetmesi yaptigl bu yerden
"garip yollarla" cikar. Sonrasinda, gordugi
ilk bocege saldirir! Kendisini amansiz bir
maceranin iginde bulur ve birgok yeni garip
insanla tanisir. Yeri gelir giiler, yeri gelir
aglar... Bu oyun Anadolu'da mi ne gegiyor,
anlamadim ki.

KUPON YOK, SIRA BEKLEMEK YOK
Oyun sanildiginin aksine sira tabanli degil.
Yiizeyde goziiken yaratiklarin yanina
gelince Final Fantasy X tarzi bir sangir-
dama sesiyle savas alanina giriyorsunuz.

Meydanda her tiir hareket imka-
niniz bulunuyor. Normal veya
Ozel atak yapabilir, skill'lerinizi
kullanabilirsiniz (cevreden buldu-
gunuz ¢ogu yiyecegi "pisirebilir",
yeni malzemeler yaratabilirsiniz).
Yetmediyse hepsini de birlesti-
rebilir 15 vurusluk kombolar bile
yapabilirsiniz. Savaslarin bu denli
dinamik gegmesi ¢ok iyi olmus
¢uinki siirekli yapacak bir seyleriniz
oluyor (ki “sikilmak” RYO'lardaki
kronik bir hastaliktir). Tek sorun
ylikleme siirelerinin uzun olusu.
Bazen savaslardan bile uzun siirii-

tek k|$|ye hiicum ederek dus-
mani hasat edebiliyorsunuz.

yor desem abartmis olmam.

Oyunun bir diger giizel yani da seslendirilmis
diyaloglari. Birgogu 6zenle kaydedilmis ve senarist-
ler oyuncuyu rahatsiz edecek sagma ciimlelerle dolu
baloncuklardan kaginmis. Oyun yer yer Kingdom
Hearts seviyesindeki esprili havaya, yer yer de Final
Fantasy 8 ciddiyetine biirlinebiliyor. Yeterli zamani

Level Karnesi

v Dinamik savas sistemi.

v Eglenceli ana ve yan gorevler.
v Etkileyici seslendirmeler.

X Bir RY0'ya gore kisa sayilir.

X (ok fazla tiirde diisman yok.

olan her -Tales of... hayranlarini gectim- RYO severe

Abyss'yi neririm (Derby reklami gibi oldu).
Volkan Turan volkan@Ievel.com.tr @

X Az sayida skill var.

FFXII GELDI DIYE, BU
OYUNA UVEY EVLAT
MUAMELES YAPMAYIN.

88 M Yapim Namco Bandai M Dagrtim Namco Bandai M Yas sinir1 12+ M Tiirkiye dagiticisi Yok B DualShock Var Bl 60Hz Modu Var B Hoparlor destegi Dolby Pro Logic 2
M Zorluk Normal M Ingilizce gereksinimi Az B Multiplayer Yok M Diger sistemler Yok B Web http://tales.namco.com/abyss/ B Alternatif Dragon Quest Vil



ALGININ KAPILARINI ACAN,
SESSIZ KAHRAMANLAR

| Serpil Ulutiirk |
| serpil@level.com.tr |

Imperial March'in hig ¢galmadigi bir Star Wars oyunu diistiniin, miimkiin
mii? Ya da Tristram'siz bir Diablo ayni tadi verebilir miydi? Peki ya Red Alert'i
actiginizda Hell March't duyamasaniz, “bosver" deyip oyuna devam mi eder-
diniz yoksa once hoparldriiniizii mii kurcalardiniz? En diisiik biitgelisinden en
iddialisina, en romantiginden en kanhsina kadar her oyunda hig fark ettirmeden
oyuncuyu ele gegiren, oyunun atmosfer denen "anlatilmaz yasanir” 6gesinin en onemli
unsurudur miizikler. Bunun tam tersi de gecerli. Bir oyunun miiziklerine katlanamiyorsaniz
o oyuna lig vakte kadar emeklilik goriiniiyor demektir. Cogu zaman sebebini bile tam ¢dze-
meden, "iyi, hos ama bir seyler eksik" diyerek oynamaktan vazgectigimiz, garip bir tatminsizlik
esliginde rafa kaldirdigimiz oyunlarin sorunu genellikle aynidir; basarisiz atmosfer. Ve o kapi da
genellikle ayni yere acilir; kotli miizikler.

Size grafiklerden, yapay zekadan, oyun kontrollerinden ya da gevre etkilesiminden bahsede-
cek olsaydik yazinin bir bdliimiinii zaman iginde bu isin ne kadar degistigine ve gelistigine ayir-
mamiz gerekirdi stiphesiz. Ama miizikler s6z konusu oldugunda degisen ve gelisen sadece oyun
miiziklerinin depolandigl medyalar. Clinkii teknoloji, yeni bir islemci mimarisi gelistirir gibi yeni
bir nota icat edemiyor. Quake 2'den bahsederken "kendi zamanina gore asmis grafikleri vardi"
diyebilirsiniz. Miiziklerinden bahsederken ise di'li gegmis zamana basvurmaya gerek yoktur, Nine
Inch Nails'in lideri Trent Reznor'un hazirladigi Quake 2'nin miizikleri hala “asmis" kalitededir...

Final Fantasy'nin miiziklerini diisiintin. Son iki yildir Los Angeles Filarmoni Orkestrasi tara-
findan Walt Disney Concert Hall'da verilen ve satisa ¢iktigi ilk glin biletleri tiikenen 2500 kisilik
Dear Friends: Music From Final Fantasy konserlerinde serinin 1987'de yayinlanan ilk oyununa ait

miiziklerin de galiniyor olmasi, basit bir nostaljik eglence olarak goriilebilir mi?

Elbette yukarida anlatilanlar Commodore 64'ten bugiine hep ayni sarkiyi dinledigimiz anla-
mina gelmiyor. Oyunlara ait tlim ortak 6geler gibi miiziklerin de zaman icinde yer edinmis kdse
taslari var. Geri planda miizik kullanan ilk oyun Carnivale’den (Sega, 1980) bu yana oyun diinyasi

giderek artan bir ilgiyle yer verdi miiziklere. Miizik, her zaman oyunun ruhuna ait bir 6ge oldu
ve bu yiizden herhangi bir yan 6ge tadinda gostermedi gelismesini ama oyunlara ait tiim teknik
ayrintilar gibi miizigin kullanim teknigi de zamanla degisti, gelisti. 0 yiizden yazinin bundan
sonraki paragrafi oyun miiziklerine degil, onlari bize tasiyan elgilere ait...

FIRTINA ONCESI SESSIZLiK

1970'lerde, yani dijital oyunlarin ilk dogdugu yillarda ses heniiz dijitize edilemiyordu ve sadece
kasetlere ve plaklara analog olarak kaydediliyordu. Bu da, "oyun i¢i miizik" yerine "oyun arti

miizik" demekti ve kendi oyununu tasarlayan programcilarin, oyuna uygun bir de beste yapip
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plaga doldurmasi, kullanicilarin da oyun esnasinda
kasetcalar ya da pikaptan bu miizigi dinlemesi gibi
sagcma bir prosediirii gerektiriyordu. "Soz giimiisse siikut
altindir” lafi iste bu donemin programcilari tarafindan
ortaya atilmistir... Ama programcilarin bu soruna basit
bir ¢oziim liretmesi uzun siirmedi. Heniiz 80'ler gelme-
den oyun yazilimlarina, kullanildig arcade cihazinin
elektrik akimini ani olarak degistiren ve aletin 6tmesini
saglayan kodlar eklenebiliyordu. Oyunlarda kullanilan
ilk ses efekti bir “dit" idi ve sonra ne olduysa oldu,
oyunlar dile geldi...

0 ilk "dit"ten bu yana oyunlar igin yapilan miizikle-
rin evrimi gozlerimizi kamastiracak (ya da daha dogru-
su, kulaklarimiza inanamayacagimiz) derecede etkileyici
olsa da kronolojik tarihi simdilik bir yana koyalim.
(ogumuzun gergek hayattaki miizik zevkini dogrudan
etkilemis olan bazi oyun miiziklerinin, bir geri plan
0gesi olmaktan ¢ikip kimi zaman oyununun bile dniine
gecen iinii hakkinda konusalim. Ornegin, Tiirkiye'de
yasiyorsaniz ve miizik ozel ilgi alaniniza girmiyorsa tiim
diinyada ¢ok taninan, dncii bir sarkici olmasina ragmen

SESIME GEL

Yazi iginde seslendirme sanatgilarinin oyunlara kattiklarindan kismen bahset-
tik. Her duydugunuzda "bir yerden gikaracagim ama nereden?” diye akliniza
taktiginiz bu seslerden hangisi kime ait, biliyor musunuz? Tiim bir kiilliyati
buraya aktarmamiz imkansiz ama tanidik seslerden kiigiik bir liste gikartmadan
da bu dosya eksik kalirdi. Ayrica listeyi hazirlarken Hollywood'un seslendirme
sanatgilarinin her ipte oynan cambazlar oldugunu, hi¢ beklemediginiz rollerle
karsimiza gikabileceklerini gordiik. En g¢arpici ornegi verip listeye gegelim. Son
derece agir ve carpici bir dizi olan Carnivale'deki seytani rahibimizi canlandiran
Clancy Brown'in ayni zamanda Siinger Bob'un patronu Bay Yengeg'i seslendire-
bilecegi akliniza gelir miydi?

Samuel L. Jackson: GTA San Andreas'in pis islere bulasmis
polisi Frank Tenpenny'yi seslendiren Jackson'in sinema kari-
yerinden bahsetmeye gerek var mi?

Michael Ironside: Kel, yakisikli ve karizmatik

goriintiisiiyle Hollywood'un en sevdigi kotii adam profilini
gizen Ironside, etkileyici sesini Splinter Cell'in kahramani Sam
Fisher'a vererek karakterin biiyiik siikse yapmasina katkida
bulundu.

Michael Rapaport: Genellikle asi ya da eski suglu rollerini

oynadigi 20 kadar Hollywood filminin yani sira Rapaport'u

televizyondan, ozellikle de Boston Public'te gizdigi alternatif

6gretmen tiplemesiyle (Danny Hanson) taniyoruz. Oyunlarda

seslendirdigi karakterlerse sinemadakinden de ariza tipler;

GTA3'iin Joey Leone'u, Scarface'in asabi uyusturucu saticisi

Jimmy'yi, Saints Row'un tegmeni Troy'u seslerini Rapaport'tan alan karakter-
lerden bazilari.

Michelle Rodriguez: Lost'un Meksika kokenli sert polisi Anna
Lucia'yl canlandiran Roriguez, oyun diinyasinin da sevdigi bir
isim. Resident Evil ve Bloodrayne filmlerinde rol alan aktrist,
Halo 2'den ve Driver 3'teki Calita seslendirmesiyle hatirlana-
bilir.

James Earl Jones: Darth Vader'i seslendiren adam olmak

Jones'un tiim bir sinema kariyerini golgede biraktigi igin

olumsuz etkilenmesine neden olabilir ama eminim avantajlari

daha coktur (herhangi birinden herhangi bir sey istediginde

“Yes master” disinda bir yanit almiyordur mesela). Bu 6zel

sesin Star Wars oyunlarinda da Darth Vader'i seslendirmesi

sasirtici degil elbette ama C&C: Tiberian Sun'da General Solomon olarak karsini-
za giktiginda ne yapmistiniz? Kingdom Heart Il ve The Lion King oyunlarina da
sesiyle katkida bulunan Jones'un tek handikapi According to Jim'in bir bdlii-
miinde bir tuvaleti (roliin ismi, Royale Flush XP Toilet) seslendirmis olmasi!

Star Wars'un Luke'u

Mark Hamill: Geldik gecenin siirprizine...
Hamil, gegirdigi bir trafik kazasindan beri (1977) yiiziinii gos-
termemeyi tercih eden bir aktor. Ama biz onu Call of Duty
2'deki anlatici, Gabriel Knight'taki Yiizbasi Mosely ve X2:
Wolverine's Revenge'deki Wolverine olarak dinlemeye devam
ediyoruz.

David Bowie'yi ve miizigini bilmiyor olmaniz ¢ok da sasirtici degildir,
ama siki bir oyuncuysaniz Bowie'yi bilirsiniz. Ciinkii Omikron'u oyna-
missinizdir ve muhtemelen ilk David Bowie konserinizi bu oyunda
izlemissinizdir... Herhangi bir albiimiiniin yaratacagindan ¢ok daha
kalici bir etki birakarak belki de sizi bir Bowie fani haline getirmistir
Omikron. Peki, bir de suna yanit verin; FIFA 98 dendiginde akliniza
ne geliyor? Blur'un Song 2 sarkisi diyenler kazandi, yaziyi okumaya
devam edebilirler.

MUZIK MI OYUNDAN CIKAR, OYUN MU MUZIKTEN?
Ayni konuya bir de tersten bakalim. Yani oyunlar lizerinden taniyip
sevdigimiz miizisyenler yerine biitiin potansiyeli miiziklerine gizlen-
mis oyunlari hatirlayalim. Tiirli “mizik" olan oyunlari... PC'de pek
rastlamadigimiz bu tiir, konsollar icin altin madeni gibi bir sey. Cikis
noktasi, gorme engelliler igin hazirlanan ve sadece sesten ibaret

"audio game" tiirline dayanan mizik oyunlari, 90'larda herkesin
ilgisini ¢ceken, alternatif bir grup eglencesi olarak kendine dnemli bir
yer agtl. 2001'de yayinlanan Rez en dikkat gekici 6rneklerden biriydi.
Oyun bir shooter'di aslinda ama silahinizi kulaginizla kullaniyordu-
nuz! Yani miizigi dinleyip, ritmi yakalayip, dogru zamanda dogru
hedefi vurdukca miizik de giderek "agiliyordu". Bir anda kendi bes-
tenizi yaratmis oluyordunuz bu arada.

Sonra zaten karaoke furyasi basladi, ev partilerinde Tabu'nun
pabucu dama atildi, yerine karaoke oyunlari geldi. Bu arada Dance
Dance Revolution gibi, disaridan nasil goriindiigiine aldirmadan bir
makineyle dans ettiren oyunlar da ¢ikti, Buzzer gibi miizik konusun-
daki genel kiiltiirliniizli sinayan yarisma oyunlari da, Guitar Hero gibi
icinizdeki rock yildizini uyandiran oyunlar da... Benim favorilerimden
biri de, GameCube'da ve bir ift bongo esliginde oynadigimiz Donkey
Konga idi. Avuglariniz patlayana kadar vurarak, el girparak oynadi-




OLUMSUz MiiziKLER

Oyun tarihi sadece giizel oyunlan degil, onlar igin bestelenmis birbirinden
giizel eserleri ve bu eserlerin bestecilerini de kayitlara aliyor. Yine hepsine yer
vermemizin imkansiz oldugunu hatirlatarak, bu bestecilerden bazilarini segtik:

Jeremy Soule (www.jeremysoule.com)

Dokundugu her oyunda derin bir etki birakan,
atmosfer ustasi Jeremy Soule, pek gok farkl tiir-
den oyun igin orijinal miizikler besteledi. Bunlarin
¢ogu simdi birer klasik. Birkag tanesini sayalim;
Baldur's Gate: Dark Alliance, Dungeon Siege serisi,
Morrowind, Oblivion, Company of Heroes, Giants:
Citizen Kabuto, Total Annihilation serisi, Icewind
Dale, Unreal Il...

Frank Klepacki

Westwood EA tarafindan satin alinana kadar
Command & Conquer'un tiim oyunlarinda onun
miizikleriyle costuk. 17 yasinda Eye of the Beholder
II'nin miiziklerini hazirlayarak Westwood'un par-
layan yildizi haline gelen Klepacki, Hell March"i
aslinda Covert Operations icin bestelemisti ama
direktorii bu miizigin Red Alert'teki tema pargasi
olmasi konusunda israr etti ve bu kararla Klepacki
bir hayran ordusu edinmis oldu. C&C'yle paralel

giden oyun miizikleri kariyeri, tipki C&C gibi uzun siiredir hareketsizdi. Klepacki
bu durgunlugu bu yilin SW oyunu Empire at War ile bozdu.

Sonic Mayhem (www.sonicmayhem.com)

Piyasa haline gelmeden, kisa ve sert hamleler yap-

mayi tercih eden underground bir miizik grubuydu
Sonic Mayhem. Tomorrow Never Dies'da galistiktan
sonra agildilar. Quake Il soundtrack’inin yarisin-

dan fazlasini bestelen grup, ¢ok taze islerden Dark

Messiah'ta ve Double Agent'ta, gelmesini bekledik-

lerimizden ise Hellgate: London'da caliyor.

Jason Hayes (www.musicbyjason.com)

Blizzard'in kadrolu miizisyeni... StarCraft, Diablo,
WarCraft diye sayarken hepsinin yanina bir Jason
Hayes ekleyebilirsiniz. Gergi Diablo'nin asil miizigi
Tristram onun degil, kayiplara karismis bir bes-
tecinin (Matt Uelmen) yapiti ama Hayes World of
Warcraft dahil tiim Blizzard yapimlarinin degismez
ismi olarak hala is basinda.

Nobuo Uematsu

Agir usta. Hem de ¢oook agir bir usta. Cagdas bir
klasik haline gelen Uematsu'nun miiziklerinin
zirvesi tabii ki Final Fantasy serisi ama onun ismi-
ne Square'in diger oyunlarinda ve Super Smash

Bros.'tan Phantasmagoria'ya kadar farkli oyunlarda
da rastlayabilirsiniz. Her bestecinin (sanirim) hayali

olan binlerce insanin doldurdugu bir konser salo-

nunda senfoni orkestrasi esliginde miiziklerini cal-

mak da Uematsu'nun ozellikleri arasinda.

Mezal Gear Solid Main Theme
i
e mm i

gin1z bu oyun da tiirlin diger oyunlariyla ayni formiili
kullaniyordu; olabildigince basit ama bir o kadar da
hizli ve heyecanh bir oynanis... Bir de 50 Cent'in yer
aldigi kategoriler otesi bir oyun vardi ki bugiin hala
diinyanin gelecegine dair icimizde bir umut kirintisi
varsa, sebebi bu oyunu hi¢ oynamamis olmamizdir.

ALLAHIM, BU SES..?
Syberia'dayiz... Kate Walker karda yiiriiyor, karin son-
suzlugu karsisinda adimlari her zamankinden daha
kiiglik. Attig1 her adimda hoparlérlerden dyle dogal,
o kadar o ana ait bir ses ¢ikiyor ki kendinizi orada,
Syberia'nin iginde hissedebiliyorsunuz. Belki oyunun
yapimcilarinin ¢ok da farkinda olmadan sectigi bu
ses sayesinde, bir siirii seyine gicik olacaginiz halde
Syberia'yl oynamaya devam ediyorsunuz. Ciinkii oyuna
disardan bakmakla oyunun igine girebilmek arasin-
da biiyiik bir fark var ve ayaginizin altindaki karlarin
¢tkardigr ufak bir ¢itirtt bu biiyiik farki asmaniza yetti.
Kus civiltilari, homurdanan makineler, sokak sesle-
ri, patlamalar, kulaginizin yanindan gegen bir kursu-
nun viziltisi ya da ete saplandigl andaki tok sessizligi...
Bir oyunun ses efektleri ve gevre sesleri iyiyse o oyun
iyidir. Bu, su anlama gelmiyor: "Sesler, en kotii oyunu
bile kurtarmaya muktedirdir". Hayir, oyunlara ait
hicbir 6ge tek basina o kadar giiclii degil. Ama soyle
bir gergek var: Genellikle ikincil bir 6ge, bir "ona sira
gelirse ilgileniriz" muamelesi géren gevre sesleri ve
efektler, sadece her ayrintisi i¢in 6zenilmis oyunlarda
yeterince ciddiye alinip, oyuncuyu mest edecek hale
getirilir. Bunun son ornegi, Company of Heroes. Bdyle
bir oyunu hig kimse “sesleri muhtesemmis” motivas-
yonuyla edinmeyecektir ama sicak ¢atismanin orta-
sinda, elinizin ayaginiza dolandigi bir noktada durun
ve sesleri dinleyin; iissiiniize yagan topgu atesinin tasi
topragi birbirine katisini duyun, ¢ok uzaklarda siiren
¢atismalarin boguk sesini dinleyin... Kafanizda bir
migfer olmadigi i¢in kendinizi ¢iplak hissedeceksiniz.
Ve oyun endiistrisinin para harcamayi en ¢ok sev-
digi konu; seslendirme. Oyun karakterlerini cansiz,
bedensiz, ruhsuz birer karton kutu olmaktan kur-
taran iki seyden biri o karakterden ¢ikan seslerdir.
(Konumuzla ilgisi olmayan diger kurtarici ise pek tabii
ki animasyondur.) Burada bahsettigimiz sey Splinter
Cell'in biiyiik kahramani Sam Fisher'in bol burbon yut-
mus catalli sesi de olabilir, Quake 3 deathmatch'inde
her dakikada 6len Ziplayan Goz'lin uyuz viklemesi de...
Kendinizi hangi oyun karakteriyle nigin 6zdeslestirdi-
ginizi sorgulamak bu yazinin konusu degil ama ¢ogu-
nuzun MGS'nin olay adami Snake'i se¢gmesinin sebebi,
Snake'e has o tuhaf karizma degil mi? Snake her agzini
actiginda karizmaya arti kag veriyor dersiniz? (Bunun
tersi de gegerli tabii, “I'm a mighty pirate” dese de
Guybrush Threepwood'un asla karizmatik olamayaca-
gini biliyoruz mesela.)

“YES Mi LORD?"

Tiim seslendirmeleri Bill Roper'in yaptigi ilk
WarCraft'tan bu yana cok sey degisti. Oyun karakter-
lerine can veren sesler artik neredeyse istisnasiz bir
sekilde profesyonel seslendirme sanatgilarina ait. Yas,
aksan, vurgu gibi temel belirleyicilerin yaninda sa¢
rengi gibi daha spesifik ozellikler bile araniyor artik
secim yapilirken. Ornegin yiizden fazla oyunda ses-
lendirme yapan Jennifer Hale'in sesine yer verebilmek
icin bazi oyun karakterleri ona benzetilerek tasarla-
niyor. Knights of the 0ld Republic'te Darth Malak'in
¢iragl Bastila Shan, sadece sesini degil goriintiistinii
de Hale'den aliyordu. Ayni sey degil belki ama akli-
miza gelen diger bir 6rnek de Vin Diesel'in Chronicles
of Riddick'i. Vin Diesel bu oyunun hem prodiiktorii ve

(NIGHTEAL)
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yayincisi, hem de basrol oyuncusu ve seslendiricisi idi.
Uzun yillar sinema, miizik, televizyon liggeninde
varhgini siirdiiren popiiler eglence kiiltiiriiniin, sahne-
ye sonradan g¢ikan temsilcisi bilgisayar oyunlari, yarisa
kendisinden ¢ok dnce baslayan rakipleriyle arasindaki
farki kapatmak i¢in “miikemmellesmeye"” devam edi-
yor. Bunu saglamanin en iyi yolunun da rakiplerinin

avantajlarini kullanarak, oyunculara "oyunun bir
pargas! gibi hissetme" sansi vermek oldugunu biliyor.
Etkilesim, oyunlari diger medyalardan ustiin yapan
ozelligi. Miizikler ve sesler ise, soz konusu etkilesimi
"gercekten gercek" hale gelmesini saglayan, oyunun
¢ok onemli bir parcasi. B

garantili.

HITMAN'i DANS ETTIREN ADAM: JESPER KYD

Oyun miiziklerinin duayenlerinden biri de Danimarkali geng
usta, bol ddiillii miizisyen Jesper Kyd. Miizigini Hitman serisinin
tiim badliimlerinden, Freedom Fighters'tan, Splinter Cell: Chaos
Theory'den ve MDK2'den taniyoruz. Cocuklugundan itibaren adim
adim ilerlettigi kariyerinde su anda zirveyi zorlamaya devam
eden Kyd'le roportaj yaptik.

Serpil: Bize kariyer dykiiniizden biraz bahseder misiniz?

13 yasinda European Demo Scene grubuna katildigim
zamanlardan beri oyunlara miizik yapiyorum. Bir ton C64 oyunu
oynadiktan sonra, miizik yapmaya basladim ve miizigin oyunlari
ne kadar degistirdigini ve derinlestirdigini fark ettim. Bir yerden
sonra bazi oyunlar sadece miizigini dinlemek icin oynamaya
baslamistim. Oncelikle C64 demolariyla ilgileniyordum giinkii en
iyi oyun bestecilerine ait bir siirii miizik bulabiliyordum bunlar-
da. Bu isin bir pargasi olmak istedigimi o zamanlarda fark ettim.
Amiga'yla birlikte C64 igin besteledigim yiizlerce parcadan sonra
profesyonel olarak miizige baslamaya hazir hissettim. ilk profes-
yonel soundtrack calismam 1998'de yayinlanan bir oyuna ait.

S: Siz ayn1 zamanda film miizikleri de yapiyorsunuz. Oyun ve film
miiziklerini yapim asamasi bakimin-
dan kiyaslayabilir misiniz? Benzerlik ve
farkliliklar1 neler?

Oyun ve film miizikleri arasinda
¢ok biiyiik bir fark var. Filmlerde,
sahnelerin kolesi durumundasiniz ve
yapitinizi o sahneler ve resimler belir-
liyor. Oyunlarda ise daha ozgiirsiiniiz
ve sahne siiresini oynanis belirliyor,
sinirlari yok. Bu yiizden oyun miizigi
yaparken genellikle geriye doniip,
miizigi farkh atmosferler icin en uygun
hale getirecek oynamalar yapabiliyo-
rum. Bu gok 6nemli giinkii insanlar
oyun boyunca o miizigi defalarca din-
liyor.

-

“

S: Hangi oyuna nasil bir miizik yapi-
lacagini kim kararlastiriyor? Atmosferi
belirlerken 6zgiir miisiiniiz yoksa size

DINLEYIN

Miizikler ve sesler hakkinda konusmak da biraz renkleri anlatmaya g¢alismak
gibi. Ne kadar anlatirsaniz anlatin, dogrudan “temas” olmadikga soyledikleri-
niz yetersiz kalir. Bu eksikligi kapatmak igin sevgili internete baglaniyoruz ve
siradaki sarkiyi bizim igin dinlemenizi istiyoruz:

ORIGINAL SOUNDTRACK

www.snesmusic.org/v2/
Super Nintendo'ya gikmis nerdeyse tiim oyunlarin miiziklerine ulasmak igin
snesmusic.org'u kullanabilirsiniz.

www. hvsc.c64.0rg
Once Links to Players bashg altindan Winamp 5 plug-in'ini sonra da her birin-

de yiizlerce oyun miizigi olan sikistirilmis dosyalardan istediginizi indirin.
Paketten ne gikacagini saptamak kolay degil ama hepsi de eski giinlere donme

www.musickgames.net

LocoRoco'dan Final Fantasy'ye her platformdan ve her tiirden oyun miizigi
hakkinda incelemelerin, haberlerin, roportajlarin, miizik demolarinin yer aldigi
download'dan ziyade okuma yapabileceginiz kapsamli bir kaynak.

www.zophar.net
10 yillik bir emiilator ve miizik arsivi sitesi. Eski formatlan kullanan miizik dos-
yalarini bilgisayariniza indirip dinlemek igin Zophar'dan faydalanabilirsiniz.

nasil bir tema yarat-
maniz gerektigi soyle-
niyor mu?

Hitman serisinde
projenin baslangicin-
dan piyasaya cikisina
dek 10 Interactive'le
gok yakin iletisim
halinde oluyoruz ki bu
oyun miizigi yapmanin
en ideal yolu. Ama
firmadan firmaya ve
teslim tarihlerine bagh
olarak her zaman
boyle calisamiyorsu-
nuz.

Benim yaptigim sey,
miizigini hazirla-
yacagim oyunu defalarca oynamak. Bunun ¢ok faydasi oluyor.
Gelistiricinin oyuncuya ne vermek istedigini anlamaya ve buna
uygun sekilde miizigin igine atmosferi derinlestirecek ekleme-
ler yapmaya ¢alisiyorum. Cok sayida
deneme yapma sansim oluyor ve
sonunda oyuna en uygun miizik tarzi-
na ulasiyorum.

S: Su anda iizerinde galistiginiz proje-
ler var mi?

Ubisoft'un yeni bir oyunu iizerinde
galistyorum. Bunun disinda, miizik-
lerimin yer alacagi siradaki oyun The
Chronicles of Spellborn (www.tcos.
com) olacak ki bu benim bir devasa
online oyun igin yaptigim ilk galisma.

Cinrposed by o dgpe ol

S: Oyun miizigi yapmaya ilgi duyan
insanlar igin onerileriniz var mi?

Verebilecegim en iyi tavsie, bol
bol deneme yapmalari ve kendi
sound'larina ulasmaya g¢alismalari
olabilir.
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DONANIM

FATiH'IN KONSOLLARI

Kimi biiylik olaylar tarihin akisi-
ni beklenmedik sekilde degistirir. 0
olaylarin doneminde yasayanlar ya da

olayin sahitleri elbette ki yasanacak

|
Tugbek Olek

biliylik degisimlerin pek de farkinda

degildir. Mesela istanbul’un fethini
ele alalim. Kuskusuz Fatih'in ordu-
sundakiler bu biiylik zaferin 6nemini biliyordu. Bu fetih
ile Osmanli'nin diinyanin en biiyiik giicii haline gelecegini
tahmin edememis olmalari miimkiin degil. Ama eminim
Fatih'in kendisi bile olaylar zincirinin, yiizyillar alsa da,
Avrupa'yl i¢ginde bulundugu karanliktan ¢ikarip kolonileri
ile birlikte diinyanin mutlak hakimi haline getirecegi-

ni diisiinemezdi. Kimse Ronesans'i, endiistri ve teknoloji
devrimlerini 6n goremezdi. Ama aslinda bu olaylarin hepsi

doniip dolasip Osmanli'nin fethine dayaniyor.

Bence benzer bir durum yeni nesil konsollar icin de
gecerli. Oyuncularin ¢ogu yeni nesil konsollarin oyun
diinyasini nasil degistirecegini ¢ok iyi biliyor. Ama bunun
otesinde yaratacaklari etkiyi, olaylar zincirinin bizi nere-
ye gotiirecegini gormekten uzagiz. Belki de masaiistii
PC'lerin sonunu getirecek yeni nesil konsollar ve bilisim
sektorl ¢ok farkli bir tekel yapisina dontiisecek. Belki
ekonomik dengeleri degistirecek ve bir giin petrol yerine
cip savaslari yasanacak. icinizden “bu adam iyice kafayi
yedi" diyenler olabilir. Ama Edirnekapi'da Fatih Sultan
Mehmet'e gidip “Hasmetlim istanbul'u aldik, iyi ettik de
simdi kim kiracak Da Vinci'nin kodunu?" deseniz acaba
0 sizin icin neler hissederdi? (“Tugbek, sen iyice kafayi

yedin" derdi sanirsam - Sinan) W
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GENIUS
ANKETINDEN
ODUL
KAZANANLAR

iste Genius'dan 6diil kazanan talihli okurlarimiz: Batu Anli /
Antalya (Navigator 535), Burak Eren /istanbul (Look 313 Media),
Mehmet Ozkasap /istanbul (Ergo 525), Alper Maya /izmir (Ergo
Media R800), Bilal Yiiksel /Konya (LuxeMate R3100), Mustafa
Ersun /Adana (KB-29e Calculator), Fatih Ozgen /Kirklareli
(Slim 310NB), Altan Aridici fistanbul (Speed Wheel 3), Osman
ipekman fistanbul (MaxFighter F-23U).

Kazanan arkadaslarimizi tebrik ediyoruz. Odiilleri yilbasin-
dan once ellerinde olacaktir.

LEVEL

TRl EDITORIN GECEN
“%‘EE—,‘:H AYLARDA SECTIKLERI
PHILIPS 1;0 G Zalman CNP s9500 A4Tech X7 G100

-
i -‘_L-l.'\-“
.=

W

Genius Navigator 535 Logitech G3

Level Test Sistemi

Donanim bdliimiinde inceledigimiz iiriinlerin
hepsini, performans canavar test sistemimizde
deniyoruz. Liitfen degerlendirmelerimizi boyle
bir sisteme gore yaptigimizi dikkate alin.

Intel Pentium Extreme Edition 955

Intel D975XBX Anakart

Kingston HyperX 1000MHz 2GB DDR2-RAM
Samsung 2x80GB Sabit Disk (raid o)

Tagan 500Watt Gli¢ Kaynagi

Zalman CNP S9500

Logitech G15 Klavye

Samsung SyncMaster 960BF

ZALMAN
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BENQ FP92W

Hizh, hiiyiik, genis ve hesapli. ..

Bu ay inceledigimiz FP92W modeli heniiz
bu logoyu almis degil. Zaten 19” genis ekra
na sahip bu monitdr BenQ'nun {ist modelleri
arasinda da degil. Ancak bu modeli cok Gzel
yapan iki ozelligi var. Birincisi diisiik tepki
siiresi, digeri ise gok uygun olan fiyat:.

FPo2W nun genis ekran oldugunu soyle
dik, bu yiizden ekran ¢Oziiniirliigii 14540x900.
Diziistii bilgisayarlarda baslayan genis ekran
daigasi hszla masaiistii bilgisayariar da san
yor. Biz normalde 17" LCD monitorleri yeterli
goriiyoruz ancak is genis ekran monitdriere
gelince 19" secmek zorundasiniz. Aksi takdir
de monitdriin yiiksekligi ¢ok diismiis oluyor.
Ancak 19" genis ekran monitorierin iki kotii
yami var, hem tepki siireleri hem de fiyatian
yitksek. Saninm FPo2W'yu neden dzel buldu
gumuz bu durumda daha cok ortaya gikiyor.
Bu monitdr sms gibi cok iyi bir tepki siiresine
sahip ve iistelik fiyats sadece 2495. Bu ¢ogu 17"
monitdrden bile uygun, hatta neredeyse 19"
CRT monitdrierie rekabet edebilecek seviyede.

FPo2W'nun kontrast oram 700:1, ekran
parlakisgs ise 300cd/m2, yani ekran parlak
ik ve kontrasts da oldukga iyi. Uriinde bizim

Ben( bu senenin yildizi en fazla parlayan monitir fireticilerin eksikligini hissettigimiz en dnemli 6zellik BenQ
den. Bunu bilyiik oranda L(D tepki siirelerinin siirekli diistiigii bir monitirierde sikca gordiigiimiiz AMA teknolojisinin olmamass.
zamanda siirekli en hizli monitdrleri piyasaya siirmelerine borg Ayrica sade goriintiisii bir parca sikic ve ergonomik ozellikleri
lular. Gegen ay Works with Windows Vista logosu alan ilk monitér zayif. Ama bu fiyata sahip bir monitirde kolayca gérmezden gele
lireticisi olarak diisiik tepki siireli monitarlerden fazlasina sahip bilecegimiz dzellikler buniar.

olduklarini da gosterdiler. Microsoft bu sefer bu logo isini cok siki Ozetlersek 19” genis ekran monitérier bu ara ¢ok gozde ve
tutuyor ve bir monitoriin logoyu kapabilmek icin 36 maddelik bir bizce de 17" normal monitdrierden daha mantikli bir secim. Ben(
gereklilik listesinden sag gikmasi gerekiyor. FPo92W ise uygun fiyats ve diisiik tepki siiresiyle oyuncular igin

ideal bir monitor. B

Performans: &J5

Fiyat: 5/5

Artilar: Diisiik tepki siiresi, uygun fiyat
Eksiler: Ergonomisi zayif

VISTA’'DAN ONCE FIREFOX 2.0 CIKTI
KITAB l GI KTI Ailemizin sadik web gezgini Firefox’'un

BB i yeni siiriimii tamamiandi ve indirilmeye
: ',.Ji G baslandi. Yeni versiyon eskisinden cok
Fl refox ~ farkh goziikmese de daha gelismis sekme

sisteminin yani sira daha fazla giivenlik

Microsoft bir tiirii Vista'yy gkarmay
beceremedi belki ama ik Tiirkge
Windows Vista kitabs piyasaya gkt

o
- Windows
8 s .. .-q,:_._..;-:-\.\,a::.--.::--\.-'..._ i _;: S "',_-_,.\. y
A W L &

bile. Vista’min biitiin detaylanm ve ) = A " -}: ;"* . ozelligi iceriyor. Yeni Ozellikler icinde
kullanim kolayhiklanni iceren kitap, = B B o .0 80 blogseverler icin imla kontrolli de bulunuyor. Halen Level editdrierinin
kullamicalann yeni isletim sistemi TREHAD %90'i tarafindan kullanilan Firefox’un yeni siirtimiiyle Maxthon kullanan
ne gegiste rehberi olacak. Kitabin tek hizipcimizi de dogru yola getirecek gibi. B

yazan, yani Microsoft’u hiziyla ait
eden muhtesem kisi, Level'in kar
des dergilerinden Windows & .Net
Magazine'in Genel Yayin Yonetmeni
(enk Tarhan. Kendisinin Level igin
birkag adventure oyunu incelemis

HDTV FIYATLARI
~ DIBE VURUYOR
ligi de vardsr. Biz Cenk'in giinde 6  Exmpmnii

adventure bitirme kapasitesine sahip  vims i s ssison Yaz boyunca LCD ve Plasma TV'lerde yasanan ve %103 yakin etki yapan

oldugunu bildigimizden, kitabimin fiyat diisiisii yilbasi sezonuna girilmesiyle iyice hizland. ABD'de 1080i des
da Vista'dan dnce glkmasina sasmadik zaten. Neyse bu 6nemli habe tekdi 32" W'ler 6005'mn attina diiserken 1000%'in altinda 1080p destekli LCD
fi de verdigimize gére ben bir ist kata ugrayip profiteroliimii tahsil TV bulunabiliyor. Bu fiyat diisiisleri bizde etkisini bir iki ay gecikmeyle gos
edebilirim. W terse de 2007 herkes igin HDTV alinacak ideal zaman olacak gibi. B




AMD ILE ATI BIRLESMESININ

PERDE ARKASI

L

[} [IRYA 1] ']
Bir diigiin, hir cenaze. .. N
N .

5.4 milyar dolar... 4.2 milyar nakit, gerisi hisse olarak. Bundan 10 sene
once AMD'nin bdylesine ¢ilgin bir meblagi bastirip da ATI'I satin alacagini
soyleseler herhalde giilmekten yerlere yatardim. Belki iki firmanin bir-
lesmesi aklima yatabilirdi ama parayi bastirip ATI'I satin almak, kulaga
gercekten ¢ilginca geliyor.

Ama gercek bu ve PC oyunculari i¢in en 6nemli dort markadan ikisi
artik ayni ¢ati altinda. Gegen ay AMD birlesmenin tamamlandigini agik-
ladi ve ATl resmen AMD'ye katilmis oldu. Herkesi sok eden bu gelisme-
nin ardindan en ¢ok sorulan ii¢ soru vardi. Simdi ATl'a ne olacak? AMD
ile NVIDIA, Intel ile ATl arasindaki gipset liretim anlasmalari ne olacak?
AMD, CPU ve GPU teknolojilerini ayni anda nasil kullanacak? Birlesmenin
tamamlanmasiyla birlikte bu sorular da cevap bulmaya basladi.

Bir yildiz daha kaydi

ATl'a ne olacag sorusu igin zaten ortak bir goriis vardi. AMD'nin bdylesine
biiyiik ve giiglii bir markayi 6ldiirmek istemeyecegi ve ekran karti isinin
ATl markasi altinda devam edecegi soyleniyordu. Ama ¢ogunluk yanildi
ve AMD, ATI'I yutup tamamen sindirecek diyenler hakli ¢ikti. Once www.
ati.com sitesi ati.amd.com haline geldi ve tasarimi ATl"in ¢arpici kirmizi-
sindan, sikict AMD yesiline dondii. Sitede AMD&ATI ibaresi ara sira gegse
de ATl logosuna ¢ok zor rastliyorsunuz. Bunun ardindan lizerinde sadece
AMD logosu bulunan ekran karti resimleri yayinlanmaya basladi ve basin
biiltenlerinde ATl yerine "AMD Grafik Uriin Grubu" denmeye baslandi.
Kisacast AMD'nin beklentilerin cok 6tesinde bir hizla ATl markasini unut-
turacagi agik. Yani ATl'a veda etmenin vakti geldi.

Karsihkli cipset anlasmalari konusunda ne yasanacagi kesinlesmese
de Intel'in AMD marka gipsetler iiretilmesine hig sicak bakmayacagi acik.
Ayrica NVIDIA da en biiyiik rakibinin islemcileri igin gipset liretmeyecektir,
bunu istese bile AMD engel olacaktir. Ancak bu birlesme cok hizli gergek-
lesti ve hali hazirda yiirlirliikte olan anlasmalar ve uzun siiredir lizerinde
¢ahsilan triinler var. Bu yiizden firmalar birbirine sirtini donecek olsa da
bu ¢ok hizl gerceklesmeyecek. Zaten bu ay piyasaya ¢ikan yeni NVIDIA
nForce 680 AMD islemcileri destekliyor.

Fusion

AMD'nin CPU ve GPU teknolojilerini birlestirip birlestirmeyecegi sorusunun
cevabi da ¢ok kisa siirede direkt AMD'den geldi. Fusion isimli yeni bir
platform altinda GPU entegre edilmis CPU'lar iiretecegini duyurdu AMD.
Aslinda islemcinin igine ekran karti entegre etmek yeni bir fikir degil

ve Intel'in de bu konuda calismalari var. Ama Athlon'a Radeon enteg-

—

"~ re etmek dediginizde is degisiyor elbette.
~ Simdiden pek ¢ok basin mensubu ve oyuncu-
lar bu fikirden heyecanlanmis durumda. Ama
isin gercegi bu projenin simdilik oyuncular
icin degil diziistii bilgisayar kullanicilari igin
gelistirildigi. Ciinkii Fusion'in en biiyiik faydasi
ayni performansi daha az 1si ve giig tiiketerek
verecek olmasi. Bugiin iist seviye GPU'larin
(PU'lardan daha fazla transistor igerdigini ve
" ¢ok daha biiyiik oldugunu diisiiniirseniz gliglii
v - bir GPU'yu islemciye entegre etmek buzagi-
'ya dana entegre etmek gibi bir sey. Yine de

i 2010'a dogru oyuncular icin tatmin edici per-

;rd ; formans veren CPUGPU'lar gormek miimkiin
. olabilir.

f AMD'nin ATI'l satin almasi genel olarak

piyasada olumlu bir hava dogursa da benim
¢ok biiyiik kuskularim var. Bu birlesme AMD'yi
gelecege taslyip sonunda Intel'in oniine ge¢-
mesini saglayabilir. Ama diger yandan AMD
icin sonun baslangici da olabilir. VIA, S3'li
aldiginda neler oldu bir bakin; artik piya-
sada ne VIA var ne de S3. Ustelik AMD'nin
durumu Intel'in Core 2 Duo atagi sonrasi pek
parlak degilken simdi basina bir de GeForce
8800 sorunu ¢iktl. Bugiin Intel/NVIDIA bilesenlerden olusan bir sistem,
AMDI/ATI bilesenli bir sistemi performans olarak ikiye katlayabiliyor.
Ustelik AMD'nin elinde fiyat ve giic tiiketimi olarak da biiyiik bir avantaj
yok. AMD'nin bir avantaji islemci ve ekran kartini bir paket halinde daha
ucuza satmak olabilir. Ama daha AMD bu hamlesini yapamadan Intel ve
NVIDIA, OEM'ler icin bdyle bir calismayi baslatti bile.

Ya hep ya hig

Simdi AMD'nin dniinde zorlu bir dénem var. Oncelikle islemcilerden gelen
gelismis silikon tiretme teknolojisini ATl iiriinlerinde de kullanip NVIDIA'ya
karsi avantaj saglamali. Ardindan hem CPU hem de GPU'larda ataga gegip
yeni ve giiglii Girlinlerle rakibini yakalamali. Aksi takdirde bu birlesme
donanim diinyasinin en biiyiik fiyaskosu olarak tarihe gegebilir. 0 zaman
AMD CEQ'su Hector Ruiz'den dramatik Nick Cave cover't "Your Funeral...
My Trial..." dinleriz.

Bu arada bu yaziyi hazirlarken enteresan bir sey hatirladim. Gegen
kis Dresden'de AMD'nin yeni fabrikasini ziyaret ettigimde bir basin top-
lantisi diizenlenmisti. Orada AMD bdlge direktorii Jean Pierre Brunswick'e
yeni fabrikalar agip daha gelismis uiretim teknolojisine gectikce eldeki
eski fabrikalari nasil degerlendireceklerini, bu fabrikalarda ne iiretile-
cegini sormustum. 0 da hafif¢e gililimseyip mutlaka bir seyler bulacak-
larini séylemisti. Megerse o giilimseme “ATI't satin alip GPU Uretecegiz"
demekmis. H

- ATI siparis etmissiniz. Birakiyorum boyle.
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BATTLESTAR GEFORCE 8800

NVIDIA’'nin yeni amiral gemisi tahmin ettiginizden daha giiclii

Oncelikle 6ziir dileyerek baslayalim yazimiza. (iinkii gecen ay GeForce 8800
ile ilgili rivayetlere dayanarak yazdigimiz haberde yeni GPU'nun DirectX 10
desteklese de birlesik shader mimarisine sahip olmayan bir gegis {riinii ola-
cagini sdylemistik. Genel olarak donanim diinyasindaki hava buydu ¢iinkii.
NVIDIA'nin ilk DirectX 10 destekli GPU'yu ¢ikarmak igin acele ettigi diistinii-
liiyordu. Ama NVIDIA bizi tam anlamiyla ters kdseye yatirdi. Glinkii GeForce
8800 ne bir gegis iirlinli ne de sadece ilk DirectX 10 destekli GPU, o ekran
kartlarindaki yeni devrim.

inanmasi zor ama NVIDIA, GeForce 8800 iizerinde tam dort senedir
¢alisyormus. Yeni bir GPU'nun gelistirme siirecinin bir yili nadiren gegtigi
giiniimiizde bu bir rekor. Ustelik GeForce 8800'un gelistirilmesi tam 457
milyon dolara mal olmus ki bu da bir rekor. Kisacasi Intel'in Core 2 Duo'su
gibi GeForce 8800 da NVIDIA'nin yillardir tizerinde gahstigi gizli silahiymis da
bizim haberimiz yokmus. Bu uzun ve masrafli cabanin meyvesi neye ben-
ziyor birazdan uzun uzun anlatacagiz. Ama 6nce gelin DirectX 10 ile birlikte
neler geliyor buna bir bakalim.

Piyasaya cikan ilk 8800GTX,
Asus EN8800GTX

DirectX 10

Yeni DirectX'in en biiyiik yeniligi Shader Model 4.0'a gegiliyor olmasi kus-
kusuz. Uzun uzun SM 3.0 ile SM 4.0 arasindaki detayl farklari yazip kafanizi
titiilemeyecegim. Degisim hep daha uzun ve karmasik shader'lar, daha fazla
komut, kisacasi daha iyi oyun grafikleri anlamina geliyor. SM 3.0 sayesinde
oyunlardaki grafiklerin nasil degistigini, bu sene iginde ¢ikan oyunlarda nasil
bir grafik patlamasi yasandigini bir diisiiniin (Company of Heroes ve Oblivion
iyi birer 6rnek olacaktir). SM 4.0 sayesinde PC oyunlarinin grafikleri bunun da
bir adim 6tesine, muhtemelen yeni nesil konsollarin bile ulasamayacagi bir
seviyeye gelecek.

Shader Model 4.0 ile ¢ok temel iki degisim de geliyor. Bunlarin birincisi
Geometry Shader'lar. Vertex Shader'lar tek tek cizgileri islerken Gemotry
Shader'lar bir geometriyi biitiin olarak isleyebilecek. ikinci yenilik ise birlesik
shader yapisi. Eskiden bir ekran kartinda belli sayida Vertex ve belli sayida
Pixel Shader bulunurdu. Bundan bdyle kartlarda ortak bir shader havuzu
bulunacak ve oyunlar bu havuzdan istedikleri kadar Vertex, Gemonetry ve
Pixel Shader kullanabilecek.

Shader Model yapisindaki gelisim hem performansi hem de grafik kali-
tesini arttiracak yonde. Diger yandan DirectX 10'da verilerin islenme sistemi
kokten degisiyor ve bu sayede performans daha da artiyor. Bu degisimi de
bir parca Core 2 Duo'daki degisimlere benzetebiliriz. Veriyi daha akila bir
yolla isleyerek performansta ¢ok biiyiik artis saglayabilecegimizi gostermisti
Core 2 Duo. DirectX 10'da da ayni mantikla overhead'den kaynaklanan per-
formans kaybi azaltilip, benzer verileri tek doniimde islemek gibi yenilikler
var. Bu gelismis Shader yapisiyla birlesince DirectX 10 destekli oyunlarda ¢ok
ciddi performans artisi getirecektir.

Ayn gayn yok artik

DirectX 10'un dncekilerden bir farki GPU iireticilerine daha az 6zgiirliik tani-
masi. Eskiden DirectX gereksinimleri daha esnekti ve fazladan bir seyler
eklemek ya da eksiltmek daha kolaydi. ATl ve NVIDIA da bu ozgiirliiklerini
sonuna kadar kullaniyorlardi. Ancak Microsoft artik ipleri daha siki tutuyor
ve GPU'larin neyi nasil destekleyecegini kendisi soyliiyor. Kulaga Microsoft'un
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alisilageldik tekel tavri gibi
gelse de aslinda bu iyi bir
gelisme. Clinkii ATl ve NVIDIA
arasindaki farkliliklar oyun
gelistiricilerin isini zorlastiriyor,
oyunlarda farkli GPU model-
lerine 6zel tonla hata ortaya
¢ikiyordu. Bundan sonra
sistemler benzestigi i¢in oyun
gelistiriciler hem daha rahat
calisacak hem de oyunlardaki
bug sayisi azalacak.

DirectX 10'un diger bir
yeniligi ekran kartlarina Sanal Hafiza (Virtual Memory) 6zelligi eklemesi.
Boylece ekran kartinin RAM'i yetersiz kaldigi durumlarda dnce sistem hafi-
zasl, o da yeterli olmazsa sabit disk sanal hafiza olarak kullanilabilecek. Bu
elbette oyun performansini ¢ok ¢ok diisiirecek ama oyunlarin RAM yetersiz-
liginden kilitlenmesini dnleyecek. Ayrica bazi durumlarda TurboCache gibi
calisarak performansi arttirma sansi da var.

DirectX 10'un son yeniligi ise Virtualization. Son dénemlerde CPU'lar igin
sik¢a duydugumuz bu ozellik bir bilgisayarda ayni anda iki isletim sistemi
¢alismasi anlamina geliyor. Su an piyasada bunu yapabilen CPU'lar var ama
saglikli kullanim icin ekran kartinin da Virtualization desteklemesi gerekiyor.
DirectX 10 ile bu gergeklesmis olacak.

NVIDIA'nin yeni
canavarini
bu sanal giizel
tanitiyor.

GeForce 8800

Sikici ama faydali DirectX 10 bilgilerini asabildigimize gore artik gelelim
NVIDIA'nin yeni bombasina. Piyasaya GeForce 8800 GTX ve GTS olarak iki
model halinde ¢ikan kartin fiyati 5595 ve 4495 olacak. (Hentiz Tiirkiye fiyatlar
belli olmadigindan yurtdisinda agiklanan fiyatlari kullandik. Bu fiyatlar bizde
yaklasik 100$ daha fazla olacaktir.) Her iki kart da DirectX 10'un tiim Gzellik-
lerine tam olarak sahip. ikisinde de birlesik shader mimarisi bulunuyor. GTX
modelindeki toplam shader sayisi 128, GTS'de ise 96.

Yazimizin bashginda GeForce 8800'i Battlestar Galactica'ya benzetirken
abarttigimizi ya da sadece hizini kastettigimizi diistiniiyorsaniz yaniliyor-
sunuz. Giinkii GeForce 8800'da her sey Oylesine bliyiik ve hizli ki bir yildiz
gemisine benzetilmeyi hak ediyor. Mesela kartin boyutlarini ele alalim. Son
yillarda gordiigiimiiz en biiyiik ekran karti olan GeForce 8800 GTX bir dnceki
7900 GTX'den ii¢ santim kadar daha uzun. Bu yiizden GeForce 8800 GTX
almay diisiiniirseniz kasanizin yeterince biiyiik oldugundan emin olmalisiniz
(GTS modeli 7900 GTX ile ayni boyutta).

Yeni ekran kartina giig veren GeForce 8800 GPU'su (FTL Drive mi desek
yoksa) ebat olarak kartin kendisinden de ¢arpici. GPU'nun iizerinde 681 mil-
yon transistdr bulunuyor ki bu 7900 GTX'in iki mislinden fazla. Hatta GeForce
8800'de Intel'in yeni dort gekirdekli Core 2 Duo'sundan bile daha fazla tran-
sistor bulunuyor. GPU hala 9gonm teknolojisiyle uiretildigi icin fiziksel olarak
da piyasadaki tiim CPU ve GPU'lardan en az iki kat biiyuik.

Bu devasa GPU'yu besleyebilmek igin GeForce 8800 GTX'e gift giig bag-
lantisi yapmaniz ve mutlaka iyi bir giic kaynagina sahip olmaniz lazim (GTS
modelinde tek baglanti var). NVIDIA 450 Watt Gnerse de isi garantiye alip 600
Watt'lik bir gii¢ kaynagi secmek mantikli olur. Buna ragmen GeForce 8800
GTX'in giig tiiketimi beklenenden az. Radeon X1950 XTX'ten sadece 9 Watt
daha fazla.

1,35 GHz'lik GPU!!!

iki kat daha fazla transistor icermesine ragmen kartin giic tiiketiminin iki
misline gikmamasinin sebebi iki ayri ¢ekirdek hizina sahip olmasi. GeForce
8800 GTX'in asil isi yapan Shader birimleri 1,35 GHz gibi akil almaz bir hizda
calisirken bu kadar hiza ihtiya¢ duymayan

calisan 1GB GDDRy/'lii ¢ok daha hizli GeForce 8800'lar (belki 8900) goriirseniz
hi¢ sasmayin.

GeForce 8800 GTX elbette ki SLI destegine de sahip. Hatta lizerinde bir
degil iki SLI baglanti noktasi var. Su an igin fazladan SLI baglantisinin bir fay-
dasi yok. Ama ileride 3 karti SLI baglayabilmemize olanak taniyacak (boyle bir
manyaklik yapmayacagiz elbette).

Kartin tizerindeki dev sogutucuya deginmemek olmaz elbette. Kasa igin-
den aldigl havayl egzozdan disari veren sogutucunun iizerinde kenara yakin
bes sira mazgal bulunuyor. Bunlar fanin daha fazla hava uiflemesini saghyor.
Sogutucuyu ilk gordiigliniizde gilgin bir ses ¢ikaracagini tahmin ediyorsunuz.
Ama hig de dyle degil, GeForce 8800 GTX bu performanstaki bir kartin olabi-
lecegi kadar sessiz.

Benchmark'lar

Simdi gelelim bu canavarin, bu yildiz gemisinin oyunlardaki performansina.
Ancak rakamlardan bahsetmeden once kiigiik bir hatirlatma, GeForce 8800
GTX elimize oldukga geg geldigi icin detayli bir karsilastirmali test yapacak
vaktimiz olmadi. Biz de yaziyi bir ay geciktirmek yerine Chip dergisinin
Almanya'daki test laboratuarinda yapilan testin skorlarini kullaniyoruz. Ve
iste o skorlar bunlar...

GeForce 8800 GTX Radeon X1950 XTX GeForce 7950 GX2

Doom 3 126 fps 80 fps 107 fps
Half-Life 2 Lost Coast 167 fps 121 fps 127 fps
F.E.A.R. 82 fps 58 fps 41 fps

X3 Reunion 78 fps 71 fps 68 fps

12948 3DMarks
6638 3DMarks
2535 3DMarks
2811 3DMarks

14601 3DMarks
8254 3DMarks
3578 3DMarks
3439 3DMarks

16707 3DMarks
10693 3DMarks
4819 3DMarks
4915 3DMarks

3DMarko05 V1.2
3DMark06 V1.0.2
3DMark06 SM 2.0
3DMark06 HDR/SM 3.0

Skorlara baktiniz mi? 0 zaman hep birlikte soyliiyoruz.... *Only wanted
to play a while, Then you thought met to fly like a bird, Baby — thought |
died and gone to heaven, Such a night | never had before, Thought I'd died
and gone to heaven". Bir giin gelip de NVIDIA'nin bana Bryan Adams sarkisi
sOyletecek kadar iyi bir ekran karti yapabilecegini kim distiniirdii? Bunlar
nasil skor? Bu nasil bir performans!!!

Daha gecen ay agzimiz agik bakakaldigimiz X1950 XTX'e Doom lllI'de %57
fark atiyor GeForce 8800 GTX. Half-Life 2'de %38, F.E.A.R'da % fark var.
Higbir testte X1950 XTX yanina bile yanasamiyor yildiz gemimizin. Resmen FTL
motorlarini calistirmis, testten teste space jump yapiyoruz. Suna bakar misi-
niz iki 7900 GTX'den olusan 7950 GX2'yi F.E.A.R."da tam ikiye katliyor. GeForce
8800 GTX bugiine kadar gordiigiimiiz tlim kartlarin ok ama ¢ok 6tesinde.

Ama skorlar iginde bence en carpici olani 3DMarko6'da Shader Model 3.0
ve HDR agikken alinan skor. Clinkii bu skor bir anlamda Oblivion gibi glinii-
miiziin en (st seviye oyunlarini temsil ediyor ve fark %7u. Zaten internette
biraz dolasip farkli benchmark’lara bakarsaniz GeForce 8800 GTX'in X1950
XTX'i ikiye katladigini goreceksiniz.

Ama bunlar daha higbir sey degil. Clinkii GeForce 8800 GTX, DirectX 10
icin tasarlanmis bir kart ve bu onun DirectX 9 performansini diisiiriiyor. Yani
bu testte dezavantajli durumda aslinda. Bu kartin bir de DirectX 10 ile neler
yapabilecegini bir diistinlin. Crysis gelip de bu kartlari tekrar karsilastirdigi-
mizda, GeForce 8800 GTX'in karsisina ¢ikanin vay haline...

Bu kadar yiiksek bir teknoloji, boylesine muhtesem bir performans...
NVIDIA bizi dylesine ters kdseye yatirdi ki o kale direginin dibine ¢tkiip
sevingten aglamak istiyorum. Daha ne sdyleyebilirim, bu karti nasil anlatabi-
lirim ki... Eger Hitler'in \1 roketleri GeForce 8800 kadar giiclii olsaydi, bugiin
Ural daglarindan Cebelitarik'a kadar uzanan kara pargasina Avrupa degil
Almanya diyor olacaktik. H

diger birimler sadece 575 MHz hizinda calisiyor. % X1950 XIX 7900 GIX LLELRO.C 8800 GIX 8800515
.. .. . .. Yonga Seti R580+ G7 G71 G80 G80
Bf)yle.ce da.r.1a az ,Onem“ birimler bosuna gL.|g Transistor 384 Mil. 278 Mil. 2x 278 Mil. 681 Mil. 681 Mil.
tuketlp Ist dretmiyor. Bu aglkga5| y|IIard|r bir islemci Frekansi 650 MHz 650 MHz 500 MHz 1.350 MHz 1.200 MHz
ekran kartinda gordiigiim en akillica bulus. 1 575 MHz 1500 MHz
Bu hizli CPU'ya yeterli veriyi aktarabilmek icin Pixel Shader L8 L8 2x 1.8
900MHz hizinda 768MB GDDR3 kullaniimis. Daha | yertex Shader 8 8 X 8 128 96
eski kartlar icin 90oMHz'lik 768MB RAM fazla bile | Bellek tipi GDDR4 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3
gelebilirdi. Ama bana sorarsaniz GeForce 8800 Bellek Miktari 512 MB 512 MB 512 MB 768 MB 640 MB
GTX'de darbogaz olusturabilecek kadar yavas Bellek Hizi 1.000 MHz 800 MHz 600 MHz 900 MHz 800 Mhz
kaliyorlar. Oniimiizdeki aylarda 1GHz'in iizerinde Bellek Veri Yolu 256-bit 256-bit 256-bit 384-bit 384-bit



Akrohat ruhlu monitor

Samsung son bes senedir bizim en favori
monitdr markamiz. Yillardir World Cyber
Games ile profesyonel oyunculuga verdik-
leri destek, bunun en 6nemli sebeplerin-
den biri elbette. Ama bes senedir siirekli
yiikselen iiriin kalitesi daha da onemli bir
sebep. Samsung, ilk MagicBright CRT'lerle
gonliimiizii calip sonrasinda gelismis LCD
modelleriyle mest etmisti. Diinyanin bir
numarali LCD panel iireticisi olduklarini
diistiniince buna sasmamak gerek. Ama
Samsung LCD'lerin goriintiiden de dnce ¢ok
iyi olduklari daha dogrusu rakipsiz olduklar
bir konu var: Ergonomi.

Samsung'un 173P modeli ile tanistigimiz
benzersiz pivot teknolojisi 960BF mode-
li ile gelismis ve her iki model de bizden
Editoriin Se¢imi payesi almisti. Bu ay ise
akrobatik yetenekleri bunlardan da iyi olan
bir model var karsimizda: Samsung 770P.

Oncelikle pivotun ne oldugunu anlata-
rak baslayalim ise. Basit¢e monitorii kai-
desine baglayan ve ona hareket 6zgiirliigii
veren sisteme pivot diyoruz. 770P'de bu,
ortaklasa ¢alisan li¢ mentese ile saglanmis.
Bu menteseleri hareket ettirerek monitorii

yan yatirip dikey olarak kullanabiliyor olmaniz.

sira 770P, 1500:1 kontrast oraniyla da goz dolduruyor. 280cd/

Samsung Wiww.samsung.com.tr
Kont, iy kont.com tr,
Koyguncu wwny. koguncu.com.tr
3415 +KDOV

INTEL VERIYOLUNA
GELIYOR

Bu ay Kentsfield kod adli
dort ¢ekirdekli Core 2 Quad
islemcileri piyasaya siiren
Intel, gelecek iki nesil
islemcisinin detaylarini

da agiklamaya basladi.
Kentsfield'in ardindan
gelecek olan Yorkshire

da dort gekirdekli olacak
ama cekirdekler tek bir
silikon icinde birlesecek.
2008 ortasinda ¢ikmasi
planlanan Bloomfield ile ise Intel ilk defa hafiza kontrol6rii (Memory
Controller) ile islemciyi birlestiriyor.

AMD yillar 6nce Athlon 64 islemcilerinde hafiza kontrol6riinii islemci-
nin icine almis ve bu sayede énemli bir performans artisi saglamisti.
Intel'in bu adimdan kaginmasinin sebebi olarak gipsetlerden elde
ettigi gelirleri korumak istemesi oldugu sdyleniyordu.

18cm yukari kalkacak sekilde yiikseltebilir ya da geriye dogru bir
tepsi gibi katlayabilirsiniz. Daha da gilizeli menteseler iki tarafta
180 derece donebilen disklere bagh oldugu icin monitori her iki
eksende 180 derece dondiirebiliyorsunuz. Bunun anlami monitorii

Bugiine dek gordiigiimiiz en basarili pivot teknolojisinin yani

m2'lik parlaklik orani ve 6ms'lik tepki siiresi biraz zayif ama yine

SAMSUNG 770P

de kotii degil. Monitor piyasada genelde piyano beyazi (iPod
beyazi dersek daha tanidik gelecektir) modeliyle bulunsa da siyah
modeli de mevcut ki bize sorarsaniz daha sik goriiniiyor.

770P ile ilgili tek sikayetimiz yiiksek fiyati. Bu ay inceledigimiz
diger monitor BenQ FP92W daha hizli tepki siiresi, daha biiyiik
genis ekrani olmasina ragmen 770P'den 92% daha ucuz. 770P, 2ms
tepki siiresine sahip olsa belki fiyatini daha makul gorebilirdik.
Ancak su anki haliyle sadece ¢ok akrobatik ve ¢ok stk bir monitor-
de i1srar edenlere tavsiye edebiliriz. B

Performans: 4

Fiyat: 2

Artilar: Benzersiz pivot, 1500:1 kontrast, sik goriiniim
Eksiler: Yiiksek fiyat

AMD SOKETINI
BULAMIYOR

Daha bu yaz basinda AM2 soket
yapisina gecen AMD bir sene i¢inde
iki kez daha soket degistirecek.
Barcelona kodlu Athlon'larla bir-
likte AM2+ soketine gegecek olan
AMD yil bitmeden AM3 soketini
duyuracak. Bundan birkag ay
sonra da baska bir soket ¢ikar-
masi beklenen AMD'nin kafasi bir
hayli karnismis goziikiiyor. Neyse

ki AMD'nin 6nlimiizdeki donemde
piyasaya siirecegi biitiin islemciler
AM serisi biitiin soketlerde galisa-
cak. Bu yiizden yeni bir islemci igin
anakart degistirmemiz gerekme-
yecek. Ancak yeni bir islemciyi eski
bir sokette kullanmak performans
kaybina yol acacak. B
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Hoparldr diinyasinda yeni egilimler

Su aralar hoparlor piyasa-
sinda egilimler ters yonde
ilerliyor. Yillarca bilgisayara
daha cok hoparlor takmak
modayken simdi hoparlor
sayilari azalir oldu. En son
2.1 hoparlor ve kulaklik
ikilisini tavsiye ediyorduk.
Ama Logitech son iirlinu
ile gitayl daha da asagi
cekiyor.

Z-10 sadece iki iri
hoparlérden olusan ve
subwoofer'i olmayan ozel
bir Uiriin. Ancak oldukga
iri olan hoparlorlerin lize-
rinde 2,5cm’lik tweeter
ve 7,6cm'lik woofer'lar
bulunuyor. Bu sayede
subwoofer't olmasa da Z-10
en tizden en basa kadar
sesleri gayet iyi ¢ikara-
biliyor. Toplam 30 Watt
gliciinde olan Z-10 hem ses
kalitesi hem de giicii olarak
piyasadaki 2.1 Neodymium
hoparlorlerden daha iyi.

Z-10'un ilging yani
bilgisayara USB lizerinden
bagladiginizda ¢ikiyor.

Logitech tnuio logitech.com
Hizl Sistem o hs.com.tr,

Logosoft winw.logosoeft.com.tr
Firmaya danisiniz

S3 GERI
GELIYOR

Zamaninda en popiiler ekran karti S3'lin Virge'liydd.
Sonra 3D hizlandiricilar patladiginda S3, Trio adinda
tarihinin en koti kartini iiretip kendi sonunu hazirladi.
Ama batmadan dnce gelmis geg¢mis en iyi ekran karti
tireticisi Diamond'i satin alip mahvina sebep oldular.
Ve sonunda VIA tarafindan satin alinip tarihe karistilar.

VIA, S3 markasi altinda daha dnce Chrome serisi
ekran kartlari ¢ikarmis ama basarisiz olmustu. Simdi
VIA bu 6lii markaya bir sans daha tanimak istiyor.
Oniimiizdeki iki sene icinde 6nce DirectX 10 ve ardindan
DirectX 10.1 destekli pek ¢ok GPU'yu piyasaya siirecek-
ler.

Yeni S3 GPU'lari iginde en carpici olan 8 gekirdekli
devasa bir MultiGPU olan XE1! Quad-channel 512-bit
hafiza veriyoluna sahip kart ayni zamanda GDDR-5 de
destekleyecek. Bu GPU bugiine dek duydugumuz tiim
ekran kartlari iginde en gligliisii kuskusuz ancak {riiniin
2008 sonundan Once piyasada olmasi beklenmiyor. B

LOGITECH Z-10

Oncelikle hoparldr ses karti olsun olmasin USB iizerinden akta-
rabiliyor sesleri. Elbette isterseniz ses kartinizdan da baglaya-
biliyorsunuz. ilging olan Z-10'un iizerindeki kiiciik LCD ekran ve
dokunmatik tuslar. Bu ekran Logitech G15 klavyenin iizerinde
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bulunan LCD ekran ile
ayni fonksiyonu goriiyor.
Yani saat ve tarihi, sistem
yiikiind, calan miizik ya da
videonun bilgilerini gos-
terebiliyor. Eger oyununuz
destekliyorsa Health ve cep-
hane bilginizi bile gostere-
bilir. Ama cihaz bir hoparlor
oldugundan en ¢ok miizik
dinlerken ise yariyor. Clinkii
Z-10'un lizerindeki dokun-
matik tuslarla ayni zaman-
da Media Player'i kontrol
edebiliyorsunuz. Mesela
oyun oynarken geri planda
Media Player'dan istedigi-
niz bir MP3'li agip, Z-10 ile
ses ayari, sarki gegislerini
yapabilirsiniz.

Ozellikle LCD ekrani ile
PC 6zelliklerini kullanabi-
len akill bir hoparlor Z-10.
Uriinle ilgili tek sikayetimiz
lizerindeki dokunmatik
tuslarin yeterince iyi tepki
vermiyor olmasi. Bazen ses
acip kapamak igin bile Z-
10'u deli gibi gidiklarken
buluyorsunuz kendinizi.
Ayrica hoparloriin biiyiik ebatlari herkesin hosuna gitmeyebi-
lir. Hoparldriin fiyati hentiiz belli degil ama Froogle'a bakilirsa
150%"In altinda olmayacak. Ama bunun disinda Z-10 oyuncularin
da sevecegi ¢ok iyi bir hoparlor.

Performans: 4/5

Fiyat: 3/5

Artilar: Media Player kontrol edebiliyor, giiglii hoparlorler, LCD
ekran

Eksiler: Tuslarin tepkisi zayif

PC'LER ICIN KARAR
GUNU GELDi ——

PlayStation 3 ve Cell duyuruldugundan beri, ‘=
herkesin aklinda bu siiper islemciye PC'lerde
sahip olmak var. Ancak su ana dek PC'de
kullanilabilir bir Cell islemcisi duyurulmus
degil. Aslinda buna gerek de yok ¢linkii
Playstation 3'lin kendisini PC olarak kulla-
nabilirsiniz. Sony hem kullanicilarin dilegini
yerine getirmis hem de Microsoft'a nanik yapmis olmak icin PlayStation 3'lin Linux
yiiklii olarak gelecegini duyurmustu. Ancak piyasaya ¢ikan ilk PS3'lerden Linux falan
¢tkmadi. Derken miijdeli haber daha dnce de PowerPC'ler igin Linux gelistiren Terra Soft
firmasindan geldi.

Terra Soft'un piyasaya sunacagi Linux versiyonunun ismi Yellow Dog Linux 5.0
olacak ve Aralik ayinda PS3'lere yiiklenmeye baslayacak. Yellow Dog, PS3'e hazir yiiklii
olarak gelmese de internetten icretsiz olarak indirilebilecek ve kurulumu kolay olacak.
Yellow Dog sayesinde bir Windows PC'de yapabildigimiz hemen her seyi yapabiliyor, PC
donamimlarini PS3'te kullanabiliyor olacagiz. Yellow Dog'un tek eksigi OpenGL destegi
olmadig icin oyun oynatamamasi. Ama elinizin altinda bir PS3 varken Linux oyunlarini
ne yapasiniz zaten.

L
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BOLUM 9: GENEL

SORUNLARI GIDERME

Yazi dizimizin onuncu ayinda sizlere ufak bir siirpriz
yapip. Fark ettirmeden atladigimiz altinca bolimil,
yani “Genel Sorunlari Giderme" konusunu isliyo-
ruz. indeksimizde bu konuya ¢ok daha 6nceden
deginmeyi planladigimiz halde hem sizlerden gelen
yogun istekler, hem de birbirinin pesi sira giindeme
diisen énemli konular nedeniyle genel sorunlari
sona birakmaya karar verdik ve simdi oradayiz.

A.Sorunu dogru belirlemek

Bilgisayar sorunlarini iki ana baslikta toplayabiliriz:
Donanimsal ve yazilimsal sorunlar. Bu basliklara
altina toplayarak sorunlara, neye nasil miidahale
edecegimizi (veya edemeyecegimizi) daha rahat
anliyoruz. Bazen ne yapamayacagimizi bilmek hem
zaman kazandirir, hem de bosuna ugrasip sistemi-
mizi daha da bozmamizi engeller. Zira bazi dona-
nim hatalarini kendi evimizde ¢6zmemiz imkansiz.

=N
—

| ]
-

Level Donanim El Kitabi, bugiine dek Donanim
béliimiinde hazirladigimiz en kapsamli yazi.Bu
yiizden yaziyi seri seklinde hazirlamayi uygun

gordiik.

Boliim 1:

Islemci, anakart ve RAM sec¢imi

Boliim 2:

Ekran karti secimi
Boliim 3:

Donanim kurulumu
Bollim 4:

Windows kurulumu

Boliim 5:
Performans ayarlari

Boliim 6:
Benchmark sanati

Boliim 7:
Overlock

Bolim 8:
Tiiketici haklar

Boliim 9:
Genel sorunlari giderme
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(ogu zaman tiim sikinti sorunun kaynagini
saptayamamaktan kaynaklanir. Bunun da nedeni
bilgisayar sorunlarinin bazen goriindiiglinden ¢ok
daha karmasik olmasidir. Oysa biz ¢oziimii genel-
likle ilk akla gelen yerlerde arariz. Mesela Windows
acilirken bilgisayarin yeniden baslamasini ve
Windows'un bir tiirli diizglin agilmamasini 6rnek
alalim. Goriiniirde yazilimsal bir hataya benzese de,
bu tamamen belleklerden kaynaklanan, donanim-
sal bir hata da olabilir. Ya da ozellikle modemler-
den kaynaklandigini sandigimiz bir hata yazilimsal
olabilir. Isterseniz simdi ¢ok sik karsilasilan bazi
hatalara ve sebeplerine bakalm.

B.Donamim Sorunlari

Donanim hatalari, aldigimiz triinlerin liretim
asamasindan, montajindan ya da birbiriyle uyum-
suzlugundan kaynaklanan, bazen miidahale imka-
nimizin olmadigl hatalardir. Bu yiizden oncelikle
hatayi tespit edebiliyor olmamiz gerekiyor. Zira
yanlis bir teshisle yetkili servise gitmemiz, sorunun
devam etmesine neden olabilir. isterseniz sik¢a
goriilen donanim sorunlarina bir goz atahim.

Acilmayan bilgisayar: Belki de en sik karsilasilan
sorunlardan biridir. Eger bu hatayla ilk kez karsi-
lasiyorsaniz ve bilgisayariniz toplanma asamasinda
ise Donanim El Kitabi Boliim 3'li bir defa daha
dikkatlice okumanizi tavsiye ederiz. Zira 6nemli bir
adimi, farkinda olmadan atlamis olabilirsiniz (bkz.
Mayis 2006 — Sayi:112, sayfa: 106).

Her seyi yerli yerine takmaniza ragmen gene
agiimiyorsa, gli¢ kaynaginizin yeterliligini de bir
kontrol edin. Bu is i¢in gene Mayis 2006 sayimiz-
daki sayfa 108'de bulunan tabloya bakmaniz (ya
da http:/itinyurl.com/fn3vk adresine girip, sistem
bilesenlerinizi eksiksiz sekilde yazmaniz) yeter-

li. Aldiginiz gli¢ kaynagl, bu rakami karsiliyorsa
problem yok ama ¢ok altinda kaliyorsa acilmamasi
dogal.

Her sey yerli yerinde, gli¢ kaynagi olmasi gere-

ken seviye ve kalitede ancak gene ses yok.
Diigmeye basiyorsunuz ancak hig bir tepki
vermiyor, ses dahi ¢cikmiyor. Biiyiik bir ihtimal-
le ana kartinizda ya da gii¢ kaynaginizda bir
sorun var. Ancak diigmeye bastiniz, goriintii
yok ama kasanin isig1 yaniyor ve birtakim ses-
ler geliyor (fan sesi ya da diger sesler), 0 zaman
hatalar baska yerlerde aramaya basliyoruz. Her
seyden dnce fanlar ses ¢ikariyor ama bilgisa-
yardan baska higbir tepki alamiyorsaniz sorun
kisa devre olabilir. Ana kartin altina ya da

bir kenarina bir vida sikismis ya da baska bir
metal parca diismiis olabilir.

Cikan garip uyari seslerinin anlami:
Anakart ve gii¢ kaynag diizgiin ¢alissa bile,
diger pargalarda ariza olabilir ve bu yiizden
sistemimiz diizglin agilmayabilir. Bu durumda
kesin problemi belli etmek igin BIOS bize sesli
sinyaller gonderir. BIOS siirlimlerine gore bu
seslerin belli anlamlari vardir problemi kolayca
bulmamizi saglarlar. Bu seslerin anlamlarini
verdigimiz tabloda bulabilirsiniz, ayrica ana
kartinizin kitapgiginda benzer bir tablo olup
olmadigina bakabilirsiniz. Ama alet anlama-
diginiz bir dilde 6tiiyorsa eski yontemlere geri
donmek gerekiyor.

Ekrana gelmeyen goriintii: Eski yontemler-
den kastettigim "deneme-yaniima" yontemi
tabii ki. ""Ses var ama goriintii yok" sendromu
yasiyorsak hemen ekran kartini yerinden ¢ika-
rip, bir daha yerine takmakta fayda var. Bazen
tam oturmadig igin boyle olabiliyor. Diger
yandan ekstra giig gerektiriyorsa, ekran kartina
glic kablosunu baglayip baglamadigimizi, son
olarak da monit6r kablosunu ve monitérii de
bir kontrol edelim.

Boyle durumlarda hemen goz atilacak bir
diger stipheli ise belleklerdir. Hele ki iki veya
daha fazla bellek kullananlar ilk 6nce tek
bellekle ve olmazsa onu da farkl yuvalarda
deneyerek sistemlerini agmayr denemelidir.
Bundan sonra ekran karti disindaki tiim kartla-
ri ve siiriiciileri sokmeyi deneyin. Hala goriintii
yoksa sorun bir ihtimal islemcide olabilir.

Bu arada bir sekilde (mesela komsuda ya da
arkadasin evinde) deneyerek ekran karti ya
da bellek gibi montaji kolay pargalarin diger
sistemlerde sorunsuz calisip, ¢alismadigina
bakabilirsiniz.

Tiim pargalar tek baslarina normal ancak
sizin ana kartiniza takinca calismiyorsa bu sefer
gene anakartta sorun olabilir. Artik bu durum-
da size sadece kasayi sirtlanip, yetkili servisin
yolunu tutmak kaliyor.

Kendi kendine kapanan bilgisayar: Tim
hatalan diizelttiniz ve sorunsuz bir sekilde bil-
gisayarinizi kullanmaya basladiniz. Windows'u
kurdunuz ve agilis ekranini gordiiniiz, tiim
siiriiciileri eksiksiz bir sekilde kurdunuz. Bir
oyun actiniz, aradan birkag¢ dakika gecti ve pat!
Bilgisayar kendi kendine kapandi. Bu durum-
da ilk akla gelen islemcinin asiri 1sindigidir
ve gayet mantikhdir. Emin olmak icin Everest
Ultimate Edition donanim monitoriind kurup
(ya da anakart siiriiciiniizle gelen baska bir
monitor programi), islemci sicakligini 6grene-
bilirsiniz.

Eger sicakhk degerleri hicbir sey yapmadan
Windows'tayken 60-65 derece arasinda ise
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problem var demektir. Ancak bu degeler
islemci ailesine gore farkhhklar gosterebilir.
Bu konuyla ilgili genis bilgiyi gene tablo-
muzdan 6grenebilirsiniz. Diger bir ihtimal
ise ekran kartinin asiri 1sinmasi. Ama gozden
kacan diger bir ihtimal daha var. 0 da kali-
tesiz ve diistik potansiyelli gii¢c kaynaginin
bizi yari yolda birakmis olabilecegi.

Kendi kendine baslayan bilgisayar: ok
sik goriilmese de bazen bilgisayarlar kendi
kendine agilabilir. Buna bilgisayar iginde
biriken asiri statik elektrik ya da statik yiik
birikmis bir halde bilgisayara dokunan
insanlar sebep olabilir (ylinlii kazak giyip,
koltukta veya halinin iistiinde biitlin giin
debelenen birinin bilgisayara ¢arpmasi
mesela). Boyle bir olayin yasanmamasi igin
hem kendinizin, hem de bilgisayarinizin
topraklamasina dikkat edin.

Diger yandan elektrik gidip geldigi
zaman veya kasa gii¢ kaynagina bagh olan
gli¢ kablosunu gekip taktiginiz zaman siste-
miniz kendiliginden calismaya baslayabilir.
Bu, bir sorun olmamakla beraber ana kartin
BIOS'u tarafindan degistirilebilen bir 6zellik-
tir. Bazi anakartlarda "Restore on AC Power
Loss", bazilarinda ise "Power Fail Status"
veya benzer sekilde ifade edilen bu ozellik,
sisteme gelen elektrik kesildiginde ve tekrar
geldiginde, gii¢ kaynaginin sisteme tekrar
glic verip vermeyecegini belirler. Siirekli

AMD islemciler

¢alismasi gereken sistemlerde, elektrik
gidip gelse bile bu 6zellik sayesinde
sistem otomatik olarak tekrar calisir ve
sistem kaldigl yerden calismaya devam
eder.

Ekranda beliren garip goriintiiler ve kirllma-
lar: Bu konu hakkinda fazla sdylenecek bir sey yok
aslinda. Ya ¢ok 1siniyordur ya da gercekten de ekran
kartinizda lretim hatasi vardir. Eger overclock'lu ise
frekansini diisiirmeli, ayarlarini ellemediyseniz de
hemen yetkili servise basvurmalisiniz. Diger yandan
suriiciilerini kaldirip, yeniden yiikleyerek de son bir
defa deneyebilirsiniz.

Kilitlenen bilgisayar: islemci asiri 1sindiginda
ya da belleklerde uyumsuzluk oldugunda goriiliir.
Genellikle bilgisayar agikken ve sadece Windows,
rutin isler yaparken goriilmeyebilir. Cogunlukla da
oyun oynarken olur. Diizgiin giden bir sistemde dur-
duk yere de goriilebilir.

C.Yazilim Sorunlari

Aslinda bu konuda yazilacak pek ¢ok soru ve cevap
var. Ancak hepsini yazmaya ne sayfalar, ne de zaman
dayanir. Onun yerine en ¢ok karsilasilan sorunlara
deginmek istedik. Digerlerini de zaten Teknik Servis'te
cevaplama olanagimiz var.

Sabit Disk Limiti: Windows XP, yiiklendigi haliyle
en fazla 120 GB sabit diskleri gorlip kullanabilir. Bu
da bazen sorunlara neden olur. Aslinda ¢ok basit
ama pek de dikkat edilmeyen bir konu. Bu sorunla
karsilasmamak i¢in Windows'u giincellemek yeterli.

USB 2.0 ve High-Speed USB olayi: USB baglantis
aracili@iyla bir aygit baglarsiniz ve bilgisayarin USB 2.0
destegi olmadigi ya da siiriiciileri yiiklenmedigi icin
Windows bir uyari mesaji verir. Cogu zaman kullani-
calar bu mesajdan dolayi telasa kapilabiliyor glinkii

Athlon 64 X2 65°C
Athlon 64, 64FX, Sempron 65°C-70°C
Athlon XP 2200+ ve iizeri 85°C

0ZEL:s

intel islemciler

Celeron 1.7GHz ve iizeri 67-77°C
Pentium & 6L°C-78°C
Pentium D 63°C-69°C

mesaj igeriginde sistemlerinin High-Speed USB destek-
lemediginden ve bunun hataya neden olabileceginden
bahsediliyor. Aslinda bu, o kadar biiyiitiilecek bir sey
degil. Arada sadece hiz farki var, o kadar. Kabul etmek
gerekir ki piyasada iPod gibi sadece USB 2.0 baglatisi
isteyen az da olsa aygitlar da var ama abartilacak bir
durum yok. Zaten ¢6ziimii de cok basit.

SP2 yiikleyince bu sorun ortadan kalkacaktir. Ya da
0312370 numarali USB 2.0 icin QFE diizeltici Windows
glincellestirmesini tek basina indirip, kurmaniz ve
ardindan kendi ana kartinizda bulunan USB 2.0 siirii-
ciistinli yiiklemeniz yeterli olacaktir. Diger yandan eger
USB hatlarinin HI-Speed siiriiciilerini yiiklemezseniz
sadece hiz ve vakit kaybi yasarsiniz. Ornek olarak 128
MB veriyi USB bellegine kopyalarken 35 saniye bekle-
mek yerine 3 dakika beklersiniz.

(D-ROM ve kilitlenme sorunu: Bazen kullanicilar
optik siiriiciilerine disk taktiklarinda bilgisayarin kilit-
lendiginden ya da okuma giicliigii ¢ektiklerinden yaki-
nirlar. Aslinda ne kadar donanimsal bir hata olarak
goziikse de bu tamamen yazilimla alakali bir sorundur.
Zamanla bir nedenden 6tiirii Windows iginde bulunan
kontrol dosyalari sagmalayabilir. Zaten bu yiizden belli
araliklarla (en az alti ayda bir) format atilmasinin iyi
gelecegini vurguluyoruz. Ancak tabii ki bu siire sizin
kullanim araliklariniza ve sisteminizi temiz tutup tut-
madiginiza gore degisebilir. Her neyse bu durumdaki
optik suriictilerden iimidi kesmiyoruz. Bdyle durum-
larda formattan daha kolay bir yontem olarak anakart
stiriclilerini kaldirip yeniden yiikleyebiliriz. Ya da farkli
yuvalara yerlestirip siirliciiyii bilgisayarin yeniden tani-
masini saglayabiliriz. Eger yazilimsal bir sorundan kay-
naklaniyorsa biiyiik oranda diizelecektir. Olmadi son
bir sans olarak format attiktan sonra kesin kararinizi
verin. Eger gene sonug vermiyorsa cidden siirlicliniiz
bozulmus demektir. B OlgaY Ertez olgay@Ievel.com.tr

AMI BIOS

Hata Mesaji
DRAM refresh failure

Sinyaller
1 kisa

Aciklama
Programlanabilir zamanlayici ve kontrolGrler arizal ya da hatali.

2 kisa Memory parity error ilk 64K birim bellekte hata var.
4 kisa System timer failure Sistem zamanlayicilarinda bir problem var ya da ilk yuvaya takili belleklerte bir sorun var.
5 kisa Processor error islemci hatasi, bozuk ya da yerine tam oturmamis.
6 kisa Gate A20 failure Klavye baglantisi ya da A20 gegidinde bir sorun var.
Klavye kablosu kontrol edilmeli ya da baska bir klavye denenmeli.
7 kisa Virtual mode processor exception error Anakart ile islemci arasinda uyumsuzluk var.
8 kisa Display memory read/write error Ekran karti yerine tam oturmamis ya da bozuk.
9 kisa ROM checksum error Sistem bilesenleri BIOS ROM degerleri ile uyumlu degil ya da BIOS ROM hasar gormiis.
10 kisa CMOS shutdown register read/write error CMOS hatasi.
1 kisa Cache error L2 6nbelleginde hata var.

Ekran kartinin video BIOS ROM'unda bir ariza var ya da kartin kendisi bozuk.
Bir ihtimal yerine de tam oturmamus olabilir.

Bellegin 64KB iizerinde bir ariza var.

Ekran karti, bozuk, takili degil ya da yerine tam oturmamis olabilir.
Donanimlardan en az birinde ariza var.

1 uzun, 2 kisa Failure in video system
Memory test failure
Display test failure
POST Failure

1 uzun, 3 kisa
1 uzun, 8 kisa
2 kisa

Award BIOS

Hata Mesaji
Video adapter error

Sinyaller
1 uzun, 2 kisa

Aciklama

Ekran karti bozuk ya da yuvasina tam oturmamis.
Monitore giden kabloyu kontrol etmekte de fayda var.

Bellek bozuk ya da yerine tam oturmamis. Bellekleri gikartip,

tek tek, farkl yuvalarda denemekte fayda var.

Ekran kartini gikanip, tekrar yerine takarak, bir defa daha kontrol edilmeli.
Yoksa ekran kartinda ariza var.

islemci asin isimiyor belli ki. Fan ve islemci isisi kontrol edilmeli.

islemci takili olmayabilir, asir isiniyor olabilir, BIOS tarafindan dogru

Tekrarlanan (kesik kesik, siirekli) Memory error

1 uzun, 3 kisa No video card or bad video RAM

Overheated CPU
CPU

Gahisirken uzun, siddetli sinyal
Tekrarlanan (diisiik ve siddetli)
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TEKNIK SERVIS

Bu ay miimkiin oldugunca ¢ok soruya cevap verebilmek igin
hizla maillerimize geciyoruz.

Bellek ile sistem kurtarihir mi?
mSelam Level calisanlari, elimde Py 3.2 GHz
islemci, 512 MB DDR2-400 MHz bellek, 256
MB Geforce 6200 ekran karti var. Bilgisayarim yeni
¢tkan oyunlarda zorlaniyor. Grafigi diistirdiiglimde
ise goriintiiler oynanmaz hale geliyor. 1 GB bellek
almak istiyorum, yarari olur mu?
Ege AKINCI

m Merhabalar Ege, oyunlarda perfor-

mans alamamanin asil sebebi elindeki
diisiik seviye ekran karti. Elindeki bellegin de
az da olsa etkisi var ancak onu arttirman oyun-
lardan ¢ok programlarda etkili olur. Oyunlarda
performans ariyorsan ekran kartini en azindan
orta seviye bir karta terfi ettirmelisin. Donanim
pazarindaki ideal sisteme bir gz atmani tavsiye
ederim, goriismek iizere.

Guild Wars Code 058
mGuild Wars, code 058 hatasi veriyor. Yani
baglantiyi bir program engelliyor. Guild
Wars Support'dan baktim, modem ayarlari ile
ilgili bir sorunum oldugunu gordiim. Ama benim
modemimde (E-Con) olmayan bazi ayarlar var ya
da ben bulamadim. Yardim edebilir misiniz?
Ciineyit SAHIN

m Merhabalar Ciineyit, eger sorunsuz bir

sekilde internete baglanabiliyorsan,
siteleri gezebiliyorsan veya diger islerini gorebi-
liyorsan ama sadece burada sorunla karsilasi-
yorsan, sorun modem ayarlarinda olmayabilir.
Mesela benim aklima ilk gelen, oyunun giiven-
lik duvarina takilmasi ve bu hatayi vermesi.
Ozellikle SP2 kullaniyorsan ve giivenlik duvari
agiksa ya kapat ya da bu programa izin verme-
sini sagla. Eger baska bir giivenlik duvari kulla-
niyorsan onda da ayni islemi uygula.

Overclock limiti

mSelam Olgay, ben de overclock yapmak
istiyorum. Elimde Intel Core 2 Duo E6600

islemci, Asus 7600 GT ekran karti, Asus P5B ana-

kart, 1 GB DDR2-533 MHz bellek var. islemci ve

ekran kartimi overclock ile ne kadar arttirabilirim?

Simdiden tesekkiir ederim.

Burak UZUN

m Oncelikle Burak ne islemcilerde, ne de
ekran kartlarinda, hele ki overclock
konusunda bir sinir yok. Elindeki pargalarin
iiretim serilerine ve diger bilesenlerine bagl bu.
Ama ilk goziime ¢arpan, elindeki belleklerin fre-
kanslari. Overclock konusunda yiiksek frekansli
ancak diisiik zamanlama degerlerine sahip
bellekleri tercih etmek gerekiyor. Ama bunlar
da cidden pahali iiriinler. islemcinin overclock
potansiyelini bu noktada belleklerin kisitla-
yabilir. Diger yandan ekran kartinin overclock
durumunu da sogutmada kullandigin parcalar

belirler. Bu yiizden sana limitlerden ¢ok, izleye-
cegin yolu soyleyebilirim. 0 da yavas yavas, 3-5
frekanslik artinmlar ve takibinde benchmarklarla
test edilerek olabilir. Sonuca gore de limiti kendin
belirleyeceksin. Detayl bilgi igin Donanim El Kitabi
Ekim 2006 boliimiine de bakabilirsin. Orda yazan-
lardan baska sana ekran karti overclock'u igin
RivaTuner kullanmani tavsiye edebilirim.

19" Widescreen Monitor

m Merhabalar, 19 inch bir LCD monitor alma-
ya karar verdim ve Samsung'un 940BW

modelini begendim. Ancak size, bu konuda birkag

sorum olacak.

Bu monitor 14,00x900 ¢ozliniirligl destekliyor.
Mesela benim sistemim FEAR'I 800x600 ¢oziliniir-
likte kaldiriyor. Ben FEAR'da ¢Oziiniirliigli 800x600
yapsam ekranda goriintii kaybi veya basik bir
goriintl olusur mu? Peki, masalistiinde ¢oziintrligi
ne yapmam lazim? 1024x768 yaparsam yine basik
goriintli meydana gelir mi?

Son olarak bu monitor sizce nasil, yoksa baska
bir LCD monitdr alayim ya da diiz ekran bir CRT
mi alayim? Biitgem en fazla 500 YTL (bu monitor
de 509 YTL civari). Ayrica bu monitorii tercih etme
sebebim film izlemek ve oyun oynamak.

Tansu TEK

m Merhabalar Tansu, alacagin monitorde
¢oziiniirliigii istedigin gibi ayarlayabi-
lirsin. Bu da bir sorun yaratmaz. Ancak her LCD
monitoriin bir dogal ¢oziiniirliigii vardir. Bu ¢ozii-
niirliigii kullanmak gériintiiniin daha iyi olmasi
anlamina gelir. Bu yiizden masaiistii ¢oziiniir-
liigiin 1400x900 olmali. Oyun ve filmlerde daha
diisiik ¢oziiniirliik kullandiginda yine bir parca
kalite kaybi olabilir ama bu kayip masaiistiinde
oldugu gibi hissedilir degildir.

Sectigin monitor Widescreen. Bu yiizden stan-
dart ¢oziiniirliiklerde daima basiklik olacaktir.
Bunun o6niine ge¢mek igin Widescreen ¢oziiniir-
liikleri kullanmalisin. Mesela 1280x1024 yerine
1280x768 gibi. Bunu yaptigin zaman basiklik
sorunu da olmaz.

Samsung 940BIV bence gayet iyi bir secim.
Hem 19" Widescreen'ler bu ara ¢ok popiiler hem
de 4ms tepki siiresi gayet iyi.

Bir soru, bir cevap
mSelamlar Level ailesi, bir sorunum var

ve cevremde bu islerden anlayan birileri
olmadigindan giivenilir kimseler olarak size sor-
mayi akil ettim. Oncelikle ben bu bilgisayari, miizik
dinlemek ve oyun oynamak gibi standart amacglar
icin kullaniyorum. Lakin yeni ¢ikan oyunlardan iyi
performans aldigim soylenemez.
1- 1 GB DDR 400MHz yerine, 533MHz almayi diisiinii-

yorum. Uyar mi bilgisayarima?

2- Ekran karti olarak 256 MB bir seyler diisiintiyo-
rum. En fazla 1009 civarinda bir canavar bula-

bilir miyiz?

3- Bu download olayini da abarttim, yeni bir
sabit disk mi alsam?

4~ Bir de bu Company of Heroes nasil bir
oyundur? Kalkamiyorum basindan! (Giizel
bir oyun ama bir siire sonra gayet de
basindan kalkilabiliyor, yasadim bunu
ben - 0lgaY) (Sen oyundan ne anlarsin
zaten, ben hala basindayim bak - T0)

5- Vizeler de yaklasti, yeni ve giizel bir suirii
oyun var. Oyundan kafayi kaldirip ders
¢alismayi saglayacak bir ilag ya da prog-
ram var midir?

6- Bu soru degil. Seviyorum sizi, bilin iste-
dim. (Eyvallah - 0OlgaY)

Kucak dolusu sevgiler (Bu arada "Kucak
dolusu" sevgide bir 6l¢l birimi mi, ¢ok duy-
dugum ama bir tiirli anlam veremedigim bir
ifadedir. — OlgaY), saygilar.

Saygin Kirllmaz

m Merhabalar Saygin, DDR bellekler-
de 533MHz frekansi bulman gayet
zor, bulsan bile muhtemelen anakartin
533MHz ¢alistiramayacaktir o RAM'leri. Hadi
¢alistirdi diyelim, yine de performansta ¢ok
biiyiik bir fark olmaz.

100$ civarinda canavari kim kaybetmis ki
biz bulalim, degil mi? ilahi Saygin... (1108'a
Radeon X1600 Pro alabilirsin. Hatta hazir
RAM'lerden vazgeg¢misken Radeon 1650 XTX'e
bile gidebilir elimiz. -T0)

Yeni bir sabit disk alabilirsin, cidden
fiyatlari ¢ok ucuzladi ve malum giiniimiizde
download hizlari da bayagi bir artti. Diger
yandan DVD yazici fiyatlarinda da bir diisiis
var, bunu da goz oniinde bulundurmak
lazim.

Ders ¢alismak igin siiper bir ¢oziimiim
var (en azindan bende ise yaradi). Hig sek-
tirmenden aksam haberlerini seyrediyorsun,
icin karariyor, bunaliyorsun. Bir an evvel bu
hayattan kagip kurtulmak igin planlar yap-
maya basliyorsun ancak bir de bakiyorsun
ki paran pulun yok. Anliyorsun ki en yakin
zamanda para biriktirmek lazim. Sonra ne
is yaparim diye diisiinmeye basliyorsun,
aklina insanlarin ii¢ kurus igin birbirleriyle
oliimiine miicadele ettigi geliyor ve dort elle
derslerine sariliyorsun. TSE onayli bir yon-
temdir, haberin olsun.

Goriismek iizere kendine iyi bak.

AMD kag Intel ola ki?
mMerhaba Level ekibi, benim bir
sorum olacak. AMD Athlon 3200+
(2.01 GHz) 64bit bir islemcim var. Bu islemci
2.01 GHz frekansindaki bir Intel (cift ¢ekir-

dekli olmayan) islemciye mi denk? Sordugum
zaman "Olur mu, AMD'nin frekansina bakma,
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senin islemcin 3.0 GHz Intel islemcilere falan
denktir" diyorlar ya da dogrudan Intel'in
2.01 GHz hizindaki bir islemcisine denk oldu-
gunu soyliyorlar. Hangisi dogru? Sorumu
cevaplarsaniz ¢ok sevinirim, hepinize iyi
calismalar.

Mustafa TASTEKIN
m Merhabalar Mustafa, islemci
konusunda frekans araliklarinin
kistas olmadigini pek ¢ok defa dile getir-
mistik. Zira eskiden AMD gesitli nedenlerden
performansi diisiik frekanslarda ararken,
Intel ayni performansi yiiksek frekanslardan
sunardi. Ve evet o zamanlar da bize bu tarz
sorular gelirdi. Bizim de cevabimiz “AMD
3200+, karsiladigi Intel islemcilerden tah-
mini 3.0-3.2 GHz olanlarina tekabiil eder”
seklinde olurdu. Burada gene dikkat etmen
gereken nokta, karsiladigi islemci ailesi.
Bunu da mimari yapisi ve performansina
bakarak soyleyebiliriz. Piyasada tek ¢ekir-
dekli bir siirii Intel 3.2 - 3.0 GHz islemci
varken hangisinin bizim bakmamiz gereken
oldugunu bulmamiz uzun bir siire¢. Aslinda
bunu o kadar kafaya takmak dogru mu,
onu da tam bilemiyorum.

Beklenen AGP
mMerhabalar Olgay, benim sana ufak bir sorum
var. Sapphire, ATl Radeon

X1650 Pro'yu AGP slotuna uygun olarak da gikari-
yorlarmis. Bu bizim o bekledigimiz fiyat/performans
orani gayet iyi olan kart mi yoksa biraz daha alt bir
modeli mi? (Oyle bir kart mi bekliyorduk? — OlgaY)
Yani AGP olmasi PCl-e olmasi performansta bir degi-
sim yaratiyor mu? Ben su an nuh nebiden kalma bir
ASUS ATI Radeon 9600 SE AGP kullaniyorum ve anla-
digim kadariyla yeni nesil ekran kartlar igin dncelikle
anakartimi (ASUS Ai P4P800 Hyperthread) degistirmem

gerekiyor. Bu bana ¢ok pahaliya patlayacagi icin bir iki

yil daha idare etmek adina AGP bir ekran karti almak
istiyorum. Bu Sapphire ATI Radeon X1650 Pro benim
isimi gorlir mii? Yani bir sorun ¢ikartir mi ve alinmaya
deger mi?

islemcim Py 2.8 GHz, bellek ise 1 GB. Bu ekran karti
ile bu sistem beni iki yil daha idare eder mi? Oblivion'u
rahatca oynayabilir miyim? Ayrica bu 1GB bellek benim
iki bellek yuvami isgal ediyor. Kalan iki taneye de bir
1GB daha ekleyip toplam 2GB yapabilir miyim? Bunun
bana bir yarari olur mu? Bir de galiba benim bellekle-
rim DDR, gidip herhangi bir DDR bellek alsam olur mu?

Basini sisirdim biraz ama gercekten de yardimina
ihtiyacim var. Simdiden tesekkiirler.
inang BARAL

TEKNIK SERVIS =

[731]\) Merhabalar inang, Sapphire X1650
Pro, AGP piyasasinda fiyat/performans

bakimindan bekledigimiz iiriiniin ta kendisi.
Hele ki elindeki 9600SE’nin iistiine ilag gibi
gelecek diyebilirim. AGP ile PCI-EX'in sadece veri-
yollari degisik ama performansi asil saglayan
islemcileri oldugundan biiyiik bir fark oldugunu
soyleyemeyiz (Veriyolu ihtiyaci oyundan oyuna
degisiyor. Bu da performansi etkiliyor -T0).
X1650 Pro su an igin isini goriir ve sorun ¢ikarta-
cagini da zannetmiyorum. Ancak iki yil uzun bir
siire. 0 kadar zaman dayanabilecegi hakkinda
siiphelerim var. Oblivion konusunda ise sade-
ce oyunu oynayabilecegini ancak performans
konusunda fazla iimitlenmemeni soyleyebilirim.
Kendileri biraz sistem canavari da.

2 GB bellek sana ¢ok fazla avantaj sagla-
maz, 1GB gayet yeterli. Hele ki 2x512 MB+1 GB
gibi uygulamanin faydasindan fazla zararini
bile gérebilirsin (uyumsuzluk agisindan). Bellek
konusuna hig¢ girme bence. Onun yerine parani
biriktirip, toptan isi ¢6zmen daha mantikli.

Evet, bir ayin daha sonuna gelmisiz bile, umarim
verdigimiz bu bilgiler yararli olmustur. Gorlismek
lizere, simdilik hosca kaln... H

OlgaY Ertez olgay@level.com.tr

DONANIM
PAZARI

Bu ay goze carpan en onemli nokta, islemci fiyatlarindaki hafif yiikselis.
(ogumuzun bekledigi, fiyatlardaki dengelenmeyle gelecek indirimleri ne yazik

Asagidaki iriinleri

ki yakin zamanda goremeyecegiz. Diger yandan iist frekanslardaki bellekler-

deki kithk halen devam ediyor. Ancak bu ay asil hareketlilik Geforce 8800
GTX ile ekran karti cephesinde yasandi. Ancak heniiz piyasaya girmediginden
Donanim Pazarinda yer almiyor. Ama siz simdiden geForce 8800 GTX'i Siiper

Sistem'imizin ekran karti olarak diisiinebilirsiniz.

Intel Core 2 Duo 6300

ASUS P5B

512MB DDR2-800 Kingston

shop.arena.com.tr www.kangurum.com
www.bogazici.com.tr www.gold.com.tr
www.hepsiburada.com www.vatanbilgisayar.com
www.eksenbilgisayar.com www. hs.com.tr

$220 | Intel Core 2 Duo 6600
$135

$112 | 1GB DDR2-800 Kingston

Samsung 80GB SATAIl 7200RPM 8MB $51

Asus EAX1300Pro/TD/256MB
Samsung 794 MB Flat 17"
Samsung 52/32/52/16 Combo

Entegre
Asus TA-211
Logitech Internet Pro

AlTech X-750F

$95
$129

Sapphire X1650 Pro

$29
$0
$51 | Thermaltake Shark
$25 | Razer Diamondback

$6

$369

$183

$160

Samsung 16X Dual-Layer DVD/IRW  $38

$145

$65

TEKNIK SERVIS

Teknik Servis'e iletmek istediginiz sorularinizi
donanim@level.com.tr adresine yollayabilirsiniz. Gelen
e-mail'lere birebir cevap verilmemekte segilen mektuplar
Teknik Servis kosesinde cevaplanmaktadir.

bulabileceginiz online magazalar

ASUS P5W DH Deluxe $255

2xSamsung 300GB SATAII (Raid 0) $224
BenQ LCD FP93GX $429
Sound Blaster X-Fi Fatality $309

Logitech G15 $91

Not: Fiyatlara KDV dahil degildir ve KDV orani iiriin gruplar arasinda farklilik gostermektedir. Fiyatlar ithalatgilardan degil belirtilen online magazalardan alinmistir. Bu yiizden incelemelerde
belirtilen fiyatlardan ve baska magazalardaki fiyatlardan farkl olabilir. Fiyatlar verilirken magazalar iginde en diisiik olan deger segilmistir. Tavsiye edilen iiriinlerin tiimii denemistir.




STRATEJI USTASI

NEVERWINTER
NIGHTS 2

YAPAY ZEKAYLA BAS ETMEK

Neverwinter Nights 2'nin getirdigi en biiyiik
yeniliklerden biri kuskusuz, tamamen kontrol
edilebilen ekip iiyeleri oldu. Obsidian'in, tek
kisinin kontroliinii bir kenara birakip, 4 ekip
liyesinin birden ayni anda kontrol edilme-
sini bir parga kolaylastirmak igin gelistirdigi
“Behavior (Davranis)" sistemine bir gz ata-
lim; hangi secenek ne ise yariyor gorelim.

PUPPET MODE (KUKLA MODU)
inceleme yazimda da belirttigim gibi tama-
men "hardcore" oyuncular igin tasarlan-
mis bir yapay zeka modu Puppet Mode. Bu
segenegi aktif hale getirdiginiz zaman tiim
ekibinizin hareketlerini birebir kontrol etmek
durumunda kaliyorsunuz. Savas disi durum-
lar harig, yiirimeyen, saldirmayan, kisacasi
hicbir harekette bulunmayan ekip tiyelerine
sahip oluyorsunuz. Savas sirasinda siirek-

li olarak oyunu durdurarak adamlarinizin
her birine ayri emirler vermek durumunda
kaliyorsunuz. En basta ¢ok zor gibi goriinse
de, normal modda oynayan oyuncularin bile
zorlu doviislerde bu modu kullanmalarini
siddetle tavsiye ediyorum. Genellikle yapay
zeka durumu cok iyi idare etse de, kalaba-
lik ve 6nemli doviislerde saldir 6nceligini
belirlemek, her bir karakter i¢in bir kag sal-
dirt hamlesi olusturmak ve yapilacak uygun
biiyiileri se¢mek isinizi bir hayli kolaylastira-
bilir. Yoksa arka planda biiyiiciiniize saldiran
li¢ kisi varken, yardima fighter'inizin alakasiz
adamlara daldigina sahit olabilirsiniz.

FOLLOW DISTANCE

(TAKIP MESAFESI)

Bu secenek sayesinde adamlarinizin ana
karakterinizi ne kadar uzaktan takip edebi-

M Biiyiiciilerinizi arka planda tutup
Mage Armor gibi ekstra zirhlarla
donatmaniz, zaman zaman onlan
diger karakterlerinizle korumak
zorunda kalmayacaginiz anlamina
gelmez. 4

lecegini belirleyebilirsiniz. Bu mesafe, gogiis
gbglise savasan ekip elemanlari igin yakin,
mengzilli silahlar kullanan ekip Uyeleri ve
biiyliciiler icin orta ya da uzak seklinde ayar-
lanmahdir. Bu sayede yakin doviis adam-
larinizin her zaman yakininizda kalmasini,
biiyiiciilerinizinse savas alanindan miimkiin
oldugunca uzak kalmasini saglayabilirsiniz.

DISARM TRAPS (TUZAKLARI
ETKISIZ HALE GETIRME)

Bu secenegi sadece tuzaklari etkisiz hale
getirme yetenegine sahip karakterler igin
aktif halde tutmalisiniz. Yanlis karakterlere
bu davranis bicimini tanimlayarak gereksiz
yere zarar gormelerine sebep olabilirsiniz.
“Disarm Traps" davranisina sahip bir rogue,
tuzaklarin tespit edilmesinin hemen ardin-
dan otomatik olarak bu tuzaklar etkisiz hale
getirmeye ¢alisacaktir.

DEFEND MASTER

(ANA KARAKTERI KORUMA)

Bu secimin aktif hale getirildigi karakterler
savas sirasinda i¢inde bulunduklari durum ne
olursa olsun, o an igin secili ana karakterin
yardimina kosarlar. Bu yardim konulari igine,
savasilan diismanlara dogrudan saldirinin
yaninda, iyilestirme ve koruyucu "buff"
biiyiileri de dahildir. Ancak bu ozelligi siirekli
olarak acik birakmak ¢ok da akillica olma-
yabilir. Ana karakterinizden nispeten uzak
bir mesafede baska diismanlarla savasmakta
olan karakter, ana karaktere yardim edece-
gim diye i¢inde bulundugu savas alanindan
uzaklasmaya calisirsa diismanlarina "Attack
of Opportunity” yani “Saldiri Firsati” tanir.
Kot bir sansla beraber gelebilecek ani bir

 erceguven@gmail.com



M Karakterleriniz iizerine yapilmis
olan negatif biiyiileri ortadan kal-
dirmaya calisirken Buff'lanimzi da
yok etmemeye dikkat etmelisiniz.

kag “Critical Hit", yardima kosmaya calisan karakterin dliimiine sebep
olabilir. Size tavsiyem bu secenegi sadece menzilli silah kullanan
karakterler ve biiyiiciiler i¢in aktif hale getirmeniz olacaktir.

OPEN LOCKS (KiLiTLERi ACMA)

Bu secenegi kilit agma yetenegine sahip olan karakterleriniz icin aktif
hale getirebilirsiniz. Bu sayede ana karakterinizle kilitli bir kapi ya

da sandiga ulasmaya calistiginizda, bu ozelligin agik oldugu karak-
ter zaman kaybetmeden ilgili kilidin bulundugu yere kosacak ve bu
konudaki yetenegi yettigi miiddetge kilidi agacaktir.

STEALTH MODE (GiZLiLiK MODU)

Gizlilik modu agik olan oyuncular ¢ogu zaman diismanlarinin gozii-
ne goriinmeden hareket edebiliyor olmalarina karsin, yari hizla
yiirlidiikleri igin gogu miicadeleyi kolaylastirmaktan ¢ok zorlastiri-
yorlar. Genellikle rogue'larin “Sneak Attack” lari igin kullanish olan
bu modu, Davranis meniisiinden tiim karakterleriniz i¢in devre disi
birakmanizi 6neririm. Oyun sirasinda illa bu moda ihtiya¢ duyarsaniz,
ilgili karakter icin ekranin sag alt kdsesinde bulunan Mod bdlimiinii
kullanarak Stealth Modunu aktif hale getirebilirsiniz.

SPELLCASTING (BiYil YAPMA)

Bu davranis bigimi biiyiiciileriniz icin ¢cok 6nemli bir ayrintiyr kontrol
edebilmenize imkan taniyor. Davranis Meniisiiniin en dnemli unsur-
larindan biri olan Spellcasting sayesinde, biiyiiciilerinizin ellerindeki
biiyuleri ne sekilde kullanacaklarini belirleyebiliyorsunuz. Bu bolim-
de bulunan farkli segenekleri kullanarak biiyiiciilerinizin tiim otoma-
tik biliyli hareketlerini engelleyebileceginiz gibi, savas alaninin duru-
munu degerlendirmelerini de saglayabilirsiniz. "Overkill" modunda
biiyuiclileriniz savas alaninin durumu ne olursa olsun ilk 6nce en
giiclii biiydilerini kullanirlar. “Power" modunu segtiginizde giiglii
biiyiilerle birlikte orta seviye biiyiiler karisik olarak kullanilir. Bana
gore en yararli mod olan “Scaled” modundaysa biiyiiciiniiz zekasi
yettigi kadariyla (!?) durumun tehlike analizini yapar ve biiyiilerinin
giiciinii buna gore ayarlar.

DISPEL SPELLS (BUYU ETKILERINi KALDIRMA)

Bu secenek aktif konumda oldugu zaman ilgili karakter (ki bunun bir
biyiicli oldugunu diistiniiyoruz), ana karakter {izerine yapilmis olan
negatif etkili buff biiylilerini otomatik olarak etkisiz hale getirmeye
¢ahisacaktir. Yalniz bu 6zellikte dyle bir durum var ki, onu siirekli
olarak kapal konumda tutmaniza yetiyor da artiyor bile. Bu davranis
bigimine sahip olan biiyiicliniiz tek bir kiigliclik negatif biiyiiyli yok
etmek icin, bazi pozitif bufflari da bir girpida tarihin tozlu sayfalarina
gommekte sakinca gormiyor. Bunun ne kadar kotii bir sey olabilece-
ginizi kendi gozlerinizle gorme imkanini bulamadan once bu 6zelligi
tiim karakterleriniz igin kapali konuma getirmeniz ¢ok daha iyi ola-
caktir.

ITEM USAGE (ESYA KULLANIMI)

Bu secenek sayesinde karakterlerinizin ellerinde bulunan, saldiri ve
savunma amacglh her tiirlii esyayr otomatik olarak kullanmalarini sag-

layabilirsiniz. ilk bakista iyi bir 6zellik gibi dursa da, biiyii kullanim
davranisinda oldugu gibi icinde bulunulan durumun tehlike analizi
yapilmadan her tiirlii esyanin kullanilabilmesine imkan tanidigi

icin ¢cok ¢ok ender de olsa, goziiniiz gibi baktiginiz ve “oyun sonu
canavarina" sakladiginiz gii¢lii wand'lariniz, scroll'lariniz ve benzeri
esyalarinizin sagma bir sokak kavgasinda harcandigini gormek pek de
hosunuza gitmeyebilir.

ABILITY USAGE (YETENEK KULLANIMI)

Bu secenek agik konumda bulundugunda ekip elemanlariniz igin
se¢mis oldugunuz "knockdown" gibi 6zel vuruslar otomatik olarak
kullanilacaktir. Agikgasi bu segenegin aktif olup olmamasi tamamen
isteginize kalmis ciinkii herhangi bir yararini ya da zararini gordiigii-
mu soéyleyemem.

COMBAT MODE USAGE (DOViiS MODU SECiMi)

Bu bolimi aktif hale getirdiginizde karakterinizin "Power Attack"”,
“Rapid Shot", “Combat Expertise” gibi savas modlarini otomatik
olarak degistirebilmesine imkan tanimis oluyorsunuz. Her bir ddviis
modunun kendilerine has arti ve eksilerinin oldugu diisiiniiliirse,
savasin gidisatina gore bu modlari kendinizin belirlemesi daha uygun
olacaktir. Bu yiizden yapay zeka davranis kontroliiniin bu son parga-
sini devre disi birakmaniz daha iyi olur.

YAPAY ZEKA PROBLEMLERiNi NASIL ASALIM?

Neverwinter Nights 2, genelde ¢ok iyi isleyen bir yapay zeka siste-

mine sahip olsa da zaman zaman sizi sasirtacak hatalar yapmaktan

hi¢ ¢ekinmiyor. Oyun sirasinda karsilasabileceginiz ve nispeten sinir
bozucu bu durumlarin iistesinden gelmek icin neler yapabilecegimize
bir goz atalim.

+ Oncelikle ilk yapmaniz gereken sey oyunun en giincel yamalarini
sisteminize kurmak olmalidir. Ozellikle oyun gikar ¢cikmaz yayinla-
nan 1.01 yamasi bir cok yapay zeka probleminin oniine gegilmesini
saghyor.

Bir yandan sorunlari ¢ozen bir yandan da 1-2 kiigiik yeni prob-
lemin olusmasina yol agan 1.02 yamasini kurduktan sonra yapay
zekanin tepkisizligi sorunuyla karsilasabilirsiniz. Bu durum ger-
ceklestiginde ekip iiyelerinizin hepsi ya da bir iki tanesi, hig bir
otomatik hareketi yerine getiremez duruma geleceklerdir. Su ana
kadar bu problemin iki tiirlii ¢6ziimii onerilmis durumda: ekip
tiyelerinizi degistirebildiginiz hana gidip adamlariniza "gir-cik"
yaptirmak (ki basari orani biraz diisiik) ya da yapay zekanin tek-
ledigi tiim durumlarda ekrana sag tiklayarak ag¢tiginiz meniiden
"Broadcast Command" se¢imini yapip "“Follow Me" komutunu
vermek. Bu sayede ekranin bir kosesinde masum masum duran
ekip elemanlarinizin savas ¢igliklar atarak pesinizden kosmaya
baslamasini saglayabilirsiniz.

Ekip tiyelerinizin kiymetli potion larinizi gazoz gibi igmesini iste-
miyorsaniz, onlari hi¢ bir zaman adamlariniza teslim etmeyin.
Savasta genellikle birbirinize yakin konumda olacaginiz igin teh-
likeyi hissettiginiz anda ana karakterinizden saglik iksiri transferi
gerceklestirebilir ve bunlarin kullanimini kendiniz ayarlayabilirsi-
niz.

HAYAT ARKADASINIZI SECMEK...

Neverwinter Nights 2, tam 12 farkli karakter sinifi arasindan secim
yapmanizi ve bu siniflari gelistirerek asil hedefiniz olan Prestij
Siniflarina ulasmaniza imkan taniyor. Prestij siniflarini ileriki sayilar-
da ayrintili olarak inceleyecegimizi belirtip, temel karakter siniflari
hakkinda bilinmesi gerekenlere kisaca bir goz atalim.

BARBARIAN

Oyundaki en vahsi karakter sinifi olarak gorii-
nen Barbarian arti ve eksileri goz oniinde
bulunduruldugunda saf gogiis goglise ¢arpisma
isteyen oyunlar igin ideal bir karakter sinifi
haline geliyor.

Kimler Segmeli
+ Elinde tuttuklan kocaman silahlarla diismanlarina korkusuzca
meydan okumak isteyenler




Artilari

+ Miikemmel bir savas¢l olmalari

+ Inanilmaz bir gii¢ kazandiran “0fke" modu

+ En saghkh karakter sinifi olmalari

+ Diger siniflara gore %10 daha hizli hareket etmeleri
+ Sneak Attack'lara karsi bagisiklik sahibi olmalari

+ Tuzaklara karsi ekstra duyarllik kazanabilmeleri

Eksileri
+ "0fke" moduna ge¢cmenin oldukca zor olmasi
* Agir zirhlar ve kalkanlari kullanamamalari

BARD

Gerekliliginden siiphe duydugum karakter sinif-
larindan biri olan bard, karizmatik Red Dragon
Disciple prestij sinifina agilan bir kapi olarak
dikkate alinabilir.

Kimler Secmeli
+ 0Ozel bir Prestij sinifina ulasmak isteyen oyuncular multi-class ola-
rak secmeli

Artilari

+ Sorcerer sinifina benzer sekilde ezberlemeye ihtiya¢c duymadan
biiyli yapabilmeleri

+ Bazi ciddi kazanimlar saglayan sarkilar sdyleyebilmeleri

Eksileri
+ Hig bir konuda uzmanlasamamis olmalari

CLERIC

RPG oyunlarinin vazgecilmesi olan Cleric sinifi,
kullanabildikleri silahlar ve zirhlar sayesinde 4
kisilik partide kendine rahatlikla yer bulabilen
bir karakter sinifi olmayi basariyor.

Kimler Se¢cmeli
* Hem gogiis goglise miicadelelere girmek hem de saghgini korumak
icin diger karakterlere muhtag olmak istemeyenler

Artilar

*  Glgli iyilestirme blydleri

+ "Turn Undead" yetenegiyle yasayan oliilere karsi sagladiklar ciddi
avantaj

+ Biiyu gliclerini engellemeden zirh giyebilmeleri

+ Temel silahlari kullanabilmeleri

Eksileri
+ 0On saflarda savasirken biiyii yapimi sirasinda ciddi hasar alabilme-
leri

DRUID

WoW'daki karakter sinifim olan druid, her zaman
“biraz arada kalmis sinif" portresi giziyor ve
NWN2'de de bu degismiyor.

Kimler Se¢cmeli
+ Ozellikle boyle bir “Hybrid" karakterle oyna-
mayl sevenler

Artilari

+ lyilestirme biiyiileri ve &zellikle "Barkskin" biiyiisiinii
yapabilmeleri

+  (Cesitli silahlari kullanabilmeleri

+ Sekil degistirebilmeleri

+ (Cesitli hayvan yol arkadaslari summon edebilmeleri

+ Belirli bir seviyeden sonra tiim zehirlere karsi bagisiklik kazanma-
lari

Eksileri
+  Zirh konusunda kisitlamalara sahip olmalari

FIGHTER

Orijinal Neverwinter Nights'da da oldugu gibi
serinin ikinci oyununda da favorim olan Fighter
sinifl, oyunun en dengeli karakter sinifi olarak
dikkat cekiyor.

Kimler Se¢meli
+ (Gogls gogiise miicadeleyi uzaktan firlatilan ates toplarina tercih
edenler.

Artilari

+ Her seviyede ekstra bir adet Feat alabilmeleri

« Her tiirlti silahi kullanabilmeleri ve bu silahlar lizerinde uzman-
lasabilmeleri

+ Farkli Prestij siniflarina yonelmek isteyen ancak gereksinim
duyulan karakter sinifini kullanmak istemeyen oyuncular igin
harika bir temel karakter sinifi.

Eksileri
* Yok

MONK

Hayatta kalmak igin hig bir silaha ve zirha ihti-
ya¢ duymayan bu karakter sinifi, multi-class
severler icin oldukgca iyi bir se¢im olarak gozii-
kiiyor.

Kimler Se¢meli
* Hiz ve gevikligine giivenip, silah kullanmadan farkl bir oyun
deneyimi yasamak isteyenler

Artilari

+ Silah kullanmadan ciddi hasarlar verebilmeleri

+ Diger siniflara gore esya bagimliliginin ¢ok daha az olmasi
+  Hizli olmalari

Eksileri
+ Hig bir zirhi kullanamiyor olmalar
» Gelisimlerinin pek de hizli olmamasi

PALADIN

Cleric sinifinin bu kadar giiglii oldugu bir oyun-
da kendine yer edinmeye ¢alisan Paladin sinifi,
bu tarz bir “Hybrid" karakterle oynamak isteyen
oyuncular igin ikinci bir tercih sansi sunuyor.

Kimler Se¢meli
+ Gogls gogise carpismak ve bunu yaparken de kendini iylestire-
bilmek isteyenler

Artilari

+ Efsanevi "Holy Avenger" kilicini kullanabilen tek sinif olmalari
+ "Turn Undead" yetenegini kullanabilmeleri

+ "lay On Hands" gibi kendine has giiglii biiyiileri

Eksileri
+ Ayni tiirde oyun deneyimi sunan Cleric'e gore bir arti saglayama-
masl

RANGER

Oyunun bir diger "“Hybrid" karakteri olan

Ranger, menzilli silahlar kullanmayi seven

oyuncularin ilk tercihlerinden biri olmaya aday

bir karakter sinifi olarak dikkat cekiyor.

Kimler Segmeli

+ Menzilli silahlar kullanarak diismanlarini
uzaktan haklamak isteyenler

Artilan
+  Menzilli silah kullanimdaki ustaliklar




+ Hayvan yol arkadaslari Summon edebilmeleri

+ llerleyen seviyelerde Barkskin biiyiisii yapabilmeleri

+ "Favored Enemy" 6zelligi sayesinde segtikleri bir diisman tiiriine
karsi avantaj saglayabilmeleri

Eksileri
+ Diger siniflara gore daha kirilgan olmalari

ROGUE

Olanlarin vazgegemedigi, olmayanlarin nefret
ettigi belki de tek sinif olan Rogue, bana gore 4
kisilik bir partinin "olmazsa olmaz" siniflarindan
biri.

Kimler Segmeli
+ Golgelerden, sessizlikten, tuzaklardan hoslanan tiim oyuncular

Artilar

+ Inanilmaz hasarlar veren “Sneak Attack" saldirisi

-+ Kilitleri agabilme, tuzaklari etkisiz hale getirebilme ve ufak ¢apta
hirsizliklar yapabilme

+ Farkli bir oyun deneyimi yasatacak kadar cok yetenek

Eksileri
+ Sinifa 0zgii yetenekleri baltaladigi icin sadece hafif zirhlarla yetin-
mek zorunda kalmalari

SORCERER

Oyundaki 3 biiylicii sinifindan biri olan Sorcerer,
Wizard sinifiyla benzer 6zellikler tasisa da yap-
g1 biiylileri ezberlemek zorunda kalmamasiyla
dikkat gekiyor.

Kimler Se¢meli
+ Biiyiiden hoslanan ve diismanlarini yok edici biiyiileriyle alt etmek
isteyenler

Artilari

+ Biiyiilerini ezberlemek zorunda olmamalari

+ Wizard sinifina gore giin iginde daha fazla biiyii yapabiliyor olmala-
rl

* Yardimca Summon edebilmeleri

Eksileri
+  Wizard sinifindan daha az biiyiiye sahip olmalari

WARLOCK

Oyundaki bir diger biiyiicli sinifi olan Warlock,
Sorcerer ve Wizard siniflarindan ¢ok daha degisik
bir portre ¢izmeleriyle kendilerini farkli bir kate-
goriye sokuyorlar.

Kimler Segmeli
* Hem biiyii giictine sahip olup hem de “Fireball” atmakla sinirli kal-
mak istemeyen, yeni bir oyun deneyimi yasamak isteyenler

Artilar

+ Biyiileri ezberlemek zorunda olmamalari

+ Tekil hedeflere ciddi hasarlar verebilmeleri

+  "Eldritch" gliclinii gelistirdikce daha gesitli ve yiiksek hasar veren
saldirilarda bulunabilmeleri

Eksileri

+ "“Biiylicli" segiyorum diye oyuna baslayanlar hayal kirikligina
ugratma potansiyeli

« lyi bir oyun deneyimi igin siki bir yonetime ihtiyag duymalari

WIZARD

Sorcerer'a benzer nitelikteki biiyiicii sinifi olan Wizard, genis biiyii yel-
pazesiyle Sorcerer'dan daha fazla gesitlilik sunmasiyla kendine avantaj
yaratiyor.

Kimler Segmeli

» Biyu giiciiyle is bitirmek isteyen ve bunu
yaparken de elinin altinda genis bir yelpaze-
de biiyii olmasini isteyenler

Artilari
+ Sorcerer'dan daha genis bir biiyii secenegine sahip olmalari
+ Biiyii konusunda Sorcerer'dan daha hizl gelisim gdstermeleri
* Yardimc Summon edebilmeleri

Eksileri

+ Biiyiilerini ezberlemek zorunda olmalari

= Yeni biiyiiler 6grenebilmek icin Scrolllara ihtiya¢ duymalari
» Gin iginde Sorcerer kadar ¢ok biiyli yapamiyor olmalari

TEMEL SAVAS TEKNIKLERI
Neverwinter Nights 2 ilk oyunda oldugu gibi ¢esitli oyun tarzla-

rina uygun cesitli savas deneyimleri yasatma potansiyeline sahip

olsa da bazi noktalara dikkat etmek, hangi tiir bir yaklasimi tercih
ediyor, ekibinizi ne sekilde kurmayr uygun goriiyor olursaniz olun
isinizi kolaylastiracaktir.

+ Space tusunu kullanmaktan ¢ekinmeyin. Oyunu durdurmak
heyecani azaltiyor gibi goriinse de savaslarinizi ok daha eglen-
celi ve kontrol edilebilir hale getirecektir.

+ Ekibinizi dogru sekilde kurun. Tek kisilik senaryo da ilerledik-
¢e karsiniza ¢ikacak karakterlerden oyun tarziniza uygun ekibi
yaratin.

“Behavior" boliimiini etkin sekilde kullanin. Yanlis karakterlere
yanlis davranis bigimleri tanimlayarak sagma hareketler yapma-
larina engel olun.

Biiyliciilerinizi arka planda tutun.

Onemli savaslara girmeden @nce biiyiiciilerinizin size sundugu
tiim “Buff"lardan mutlaka yararlanin.

+ Mage Armor, Bear's Endurance, Bull's Strenght, Eagle's Splendor,
Fox's Cunning, Owl's Wisdom ve Cat's Grace biiyiilerini yapmakla
zaman kaybettiginizi diisinmeyin. Gireceginiz 6nemli savaslari
tekrarlamak ¢ok daha ciddi zaman kayiplarina sebep olacaktir.

+ Barkskin, Stoneskin ve Greater Stoneskin biiyiilerini elinize
gecirdiginiz anda kullanmaya baslayin. Onemli savaslarda bu
biiyiilerin yaratacagi farki ancak gorerek anlayabilirsiniz.

+ Haste biiyiistinii sik stk kullanin.

+ Uzun mesafeden baslayan karsilasmalarda ilk hamleyi mutlaka
kendiniz yapin. Space tusuyla oyunu durdurduktan sonra dnce
biiyliciiniiz daha sonra da menzilli silah kullanan ekip eleman-
larinizin hedeflerini belirleyin. Biiyiiciiniizle "Fireball" gibi alan-
sal etkili buyiilerle agilisi yapin. Bu sayede gogiis goglise ¢arpis-
ma gerceklesmeden once ciddi bir avantaj elde edebilirsiniz.
Dar koridorlarda yapilan karsilasmalarda tuzaklara dikkat edin.
Adamlarinizin tuzaklara aldiris etmeden diismanin lzerine kos-
masina engel olmak i¢in oyunu durdurun ve bireysel emirler
verin.

Diismanin lizerine gitmeyin. Onlarin size gelmesini bekleyin. Bu
sekilde kazanacaginiz bir kag degerli saniyeyi bireysel emirler
vermekle, gerekli Buff'lari yapmakla ve blyiilerinizi hazirlamak-
la gecirin.

W’Savaslar sirasinda kullanacaginiz

ﬁuff'lar karakterlerinize ekstra bir

‘a‘.xa:l} ik saglayacaktir.
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GAMBIT KULLANIMI

inceleme yazisinda Gambit'lerin ne oldugundan bahsetmistik. Simdi de
en etkili bicimde Gambit kullanimini anlatiyoruz, kagitlarinizi kalem-
lerinizi hazir edin. Gambit'leri kullanmak aslinda sart degil ama kul-
lanmazsaniz, kendinizi ii¢ bilinmeyenli denklem ¢6zermisgesine ugra-
sirken bulursunuz. Dolayisiyla, Gambit'leri en etkili bigimde kullanarak
oyunu ¢ok daha kolay ve eglenceli hale getirebilirsiniz.

Toplamda alti karakterimiz var ve bunlarin hepsini farkli durumlar
icin, farkli hareketler yapacak sekilde gelistirebilirsiniz.

Destek Karakterleri icin Gambit Ayarlar
iyilestirme ve diger karakterlerin diistiigii kotii durumlari ortadan
kaldiracak olan karakterlerinizin ilk Gambit sirasinda Rise veya Arise
biiyiileri olmali. Olen bir takim arkadasini diriltmek her zaman en
onemli islemdir. Alt sirada ise, Ally: HP<50% veya Ally: HP<30% - Cure,
Cura veya Curaga olmali. Daha giizel bir formiille, Ally: HP<50%'e
Regen, Ally: HP<30%!'e iyilestirme biiyiisii de verebilirsiniz. Bir alt
sirada, takim arkadasinizi ise yaramaz hale getiren durum biydileri-
ne ¢oziimler getirmelisiniz. En kotiisii Disable. Hemen altinda Petrify,
Stone geliyor. Blind ve Poison'i isterseniz Gambit'lerle kaldirin, dilerse-
niz de kendiniz komut vererek. Bu durumlarin ¢dziimii de Esuna veya
Remedy'den geciyor. Stop gibi biiyiilerinse biiyiiyle ¢6ziimii yok. Once
lisans tablosundan Remedy'lerin Stop'a ¢6ziim getirmesini saglayan
kareyi agacaksiniz, daha sonra satin alacaginiz Remedy ile Stop biiyii-
siiyle yerinde sayan arkadasinizi eski haline getireceksiniz. Eger Slow
biiylisiine otomatik ¢oziim getirmek isterseniz, Ally: Status
Slow — Cast: Haste Gambit'i ayarlayabilirsiniz. Durum
¢ozlicli Gambit'lerin ardindan, destek karakterlerinin
kendi biiyii giiglerini yiikseltmeleri amaciyla Self:
Faith biiyilisiinii ayarlamalisiniz. Bos bos dola-
sirken de siirekli kendilerine Faith biiylisii
yapacaklardir
ama MP kazan-
mak pek prob-

M Lisans puanlari cok olsa da,
karakterlerinizin hangi gorevde

2 0lacagina karar verirseniz; lisans
puanlariniidaha akillica kullanabilirsiniz.

lem degil oyunda. En sonda ise parti lideri i¢in saldirana saldir ve
en yakindaki, goriinen diismana saldir secenekleri olmali. Boylece
destek karakterleri bos bos dururken de bir ise yarayacaktir.

Tank Karakterler icin Gambit Ayarlari

Tank olsa bile, bu tip karakterlerin de ilk Gambit'i yine élen arka-
dasini diriltmek olmali. Dolayisiyla, Ally Status: KO — Rise veya Arise
ayarliyoruz ilk siraya. Hemen ardindan destek karakterlerini ¢ok
yormamak igin, Self HP: Critical veya HP<30% - Cure, Cura veya
Curaga ekliyoruz. Tankimiz artik daha da kullanisli. Yakin ddviisgli
olacagi icin, Poison ve Blind biiyiileriyle sik sik hasir nesir olacak-
tir. Bunlara ¢dziimi de yine kendisi getirebilir. Yine Self Status:
Poison ve Blind igin Poisona, Blindna biiyiilerini ayarlayabilirsiniz.
inceleme yazisinda da belirttigim gibi, FFXIl'de hicbir karakterin tek
bir rolii yok. Herkes, her tiirlii ise kosabiliyor. Diismanlarla ilk karsi-
lasacak kisiler de tanklar olacagi igin, lstiinde bir¢ok destek biiyii-
sii olan diismanlarin bu biiyiilerini ortadan kaldirma gorevini de
tanklara verebilirsiniz. Mesela, Foe Status: Protect — Dispel Gambit
ayari oyun boyunca benim ¢ok isime yaradi. Dispel zaten diismani-
nizdaki tiim iyi huylu biyiileri ortadan kaldirdigi igin, diger ne var,
ne yok onlar da ortadan kalkmis oluyor. Tanklara son olarak parti
liderinin hedefine saldir ve en yakindaki, goériinen diismana saldir
Gambit'lerini eklemelisiniz.

Hasar Biiyiilerinde Uzman Karakterler

icin Gambit Ayarlar
Aslinda bdyle bir sey yok; yani hasar biiylisiinde uzman diye bir
ayrim. Ama yapacaginiz Gambit ayarlariyla, destek karakteri adini
verdigimiz karakter tiim biiyii giiclinii diger karakterleri iyilestirme-
ye kullanirken, hasar biiyiiclilerimiz diismanin kafasina Blizzard"i
¢akacak. Tabii yine her zamanki gibi dlen arkadaslarimizi kaldirmak
icin Rise veya Arise'l ayarliyoruz. Ardindan kendimizi kurtarmak igin
Cure, Cura veya Curaga'yi ekliyoruz. Simdi isin zor kismina geldik
¢linkii ortada bir sorun var. Yapilmasi gereken ates biiyiisiine karsi
zayif olan diismana atesle karsilik vermektir degil mi? iste bunu
ayarlayan Gambit'leri neredeyse oyunun sonunda alabiliyoruz. Bu
yiizden de, her diismana ayni biiyiilerle saldirmak gerekiyor uzun
bir siire. Kendi zevkinize gore bu biiyii ayarlarinin yaninda, ugan
diismanlara karsi bir Gambit de ekleyin. Aero veya Aeroga ¢ogu
zaman ise yariyor. Daha sonra, Ice weak, Fire weak, Dark weak vb.
Gambit'leri aldiginiz zaman, birer birer bunlari ayarlayin. Holy'ye
dayaniksiz diismanlar genelde Dark biiyiileri kullandigi i¢in daha
biiylik sorun gikariyorlar. Buna uygun bir Gambit ayarlasaniz iyi
olur. MP'si biten karakterin saldiriya devam etmesi icin de Ether
icmelerini ayarlayabilir veya normal saldirilar yapmalarini saglaya-
bilirsiniz.
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ONEMLi MOB HUNT AVLARI

Mob Hunt'lara baslamadan dnce veya basladiktan bir siire sonra
mutlaka Rabanastre'in kuzeyindeki Clan Centrio'ya iiye olun. Bdylece
ilan panolarindakiler disinda, liye oldugunuz bu klana 6zel Mob'lara
da ulasabileceksiniz. Klan Mob'lari, normal Mob'lardan daha zor ve
genelde daha iyi hazinelere ulasmanizi saghyorlar. Oyundaki ¢ogu Mob
size para ve liizumsuz esya olarak geri doniiyor ama birkagini yenerek
hicbir yerden elde edemeyeceginiz silahlara ulasabilirsiniz.

Ixion

Rank: VI

Balfonheim haninda, barda duran kizdan alabileceginiz bu gorev, sizi
Ridorna'daki Pharos'a yollayacak. Burada zemin kattaki cember alanda
belirecek olan Ixion, eger ilk ugradiginizda orada degilse ve ortalikta
baska yaratiklar varsa, asansorle yukari ¢ikin ve tekrar geri gelin. Ixion
ortaya ¢ikana kadar bunu yapabilirsiniz. Savas basladiginda, ustiin-
deki biiylileri Dispel ile ortadan kaldirin. Karanhk biiyiilerle takiminiza
saldiracak olan Ixion, Holy'ye karsi zayif. Biiyiiciileriniz elinizin altinda
olsun. Biiyiiciilerinizden biri mutlaka Silence'a karsi koruma saglayan
bir esya giyiyor olmali, yoksa her Silega biiyiisiinde aci ¢ekersiniz. Tank
ile Ixion'u oyarlarken Holy ile ona saldirmayi siirdiiriin ve Balfonheim'a
geri doniip Ragnarok isimli kilica sahip olun.

Mysterious Man (Gilgamesh)

Rank: VII

Clan Centrio'nun sahibi Mont Blanc'in size sundugu en zor Mob gorev-
lerinden bir tanesi. Gilgamesh Lhusu Mines'da karsiniza cikiyor. Gorevi
aldiktan sonra Gate Crystal ile Lhusu Mines'a 1sinlanin. Eger karakterle-
riniz 65-70. seviyelerdeyse, Phon Coast'tan Lhusu Mines 11. Level anah-
tarini da almis olun. Gilgamesh'le ilk olarak Gate Crystal'in hemen bati
¢kisinda karsilasacaksiniz. ilk 8nce Enkindu adl yaratigini pataklayin,
ardindan kendisini yenmek kolay olacaktir. Daha sonra kagacak ve
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Bl Gambit'lerin sirasi cok onemli.
Karakteriniz en iistteki Gambit'e oncelik
verecektir. En fazla 12 Gambit hakkiniz
oldugu icin, Gambit'leri diisiinerek dagitin.

glineybati yoniine gidecek. Onunla yaklasik dort veya bes kez karsi-
lasacaksiniz ve her seferinde daha da giiclenecek. Karakterlerinizde
Protect, Shell ve Haste biiyiileri her zaman olsun. Onun kendine
yaptigi biiyiileri de Dispel ile ortadan kaldirin. Her karsilasmanizda
Thief's Chuffs adindaki esyayi bir karakterinize takarak ondan bir
seyler ¢galmaya calisin. Genji Gauntlets ve Genji Shield'i bu sekilde
¢alabilirsiniz. Gilgamesh'i yendiginizdeyse Masamune adl kilig sizin
olacak.

Tuna Sentuna

GENEL TAVSIYELER

+ Karakterlerinizden en az iki tanesi menzilli silahlara sahip olsun,
yoksa her ugan yaratik gordiiglintizde kostura kostura kagarsiniz.

+ Bir yerden bir yere gideceksiniz uzun yolu segin. Karakterleriniz
kolay kolay seviye atlamiyorlar ve hikayenin normal ilerleyisi
karakterlerinizi yeterli seviyeye ulastirmaya yetmiyor.

* Oyunun omriinii uzatmak istiyorsaniz, kendinizi Mob Hunt gorev-
lerine verin. Her basaril av size LP ve esya olarak geri doniiyor.

* Limit Break sisteminin nasil calistigini anlayamayabilirsiniz,
o0 yiizden kisaca bahsedeyim. Her karakter limit hareketle-
rini lisans tablosundan aliyor. Diyelim ki, li¢ karakteriniz ilk
Limit Break'lerini almayi basardi. Savasirken Mist komutundan
Quickening'i secerek ilgili limit hareketini baslatiyorsunuz.
Ekranda diger Limit Break yapabilecek karakterlerin ismi yazi-
yor ve sansliysaniz karsilarinda bir tus sekli olacak. Eger o tusa
basarsaniz, o karakter kendi limit hareketini yapacak. Bu islem
tuslar karsiniza gikarsa kolayca ilerliyor ama ¢ikmazsa R2 tusuy-
la “Shuffle" yapiyor ve o tuslarin ¢ikmasini sagliyorsunuz. Yeri
geliyor bes kez Shuffle yapsaniz bile bir sey ¢ikmiyor, yeri geliyor
tek bir basista herkese bir tus ataniyor. Boss'lara karsi ¢ok etkili
olan bu hareketi her zaman kullanmaya bakin.

M Chocobo'lari gizli yerlere girmek igin kulla-
nabilirsiniz. Yerdeki ayak izlerini takip edin.

[
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SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT

Elite Mod: Solo modu tamamlayin.

Alternatif Sonlar

Son A (lyi): NSA icin %33 giivenilirligi
gecin. Son li¢ hedefin de en az ikisini kur-
tarin (Yolcu gemisi, Hisham ve Lambert)

Son B (Normal): NSA icin %33 glivenirli-
ligin altina kalin. Son ii¢ hedefi de kurtar-
malisiniz.

Son C (Kotil): Tim hedefleri yok edin. Ya
da sondaki ili¢ hedefin ikisini yok edip %33
giivenilirligin altinda kalin.

Bonus eyalar:

Explosive Sticky Camera: Iceland
Assignment boliimiinde alternatif gorevi
bitirin.

Hacking Device (Software giincelleme):
Shanghai Assignment'da alternatif gorevi
tamamlayin.

Sonic Grenade: JBA HQ2'nin baslica
gorevlerini apin.

Ultrasonic Emitor: Ellsworth
Assignment'da alternatif gorevi tamamla-
yin.

MEDIEVAL 2: TOTAL WAR

Oyun igerisindeyken ~ tusuna basarak kon-
solu agin ve asagidaki kodlari aynen girin

Sehrin nifusunu arttirmak: add_popu-
lation <yerlesim yeri adi> <bir sayi>

Generalle istenilen ozellikleri vermek:
give_trait <karakter> <@zellik> <seviye
numarasi>

Sehirdeki yapilar otomatikman yapilir:
process_cq <yerlesim yeri adi>

Altin ekler: add_money <bir sayi>

Otomatik savasma: auto_win <attacker/
defender>

DARK MESSIAH OF
MIGHT AND MAGIC
Cheat Mode: Oyuna, komut satirina -con-
sole parametresini yazarak baslayin. Oyun
sirasinda ~ tusuna basarak konsolu agin ve
sv_cheats 1 yazin. Sonra asagidaki kodlari
girebilirsiniz.

God mod: god

Buddha mod: (1HP'nin altina diisemez)
buddha

Clipping mod yok: noclip

istediginiz esya karsinizda: give <esya
adi>

istediginiz NPC karsinizda: mm_npc_cre-
ate <npc name>

Diisman sizi 1skalar: notarget

Belirlenen miktarda Skill puani verir:
mm_player_add_sillpoints <bir sayi>

Ful adrenalin: mm_player_add_adrena-
line 100

Belirlenen miktarda altin eklenir: mm_
player_add_gold <bir sayi>

Sinirsiz ol arrows_unlimited 1

Haritay yiikle: map <harita adi>

Give komutunda ise yarayacak esya
komutlari:
weapon_arx_long_sword
weapon_arx_orc_chief_cleaver
weapon_arxcrossbow
weapon_arxringstrength
weapon_mm_bow_freeze
weapon_mm_bow_holy
weapon_mm_daggers_kryss_lk
weapon_MMTelekinesis_physcannon
item_potion_life (Saglik)
item_potion_mana (Mana)

NPC adlari:
Arantir
aratrok
cyclope
Leanna

lich

Menelag
necromancer
orc_sword_shield
Phenrig
undead

THE SIMS 2: PETS
Oyun esnasinda Ctrl + Shift + C tuslarina
basarak konsolu ac¢in ve asagidaki kodlari
aynen girin.

Citleri silme: DeleteAllFences

Yari duvarlari silme: DeleteAllHalfWalls

Evcil hayvanlar tamamen kontrol edile-
bilir: boolprop ControlPets <on/off>

Geng kedi ve kopeklerin yas-
lanmasini durdurur: boolprop
DisablePuppyKittenAging <true/false>

1000 Simoleons: Kaching

50000 Simoleons: motherlode

Dogum sirasinda ikizlere sahip olma:
twinzr2cute (veya twinsr2cute)

Simslerin boyutunu ayarlama (1.0 nor-

h -J'!k- :ﬂ l'l“"..
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maldir): StretchSkeleton <bir say1>
Grafikler lizerinden oyunun performansini
arttirma: Vsync <on veya off>

NEED FOR SPEED: CARBON
“Click to Continue" ekraninda asagidaki sifreleri
girebilirsiniz.

Autozone vinil: inthezoneskin

Castrol Syntec vinil: syntecskin

Kirom araclar: shinycarsarethebestcars

Quick Race modunda Corvette Zo6
Interceptor: chasingmobile

Quick Race modunda Rhino: trashtalking

Quick Race modunda itfaiye araci: bigredfi-
redrive

Sinirsiz ekip sarji: friendlyheadlocksapplied

Sinirsiz Nitro: nosforeverever

Sinirsiz SpeedBreaker: slowitdownwhen-
youwant

Mazda Speed3: speed3foryou

Mazda Dealership: chasingheadlocksappli-
edrashtalk

2005 Aston Martin DB9: givemethedb9

2006 Dodge Charger SRT8: givemethechar-
gersrt8

Tum pistler: canyonalltheway

NEVERWINTER NIGHTS 2
Oyun esnasinda ~ tusuna basarak konsolu agin
ve DebugMode 1 yazin. Simdi asagidaki kodlan
aktiflestirebilirsiniz.

Karaktere tikladiktan sonra, istediginiz kadar
altin verme: dm_givegold <bir sayI>

istediginiz biiyiiyii alma: givespell <bir sayi>

istediginiz kadar tecriibe puani (EXP): givexp
<bir say1>

Segilen karaktere istediginiz karada ustalik
ekler: givefeat <2-500>

Her bir parti liyesine uygulanmak kosuluyla
God mod: dm_god

Yetenek seviyelerini arttirma: SetCON <bir
say1> (CON kismi yerine CHA, STR, WIS, DEX de
yazabilirsiniz). B
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NEED FOR SPEED: CARBON
Elstra para: Ana mentiide Asagi, Yukari, Sol,
Asagl, Sag, Yukari, Kare, Ucgen yapin.

Sinirsiz ekip sarji: Ana meniide Asagl,
Yukari (2), Sag, Sol (2), Sag, Kare yapin.

Sinirsiz nitro: Ana meniide Sol, Yukari,
Sol, Asagl, Sol, Asagl, Sag, Kare yapin.

Sinirsiz SpeedBreaker: Ana meniide
Asagi, Sag (2), Sol, Sag, Yukari, Asagi, Kare
yapin.

NFS Carbon vinil: ana meniide Sag,
Yukari, Asagi, Yukari, Asagi, Sol, Sag, Kare
yapin.

Eger hafiza kartinizda NfS: Most
Wanted'in save dosyas! duruyorsa oyunun
Career moduna 10.0005'dan baslayacaksi-
niz.

MARVEL: ULTIMATE ALLIANCE
Asagidaki hileleri belirtilen yerde girin ve
Start'a basin.

Tiim giicleri agma (Start veya Hero
Manag. Meniisiinde): Sol, Sag, Sol, Sag,
Yukari, Alagi, Yukari, Asagl, Sol, Sag, Start.

Tiim kostiimler (Start veya Hero M.
Meniisiinde): Yukari, Asagl, Yukari, Asagl,
sol, Sag, Sol, Sag, Yukari, Asagi, Start.

Tiim karakterler (Start veya Hero. M
mentisiinde): Yukari, Yukari, Asagl, Asagl,
Sol, Sol, Sol, Start.

Tiim Course’lar (Comic Book Mission'da):
Yukar, Sag, Sol, Asagi, Yukari, Sag, Sol,
Asagl.

Tiim ¢izgi romanlar (Review meniistin-
de): Sol, Sag, Sag, Sol, Yukari, Yukari, Sag.

Tiim sinematikler (Review meniisiinde):
Yukar, Sol, Sol, Yukari, Sag, Sag, Yukari.

God mod (oyun icinde): Yukari, Asagi,
Yukari, Asagi, Yukari, Sol, Asagi, Sag.

Siiper hiz (oyun icinde): Yukari, Sol,
Yukar, Sag, Asagl, Sag.

Level 99 (Team mendtisiinde): Yukart, Sol,
Yukari, Sol, asagi, Sag, Asagl, Sag.

Silver Surfer'i acmak: Asagl, Sol, Sol,
Yukari, Sag, Yukari, Asagi, Sol, Start.

Dare Devil'i agmak: Sol, Sol, Sag, Sag,
Yukar, Asagi, Yukari, Asagl, Start.

KING OF FIGHTERS 2006
14 gizli karaktere ulasmak istiyorsaniz,
oyunu 14 kez farkli karakterle bitirin.

Gizli olan 8 bdliime ulasmak igin
Condition'lar gegmek zorundasiniz. 1 kere
Story, ilk ve son 50 gorevi (easy ve hard
olmak iizere), 60, 120 ve 200 gdrevi de
survival'da bitirdiginizde hepsine sahip
olabilirsiniz.

Hard mod: Easy gorevlerinin ilk 10 gore-
vini bitirin.

TONY HAWK'S PROJECT 8
Asagidaki kodlari Option'daki Cheats ekra-
ninda girin.
Travis Barker: plusgy
Christian Hosoi: hohohosoi
Jason Lee: notmono
Kevin Staab: mixitup
Her zaman Special: jammypack
Mikemmel Rail: balancegalore:
Milkemmel Manual: frontandback
Sinirsiz Focus: shellshock
Ful Stats: allthebest
Maskotu acar: manineedadate
Zombiyi acar: suckstobedead

SPONGEBOB & FRIENDS: UNITE!
(Oyun Nicktoons Unite olarak da adlandiril-
maktadir)

Tum boltimleri acar: bollim se¢me ekra-
nina gidin ve L2 ile X'e basili tutarak Sag,
Sol, Asagi, Ucgen yaptiktan sonra Ri'e 10
saniye kadar basili tutun.

THE SIMS 2: PETS
Gnome kodu: EA logosu ekraninda L1, L1, R1, X,
X, Yukari yapin.
Asagidaki kodlari Game Option'dan New
Key'e girmelisiniz.
Siyah benekli kedi: EEGJ2YRZQQ11Q9QHA6L
Siyah benekli kopek: EEGJ2YRQZZ11Q9QHA6L
Mavi yildizli kedi: EEGJ2YRQQZ11Z9QHA6L
Mavi yildizli kopek: EEGJ2YRQZQ11Q9QHA64
Pembe kedi: EEGJ2YRQZZ11Z9QHA6L
Pembe kopek: EEGJ2YRZQZ1IRQ9QHA6L
Panda: EEGJ2YRQZQAIZ9QHA6
Sehir meydaninda Pet Emporium'u ful dol-
durmak igin Sag, Asagi, Sag, Yukari, Sag, Asagl,
Sag, Asagi yapin.
Gnome modu agtiktan sonra Pet puani
almak icin, Gnome'da Ucgen, Daire, X, Kare, L1,
R1 yapin.

POP'N MUSIC 13 CARNIVAL
Press Start Buton ekraninda asagidaki kodlari
girebilirsiniz.

AC PNM13 gizli pargalari ve ona bagh karak-
terleri acar: 37373748

(S PNM13 gizli parcalari ve ona bagh karak-
terleri acar: 31168631

ee'MALL gizli pargalari ve ona bagh karakter-
leri acar: 48973642

Gizli Expert kurslarini ve EX konusmalari
acar: 19837643

(rakamlar oyunun kontrol mekanizmasina
gore yazilmistir, soldan saga dogru)

MORTAL KOMBAT: ARMAGEDDON
Oyunla birlikte gelen Ultimate MK3 igin:

Agir yumruk/tekme, hafif yumruk/tekme
ve blok tuslarini kullanarak asagidaki kodlari
“Enter the Ultimate Kombat Kode" ekraninda
girebilirsiniz.

Mileena: 22264 — 22264

Ermac: 12344 — 44321

Klasik Sub-Zero: 81835 - 81835 B

i
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Film festivallerinin onemi biiyiik bizim i¢in. Her ne
kadar daha iilkemizde bir sinema endiistrisinden
bahsedemeyecek olsak da, hem sinema sanatini
yaymak ve cesaretlendirmek, hem de filmler
sayesinde farkl kiiltirleri, durumlari ve hi-
kayeleri insanlarimiza ulagtirmak adina ak-
tif roller iistlenmekte bu Don Kigotlar.
Yeni bir festival de Bursa’da yeger-
mekte. 13-17 Aralik tarihleri arasin-
da, Bursa Biiyiikgehir Belediyesi ta-
rafindan ilki gerceklegtirilecek olan,
Uluslararasi Bursa ipek Yolu Film Festivali,

ipek yolunun gegtigi iilkelerin sinemala-
rint davet ederek, farkl kiiltiirleri ya-
kinlagtiriyor ve ayni zamanda Bursa’yi
uluslararasi bir festivalle renklendiriyor.
Festival programinin ana eksenini Avrasya
Filmleri Segkisi olugtururken, oyunculuktan
kurguya uzanan icretsiz sinema kurslari da
4 Bursalilarin festivale aktif katilimini sagliyor. Le-
Vel ekibi olarak festivale bagariliyor diliyor, yolun
aclk olsun diyoruz (program hakkinda bilgi icin
www.ipekyolufilmfest.com). ll

Tam Zwvmn/nﬂ/a

Michel Gondry’nin “Eternal Sunshine of the Spotless Mind” filmini
hepimiz bir gekilde izlemigizdir. Bir gekilde diyorum giinki film da-
gitimel bulamadigi igin ¢ok (ama ¢ok) ge¢ vizyona girdigi i¢in, biz de
dvd, divx versiyonlariyla sebeplenmigtik. Neyse ki on parmaginda on
marifet yonetmenin son filmi “Science of Sleep” tam zamaninda (bir
sakatlik olmazsa 12 Aralik’ta) vizyona giriyor ve biz de bu sefer fitik
etmiyor. Film tabii ki fantastik ama ayni zamanda romantik ve komik.
Film, devamli riiya gorme halinde oldugu igin, giinliik hayati altiist
olan Stephane’in eglenceli hikayesi iistiine kurulu. Uyku halindeyken
uyku bilimi iistiine yorumlar yaptigi ‘Stephane TV’nin tek sunucusu,
uyanikkense sikici bir ige sahip ve giizel kargi komgusu Stephanie’ye
agiktir. Gael Garcia Bernal ve Charlotte Gainsbourg’un bagrollerini
paylagtigi Science of Sleep, uzun siiredir merak ettigim filmler ara-
sinda. Gerek senaryosu, gerekse de fantastik dekorlari ve sinema-
tografisiyle tam bir Gondry hayal iiriinii. Bu film kacmaz! (www.thes-
cienceofsleep-movie.com) Ml

Usta nya /M’Za 7€/ﬂ// r

Biiyiik deha Leonardo Da Vinci, icatlariyla istanbul’da. Rahmi Kog Miizesinde

agirlanacak olan “Leonardo: Evrensel Deha” sergisi, ustanin miihendislik ha-
rikasi olarak kabul edilen, orijinal cizimlerinden inga edilmig makinelerin rep-
likalarini barindiriyor. Esas olay, bu 40 makinenin gogunlugunun gergek bo-

yutlarda ve iglevsel olmasi. Yani aletleri kurcayalayabilir ve harekete gegire-
bilirsiniz (makineli tiifekte neden kurgun olmadigi gimdi anlagiliyor). Leonar-
do’nun mucit yoniinii gormek icin ideal bir sergi. Makine cagindan yiizyillar _ ' A

Once boyle aletler diigiiniip tasarlayabilen bir zekaya hayran kalmamak ¢ok ,f _:'r'_ll Py

zor. icatlarinin yam sira sergi alaninda, Leonardo Da Vinci'ye ait gizimler ve ¥ _l !

notlarin gosterildigi biiyiik bir ekran bulunmakta. Ayrica egitim amagli hazir- 5'{-( {)

lanmig dzel bir alanda sanatginin hayati ve ¢ok yonlii caligmalari iizerine kisa e Fiues

bir belgesel gosterilmekte. Sergi 31 Araliga kadar acik (www.rmk-muse-

um.org.tr). H . 2 , |
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Aralik geldi mi artik Akbank Kisa Film Festivalini arar olduk, en azindan
biz kisacilar. 9-19 Aralik tarihleri arasinda igiinciisii gergeklegecek olan
festival yine saglam bir segkiye sahip (434 film bagvurmug, gerisini siz
diigiiniin artik). Gosterimler, Akbank Sanat diginda italyan Kiiltiir Mer-
kezi ve Goethe Institut’de gerceklegiyor. Bu sene gosterimlerin bazila-
rina yonetmenler de katilacak ve gosterim sonrasi sorulari cevaplaya-
cakmig. On giin siiren festivalin programi yine cok yogun. Yarigma kisa-
larinin yani sira uluslararasi kisalar, animasyonlar, Serdar Akar’in ko-
nuk oldugu ‘kisadan uzuna’ boliimii ve iicretsiz atolye caligmalariyla Ak-
bank Kisa Film Festivali, doludizgin bir programa sahip. Eger kisa filmle
bir gekilde ugragiyorsaniz veya ugragmak istiyorsaniz, bu festivalden
cok fazla beslenebilirsiniz. (program hakkinda bilgi i¢in www.akbankki-
safilm.com) l

VJ Yk

VJ deyince bircogumuzun aklina miizik kanallarinda, video-klip dncesi ge-
yik yapan tipler gelir ama aslinda VJ’lik apayri bir olay hatta bir sanat
formu. VJ, yani video jockey, bir nevi DJ ama igi miizikle degil, videoyla.
Ozellikle elektronik miizik galan ortamlarda artik gok daha sik rastladigi-
miz VJ’ler, temel anlamda miizigin arkasina gorsel yapiyorlar. Ellerindeki
gorintiileri, miizigin ritmine, gecenin konseptine veya tamamen kafalari-
nha gore harmanlayabiliyorlar. Tabii olay sadece miksaj degil. Gorsel kav-
ramlar siz konusu. VJ'ligin kikleri video sanatina kadar dayaniyor. igte
bu sanati uygulamali olarak tanimak istiyorsaniz, Pi Artworks’deki “The
Art of VJ’ing” atolyesine katilmalisiniz. Artificial Eyes ekibinin (Michael
Parenti ve Todd Thille) diizenledigi atdlyede olayin tarihi, teorisi, yazili-
mi, donanimi, kisacasi he ararsaniz var. Bizzat tanigtim bu iki arkadagla.
iglerini ¢ok iyi biliyorlar ve iistelik bilmenin Gtesinde dgretebiliyorlar da.
Eger goriintiiyle birtakim dertleriniz varsa ve kendinizi bu gekilde ifade
etmek istiyorsaniz, bu atolyeye bir bakim derim veya en azindan adamla-
rin web sitesini (www.artificialeyes.tv) kurcalayn. Gok bilgilendirici ve
neredeyse hergiin giincelleniyor. (atdlye bilgileri igin www.piart-
works.com) ll

Ya gu N93’ten bir tane de
ben istiyorum diyorsaniz
benim gibi Nokia’nin IKSV
ile birlikte diizenledigi
“Nseries Kisa Film Yarig-
masi”na katilin ve ilk ona
kalin. ilk on NA3’leri ali-
yor ellerine ve yeni kisalar
cekmek icin koyuluyor yollara.
Ayrica tahsis edilen multimedya bilgisayarlarla da montajliyor.
Sonra bu on film Uluslararasi istanbul Film Festivali’nde gos-
terime giriyor, yani gerisine de seyirci karar veriyor. NA3
gergekten saglam bir alet. Sinemaya bir gekil bulagtiysaniz,
gorintii toplamak igin ¢ok ideal (640x4&0 ¢oziniirlikte ka-
yit yapabiliyorsunuz). Hatta gektiklerinizi, MySpace, YouTube

gibi siteler iizerinden gosterime sokmayi dii-
giiniiyorsaniz (ki artik kisa filmler boyle go-
riiciiye ¢ikiyor), diigiinmeyin yapin derim;
¢iinkii aletin goriintii kalitesi gayet iyi. Kendi

gozlerinizle gormek istiyorsaniz, Nokia’nin
sayfasindaki test filmine bakabilirsiniz. Ta-
bii NA3 bir yere kadar iginizi goriiyor. Rek-
lamin da dedigi gibi eger elinizin altinda bir
Gary Oldman yoksa ne yapsaniz nafile. Saka
bir yana yarigma teknik beceri ve yetkinlik-
ten ¢ok, dzgiin ve yaratici fikirler ariyor.
Gektiklerim bir geye benzemiyor demeyin
ve ligenmeden yollayin kisalarinizi. lyi gans-
lar! (bagvuru kogullari igin www.nserieski-
safilm.com) l
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Bu ay rekor kiracak kadar ge¢ veriyorum yaziyi. Hatta ben su anda yaziy1 yazarken
dergi bayide olabilir. Hatta sen bu yaziy1 okumuyor bile olabilirsin. Ama biitiin sug
benim degil. On dakikada bir reset atan bilgisayarim yiiziinden on kere yaziya yeni-
den basladim. Artik sonuncu resette yakayim mumlarimi, miizik setinden dinley-
eyim albiimleri son kez, normal kagida yazayim dedim. Zira Stabilo siiper bir kalem
almistim ve dergiden asirdigim yiizlerce birinci kuse antetli kagit vardi. Hersey
miikemmeldi, Karapaks ¢aliyordu, onu dinleyerek yazayim dedim. ilgingtir, uzun
siiredir bu kadar huzurlu olmamistim. Ama olan oldu, uyuyakalmisim elimde kalem-
le... Sinan"in “ROAAEH!" efektiyle siisledigi mail ile kendime gelip hemen yaziyi yaz-

maya basladim tabii!

ikinci yol

itiraf etmeliyim ki uzun siiredir (ne kadar uzun?) sadece
miizik dinlemiyordum. Ya yolda yiiriirken dinliyordum ya
da bilgisayar basinda... Sdyle miizigin basina oturup keyif
yapmayi 6zlemisim. Karapaks'in albiimiinii vitrinde goriir
gormez aldim, zira kapakta Kaan Altan"i o beyaz gergeveli
gozliiklerinden bildim. itiraf edeyim, ilk dinledigimde ben
bir sey anlamadim. Sonra bomba diin gece patladi iste...
Karanlikta, keyfime keyif katti!

Kaan Altan dedim de hatirladiniz mi bilemedim. Mavi
Sakal"in gitaristi, s6z yazani, miizik yapani; karapaks.com'da
“Mavi Sakal'in sanatsal yapitasi ve kurucusu” yaziyor. Ki
ikinci Yol albiimiiniin sonunda s6z - miizik Kaan Altan yazi-
yor. Sarkilarin altinda degil, albiimiin altinda! Dahasini bil-
mek igin siteye girersiniz. Peki diger elemanlar kim? Basta
Mavi Sakal'dan Andy Wand var, ki beni sevindirdi, Mavi
Sakal'in yeni kadrosunu begenmiyorum, Kan Kokusu albiimii
Tiirkiye'den ¢ikan en saglam albiimlerden biridir bence ve o
albiimden sonra Kaan ve Andy gruptan ayrilmislardi. Mavi
Sakal"in yeni halini de dinlemedim gergci, dinleyen varsa ah
desin.

Geldik diger elemanlara... Davul ve perkiisyonda iki kisi
var, tanéimiyorum, hos gocuklar ama vokalistten bahsedesim
var :) Erding linlii... Kramp'ta bir ara vokal yapmus, giizel bir
abimizdir. Karapaks'ta dinlemek hosuma gitti dogrusu.

Albiime gelirsek... Bu albiim Mavi Sakal adi altinda
¢itksa kimse sasirmazdi. Zaten Kaan Altan tek basina Mavi
Sakal gibi bir sey. 0 yiizden yeni bir grup dinliyor gibi degil
de devam eden bir grupmus gibi geliyor insana; ben ¢ok
begendim. Kralice Karinca ile bashiyor albiim, gayet siki bir
sarki, ozellikle perkiisyon destegi miizigi zenginlestirmis.
Fakat albiim bu hizda gitmiyor, albiimde yavas sarkilar
daha agirlikta. Ozellikle Zararh Hayatlar, Unutma ve Yarnn
Cennet Olacak beni benden alan agir sarkilar. Tempolu sar-
kilara 6rnek de Boyle ve Gonliimde'yi vereyim. Gonliimde
Mavi Sakal'in Kana Kokusu albiimiinden bir sarki, fakat
Karapaks'in bu albiimiinde daha degisik ¢alinmis, yeniden

dinlemeye deger...

Valla hep Anathema dinlemekle olmaz, Karapaks Tiirkce
rock adina miikemmel bir grup. Miizisyenleriyle olsun, miizi-
giyle-soziiyle olsun 10 numara bir grup. Edinin diyorum!

the sons of odin
Konserde en 6ndeydim be peheeey! Hem de insan biletiyle.
Gogsiimde demir izleri gikti ama “Hail and Kill" de dedim,
“Manowar kill" de... Bu sene de bekliyoruz bakalim, yine
ayni tatta olacak mi konser...

Konser dedim de, gegen konserde bahsetmisti yeni
albiimden, DVD'den vs... Albiim beklerken oniinden EP
geldi. Adini iki tahminde her Manowar fani bilir, bilemese
de icinde King, Fight veya 0din gececegini tahmin ederdi ki
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mal meydanda zaten :) Evet, The Sons of 0din Manowar'in yeni
albiimiinden dnceki mini albiimii.

Albiimiin ismi sasirtmadig: gibi sarkilar da pek sasirtmiyor.
Girisi de sayarsak 5 sarki var. King of Kings (ya ne olacagidi),
0din, Gods of War ve The Sons of 0din... King of Kings ve The
Sons of 0din disindaki iki sarki tiyatro, opera ama, soyleye-
yim pesin pesin. Pek bir numara yok yani, alinasi da degil gibi
sanki... Fan isi diyelim gegelim. Gelelim Nanowar'a, o en azin-
dan eglenceli!

a twisted christmas

Aaa Twisted Sister! Nereden giktiniz siz yahu? VH1'da izliyorduk
sizi, ne arada stiidyoya girdiniz? Grubun vokalisti ve lideri Dee
Snider TV covlarindan ne ara zaman buldu acaba? MTV'ye evini
ve Hummer arabasini ve motosikletlerini gosteriyordu en son!
Hayret, demek ki 20 yil sonra gaza gelmisler. 1987 yilindaki
Love is for Suckers albiimiiyle bu albiim arasinda 10 tane CD var
da ya konser, ya toplama.

Simdi soru su: Acaba Twisted Sister yeni albiim yapma-
It miydi? Yani ¢ogu arkadasim pek sevindi basta ama albiimii
dinleyince anladilar ki pek de gerek yokmus yeni albiime...
Hem de bir yilbasi albiimiine...

White Christmas, Silver Bells, I'll be Hoem for Christmas gibi
sarlkalar var albiimde iste ne olsun... Oh Come All Ye Faithful

_-n-'-—ﬁ_-.:_

3

A TWISTED
0

sarkisi da We're not Gonna Take it sarkisinin kopyasi. iste
albiim bdyle. Yani ben Twisted Sister arsivime kattim ama her-
kes benimser mi bilmiyorum. Yine de saygi sevgi cercevesinde
edinilesi albiimlerden...

other hands dlay, nanowar gay
iki-ii¢ y1l 6nce dalga gecerekten gruptan bahsetmistim; iste
Manowar ile dalga gegen, sozleri degistiren komik ¢ocuklar
deyu... Gegen dedim dur bi indireyim su albiimii dinleyeyim.
Amanin o da ne! Ben bdyle eglenmedim arkadas. Sozler siiper
zaten, ama miizik de miikemmel. Meger miizik cover egilmis
(birkag istisna disinda), Adamlar ciddi ciddi metalciymis kar-
desim. Gitarindan vokaline giimbiir giimbiir albiim yapmislar.
Kayit filan tirt gergi, bilyiik ihtimal hiicum kayit. Zaten albiim
grubun web sitesi nanowar.it adresinden indirilebiliyor. Hatta
daha onceki iki demolarini da indirmeniz miimkiin. Ama albii-
mii indirirken sarki sdzlerini indirmeyi unutmayin. Neden mi?
Albiimde en sevdigim sarki olan True Metal of the World'iin

sozlerine bir goz atalim mi?

Brothers of the power, true metal of the kings

Ride the king of metal, true power of the brothers

We're the power of the steel, to fight for the battle

The battle of the power, of the steel of the fight!!!

iste bunu sevdim. Daha 6nceden bahsettigim “Manowar
sarkisi yazma programi”ni hatirladiniz mi? Hani bir tusla

nanowan

Orhor bands plag ¢
SHNanowar gamli

Manowar sarkisi yazan program. 0din, fight, kill, battle, brot-
her, sword yaziyorsun, hop cikariyor sana sarki soziinii :) Ulen
dalga geciyorduk adamlar yapmis. Nanowar web sitesindeki

linkler boliimiinde mevcut bu program denedim, ¢ok kullanish

?)

e/

Ciddiyim, sarkilar tir1 viri degil, “True Metal"” hakketen de!
Power Of The Power Of The Power Of The Power (Of The Great
Sword) gibi kisa sarkilar da var gerci ama (demek ki sarkinin
ismi uzun olunca sarki kisa oluyor) Metal La La La sarkisini da
tavsiye ediyorum arkadaslar. Ayrica Burger ve King sarkilarini
arka arkaya dinlerseniz derin bir anlam kazaniyor!

Bu arada Nanowar'un ismine aldanmayin, sadece
Manowar'ci degiller, albiimde bir de Iron Maiden klasigi var:
Number of the Bitch! Olmeden dinlenilmesi gereken bir sarki bu
da...

Bitirmeden sunu da sdylemeliyim ki grup elemanlar olduk-
¢a zeki ve dolu adamlara benziyorlar. Yok efendim metalle
dalga geciyor, Manowar'u tiye aliyor, ben sert metalciyim trip-
lerine girmeyin; adam gibi dinleyin, eglenin! W
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ste yine basladilar! “Oyunlar kiigiik
bir ¢ocugun canini aldi”, "Bu oyun
diinyada yasakli, bizde niye serbest?”,
"bundan sonra g¢ocuklariniz internet
kafelerden, cepheden gelirmis gibi gelirler-
se sasirmayin" yazilari. Goriinen o ki konu
oyunlar olunca, Can Diindar gibi saygideger
gazeteciler bile diizenli bir sekilde salvo
yapmayi kendisine gorev addediyor.

Aci dolu aileyi kesinlikle incitmek iste-
miyorum. Ama bir tiifegi, bir cocugun rahat-
likla erisebilecegi bir yerde, hem de dolu
olarak bulundurmak, bir kazaya davetiye
¢ikartmak degil midir? 0 yavrucaklar degil
de, tiifegin sahibi olan dede, yarin dolu
oldugunu unutup temizlemek igin eline
aldiginda, ates alma tehlikesi yok mudur?
Korkutiik cahilligin hi¢ mi sugu yoktur bu aci
oliimde?

Peki, ilkem insaninin puskiillii belasi
olan cahilligi kériikleyen medyamiza ne
demeli? Yaptiklarinizin toplumun {stiindeki
etkilerini hi¢ mi dlisiinmezsiniz? Buna rag-
men her firsatta oyunlara camur atmaktan
vazgegmeyecek misiniz? Sayin medya men-
suplari... insanin ve toplumun psikolojisini
anlamak ve sonuca ulasmak sizin sandigi-
niz kadar kolay degil. Sandiginizin aksine,
insani siddete iten bilgisayar oyunlari gibi
sanal unsurlar degil, gercek hayattaki gercek
siddeti toplumun giindeminden diisiirmeyen
haberlerdir.

Ne mi demek istiyorum? Gelin ¢ok ilging
bir kitaptan bazi béliimleri 6zetleyeyim siz-
lere:

..."Yapilan arastirmalar toplumdaki
insanlarin sadece %5'inin tesvik edici rol
oynarken, geri kalan %95'inin gordiikle-
rini ve duyduklarini taklit eden davranis
seklini benimsediklerini ortaya koymus-
tur. Bu konuda ¢ok onemli bir drnek var:
Amerika'da giindemi ¢ok isgal etmis bir
intihar haberinin hemen ardindan, ticari
ugak kazalarinda ve otomobil kazalarinda
olenlerin sayisinin tam 10 kat arttigi sap-
tanmis. Bu garip durumun sebebini uzun
siire arastiran bilim insanlari su sonuca
varmis: Bazi insanlarin intihar etmeyi se¢-
mesi, baska insanlarin kaza sonucu 6liim-
lerine neden olmaktadir.

Peki bu tuhaf durum nasil olmaktadir?
Bazi intihar egilimli kisiler, stres yaratan
toplumsal sorunlara (ekonomik sikinti,
aile baskisi, artan sug orani, hayata karsi
iimitsizlik gibi), bu egilimlerini aksiyo-
na doniistiirerek tepki verirler. Yukarida
bahsettigimiz, toplumun biiyiik ¢cogunlu-
gunu olusturan *“taklit edenler” ise ayni
olaylara bilingsiz olarak daha degisik
tepkiler verirler: Siirekli sinirli ve sabirsiz
olurlar, dikkatleri dagilir, siirekli depresif
ruh hali i¢inde olurlar vs. (iinkii bu gibi
kisilerin bilingaltlari, basinda gordiikleri
intihar vakalarini bilingsizce kopyalamak

YAS TEORISI

istemektedir. Bu da kullan-
diklari araglari daha dikkatsiz
ve daha giivensiz bir sekilde
siirmeleri durumunu ortaya
¢ikartir.

Kisacasi, artan otomobil
ve ugak kazalarinin nedeni,
yayimlanmis olan intihar
haberinin ta kendisidir.

Yapilan bir baska ¢alisma
da, bu tiir hizla artan oliimlii
trafik kazasi fenomenlerinin,
daima intihar haberlerinin
yazili basinda sikg¢a goriildii-
gii yerlerde ortaya ¢iktigini
gostermistir. Bu saskin ve
zihinleri mesgul bireylerin
bilingaltlari, bas sayfalarda
yer alan intihar haberlerini
ornek alarak o6liimlii kaza-
lara yol agmakta ve boylece
oliimciil kazalarda keskin bir
yiikselis yasanmaktadir. Buna
YAS TEORISI denilmekte ve bir
haberin basinda yayimlanma
derecesiyle, onu izleyen kaza
oliimleri arasindaki ilintiye bir
agtklama getirebilse de (inti-
hari ne kadar ¢ok kisi ogre-
nirse, o kadar ¢ok kederli ve
dikkatsiz kisi olacaktir) baska
bir sasirtici gergegi agikla-
makta yetersiz kalmaktadir:
Tek basina olen intihar kur-
banlarinin oykiisiinii yayimla-
yan gazete haberleri yalnizca
tek kisinin o6ldiigii kazalarin
sikliginda bir artis yaratirken,
cinayetle birlikte gdoriilen inti-
har oykiileri ise siiriiciiyle bir-
likte ¢ok sayida kisinin oldiigii
kazalarin sayisinda bir artisa
neden olmaktadir..." ¥

Burada anlatilan olaylar
ve arastirmalar Amerika'da
yapilmis olsa da, basili ve TV
medyasinin insan psikolojisi
lizerinde yaratma potansiyeli
olan, korkung derecede olum-
suz etkilerini de gozler dniine
getiriyor... Peki ne buyurulur?
Acaba bizim medyamiz, insan-
larin bilingalti lizerindeki bu
etkinliginin sorumlulugunu ne
kadar tasiyabiliyor? Tartisilasi
bir konu bence, glinkii hayatla-
rinda boyle bir etki yarattiklari-
ni diisinmediklerine adim gibi
eminim. Diisiinseler bile, 3-5
milyon dolarhk reklam gelirleri
arasinda, sadece zihinlerinin
gerisindeki bir fisilti gibi gel-
mistir medya patronlarimiza.

Birkag ay once Ankara'da

THE [{ TiMES-ARG 3

LT e

Nine Area Persons Are imong
32 Killed In :\Lrplune Crash

3 kisi bir makine miihendisini, arabasiyla birlikte kagirmis—
lardi. Sonradan yakalandiklarinda, yaptiklar korkung seyleri
anlattilar: Adamcagizi diri diri ggmmiislerdi. itiraflarinda
elebaslarinin "basini kesip bana baghhginizi ispatlayin” gibi
insanlik disi bir sey yapmalarini istedigini soylediler ... Yoksa
bu insanhk disi insanlar, Kurtlar Vadisi'nde kafa kesip sonra
da hapisten kurtulan, "faideli" sebekelere 6zenmis olma-
sinlar yoksa? Boyle olsa bile, suclu Kurtlar Vadisi dizisi direkt
su¢lu mudur? Hayir, esas suglu Kurtlar Vadisini ulusal bir
deger, yiice bir varlik, Tiirk insaninin "delikanlihgl ve medari
iftihar” olarak, igindeki karakterleri ve onlarin hareket sab-
lonlarini yiicelten medyadir.

Toplum olarak ahlaki ¢okiiste olmamizin ve artan siddetin
sebebi ezberci egitim sistemimiz, koca lilkenin niifusunun
%50'sinin ti¢ sehire tikis(tinl)mis olmasidir, issizliktir, gelir
dagilimindaki esitsizliktir. Her giin, her kanalda en az birisini
gordiiglimiiz "silahla delikanhhig!", "beyaz mafyaciligi" dve
Ove goklere gikartan, her mahallede yakasi agik beyaz gom-
lekli, cizgili takim elbiseli “mafya bozuntular” olusmasina
sebep olan televizyon dizileridir. Ulkeler arasinda teknoloji ve
anlayis olarak geri kalmishgimiz, bunun yarattigi ve hepimi-
zin iginde hissettigi ezikliktir.

Oyunlar mi bizi delirtiyor? Yoksa bizi yiizyillardir adam
etmis, icimizdeki karanlk yani dizginlemis olan manevi
degerlerimiz elimizden alinmis ve alinmaya devam ediyor
olmasin sakin? Her firsatta oyunlara ¢gamur atmayi gorev
edinmis rezil medyamiza, gerzek ana haber biiltenleriyle ve
mafyaciligin yiiceltildigi dizileriyle bu halimizi koriikledikleri
icin, igneyi baskalarina batirmak ¢ok daha kolay geliyor. Ama
durun. Aslinda koriikledikleri ve toplumumuzun her yanini
sarmis olan bu ates, kendi altlarinda da farkinda degiller.
Elbet o ates, onlarin da bir yerlerine dokunacak yakinda. B

(1) Robert B. Cialdini Ph.D, Influence: The Psychology of
Persuasion (iknanin Psikolojisi - MediaCat Yayinlari)
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DUNYANIN SONU

anki o giin babamin kolunun

altinda getirdigi beyaz kutu bir

bilgisayar degil, uzay Ulssiiy-
dii. Evet, fiziksel olarak bir uzay ussiiniin
babamin kolunun altina sigma ihtimali
yoktu belki, ama oyuncak araba kurar gibi
kurdugum hayaller de kendi ekseni etra-
finda tek doniisle beyazi siyaha boyayan
bu bozuk diinyaya sigmiyordu. Diinyayi
noktal yerlerinden katlayip yapistirmama
ragmen... Bu yiizden o bir bilgisayar degil,
uzay iissiiydii. Oyle ki, bu konuda okulda
"kendi aramda" devamli tartistyordum. Sa-
dece bu konuyu degil, her konuyu kendimle
tartisiyordum zaten. Higbir zaman, Tiirkge
kitabinda, her hikayenin sonunda yer alan
"Okuyunuz ve arkadaslarinizla tartisiniz."
tahrigine kapilmadim; kimseyle polemige
girmeye gerek yoktu. Yukarisi "onlar"indi,
asagisi ise benim... Neyse ki, gelecekte olasi
bir yazi yazma ve yazi sirasinda “konu-
dan kopus" ihtimaline karsi bir¢ok kelime
depolamistim: Sonugta, evimize Amerika
tarafindan gizemli, beyaz bir kutu sizdirildi.
Kutunun iizerinde tanimlanamayan ama
ayni zamanda ugmayan bir cisim vardi.
Cismin lizerinde ise Mr. Brown'in ¢antasin-
dan diisiirdiigii onlarca harf... Bu harfle-
rin, Uizerlerine; kola, gazoz, meyva suyu,
kek ve benzeri iceceklerin ve yiyeceklerin
dokiilmesi icin tasarlandigini fark etmem
fazla zamanimi almadi. Ama bunu babama
anlatmak, fazlasiyla aldi.

EE 22

Kapidan girer girmez kutuyu babamin
elinden alarak kutunun altinda kalmaya
calistim. iginctir ki, bunu basardim. Zira
kutunun i¢ agilarinin toplami benim enimle
boyumun ¢arpimindan daha biyiiktii. Ama,
kutuyu, TRT'de her Cuma izledigim korku
filmlerinden sonra her defasinda korkarak
gectigim uzun koridorda siiriikleyerek oda-
ma tasimayi basardim. Ara odadan ¢ikan

ve elinde ucundan kan damlayan bir bigak
olan maskeli katil bu sogukkanliligima bir
anlam veremese de, ertesi Cuma onun ilk
kurbani yine ben oldum. Annem ve babam
ise katilin varhigina inanmadi ve bu vahsete
g6z yumdu.

Plastik, turuncu bas-
ketbol topuyla penalti
atisirken
buzlu
camini

kirdigimiz kapidan girer girmez kutuyu ag¢-
maya basladim. Cizgi-filmlerdeki gibi hizli
hareket ediyordum; kollarimin arasinda
hizi belirten gizgiler vardi. Bir siire sonra
abimle babam igeriye girdiler ve boyumun
kisa olmasindan faydalanarak beni saf
disi biraktilar. Isin kotiisii, sag kulvardan
yaptigim ataklar da ise yaramadi. Uze-
rinde "64" yazdigi igin iginden 64 adet
bilgisayar cikacagini sandigim o cihazin

ilk glinden bozulmasini istemiyorlardi.
Daha dogrusu, babam istemiyordu. Abim
de benden yalnizca bir yil sonra piyasaya
¢ikan modelimdi sonugta. Babam, misirin
ana maddesi olan ve patlamasini saglayan;
naylon, balonlu korumayi asarak Commo-
dore 64'e ulasti. 0 anda diinyanin sonu

S el ‘ ‘f’

Firat Akyildiz

Arkin'in varligindan daha fazla tedirgin etmisti.
Clinki Gstlindeki kirmizi tusa bastigim zaman
evimiz havaya ugabilirdi. Babamla abime bunu
anlatmaya calistim ama beni dinlemediler.
Zaten bu sagma ve ¢ocukga bir diisiinceydi, ama
ben de o donemde kisith imkanlara ve teknik
kapasiteye sahiptim.

Bu gelismeden sonra ben kdseme gekildim ve
yorganimi ilistime cekerek olan biteni izleme-
ye koyuldum. Babam abimin yardimiyla énce
kablolari bagladi, sonra da teybe bir kaset
takti. Ardindan bilgisayari agti ve masmavi bir
1stk gdziimiin icinde parladi. ilag torbasindan
¢ikardigi kasedi teybe takti ve elindeki kagittan

\ Diinyanin sonu gelecekse bunu yalnizca ve yalnizca
Ciineyt Arkin gergeklestirebilirdi. 0 da buzdolabina
ucan tekme atarken bacagini kirdigl i¢in korkmaya

gerek yoktu.

gelmis gibi hissettim; gii¢lii bir 151k goziimii
aldi, nefesim kesildi... Sonra goriintii bir
anda diizeldi. Diinyanin sonu falan gelme-
misti. Bu sadece benim kuruntumdu. Zaten
diinyanin sonu gelecekse bunu yalnizca ve
yalnizca Ciineyt Arkin gergeklestirebilirdi. 0
da buzdolabina ugan tekme atarken baca-
gini kirdigi icin korkmaya gerek yoktu. Her
sey yolundaydi; Commodore 64 karsimday-
di. Her ne kadar CV'mde Spectrum deneyimi
yer alsa da, Commodore 64 benim adima
yeni bir seydi. Evrensel dilde, “cihazla
birlikte" kutudan bir de diizenli aralik-
larla kirllmak icin iiretilen bir “sey" ¢ik-
t1. ileride “coyistik" olarak
adlandirarak "i" harfine
gereksiz bir sekilde prim
tanidigimiz bu
kontrol cihazi
beni Clineyt

kopya ¢ekerek ekrana bir seyler yazdi. Sonra,
joystick'i bilgisayara takti ve ne yazik ki, tusa
basti; onlara evin havaya ugabilecegini soyle-
meye ¢alismistim ama beni dinlemediler. Neyse
ki yalnizca ara odadaki katil yasamini yitirdi;
baska kimseye bir sey olmadi.
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ugiine dek bazi medya kurulusla-

rinin oyunlara yonelik saldirilarini

ve bu konuda neler hissettigimizi
sizlere anlattim burada. Gegen ay baska,
hatta bambaska medyalar da katildi bu
"vur oyuna" kervanina. Kagirmis olanlar
icin hemen isim verelim, Flash TV, Kral TV
ve Diyanet islerinin Dergisi. Tam da “Hah
bir siz eksiktiniz" dedirtecek tiirden bir
ticlli. Ne giizel ki lilkemizde oyunlar konu-
sundaki bagnazlik tiim hiziyla siirerken,
diinyada oyunlar adina gergekten iyi sey-
ler de oluyor. Bunlardan biri belki higbir
zaman isime yarayacak olmasa da beni
gercekten ¢ok heyecanlandirdi.

Mimarlik okumus olmamin da verdi-
gi heyecanla hep bilgisayar oyunlarinin
mimarlik egitiminde ve tasariminda nasil
kullanilabilecegini diisinmisiimdiir. Hatta
bu konuda ¢ok iyi bir fikrim, daha dogru-
su bir hayalim de vardi. Hepiniz bilirsiniz
mimarlikta 3D ¢izimler ¢ok dnemlidir. Bir
binayl insa etmeden neye benzeyecegini
gorebilmenin en iyi yoludur 3D gizimler.
Hatta teknoloji gelistiginden bu yana
binalarin gevresinde ve icinde dolasma-
mizi saglayan 3D videolar ¢ok popdiilerlesti.
Ama bu videolar binanin iginde 6zgiirce
dolasmamizi saglamaz. Videoyu kim hazir-
lamissa onun dnceden belirledigi rotada
hareket edersiniz. Halbuki oyunlarin ger-
¢ek zamanli 3D ¢izim yapabilen motorlari
kullanilsa binalarda 6zgiirce dolasabilir,
glintin farkh saatlerinde, farkli mevsimler-
de binanin neye benzeyecegini gorebiliriz.
Bu bize o binada yasamak konusunda
daha fazla fikir verebilir.

Bu fikirlerden yola ¢ikarak Half-Life
2 icin harita yapan oyunculari, mimarlk
ogrencileriyle bir araya getirip, mimarhk

SELALE EVI

tarihinin 6nemli binalarini canlandirmayi
diisiinmiistiim Half-Life 2'de. Mimarhk
basyapitlarindan olusan bir Half-Life 2
kiitiphanesiydi yani hayalim. Hatta bu
eserlerin tamamindan olusan bir sehir
yaratilabilirdi icinde dolasabildigimiz. ise
nereden baslanmasi gerektigini diisiin-
diigiimde de aklima ilk olarak hep Frank
Lloyd Wright'in Kaufmann konutu, daha
yaygin bilinen adiyla Selale Evi gelirdi.

Ben bunlari hayal ede durayim Kasperg
nickli ispanyol bir Half-Life 2 8grencisi
bunu tek basina baslatti bile. Hem yil-
lardir Half-Life motorlarina harita yapan
hem de mimarhk okuyan Kasperg yaklasik
bir ayini vererek Selale Evi'nin oldukgca
detayll ve hayranlik olusturacak kadar
glizel bir haritasini hazirlamis. Evin yapisi
ve Olgiileri %100 dogru degil Kasperg'in
soyledigine gore. Ama temel olarak evin
kitaplardaki planlarini ve fotograflarini
kullandigi icin gergegine ¢ok yakin ve
Selale Evi'ne birkag¢ kere gitmemisseniz
farki hissetmeniz zormus.

Selale Evi'ni indirip yiikleyen kimi
oyuncular kapilarin ardindan iizerimi-
ze sigrayan Headcrab'ler ya da zombi-
ler olmadigi icin biraz hayal kirikligina
kaptimislar. Ancak bu haritanin énemini
bilen herkes Kasperg'in ¢alismasina hay-
ran kaldiklarini séyliiyor. Agik¢asi ben de
Source motorunun o harika grafikleriyle
Selale Evi'ne dogru yiiriimeye basladi-
gimda biiylilendim. Kiiglik bir selalenin
tizerine kurulmus olan bu diinyanin en
glizel evinin ylizlerce resmine bakmis-
tim bugline kadar. Ama bir giin gelip
de kapisini agabilecegim, koridorlarinda

u Solda‘,Sleiale Evi'nin fotografi, sagda
ise'Kasperg'in hazirladigi model.

&

ylirliylip s6minesinin yaninda (trl'a basa-
bilecegim, pardon, oturabilecegim aklima
gelmemisti.

Belki de sirf bu is icin bir mod eklemek
gerekir Half-Life 2'ye. Clinkii Kasperg'in
selale evinin benim hayalimden bir
eksigi var. Benim hayalimde siz selale
evine geldiginizde kapida Frank Lloyd
Wright sizi karsiliyor ve evin tarihgesini,
nasil insa edildigini, tasarim prensip-
lerini anlatiyordu. Diinyanin en biiyiik
mimarlarinin kendi yapitlarini geng-
lere bu sekilde tek tek tanittigini bir
diislinsenize... Villa Savoy'un kapisinda
Le Corbusier'in, La Sagrada Familia'nin
kapisinda Gaudi'nin sizi bekledigini...
Mimarlik egitimi adina bundan daha
heyecan verici bir sey diisiinemiyorum.
Eger bir giin biitiin fakiilteler birer jumbo
jet alip mimarlik harikalarini 6grencile-
rine tek tek gostermeye karar vermezse,
mimarlik egitimi icin bundan daha etkili
bir ydntem de olmayacaktir.

Bugiine dek hep olmayacak bir hayal
gibi gelen bir seyin ucundan birilerinin
tuttugunu, bir adim olsun attigini gor-
mek cok giizel. Ustelik bu ay Asus World
Gamemaster Tournament'in finalini yap-
tigimiz IT0 Mimarlik Fakiiltesinde mimar-
lik ©6grencilerinin oyunlara ne kadar
merakli oldugunu birebir gormiisken bu
hayal bana ¢ok daha gergekgi goriinmeye
basladi. Eger Selale Evi'ni gezmek ister-
seniz www.cstrike-planet.com/maps/969
adresinden indirebilirsiniz. Kasperg'e
ulasmak isteyenler i¢cin e-mail adresi ise
jm_ameyugo@yahoo.com. H
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GEREKCELI DILEKCE

astiga yorgana sarilip, diinyanin en rahat-
Y siz melodisini ¢alan alarmli saat basta olmak
lizere, her seyden nefret ederek uyuyor numa-

rasi yapma mevsimi geldi. Kisin getirdikleri, hicbir seyle
kiyaslanabilir gibi degil...

iIkbaharin insanlar iizerindeki denge bozucu etkileri
¢ok konusulur: Diinyanin en miskin adami bile bahar
geldiginde igine enerji bombalari atilmis gibi oradan
oraya ziplamaya baslar. Konusmaya mecali olmayan
arkadaslarin dili ¢ozulir. Fatura yatirmak icin karsisi-
na dikilme ciireti gosterdiginiz kamu memurlarinin bile
dudaginin kenarinda giiliimseyen bir kivrim, goziiniin
icinde sizi fark ettigine dair bir fer yakalama sansi-
niz vardir baharda. Oyle acayip bir mevsimdir bu. Ama
kisin yikici etkileri daha dokunakli geliyor bana yine
de. Kapali havanin kapali insanlari oluyoruz topluca.
Disarida oldugumuz saatleri, evde olma umuduyla tiike-
tiyoruz. Herkesin gozlerinde bir sessizlik arzusu, herkes
bir seylerden dertli ama bir yandan da ortada anlatacak
bir sey yok, olsa bile sessizligi bozmaya deger mi?

Parmagimin ucunun bile giivenli bélgeden (battaniye
alt1) ¢itkmamasina dikkat ederken bir yandan da diisiinii-
yorum; aslinda kis, atlatilmasi degil doya doya yasanma-
si gereken bir mevsim. Bir tiirlii terk edemediginiz yata-
ginizda en uzun ve en rahatsiz riiyalarinizi goriip sonra
garip bir zevkle hatirlamaya basladiginiz diis pargalarini
birlestirmeye calisabilirsiniz. Ugiincii sayfasindan sonra
ilginizin paramparga olacagini bildiginizden bir tiirli
baslamaya cesaret edemediginiz kitaplar i¢in en uygun
“an"dir kis. Yazin siitle, buzla, dondurma toplariyla ser-
sem ettiginiz, ruhunu zedelediginiz kahvenizi bu mev-
simde en sicak haliyle igebilir, "aman ¢ok sicakladim"
demezsiniz yine de. Bir sabah kar tatiline uyanirsiniz,
bir baska sabah li¢ giinliik grip molasina... Hi¢ dinleme-
diginiz kadar Bjork ve Sigur Ros dinler, baska diinyalara

OYUNGEZER

gidip gelirsiniz. Firtinanin sal-
ladigl agaglar disarida inlerken
hayatin istikrarli huzursuzlugu
karsisinda bir gesit hayranlikla
egilirsiniz... Hem ataletin ener-
jisi genelkurmay tarafindan bile
onaylandigina gore, artik kimse
sizi tembellikle de suglayamaz.
Yillik enerjinizin devridaimi i¢in
duruyorsunuzdur, kisisel erke
donergecinize giic saglamakta-
sinizdir.

KIS INSANI FORMATI

Kis insani yalnizdir. Giiniin dog-
makta nazlandigi o kis sabahla-
rindan birinde, karin beyaz isigi
altinda, kopkoyu ve kapkalin
yiinlii zirhiyla, film noir tadinda
bir yalnizlik sahnesinin kahra-
manidir o. Paltosunun iginde
bir cep konyag sisesi tasimi-
yorsa sahne biraz yapaylasir
ama kisinin hissedecegi sey, en
azindan ayakkabisinin taba-
nini kaplayan kar eriyene dek,
soguk bir yalnizlik olmalidir.

Bir mevsimlik saygi durusuyla
selam duracaginiz yalnizliginiza
en ¢ok yaklasabildiginiz, onunla
neredeyse biitiinlesebildiginiz
an, olsa olsa budur. Belki bir de
21 Aralik gecesi... Belki de yilin
bu en uzun karanhgini bulmus-
ken sembolik bir kis uykusuna

Serpil Ulutiirk

yatmak daha anlamlidir. Birileri
sessizligin altinda kivranirken, siz
riiya koleksiyonunuzu genisletiyor
olursunuz, sabah kendinize anlata-
cak yeni hikayeleriniz olur.

Kis insani bitkindir. Sabahlarin
geceye benzedigi, aksamiistleri-
nin hi¢ olmadigi, aksam yemegiyle
uyku arasindaki mesafenin start
bile verilmeden kosulup bitirildigi
kis glinlerinde hem her zamankin-
den fazla dinlenir hem de dinle-
nirken bile yorulmayi basarirsiniz.
(ozdiigliniiz her ATP bagi istirap
demektir, agiga enerji falan ¢ikmaz.

Kisin insan izole olmak ister ya
da izole edilmis hisseder. Ozellikle
de kar yagdiginda... Sinirlari tanimh
sicak evinizden ¢ikar, apartmanin
karla kapli bahgesinde yiiriimeye
baslarsiniz ve o anda fark edersi-
niz ki odanizdaki masada duran ve
salladiginizda her tarafina beyaz
parcalarin diistligli o cam fanusun
icindesiniz. Kistan kapsiilliniiziin
icinde, her seyi gorerek ama hicbir
seye sesinizi duyuramayacaginizi
hissederek durumunuzu kabulle-
nirsiniz. Ama bari evden ¢ikmamis
olsaydiniz, yapilmayacak o kadar
¢ok sey var ki disarida...

SAYIN YETKILI,

BURAYA BAK;

Lafi uzatmayayim, elimdeki biitiin
bu kanitlara dayanarak yetkili mer-
cilerden (artik Saatleri Ayarlama
Enstitiisii mi yapar, Dogruluk
Bakanligl mi, orasini bilemem
ama) kis mevsiminin ortak kulla-
nima kapatilmasini, resmi dilde bu
uygulamaya "“tatil" deniyorsa “tatil
edilmesini" istirham ediyorum.
Gerekli goriiltirse uygulamaya "tatil
bayraminin hafta sonuyla birlesti-
rilmesi" siisi verilebilir ya da takvi-
min ilgili sayfalarina ilistirilecek bir
“bakim onarim calismasi"” tabelasi
yardimiyla aykiri sesler susturula-
bilir. Cemrenin havaya diismesiyle
son verilecek olan bu uygulamanin,
kisa vadede zaman kab1 gibi goriin-
se de yillik kiimiilatif verimliligi
yiikseltecegi takdir edilecektir (bkz.
Ek1). Uygulama bununla kalmayip
AB ile iliskilerimizin diizelmesinde,
milli suurun yerlesmesi ve yiik-
selmesinde, 2016 Olimpiyatlarinin
istanbul'da yapilmasinin hemen
hemen garantilenmesinde (Kis
Olimpiyatlari degil, o olmaz, miisait
degiliz) fayda saglayacaktir. Benim
ve Hulk'in goriisii bu yondedir, bu
boyledir. B
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INnbox

Herkese merhaba,

Stkilmamistiniz biliyo-
rum, ben de sikilmamistim
onlari okumaktan. Ama
sanirim onlara “kal" geldi,
"yeter" dediler artik. Bir
telefon geldi diin (aylik
bir dergi icin “diin" ne
ifade eder?). “Mehmet zor
bir gorev"”, dedi telefon-
da. “Mehmet zoru sever”,
dedim. “Inbox?" dedi
telefondaki. “"Her zaman,"
dedim. Derken onlarca
mektup kafama diistii.
Bdyle olacagini diisiin-
memistim. Anlayacaginiz,
bundan sonra sizlerleyim.
Umarim begenirsiniz, zira
ben havalarda uguyorum.

SON FANTEZILERIM

Merhaba,

Ben hatirlayabildigim
kadariyla 98'den beri der-
ginizi takip ediyorum. Kimi
zamanlar yazilarinizi birkag
defa okudugum, kimi zaman
icimi ¢ektigim oldu, ama
hi¢bir zaman paramin yaba-
na gittigini diistinmedim. Bu
kisa -ve yetersiz- giristen
sonra sorularimalisteklerime
gegiyorum.

Liitfen, onden buyurun.

1- Ben tam bir Final
Fantasy hayraniyim. FF X-
2'de saat tutmustum, bitir-
digimde 208 saat 42 dakika
39 saniye 17 salise gosteri-
yordu (son movie devreye
girmeden dnce), hesabini
siz tutun. (sen tutmussun
zaten biz niye tutalim bir
daha? -MK) Neyse, tahmin
edeceginiz lizere ben biitiin
FF oyunlarinin suyunu ¢ikar-
dim ve kafama uyacak bir
oyun ariyorum. Bir arkadas
Neverend diye bir oyun verdi
ama hig 1Isitnamadim ona, siz
ne tavsiye edersiniz?

Vallaha zor, ne yalan
soyleyeyim. Grandia'ya bak-
mayi deneyebilirsin, ama FF
kadar tatmin etmeyecektir
seni.

2- Oyun satin almak

icin Tlirkiye'ye hizmet veren online alisveris site-
lerinden giivenilir olanlarini sdyleyebilir misiniz?
Yurti¢inden olsa daha iyi olur tabii.

Yurtdisindan Amazon'a, Tiirkiye'den de
ideefixe, gittigidiyor ve weblebi'ye giivenebi-
lirsin. (Detayh bilgi icin bkz. Mart 2006, “Online
Alisveris Rehberi”

3- Her zaman dikkatimi cekiyor, yazilarinizda
kesinlikle "bunlar biliyor muydunuz?" diye bir
kutu oluyor. Siz bu kadar bilgiyi nereden bulu-
yorsunuz? Ozellikle efsanelere ve dini inanglara
dair olanlari. Liitfen yazinin bir tarafinda kaynak
belirtin. Kaynaga dalmak istiyorum agikgasi.

Bu bilgilerin ¢ogu bize dogustan geliyor, bir
kismini da Level'a girdikten sonra Sinan enjekte
ediyor igneyle... Saka bir yana, hepimizin oyun-
larin disinda bir siirii ugrasi, hobisi, ilgi alani
var. Eh, her yazi igin de internetin ve kitaplarin
en iicra kosesinden bir seyler bulmaya galisin-
ca “bunlan biliyor musunuz?" kutulari da bir
sekilde cikiyor. Spesifik kaynaklar s6z konusu
oldugunda belirtmeye 6zen gosteriyoruz aslin-
da ama zaman zaman kayniyor, hakhsin. Ozgiir
ansiklopedi wikipedia ¢ogu derde deva, aklinda
bulunsun.

4~ Yeni kapaginiz gercekten ¢ok giizel.
Miimkiinse hep boyle kalsin.

Tsukuyomi no Mikoto

Vallaha her ay kapaga Okami'yi koysaydik
istegini gergeklestirebilirdik ama, maalesef. Her
ayin konseptine gore kapagimiz farkl bir sekil
aliyor.

PDF ASKINA

Merhaba LEVEL ailesi,

1- Heralde ¢ok kez sorulmustur, gene de
soracagim ben. Acaba eski sayilarinizi PDF for-
matinda vermeniz miimkiin mii? Mesela gegen
ay kardes derginiz CHIP yapti, ¢ok da giizel oldu.
Hem LEVEL hem CHIP sayilari st iste (sizinkiler
listte :P) dizile dizile dolabimda yer kalmadi. CHIP
arsiv halinde tiim sayilarini verince dergileri baska
yere kaldirdim, yer acildi biraz ferahladi dolap. Ne
giizel siz de verseniz bdyle, hem o giizelim mat-
baalarda bastirdiginiz dergiler yipranmaz, hem de
bizim dolaplarimiz :)

Buradayiz ve gok yakinda bu istedigini yapa-
cagiz. Bizi izlemeye devam edin.

2- Goker Abi'nin ("abi" diyorum kizmayin, 13
yasindayim :D) Knight Online hakkindaki goriisiinii
almak istiyorum. Sahsen benim gecen bir yilimi
aldi, ve bana ingilizce disinda hicbir katki sagla-
madi. Oyun giizel olsa bir sey demeyecegim, ama
oyunu oyun olarak gérmeyip de ger¢ek yasammis
gibi algilanlayanlar, afedersiniz “seviyesizler" ve
de oyunu hakkiyla oynamayanlar yiiziinden tadi
¢itkmiyordu, duyduguma gore halen de ¢itkmiyor.
Ben rahatim, biraktim ve kurtuldum. Ama oyuna

resmen bagimli olup da istese de bira-
kamayanlar var. World of Warcraft oyna-
maya calisiyorum, ama kagak sunucu-
larda da tadi ¢ikmiyor be ya. Silk Road
uygun goziikiiyor, simdilik.... Evet Goker
Abi, goriisiin nedir ?

Evet Goker, goriisiin nedir?: "Abi
hitabini samimi bulurum. Hele 'Sss!
Goker sunu cevapla bakalim hele’
gibi fantastik hitaplardan sonra siir
gibi geliyor. Oyunun amac isinden
giiciinden kalan zamanda sana iyi vakit
gegirtmektir. Bu sirada da sana yaban-
a dil gibi bircok pozitif sey katabilir.
Fakat her seyin oldugu gibi oyunun
fazlasi da zarardir. Oyun hayatini kotii
yonde etkiliyor, onceliklerini yerinden
ediyorsa bir oturup diisiinmekte fayda
var. Tavsiyem kagak sunucuda oyun
iskencesi ¢ekecegine ya Guild Wars'a
yonel ya da Silk, Cabal gibi aylik iicreti
olmayan oyunlari dene. Simdi s6z yine
Mehmet'te. Evet Mehmet, seni din-
liyoruz." Tesekkiirler Goker. GokNur,
istanbul'dan bildirdi.

3- Hiikiimran Senfoni'nin oynanabi-
lir demosu ne zaman ¢ikacak, bir bilgi-
niz var mi? lyi bir oyuna benziyor, ve en
onemlisi Tiirk yapimi. Umarim gereken
destegi bulur. En kisa zamanda en iyi
sekilde c¢iksin. Hep beraber: "Amin !"

Hiikiimran Senfoni umarim cok iyi
olur, gercekten hepimiz merakla bek-
liyoruz. Oyunun oynanabilir demosu
¢itkacak ancak ne zaman oldugu konu-
sunda bilgi yok. Beta testi i¢in Caglar'in
mektubuna bir bakiver.

4- Lord of The Rings Online: The
Shadows of Angmar ne zaman ¢ikacak ?
Bir Tolkien fanatigi olarak merakla bek-
liyorum da :)

Aaa ne tesadiif ben de Tolkien
fanatigiyim : ) 2007'nin ikinci geyregi
deniyor su an ama, ne olacagi belli
olmaz.

Yayin hayatinizda basarilar diliyor,
saygilarimi sunuyor, kolay gelsin diyo-
rum...

Alabanda

Ne ¢ok sey demissin oOyle, yer kal-
madi diger mektuplara : )

360 KERE MASALLAH!

Merhaba Sinan Abi,

Oncelikle bizler icin her ay boyle
miilkemmel bir dergi ¢ikarttiginiz igin
tesekkiir ediyorum ve hemen soruma
geciyorum. Ekim sayisinda Microsoft
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Tiirkiye'ninnin Xbox 360" Tiirkiye'ye
getirmeyi planladigini yazmissiniz. Bu
konuda elinize herhangi bir bilgi gecti mi
diye sormak istedim. Hepinize kolay gel-
sin, basarilarinizin devamini diliyorum ve
son olarak Goktug Abi'ye selamlar.

Met4llich

360 Tiirkiye'ye gelecek, ancak
2008'den dnce resmi yollardan gelme-
si pek ihtimal dahilinde degil. Goktug
Abi'nin cani can da bizimki ne? Al sdyle-
dik selamini. Hih.

BiLGISAYAR
OYUNCULUGUNA OLUM!

Selamlar Sinan Abi. Sizin derginizi

maalesef sadece dort aydir aliyo-
rum... Ama ¢ok hosuma gitti. Her aksam
yatmadan once okuyorum, okumadigim
higbir yeri yok derginizin. OKS ye hazirlan-
digim PC'lerden uzak su donemde benim
oyun ihtiyacimi karsihyor.

Merhabalar Baris.

Aradiginiz Sinan'a ulasilamiyor, bir
siire buralar bana emanet. Emin ol aynen
ben de dyleydim, her satirini ezberleyene
kadar okurdum Level'i. Hala da okuyo-
rum aslinda, ama okuyucuyken bambas-
kayd tabi. Ayin 26'sindan itibaren bayiye
gider Level sorardim. Higbir arkadas, hig-
bir kiz, higbir oyun, higbir mag... Higbiri
Level okudugum andaki kadar mutlu
edemezdi beni. Ozliiyorum o giinleri, ne
yalan soyleyeyim...

1- Siz ¢ogu zaman "Bilgisayar oyun-
culugu olemedi, 6lmeyecek!" seklinde
yorumlar yapiyorsunuz. En basta bana
da bu bdyle gelmisti ama zaman ilerle-
dikce bu diislincem degismeye basladi.
Bence bir noktada insanlar bilgisayari
oyun oynamak igin kullanmayi birakacak
(birkag online oyun harig). Hatta bu ay
Xbox 360, PS3 ve Wii trailer'larini izledim.
Kendi kendime "Ah keske su oyunlar
oynayabilsem" dedim. Sonra bir de bir-
kag PC videosu seyrettim. Goriintii, oyun
kalitesi ve oynanis bakimindan PC10 adim
geriden geliyor. Simdi nasil 6lmesin PC
oyunculugu?

Olsiin mii yani o zaman? Dogrusu bu
konuda benim de kafam karisik. PC'lerin
bitmek bilmeyen yazilim problemleri
ve somiirii araci ekran karti ihtiyaglar
yiiziinden. Ama "PC oyunculugu 6lmeye-
cek" dosya konumuzun da belirttigi gibi,
yakin zamanda, yani yeni nesil konsolla-
rin zamaninda PC oyunculugunun 6lme-
sini engelleyecek ¢ok unsur var. Gelecek

ne gosterir bilmiyorum.

2-Diablo 3'lin asagl yukari ne zaman
¢tkacagini soyleyebilir misiniz ?

Soyleyemem, kimse soyleyemez. Cikip
¢tkmayacag bile belli degil. Tek bildigimiz
Blizzard"in “eski ve ¢ok popiiler bir oyun
serisinin devami igin” adam aldig1. Diablo
mu? Ya Starcraft'sa?

3-Bana sdyle kafa yormadan oynayabi-
lecegim iyi bir fps dnerebilir misiniz ?

Kafa yormadan? Himm... Benim son
yillarda oynarken en g¢ok keyif aldigim
FPS, Call of Duty 2'ydi. Uistelik pek bir sey
diisiinmemize ihtiya¢ duymayan, cizgisel
bir oyundu. Sen de takilabilirsin iigiinciisii
gelene kadar.

4-Level Cup'lar yazarken Berkant neden
kendinden 3. sahis olarak bahsediyor? :)

Berkant'ta psikopatlik var Baris, sebep
bu. Psikopathgin megalomaniyle birlesmis
hali Berkant Akarcan olarak 6zetleniyor
kitaplarda (yavrum yazik, bir de gaspa
ugradi evinin dniinde, gegmis olsun diye-
lim hep beraber...). Benzer bir 6rnek igin
bkz. Julius Caesar. Bu arada "0" kisisinin
kim oldugunu hala bilmiyorsunuz degil mi
CUP yazilarinda? Ben biliyorum :)

5-Son olarak da sdyle bir kesifte bulun-
dum. Diin gece agustos sayisini karistirirken
sayfa 11" de PC oyunlarinin ¢ikis tarihinde
bir hatanizi kesfettim. iki tane eyliil yaziyor.
(Agustos'o6, Eyliil'06, Eyliil'06)... Olmuyor
bdyle :D...

Baris KAVAS

"Aradiginiz hataya su an ulasilamiyor.
Yeni bir hata mesaji igin..."

KLAS METAL GENCLIGI

Kasim 2006 sayisinda Inbox'ta su

bashgi gordiim: HEPIMIZ METALCI
MiYiz? icerigini okuyunca Gorcan Abi'ye ve
Level dergisinin sahsi ozgiirliigiine topye-
kiin bir haksizlik yapildigini sezdim. Zira
bir arkadasimiz isgal béliimiinde neden
metalden baska miizik tiirlerine yer veril-
mediginden bahsetmis. Eh arkadasim iyi
hos sdylemissin de simdi Gorcan Abi bu
saatten sonra tarz mi degistirsin? Kése onun
kosesi, tarzini yansitacak tabi ki de. Sen o
tarzi istemiyorsan a¢ diger kdseleri oku. Aksi
takdirde ya Gorcan Abi bu dergiyi birakir ya
da sen (ki yeglerim kimse birakmaz, cok mu
insafliyim?). Kissadan hisse bu tarz b6lim
elestirileri yanhs arkadasim, gordiigim
kadariyla bu dergiyi agirlikla metalciler ali-
yor. Karsilikli klas olayi yani... Hayde biitiin
Level ailesine selam olsun.

Necati Akalin

Merhaba Necati,

Mektubunun ilk boliimiine katiliyorum. Bu
dergiyi okuyan kisilerin yiizde kaginin metalci
oldugu onemli degil, onemli olan Gorcan Abi'nin
kosesi ve onun tarzi. Ben bahsettigi gruplardan
her zaman hoslanmasam da, severek okuyorum
o koseyi. Metalci olmaya gerek yok illa giizel
yazidan zevk almak igin. Level okuyanlarin
biiyiik boliimiiniin metalci olmasi ise bana pek
inandirici gelmedi dogrusu. Nasil biz yazarlar
olarak metalci bir kitle degilsek eger, sizin de
oyle olmaniz gibi bir mecburiyet yok. Elbette
alternatif kiiltiirle ugrasan insanlariz hepimiz,
¢izdigimiz yollar toplumun genel-geger'ine
uymuyor belki, ama kimimiz trans miizikle
cosarken kimimiz Opeth’'le kavruluyor. Kimimiz
Pink Floyd'la anlami yeniden buluyor. Serdar
Ortag disinda herkese kapimiz agik... (Bu arada
Gorcan Abi hakkinda ¢ok mesaj geldi bu ay.
Gorcan Abi'niz burada arkadaslar merak etme-
yin.)

VAROL LEVEL

Merhabalar sevgili Level ahalisi,

Level'la 7. yilima kostugum su giinlerde
Level'in varolusunun son derece giizel oldugu-
nu tekrar tekrar diisiintiyorum. Yoksa bilgisayar
oyunlarinin bir gogundan mahrum kalacak, kla-
sikler yerine kafamin dikine gidip abuk sabuk
oyunlarla zamanimi gargur edecektim. Ya da bir
dergiyle ve icindeki insanlarla nasil dost olunur,
nasil kisi o dergiyi en vefakar dostu olarak goriir
o6grenemeyecektim. Emegi gecen her arkadasa
tekrar tekrar tesekkiirlerimi sunuyorum. Level
olmasa belki de sikintili anlarimda iki tebessiim
edemeyecektim...

Simdi bir kag soruyla basini agritacagim Sinan
Agabey, iznin olursa tabii:

Biz de size tesekkiir ediyoruz... Aklima
Madd'in inbaks'i Sinan'dan ilk kez ele gegirdigi
ay geldi simdi. “Merhaba Sinan agabey” diyen
bir okuyucuya “Sinan agabeyin yok, su an askilik
olarak ofisin girisinde hizmet veriyor.” gibi bir
cevap vermisti. (ok giilmiistiim. Nostalji giizel
sey cidden. (Hala orada duruyorum ben, imdat!
Cek pardesiinii kulagimdan ! - Sinan)

1-100. sayinizda derginin gelmis gegmis tiim
elemanlarini gormek ¢ok hostu. Sizleri yine boyle
gorebilecegimiz zamanlar olacak mi?

icimizden birisinin diigiiniinde, neden olma-
sin?

2- Online oyunlarin deneme siiriimleriyle
bence piyasada adim adim dne gecerek rekabetin
"ilk biz inceledik" "7000 tane full oyun veriyo-
ruz" "XYZ'nin ilk demosu bizden" sloganlariyla
yiriitiilmeyecegini gosterdiniz. Benim kafama
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takilan su: Deneme siiresi bittikten sonra
O0deyecegimiz meblag, oyunun ayhlk aydati
ve hesap agma parasi olarak mi yansitila-
cak yoksa oyunu kutusuyla alir gibi para

mi verecegiz? Bir de lilkemizde oyun satan
yerlerde 6nceden 6denmis kartlarin da
satilmasi gibi bir kiiltlir yerlesmemis galiba,
yoksa ben mi fark edemiyorum boyle bir
hizmetin varligini?

Vay! Bir soru igine iki soru sikistirma
taktigi demek (hep bu ciimleyi kurmak
istemisimdir). Bu sordugun online oyuna
gore degisiyor. Mesela, Agustos'ta verdi-
gimiz World of Warcraft'ta 6nce oyunun
orjinal kutulu versiyonunu almaniz gereki-
yordu. Ama ondan sonra verdigimiz oyun-
lar (Auto Assault, Guild Wars Factions) igin
kutuya para ddemenize gerek yok. Hatta
GWF icin ayhk iicret de yok, tek sefer para
odiiyorsunuz, bitiyor. Onceden ddenmis
kartlar maalesef iilkemizde bulunmuyor.
Olsa hayat bayram olurdu.

Sorularim simdilik bu kadar. Cevaplarin
icin simdiden tesekkiirler. Kendinize iyi
bakin, eminim ki ben dahil bir gok okuru-
nuza daha uzun seneler lazim olacaksiniz...
Siirg-i lisan ettiysek, ziilf-i yare dokunduy-
sak affola. Saygilar, sevgiler.

Evrim Kilig

Evrim kusura bakma, donanim hak-
kindaki sorularini kirpmak zorunda
kaldim, Olgay senden mektup bekler...
Sevgiler.

Wii vs PS 3 vs PRINCE vs
HUKUMRAN TELEKOM

Merhaba LEVEL ailesi. Ben

Ardahan'dan Caglar (nasil biiyiik bir
dergisiniz ki Ardahan'dan okuyucunuz var
;) (sen de ne kadar bliyiik bir ¢aglar'sin
ki istanbul’dan dergin var —MK). Derginizi
ikinci siniftan beri takip ederim (gerci o
zamanlar demo oyunlar icin alirdim ama
neyse : ). Hemen sorularima gegeyim.

1- Ben Nintendo Wii ve Playstation 3
arasinda kaldim. Birinin kontrolleri giizel
biri de sehaser niteliginde. Sizce hangisini
alayim?

Ben Wii'ye hayranim. Harika bir tasa-
rim ve yaraticihik 6rnegi, nev-i sahsina
miinhasir bir konsol. Ama dogrusunu
istersen PS3'iin performansi ve ¢ikacak
oyunlarin gesitliligi/kalitesi cok daha
yiiksek. Soyle diyelim, Wii hep uzaktan
hayranlik duydugun ama senden ¢ok farkl
bir kiz, beraber olmaktan korkuyorsun.
PS3 ise beraber olsan ¢ok mutlu olacagini
bildigin ama seni normal'in pek de disi-
na gikartamayacak olan siiper giizel bir
kiz. Her siiper giizel kiz gibi, ciizdaninda
devasa bir delik agmak icin bekliyor.

2- Oyun giindemini takip edemiyorum.

Prince serisinin yeni oyunu ¢ikacak
mi, ¢ikacaksa ne zaman?

Vallaha oyun giindemi-
ni biz de takip edemiyoruz is
giig yiiziinden (is gii¢ derken?).
Ufukta Prince'in bir oyunu yok,
ama arastirmalarim sirasinda,
Prince’in “daha dnceden 'daha
onceden Prince olarak bilinen
sanatgl' diye bilinen sanatg!”
oldugunu 6grendim. (Bilemedin
Mehmet, Ubisoft'un “sizdirilan”
basin kitinde Prince of Persia
4'iin konsept gizimleri vardi -
Sinan)

3- Bir Tiirk oyunu vardi.
Hiikiimran Senfoni adinda.
Oyunun son durumu ne?

Hiikiimran Senfoni dolu dizgin
gitmeye calisiyor. NTV'de 24+'ya
katilarak isimlerini daha da fazla
duyurma sansi elde eden ekip, 19
Kasim'da beta testi i¢in basvu-
rulan almaya baslad. ilgilenen
arkadaslar http://tinyurl.com/
y3t79n adresine bakabilir.

4- Ben bu Tiirk Telekom'a
sinir oluyorum. Resmen soyu-
yorlar bizi abi.2 Mbit/s sinirsiz
internet Bulgaristan'da 15 YTL
Tiirkiye'de 230 YTL. Biri buna dur
demeli artik! Sorularim bu kadar.
Yayinlarsan ¢ok sevinirim Sinan
abi. Hadi kolay gelsin.

Caglar

insallah bir giin. Berkant'in
bu konuda radikal niyetleri var,
istersen onla bir konus. Bu arada
Sinan abi mektubunu ¢ope atmis-
t1, ben kurtardim. Kiymetimi bil.
Sevgiler. (Nea!? - Sinan)

KAYIP ADAM BURAK

Sevgili Level ailesi,

Derginizi ilk sayisindan beri
takip ediyorum, biitiin sayilar
elimde. Hatta onlar igin bir kitap-
lik bile yaptim. Neyse uzatmadan
sorularima gegeyim.

Burak seni biitiin dergi yazar-
lari ve okurlari olarak kiskandik
dogrusu, helal olsun!

1- Ben bir Lost fanatigiyim
Lost'u ilk boliimiinden son bélii-
miine kadar takip ettim ve 6-7
kere izledim. Acaba siz de Lost'u
izliyor musunuz?

Lost konusunda Level ekibi
ikiye ayrilmis durumda. izlemeye
baslayip, hastasi olup, isi giicii
birakanlar (ben neden INBAKS"1
yaziyorum zannediyorsunuz?) ve
heniiz baslayamamis olup der-

ginin yiikiinii iistlenmek zorunda kalanlar (bkz. bir
onceki parantez).

2- "Bir Lost oyunu ¢ikacakmis" diye duydum, Ubisoft
tretecekmis giliya. Dogru mu bu? Bir yazida 2007'nin
baslarinda ¢ikacagl haberini okudum ama bence UBISOFT
oyunun grafiklerinin iyi olmasi igin biraz daha bekler.
Siz ne dersiniz?

Lost'un bir adet board oyunu gikmis. Bir video
oyunu da yolda, evet. Ama iyi olacagi konusunda pek
iimitlenme. Olmayacaktir.

3- Benim Lost'ta favori karakterim Sawyer as Josh
Olloway siz de izliyorsaniz favori karakterinizi soyler
misiniz?

Sinaaannnn... (Eheheh! Vermeyecegim Lost
DVD'lerimi sana Mehmet. OI, kuru orada! Hemen
hemen biitiin karakterler siiper, gecmisleriyle etki-
lemeyi basariyorlar. Ama ben John Locke'u daha bir
tutuyorum sanki. “Survivalist” adam ne de olsa.
Desmond da kafadan kirik oldugu halde iyidir. Gergi
Said de en has delikanlidan bile iyidir ama. Sun da ¢ok
giizel bir kadin ama... HiAA HEPSiNi SEVIYORUM ULAN!
NEDEN YARIDA KESTIiNiz 3. SEZONU SANKi?! - Bir Lost
Manyagi)

Benim sorularim bu kadar. Bu yaziyl dergide yayin-
larsaniz cok sevinirim (Lost fanatikleri icin) hapinize iyi
¢alismalar.

Burak 'Ghost' Karaca

Tesekkiir ederiz Burak.

PS2?
Merhaba Level ailesi. Bu ayki dergiyi almak lizere
olmanin verdigi heyecan ile yillardir siiregelen

giizel calismalarinizdan otiirii sizi tebrik etmek istiyo-
rum. Size gesitli sorularim var: (makas — MK)

-PS2 Slim 1sinma sorunu yaratir mi ve PS3 ¢ikacakken
PS2 almak ne kadar dogru?

Ramis Erten

Merhaba Ramis. Gordiigiin gibi sorularinin gogunu
kirptim yer darligindan o6tiirii. Ancak *PS3 baglaminda
PS2" sorusunu son zamanlarda o kadar ¢ok aliyo-
ruz ki, bir kez daha bahsetmek istedim bu konudan.
Oncelikle, evet, PS2 Slim 1sinma sorunu yaratiyor, 3-4
saatten fazla kullanim tavsiye edilmiyor. Neyse asil
onemli kisima gegelim. Bence PS2 alinir su an. PS3
Tiirkiye'ye resmi olarak gelene, Tiirkiye'de yayginla-
sana, oyunlari bulunabilir hale gelinceye ve fiyatlar
nispeten diisiinceye kadar ¢ok vakit gececek (PS2'nin
yayginlasmasi iki sene siirmiistii.). Eh bu vakitte PS2
oyunlarindan mahrum kalmanin alemi yok, hele de
fiyatlar ve 6deme kosullari bu kadar uygun, iistelik bir
sene daha PS2 igin yeni oyun yapilmaya devam edile-
cekken. Kendine iyi bak.

KONSOLLARDA SEMBOLIZM

Merhaba ben Caner,

Oncelikle tiim Level ailesine selamlar. Derginizi iig
buguk yildir takip ediyorum. Dergi git gide miikemmele
yaklasiyor. Merak ettigim birkag sorum var. Kisa kesip
hemen onlara gegeyim.

Merhaba Caner, tesekkiir ederiz, siz de git gide
miikemmele yaklasiyorsunuz gibi bir his var icimde.
Neyse ben de kisa kesip cevaplara gegeyim.

1- PSP oyunlarini yarim sayfa inceleyerek bir sayfaya iki
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oyun sigdirlyorsunuz. Bence bir oyun igin
yarim sayfa inceleme yeterli olmuyor.

Yanhs anlamayin yeterlilikten kas-
tim inceleyen Kisinin kot incelemesiyle
ilgili degil. Sadece kisa olmasiyla ilgili
(inceleyen kisinin kisa olmasi mi? 0
zaman hep Sinan incelesin PSP oyunlari-
ni =MK). Acaba her PSP oyunu igin birer
sayfa ayirmaniz miimkiin mii?

Sanirim degil, zira biiyiik patronlar
bizim iki sayfalik yazilar bile bir sayfa-
ya indirebilmek igin kil kirk yariyorlar.
Sayfa sininnin en ¢ok koydugu adam-
lardan biriyim, bu beni de iiziiyor ama
yapacak bir sey yok.

2- Incemelerin oldugu sayfalardaki
resimler oyunu inceleyen yazar mi yoksa
grafiker mi seciyor? Peki ya bu resimlerin
altindaki esprili yazilari (genellikle ok
komik oluyor) oyunu inceleyen yazar mi
yaziyor?

Resimleri oyunu inceleyen yaza-
rin oyundan almasi icap ediyor, ancak
¢ogu zaman sayfaya konulacak gorsel
materyali grafik departmanimiz bulu-
yor. Resimaltlari da normal olarak bizim
elimizde, ama Sinan'in miidahaleleriyle
daha zengin hale geliyor.

3- Ps2 ve X-Box gamepadlerinin
tuslarindaki kare, ¢arpi, licgen, A, B,Y
gibi sembollerin secilmesinde 6zel bir
sebep var mi acaba? Sorularim bu kadar.
Hepinize selamlarimi yolluyorum, kendi-
nize iyi bakin.

Caner Cakir

Bilemiyorum. Olsa gerek. Bir bilene
sormak lazim : ) Kolay akilda kalici sem-
boller olmasi disinda bir ozellikleri var
mi bilmiyorum cidden, 6grenirsen bizle
paylas. Sen de iyi bak kendine...

LONCA SAVASLARI

Oncelikle derginizi bir iki yildir

takip etigimi (uzun mu??) ve sizi
gergekten ¢ok sevdigimi soylemek istiyo-
rum. Umarim hep bdyle devam edersiniz.

iki yil oldukga uzun bir siire, sikil-

madin mi? Ben olsam sikiirdim: ) Askin
omrii kag senedir bilmiyorum ama eger
hala bizi seviyorsan ¢ok mutlu olduk (Su
an mektubunu biitiin ekip beraber oku-
yoruz ve yazdigin her kelime grupta bir
dalgalanmaya yol agiyor, inanmazsin.
inanma.)

1- Ben bir Guild Wars oyuncusu
ve hayrani olarak merak ettim, hala
Nightfall'dan bahsetmediniz. Tiirkiye'ye
gelmesini mi bekliyorsunuz yoksa baska
bir sey mi var?

Baska bir sey var. Guild Wars'dan
bes tane tiple kavga ettik. Forumlardan
laf atmislar, “Cikisa gelin!" dedik.
Geldiler. Biraz insan azmani olduklarin-

dan ben masaya oturmayi teklif ettim,
onlar da masaya “oturttular” bizi. Biz
de Guild Wars'u protesto etmeye karar
verdik. Artik dergimizde yer vermiyoruz
Guild Wars'a! (Ocak'ta Goker ustanin
elinden leziz bir Nightfall tarifi alacak-
siniz.)

2- Eger aranizda Guild Wars oyna-
yan varsa isminizi soyleyebilir misiniz?
Oyun iginde karsilasmak ¢ok hos olurdu
bence...

Ben oynamiyorum ama ismim
Mehmet. Disarda karsilasiriz belki bos-
ver Guild Wars'u.

3- Size GW ile ilgili bir konuda bir
yazi yollasam yayinlanma sansi olur
mu?Nereye yollamam gerekir?

Olur. Goker'e yolla (gnurbeyler@
level.com.tr), begenirse ismi degistirir
kendi yazisi diye yayinlar : )

4~ Kopya bir Guild Wars'u internet-
ten oynayabilirmiyim? Oynarsam ne olur?
Arkadaslar arasinda bir FBI muhabbeti
gecti de :)

Kopya oyunla birak interneti, sing-
le-player bile oynayamazsin (zaten yok).
Birak FBI'1, Level ajanlari olarak basariz
evini. Kola ve cipsin varsa biraz oturur
sonra kagariz.

5- Tiirkiye'de GW Factions'u bula-
bilecegim belli bir yer var mi? (Sanirim
ailem internetten almama izin vermez
de...)

Aileni internete ikna etmelisin
bence, gercekten sorunsuz isliyor
gogunlukla. Guild Wars, D&R tarzi
magazalarda var.

6- En sevdiginiz oyun tiirii nedir?
(Meraktan yani baska bir neden yok.) Son
olarak, size berektli ve eglenceli aylar
diliyorum. Yazacak oyununuz bol olsun.

Emre Tanirgan(E.T.)

Ben en ¢ok "yazma" oyun tiiriinii
seviyorum. Higbir oyun bana o tiir kadar
zevk vermiyor. Sinan profiterol bazh
stratejilere, Olgay geg kalan zamanl
strateji ve kaybolan sahis aksiyon oyun-
larina, Serpil kagis simulasyonlarina,
Tugbek ise Sims Campus'e bayiliyor.
Senin de oynayacak oyunun bol olsun
Emre, goriisiiriiz.

Ve iste, inbaks'ta ilk ayim bitirdim.
Garip bir huzur, bir yarisi mutluluk
bir yarisi hiiziin ¢oktii basima simdi.
Tanidik bir hava esmistir umarim bura-
larda, yabancilik gekmemissinizdir. Ben
¢ok eglendim. Bize yazin. Her konuda.
Psikolojik durumunuzu paylasmaksa
mesele, en alasindan yapariz, gocun-
mayiz. Tek dilegim, imla kurallarina ve
Tiirkge karakter sorunsalina miimkiin
oldugunca 6zen gostermeniz. Sevgiler,

Mehmet Kentel

INBAKSCIK
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GUMLERIMIZ 98 DAKIKAYDD!

TV'nin baginda durmaktan gozlerim kan ¢anagina
doénmis, Gistiine ustlitk bagima da agnlar girmis.
Kimbilir ka¢ saattir oyun oynuyoruz. Oynuyoruz?
Yok aslinda oynuyorum. Arkadasim Barbaros
uyuyali epey oldu, samirim. E uyur tabii, o kadar
golit ben de yesem kis uykusuna bile yatardim.
Kac kere dedim kendisine, benle futbol oyunu
oynanmaz, hele ki Tecmo World Cup, dinletemed-
im. Ama benim de bir an 6nce uyuymam lazim.
Yarin sinav m1 ne vardi? Su ortaokul da amma
zormus. Hani calismadan bile basarili olabiliyor-
duk? Evet, evet, en giizeli ben Barbarosu
uyandirayim, bana biraz matematik calistirsm.

-Barbiii, kalk len hadi gece oldu!? Kalk, bak
s6z yenilcem bu sefer. Su birka¢ soruyu
cézmemde yardimel ol, ondan sonra... Barbiii!

Durum ashnda giiniimizde de pek degismedi
benim acimdan. Gergi artik Barbaros'u gérmiiyo-
rum (o kadar golit ben de yesem galaksimi
degistirirdim) ama yerini dolduran arkadaslarima,
kanla dolduracak gozlerime ve agritacak bir basa
hala sahibim. Her ne kadar PES 6 bile o ufacik
odamda hissettiklerimi veremese de giiniimiize
ayak uydurmaya cahsiyorum. Farkettiginiz gibi bu
ay, bu koseyi Sinan yazmiyor, ben de firsattan
istifade soyle bir futbol oyunlarina deginelim iste-
dim.

Bunlarin haricinde artik Kafa Ayarinda retro
haberlerimiz olacak. Fosil oldu, 6ldi, 6lecek
dedigimiz sistemlerle, oyunlarla ilgili ne var ne
vok arastirip buradan sizlere ulastiracagiz.

MAME kosemiz de aym tempoda gitmeye
devam ediyor. Eger “MAME’de ‘Su’ oyunu oyna-
madan 6lmeyin” diyeceginiz oyunlar varsa, bize
iletin, k6semizde yer verelim... Daha fazla ne ben
lafi fazla uzatayim, ne de siz Kafa Ayarr’ndan
mahrum kaln. Iste karsimzda 2006'nmn son Kafa
Ayan (girig yazis1 yazmaya alismam zaman alacak
sanmrim:)) ... H




1999 senesinde “Yeter; ugrasamayacagim, bagka isle-

rim var ve vakit ayiramiyorum artik, zaten
SCENE o0lmek tizere” diyip 1989 senesinden
beri kullanmis oldugum C64'timit ve o za-
mana kadar toparlamig oldugum arsivimi
tek harekette en yakin arkadasima “bel-
ki zamam gelince tekrar alirnm” 6n ko-
suluyla vermistim. Tabii bu soyledigime ben
de inanmamistim o zaman. ¥akat simdi bakiyorum da “ah

keske vermeseydim” diyorum.

BEN COMMODORE'UMU OZLEDIM!

Yeni nesil oyuncular Commodore 64’1, “nostaljik bilgisayar,
oyun makinesi, ekmek kutusu, kafa ayari, aaa bir joystick
icine sikistirmuslar yine satiyorlar, Commodore mu? Oldi bit-

ti gitti o bel..” seklinde adlandinyor. Daha fazlasim gérmek

icin community sitelerine, forumlara ugramamz yeterli. Fa-
kat bir bagka kesim de (gerek yerli gerek yabanci) oyun oy-
namamn yamnda; grup kurup, o platforma 6zgii hazirlanmis
olan release’lerini (miizik koleksiyonlari, oyunlar, introlar,
demolar, dergiler, kirilan oyunlar ve dahasi...) arkadaslaryla
degis-tokus yaparak (swapping) grubunun ismini SCENE'de
bir yerlere getirip, hem kendi hem de tiyesi oldugu grubun
saygmhgim arttirmak icin kullanmstr.

2006'mn sonlarma yaklastifimiz su déonemde “Neler olu-
yor acaba, millet halen aktif mi, degil mi? Acaba yeni oyun
projeleri var m1? Hangi grup ne yapmis? Dergiler halen eski-
si gibi mi?” diye internette gezinirken gérdim ki, 1998 sene-
sinde vermis oldugum karar ¢ok yanhsmus. Cinkit herkes ha-
la karmea gibi cahsiyor, hatta her turli parti, demo, dergi,
koleksiyon ve oyuna rastlamak mimkiin. 13-15 Ekim
2006’da Hollanda'da diizenlenen X'2006 partisine cesitli tilke-
lerden toplam 127 kisi katild1 ve orada dagitilan release’lere
bakip demolan seyredince insan heyecanlanmadan edemiyor

(kiskamyoruz da diyebiliriz).

S0z partiden acilmigken Tirkiye'nin kokli gruplarmdan
olan BRONX'un 2002 senesin-
= den beri organizatorligi-
nit yaptig1 7TDX parti se-
risinin 2006 ayag1 olan
7D6 da; 2-3 Aralik 2006
tarihleri arasinda Istan-
bul'da yapilacak. Bunun ya-
mnda 2-3-4 Mart 2007'de de
Nightshift 2007 partisi gecen
sene oldugu gibi Istanbul Bilgi Universitesi'nde yapilacak. II-
gilenenlere duyurulur.

Biraz da Commodore 64'tn oyun piyasasma bir goz ata-
hm. Zamanmnda bircok baba oyunu ile bizleri saatlerce, hat-
ta glinlerce makina bagsina civileyen (Myth, Lemmings, Lo-
tus, Maniac Mansion, Zack McKracken, Turrican, vbh...)
64’'te, cok uzun zamandir oyun yapim acisindan pek fazla
aktivite gorememek tiziicii. System 3, Ocean, LucasArts gibi
baba firmalar ve turevleri maalesef C64 icin artik yok. As-
kiya alinmis ve/veya devam eden oyun projeleri var (Pin-
ball Dreams, Last Ninja 4) ama destekleyen, sponsor olabi-
lecek firmalar yok denecek kadar az. Oyunlar ya scene iiye-
leri tarafindan kurulan bir firma adi altinda ya da bagimsiz

olarak cikarihyor.

C64'E DOPING
Almanya’da kendilerini “C64 icin kurulan en biyik gelistiri-
ci ve dagiticl firma” olarak adlandiran Protovision'm hem
oyun, hem donamm, hem de projeleri agisindan simdilik ba-
sari bir cizgide ilerledikleri soylenebilir. Tiim bunlarin ya-
ninda Individual Computers firmas: ise C64 icin hazirlayip
tretmis oldugu iki donamm ile isminden cok soz ettirecege
benziyor. Bunlardan ilki; Datel'in efsanevi Action Replay
kartusunun (Tirkiye'de genelde Multi Ice olarak biliniyordu.
Ufo, Sky Bilgisayar ve Biltek sag olsun) tiim 6zelliklerinin
neredeyse yeniden yazilarak Retro Replay adi altinda tekrar
cikartilmasi. Uriin Action Replay’in tiim ozelliklerine sahip
ve bunun yaninda programeilar icin, icinde TASS (Turbo
Assambler) ile gelmesi en bityiik avantaji. Tkinei {iriin ola-
rak da; C64’tintiz ile MMC ve SD kartlar okuyabilmenize
yarayan ve 4GB’a kadar da veri depolayabilmenizi miimkin
kilan MMC64 dikkat cekiyor. Uriiniin en bityiik ozelligi bu
ama bunlarin yamnda cesitli plug-in’leri ile (Wav, RAW,
TXT, SIW, MP3, D64, vb.) sizlere bircok konuda (6zellikle
C64-PC aras1 dosya transferlerinde) kolayhk saghyor.
Gortldiagu tizere, C64 denince insanlara ¢agrisim yapan
ve yazimin baginda da vermis oldugum yorumlarin cogunun

uzeri boyle cizilir: Jazzcat demistir ki: “C64 bir tutkudur,




Eskilerin tadum artik hichir mesin

yuvar lak veremiyor

GOAL 3

Bu oyunun bircok adi var akil-

larda ama tilkemizde en bilindik
iki adi vardir. Biri Goal 3 digeri
de “Hani su muz sut cektigimiz
futbol oyunu”dur. Technos'un
yapimun tstlendigi bu saheser
oyunu her hatirladifimda onlar-
ca yiiz giildiiren amm hatirlarim. Sahaya cakilan yildirimlar,
aglan delen sutlar, siiper voleleri, ucan kafalar, labut gibi

dagilan kalecileri bir Goal 3 oyuncusu nasil unutabilir?

SUPER SIDEKICKS 2

SNK sadece doviis oyunu mu ya-
pard1 eskiden? Hayir. Arcade
diinyasimn en vazgecilmez futbol
oyunudur SK2. Oyun salonlarin-
daki versiyonlarinda 6zel bir sis-
tem kullamirdi Neo-Geo; makine- x
nin fisi cekilse bile veriler kaybolmaz, saklanmirdl. Boylece gol
kralhg yanig asla bitmezdi bizim burada. Oyun biraz zor sayi-
Iirdr. Simdiki futbol oyunlarindaki gibi topa yapisik kosmazdi
futbolcu. Kalecinin dibinden bile sut cekseniz gol olmazdi.
Anca kaleciden seken topu tamamlarsamz golit bulurdunuz.
Ceza sahasi icerisine girmeden “Shoot” yazis1 cikardi. Ben bir
sag bir sol yapar topu hep 90’a cakardim. He, bir de her taki-
min en uctaki forveti hep uzun sachyd: (Tirkiye dahil:)). O

yiizden ayrica hastasiydik.

GOAL!GOAL!GOAL!

“E bir kere soyleseydin anlar-
dik” dedirten adiyla bu oyun
tam bir keyif pompasi. Cok
fantastik seyler yoktur oyunda
ama sahip oldugu dinamizm
gercekten goriilmeye degerdir.
Her tiirli pas sistemi vardir
oyunda. PES’in buldugunu sandigimz sut bar1 da bu oyunda
vardi. Baz1 futboleular inamlmaz saglam vuruyordu (kaleciyi
bile iceriye sokabiliyorlard:). $oyle diyeyim; yapilan ortay:
gogse alip rovesata bile ¢cekebiliyorsunuz (distiiniin bir de fan-
tastik olsa neler olacak!). Tek sorun hakemdi. Didaginii mi

yuttu nedir, hi¢ sesi solugu cikmazdi.

ATARI SOCCER

Futbol oyunlarmn atas1 m1 desem, siyahla beyazin miikem-
mel uyumu mu desem, bilmiyorum. 1979'da ¢ikmis bu oyunu
simdi inceleseler tabii ki (.1 puan verirler ama Atari2600 ko-

kusunu almis biri icin Atari Soccer (renkli olan International

Soccer1 da anmadan gec-
meyelim) derin anlamlar
iceriyor. Pas ve sut ceke-
bildigimiz pikselleri sayila-
bilen futbolcularla (ki biz
oyle olduklarina inamrdik)
ve gozbebeklerimiz kafa-

miz kadar oluncaya denk

oynamrdr bu oyun. Bir ara turnuvasim yapmak lazim ya,

PES6 da neymis (sniff).

PELE'S SOCCER

Yiizde yiiz emin degilim ama sa-
mrim bir futboleuya adanan ilk
futbol oyunudur Pele’s Soccer. 8
degil, 4-bit kalitesinde ama joys-
tick destekli ve biraz da zor bir
oyundu. Ben bu oyunla pek er-
ken tamsamadim ama oynadi-
gimda fark ettim ki Atari sahibi
olup da oynamamak Pele’ye ayip

olmus. Kaleciler dahil her sey

parmagimizin altindaydi oyunda ve gol atmak da top kap-
mak da kolay degildi. Boyle olunca eller bir hayli yorulu-
vordu. PlayStation 1'e ¢cikan Ronaldo V-Football oyunu ye-

rine Pele’s Soccer1 tercih ederim (P’ele’yi daha cok seve-

rim).

GAELCO FOOTBALL

Gaelco Football eski bir oyun
degil, dort yilhk ve 3D. Onu bu-
raya tasiyan seyse oynams bigi-
mi. Bir Level Cup'ta da oynama
firsatim bulmustuk. Yan yana
gecip oniimiizdeki topu tekmeli-

vorduk. Siddetini ve yoninii be-

lirliyorduk. Gerei ben pek beceremedim (kimse beceremedi

aslinda) ama ofise istivoruz bundan. Sinan’a buradan duyu-

rulur.

SIZLERI DE UNUTMADIK!
Artik birer klasik olduk-
lan icin pek deginmedik
ama bu onlar1 gérmez-
den geliyoruz anlamina
gelmez. Sensible Soccer,
Kick Off, Emlyn Hughes
International Soccer,
Microprose Soccer, FI-
FA Soccer 94.. “Ah o

eski futbol oyunlar1” demeden edemiyor insan gercekten.



FINAL FANTASY II'E GERI DONUS

Su siralar Avrupali-
lar deliler gibi Final
Fantasy XII oynar-
ken, Nintendo da XI-

TI'nin ardindan tictineit

oyunu yeniden derle-

di ve DS platformu-
na 6zel olarak cikar-
d1. Bir Super NES klasigi olan oyunun DS’teki hali bir
harika goziikiiyor. Senaryo degistirilmemis. Bunun di-
sinda grafikler, animasyonlar, ara sahneler, miizikler
gizelce bir elden gecirilmis. Tabii DS’e 6zel dokunma-
tik ozellikler de oyunda bulunuyor. F¥ hayranlarina

duyurulur.

SEGA GENESIS KOLEKSIYONU PIYASADA

PS2 ve PSP’ye ge-
len SEGA Classics
Collections'in ardin-
dan SEGA az oyun

ve yiiksek fiyat ne-

deniyle oldukeca
tepki gormistit.
SEGA fiyatim di-

sirmedi ama 10 oyun yerine 40’a yakin Genesis klasi-

giyle bu sefer piyasaya ciktl. Golden Axe, Phantasy
Star, Ecco serilerinin yanminda Sonic, Alex Kid, Virtua
Fighter 2 gibi bir neslin biiyyiimesine sahitlik etmis

oyunlar da listede bulunuyor.

METAL SLUG ANT-
HOLOGY GELIYOR
PSP’ye ve Wii'ye ¢1-
kacak olan MSA'nin
en buyiik ozelligi, ice-
risinde yeni ¢ikan Me-
tal Slug 6’y1 da barin-
dirmasi. Bilmeyenler
icin belirtelim, bu
oyunda The King of
Fighters'tan Clark ve
IS Ralf de bulunuyor.

Geri kalan oyun liste-

si de soyle: Metal
Slug 1, Metal Slug 2, Metal Slug X, Metal Slug 3, Me-
tal Slug 4 and Metal Slug 5. Anlagilan PSP’mizin bir

tusu olduke¢a gevseyecek.

ACTIVISION'DAN 8-BIT'E DONUS
SEGA. yapar da Acti-
vision yapamaz m?
Yapar. Hem de daha
eskilere, Atari2600 za-
manlarina kadar iner.
Activison, yapilan

sondaj caligmalarindan

sonra Activision Hits
Remix’e 2600 oyun secti ve kendi gelistirdigi 6zel
emiilasyonla yiikleme siiresi olmadan bu oyunlan PSP
kullanieilariyla bulusturmay: planhyor. Araya Twisted
Sister, A-Ha, Blondie gibi tinlit gruplardan muzikler de
eklenmis durumda simdiden. 2600°’li giinlere donmeyi

sabirsizlikla bekliyoruz.

DREAMCAST'E OYUN CIKTI!
Belki pek retro sayil-

maz ama sonucta lire-

timi durdurulmus bir
konsola oyun ¢ikmasi
pek de ahisilmis bir
durum degil. SNK'ye
bagh bir yapim ekibi-
nin tasarim olan oyu-

nun ad1 Last Hope

LAST HORE

CD’ye de c¢ikty). 90’'larin popiiler oyun tiirlerinden olan

(oyun ayrica Neo-Geo

side-scrolling shooter (yvani soldan saga dogru git ve
ontine geleni patlat) tirriinde. Oyunda alt1 bolium bulu-
nuyor; oynans siiresi az sayilmaz. Oyunu biraz farkh
kilan sey de bazi taktiklere yer veriyor olusu. Ulkemiz-
de kac kisinin Dreamecast’i var bilinmez ama ilgilenen
okuyucularimiz http://www.lasthope.ngdevteam.com/

adresinden bilgi alabilir.

(64 SCENE YENI BiR DISGMAG ILE BULUSTU
Hicbir oyuncu
C64’tin oyuncula-
r gibi vefah ol-
madi. Bunun da
en basit drnegini
iste boyle gori-

yoruz. C64 tize-

rinden DiskMag
yvapan ekip ikinei sayisim Kasim aymna girerken c¢ikar-
di. 20’den fazla goniilliisiiyle yapilan e-dergi goz ka-

magtiricl. Intro’sundan tasarimina kadar herseyiyle, bir



C64 severi tatmin edecek kaliteye sahip. Dergiyi aca-
bilmeniz icin de Vice emiilatoriine ship olmamz yeterli.
Nostalji olsun bir okuyayim diyenleri suraya alahim:

http://tinyurl.com/ykqsm7s

SPACE BATTLE GERI DONDU!

Galaksiler arasi savasin en giizel oyunlarindan olan
Space Battle't Alman firma Protovision yeniden yapti
ve C64 severler i¢in tekrar piyasaya stirdi. 20 Euro

karsihFinda hem oyuna hem de 95 sayfahk Ingiliz-

ce/Almanca yazilmis Space Battle kitap¢igina sahip PROTOMIEINN
olabilirsiniz. Oyunun grafikleri, efekt ve sesleri tekrar 1lgili adres: http://www.protovision-online.de/ga-
diizenlendi. mes/ash.htm

Turk insam at yarislarm sever. Gor-
migsiiniizdir mutlaka kosu sirasinda
nasil tirnak yediklerini, son kulvara gi-
rerken “hadi oglum, ayril da gel, hadii-
i” diye kizarip bozardiklarini. Bu ayki
oyunumuzu bu kitleye hitaben sectim.
Cunki cok seveceklerinden hic sip-

hem yok.

DEHDEH DULDUL

Stakes Winners 2 bir at yarisi1 simiilas-

vonu degil Gallop Racer'da oldugu gi-

bi. Yaptigiz sey cok basit ashinda, Ug ozellige sahip 1400 metre ¢imden tutun 2400 toprak piste kadar ya-

atlardan, kafamiza en uygun olamm seciyor ve Avrupa nigsacak bircok pistiniz bulunuyor. Atimz ister biraz hi-

veya Amerika kitasinda turnuvalara katihyorsunuz. zim yiikselterek ama yormadan, isterseniz de Jarbac:
vurarak giictiniin son damlasina kadar kosturabilirsi-
niz. Ama bu 6zelligi son diizliitkte kullanmamazi oneri-
rim. Eger bitis cizgisine gelmeden giiciiniiz biterse ati-
mazin sizi degil, sizin at1 tagidigimz bir kivama geliyor
varig. Ayrica yol tstiinde Giic ve Hiz artis1 saglayan yi-
yvecekleri almay: ihmal etmeyin. Yarisin seyrini degisti-
rebiliyorlar.

Aym Kklavyeden iki kisi oynanabiliyor olmas: da bir

artl. Ama dikkatli olmak lazim ciinki bir siire sonra

COER hirstan klavyenin tuslarina kirarcasina basabiliyorsu-
PUSH F? STERT

nuz, benimki kirildi oradan biliyorum! Hipodromda

gercek atlar kosmadan 6nce MAME iizerinde birkac

yarig yapmak gayet eglenceli oluyor. Deneyip

MULTIPLE ARCADE MACHINE EMULATOR
MAME, diinyada en ¢ok kullanicist bulunan multi-platform bir arcade
emiilatordir. Neo-Geo ve SNK basta olmak tizere 2500 kadar oyunu
emiile etmistir ve bu say1 giin gectikge artmaktadir. En son ¢cikan MAME
versiyonlarim 6grenmek ve daha fazlasi icin www.mameworld.net ‘i
ziyaret edebilirsiniz.

gorebilirsiniz.

Rom dosyasim indirmek i¢in (10Mb):

http://tinyurl.com/y9%e2a4
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