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Yaz rehavetini bir tirlia Gistinden atamadi oyun piyasasi. Sanirim tiim oyun yapimei-
lan1 aym anda “yetti kodladigimiz, programladigimiz!” diyerek tatile ciktilar. Tipki
bizim gibi. Uzun willar sonra ilk kez hepimiz birden adam gibi bir tatil yapabildik.
Siikiirler olsun!

Aldigimiz enerjiyle bu sayiy1 daha bir din¢ hazirladik. Tabii biraz ge¢ kaldi, ama ol-
sun. 100. sayimizin (ki kendisi 23.256 adet satarak rekor kirdi :) son sayfasinda “Le-
vel’a yine bir seyler oluyor” demistik va. Iste o “seyler” bu sayidan itibaren olmaya
basladi. Planladigimiz yeniliklerden ilki olan Kafa Ayar1 boliimiinit hazirlarken ¢ok
eglendik, umarim siz de okumaktan zevk alirsmmz. Kesfetmeyi size birakiyorum.

Gecen ay web sitemizde baglattifimiz Level'a yazarhk bagvurulan tamamlandi. En
iyileri Eylill ayimin 15’'inde belirlemis olacak ve kendilerine haber verecegiz.. Cok iyi
vazilar geldigini ve secim yapmanin ¢cok zor olacagi simdiden belirtebilirim. En iyi
yvazilar1 da 6nimiizdeki ay yaymnlayacagiz.

Gelelim bu ayki sayimizin icerigine. Gas Powered Games 6zel sayisi diyebiliriz bu
say1 icin, ctinkit tic yildir bekledigimiz Dungeon Siege 2'nin yam sira, Total Annihi-
lation efsanesinin devam oyunu olan Supreme Commander’a da ¢ok 6zel bir ilk ba-
kis yazist hazirladik. Ayrica, Tirkiye'deki tiim PlayStation 2 kafelerin su anda yesile
boyanmasimn tek sebebi olan Winning Eleven 9'u “koniciva”dan ileri gitmeyen Ja-
ponca’'mizla inceledik. Bilgisayar kasalarimin sikier gri kutular olmak zorunda olma-
digim ispatlamak i¢in kasa modifikasyonlar: tizerine bir dosya hazirladik. Sabahla-
dik, cok calistik ama deydi dogrusu. Sicaktan bagka bir sey konusulmadigim bildigi-
miz gezegeninize bu ay da biz renk katalim istedik diinyahlar. Biz dostuz! Sayfalari-
miz1 c¢evirin ve sakin paniklemeyin!

Sinan Akkol

| Not: Level DVD'li ve CD’li olarak, iki versivon halinde piyasada. DVD'de yine 6
CD’den fazla oyun icerigi var. Bir sonraki DVD'li sayimiz Kasim sayimiz olacak. Si-
mirh sayida basildig: icin bulmakta giiclik cektiginizi biliyoruz. Genellikle biiyiik
market ve kitapcilarda bulabilirsiniz.

| Nott: Son birkag¢ ay icinde bize e-posta attimz ve cevap alamadiysamz, biiyiik ihti-
malle bir MyNet e-posta hesabina sahipsiniz demektir. MyNet uzantili adreslere gon-
derdigimiz postalar ne yazik ki yerlerine ulasmiyor. Sorun c¢oziilene kadar bize bagka
bir adresten ulagmaya cahsin liitfen.
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UZAYLI BOCEKLER

SAVASA HAZIR

Starship Troopers filmini

hatirliyor musunuz? Evet-
se, Ustlinden nerdeyse on yil gec-
mis bir filmin oyunlastiriimasi
fikri sacma mi geliyor? Filmin
gosterime ciktigr 1997°den bu
tarafa bakinca gercekten de cid-
di bir gecikme s6z konusu ama
Empire Interactive, oyun yapim

haklarini aldigi 2000 yilindan bu yana ses-
sizce bu proje icin hazirlaniyordu (bu arada
filmin romani1 1959’da yazilmisti, bir de bu
acidan bakin). Ustelik bu arada Starship
Troopers da tamamen tarihe karismis sa-
yllmazdi, gecen yillarda bir animasyon se-
risi bir de devam filmiyle yasamaya devam
etti. Tek sorun bunlarin ilk film kadar ses
getirmemesiydi... Simdi yapimcai Strangeli-
te ve yayinci Empire, ¢collesmis bir
gezegende gecen ve dev orimcek-
lerle insanlarin miicadelesini anla-
tan bu hikayeyi yeniden giindeme
tasimaya hazirlaniyor.

Oyun, Starship Troopers’da iz-
ledigimiz olaylarin bes yil sonrasini
anlatiyor. General Johnny Rico ve
ekibinin dev boceklere karsi giristi-
gi temizlik hareketi tim hiziyla de-
vam ediyor ve biz maalesef esas
adam Rico’yu degil, birligin bir Uye-
sini canlandinyoruz.

Grafiklerinden ziyade yaratilan
ortamlarla atmosferi yakalama id-
diasinda bir FPS olarak tasarlanan
Starship Troopers’in 20 saate yakin
oynama slresine sahip senaryosu,
oyunculari filmin gectigi tim me-
kanlarda dolastirmayi hedefliyor.
Askeri gemilerden magaralara, uc-
| suz bucaksiz céllerden istilaya ug-
ramis kulelere kadar cok sayida
mekanda gececek oyunda bir nu-
maral motivasyonumuz, hic bit-
meyecekmis gibi gortinen bocek

iKi YAKASI BiR ARAYA GELMEYEN OYUN

BALLERIUM

iki yil dnce duyurusu yapi-
lan, gecen yil icinde cikacagi
aciklanan ama cikmayan bir
devasa online RTS oyunu idi
Ballerium. Oyunun yayincisi
olarak ismi gecen Sanc-
tum’un projeden cekilme-
siyle tim planlar bozuldu.
Haziran 2005’te oyunun
resmi web sitesinde proje-
nin durduruldugu, daha
Turkeesi iptal edildigi acik-
landi. Bu hazin sonu yasa-
yan bircok oyun gorduk
simdiye kadar ama Balleri-
um onlardan biri olmamaya
karar vermis gortintyor.
Oyunun tasarimcisi olan
Majorem ekibi tc yillik eme-

gini cope atmayi icine sindirememis olsa ge-
rek, oyuna bir sans daha verilmesi kararlastiril-
du. iki aydir kapali duran Ballerium test sunu-
cusu Agustos basinda yeniden acildi ve beta
testi icin basvurular da basladi.

Ballerium semalarinda gezinen kara bulutlar,
devasa oyunlar duinyasi icin hala taze bir fikir
olan MMORTS (massive-multi online real-time
strategy) tarzindaki oyunun diger tim ayrinti-
larini golgede birakiyor. Ama licretsiz beta icin
basvurmayi diistinen okurlarimiza kisaca
oyundan bahsetmekte yarar var. Ballerium,
her oyuncunun kendine bir sehir ve onu ayak-
ta tutmak icin birimler gelistirdigi bir oyun.
RTS olmasiy, siz online degilken de sehrinizin
oyunda kalmasi anlamina geliyor. Uretiminiz,
savaslariniz, gelisiminiz siz yokken de devam
ediyor ve birimleriniz sizin yerinize kararlar ve-
rebiliyor. Oyunda “glinesin yedi cocugu” de-

ordularinin dehsetinden kurtulmak. Oyunun
render motorunun 300’den fazla yaratigi ayni
ekranda goriintileme kapasitesi, sizi neyin
bekledigi konusunda bir fikir vermeye yete-
cektir.

Peki stirekli ayni bocekleri éldurlp durma-
nin nesi zevkli? Bocek deyip gecmeyin, oyunda
20 cesit dusmaniniz olacak. Gorlintuleri, zeka
duzeyleri ve 6ldirme yetenekleri acisindan
birbirinden farkli 6zelliklere sahip bu yaratik-
lara karsi savasirken siz de bilgisayar kontro-
lundeki ekip arkadaslarinizdan destek alacak
ve bir yandan da onlari kaybetmemeye calisa-
caksiniz. Starship Troopers’in cok oyunculu se-
cenekleri de enteresan olacaga benziyor. Ama
emin olmak icin Kasim’i bekliyoruz.

Yapim: Strangelite Dagitim: Empire Interactive
Tiir: FPS Cikis tarihi: Kasim 2005

nen ve her biri ayri bir felsefeyi temsil eden
yedi irk var. Kimisi fikir meselelerine (materya-
lizm ve varolusculuk gibi) kimisi de diinya isle-
rine (endustrilesme ve cevrecilik gibi) odakl
bu irklar, kendi 6zel birimlerini, binalarini ve
yasam bicimlerini yaratip digerlerine karsi kul-
lanabiliyor. Egitimli ve kalabalik bir niifus,
dogru binalar, diger oyuncularin ticaret yap-
may! isteyecekleri 6zel kaynaklarin tretimi gi-
bi islere kafa yorarak, bu arada askeri yetenek-
lerinizi de guiclendirerek sehrinizi kalkindirma-
niz mamkan. llginizi cektiyse www.balleri-
um.com adresinden beta basvurunuzu yapabi-
lirsiniz ama bizden sdylemesi, oyuna cok bag-
lanmayin. Ne olur, ne olmaz...

Yapim: Majorem Dagitim: Belli degil
Tiir: MMORTS Cikis tarihi: Belli degil




NORRATH’I KALPAZANLAR BASTI o
ENFLASYON FIRLADI, IMF ENDISELIL...

5> Sanatin hayati taklit ettigine dair
yaygin bir kani vardir. Basit ve ge-
reksiz bir kelime oyunu gibi durabilir
ama aslinda ayni sey “sanal” icin de ge-
cerli. Bilgisayara sigdirdigimiz sanal ha-
yatlarimiz giderek gerceginden ayirt edi-
lemez bir dlizene oturuyor. Hayatta ya-
sadigimiz her seyle burada da karsilasi-
yoruz; sinirlenmek de sevinmek de, asik
olmak da terk edilmek de miimkiin bu
alter-diinyada. Ama en cok da dolandi-
riilmak... EverQuest Il oynayanlariniz lafi
nereye getirecegimi anladi ama herkes
icin aciklayalim: Gectigimiz ay EQ II'ye
dadanan bir grup sanal kalpazan, oyu-
nun evreninde kullanilan paradan cogal-
tarak ciddi bir ekonomik krize neden ol-
du.
Oyunun gecerli para birimi platini-
um’dan tretmek icin “duping bug” deni-

len ve online oyunlarda herhangi bir
kaynagi istenen miktarda basmaya ya-
rayan acigi kullanan bu hileci arkadas-
lar, ellerindeki sahte paralari gercege ce-
virmek icin Station Exchange’e basvur-
du. Station Exchange, Sony Online En-
tertainment’in EQ icin actig resmi takas
ve acik artirma sitesi. Burada oyunda sa-
hip oldugunuz tim varligi gercek para
karsiliginda diger oyunculara satabili-
yorsunuz. SOE’den gelen aciklamaya ba-
kilirsa, hileci oyuncular bu noktada ipin
ucunu kacirip oyunun evrenindeki tim
paranin 24 saat icinde ylzde 5 artmasi-
na neden olmuslar ve tabii enselenmis-
ler. isimleri ve sayilari agiklanmayan sa-
nal kalpazanlarin EQ Il ekonomisine ver-
digi zarar sonraki 24 saat icinde giderildi
ve suclular Norrath’dan sirulip diinya-
ya hapsedildi.

¥ [SIM HAKLARIMI KAYBETTiM, HUKUMSUZDUR

STARGATE SG-1: ALLIANCE

Oyunlarin iptal haberlerini vermeyi
sevmiyoruz ama bu hikaye tam ibret-
lik. Sadece oyun gelistiricilerin degil
odevlerini ihmal eden 6grencilerin (s6z
meclisten disari), yazilarini gec teslim
eden editorlerin (s6z yine meclisten
disari), vaktinde gelmeyen otobuslerin
de (bunu isteyen tstlne alinabilir)
onemli dersler cikartabilecegi bir
Stargate vakasi soz konusu.

Nisan ayindan bu yana ekran
goruntuleri ortalarda dolasmaya
baslayan, roportajlari yapilan, E3’te
goruclye cikartilan Stargate SG1:
Alliance, yapimci Perception’in isi
yeterince ciddiye almadig| gerekcesiyle
bir sureligine durduruldu. Amerika’da
yillardir yayinlanan ve biytik stikse
yapan dizinin oyun haklarini satin alan
JoWood, ilk oyun Alliance’i gelistirmesi
icin Avusturyali Perception ile
anlasmisti. Ancak hem projenin
Stargate sevenleri tatmin etmekten
uzak bir oyuna dénusmeye baslamasi
hem de islerin cok yavas ilerlemesi
gerekce gosterilerek Perception’la
yapilan kontrat iptal edildi. iki firma
arasindaki anlasma geregi oyunun
tim haklari ve su ana kadar gelistiril-
mis olan kaynak kodu JoWood’da kala-
cak ve “ekonomik anlamda bir yiike
donlismeyecegine karar verilirse” yeni
bir gelistirici bulunur bulunmaz yapim
stirecek.

Buraya kadar anlattiklarimiz
JoWood'un basin aciklamasindan. Bir

de Perception’a kulak verelim: “SG1.:
Alliance’in yapimini iptal etme
hakkinin JoWood'da oldugu dogru
degil. Oyunun lisansi bize ait ve
yapimina ara vermeden devam
edecegiz.” Anlayacaginiz ortada bir-
birine kizgin iki eski ortak ve
paylasilamayan bir proje var. Bizi esas
ilgilendiren kisim da siiphesiz oyunun
akibeti.

Eger yapim haklari gercekten
Perception’a aitse, eninde sonunda iyi
ya da koti bir SG1 gorecegimizi
soyleyebiliriz. Ama gercek bunun tam
tersiyse durum biraz daha kritik.
JoWood'dan yapilan aciklamada
simdiye kadar PC, PS2 ve Xbox icin
tasarlanan SG1'in, kaybedilen zaman
da goz online alinarak sadece yeni
nesil konsollar icin tasarlanmasi ihti-
maline de yer veriliyor, tabii tamamen
gozden cikarilmazsa. Boylece bize de
Level’da gorebileceginiz en saibeli
oyun kiinyesini yazmak disuyor.
Ortada bir oyun var ama ne yapimcisi
belli, ne yayincisi, ne de cikis tarihi.

Yapim: Belli degil Dagitim: Belli degil Tiir:
Aksiyon, Cikis tarihi: Belli degil
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DIABLO 3 TAMAM M| DEVAM
MI? Blizzard, Diablo sevenlerin seriye
tctinct oyunun gelip gelmeyecegi ko-
nusundaki merakini kasimaya bayili-
yor. Agustos ayinda, onceki iki Diab-
lo’yu yapan, Blizzard’in yan stiidyosu
Blizzard North’un kapatilmasi karari
bir kez daha gozlerin firmaya ve efsa-
ne oyununa cevrilmesine neden oldu.
Oyundan tamamen vaz mi gecilmisti
yoksa isleri hizlandirmak icin yapimi-
na ana ofiste mi devam edilecekti?
Yoksa zaten ortada bdyle bir oyun
yoktu da biz mi buluttan nem kapiyor-
duk? Diablo 3’le ilgili her dedikodu
patlamasinda bir kosede durup olan-
lari izleyen ve muhtemelen eglenen
Blizzard bu kez daha farkl davrandi ve
konustu: “Blizzard North ekibini dagit-
madik, sadece ana tasarim grubumuz-
la birlestirdik. Bunu da sirketin verim-
liligini artirmak icin yaptik. Boylece
tlm tasarimcilarimiz birbirlerinin pro-
jelerine katkida bulunabilecek.” Acik-
lamayi yapan Blizzard baskani Mike
Morhaime ayrica merkeze tasinan Ku-
zey Ofisi'nin “hentliz duyurulmamis”
bir oyun lzerinde calistigini ve proje-
nin devam edecegini de soyledi. Kas-
tedilenin bir World of Warcraft genis-
leme paketi olamayacagini varsayarak
biz bu sozlerden kendimizce bir anlam
cikarttik tabii. Siz de ayni seyi mi du-
sunuyorsunuz?

WoW’DA ANNE BASKINI Gectigi-
miz ay World of Warcraft forumlarin-
da herkesin kulagina kiipe olmasi ge-
reken eglenceli bir olay yasandi. Ertesi
guin dizenlenecek bir etkinlik hakkin-
da herkesin fikirlerini yazdigi bir WowW
forum basligi altina Brion rumuzlu
oyuncu da digerleri gibi birkac kelime
yazip gecti. Mesajin gonderildigi saat
sabahin 03: 29’u idi ama muhtemelen
ertesi sabah okula gitmek icin erken-
den uyanmasi gereken Brion bunu ¢ok
da takmiyordu. Cogumuz icin buraya
kadar olanlar gayet siradan, bizim de
siklikla yasadigimiz seylerden. Zaten
farki yaratan da Brion’in kendisi degil,
annesi.

Brion’indan sonra birkac oyuncu-
nun daha konuyla ilgili fikirlerini pay-
lasmasinin ardindan araya soyle bir
mesaj girdi: “Konuyu dagittigim icin
ozur dilerim. Ama Brion, sabahin
3.29’unda uyanik ve bilgisayar basin-
da oldugunu annenin bilmesini iste-
miyorsan, bu saatte onun okudugu bir
foruma mesaj yollama. Basildin. Ceza-
lisin.” 47. level’a kadar ylikselmis say-
gin, karizma sahibi bir oyuncu olan
Brion icin annesinin yazdigl bu mesaji
okumak nasil bir histi tam olarak bile-
meyiz ama normalde 15-20 mesajl
asamayacak bu forum bashgi hinzir
annenin yazdiklarindan sonra sayfa-

Devami 9. sayfada
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>> ikinci Diinya Savasi’nin son

gunleri. Amerikan ve Rus guic-
leri arasinda cephe 6nilindekinden
daha siddetli bir sekilde Almanlarin
gelistirdigi prototipleri ve onlari ge-
listiren bilim adamlarini ele gecir-
me miicadelesi yasaniyor. Bir yan-
dan kanli savas sona yaklasirken bir
yandan da Soguk Savas’in ilk adim-
lari atiliyor.

WWII Combat: Road to Berlin,
ele aldigi donem ve kullandigi ana
karakterle standart ikinci Diinya
Savasi oyunlarindan ayrilan bir pro-
je. Oyunda bir OSS (CIA’in o tarihlerdeki
ismi) ajanini canlandiryorsunuz ve cep-
hede savasmak yerine birtakim gizli go-
revler icin tehlikeli islere girisiyorsunuz.
Toplam on gorevden olusan tek kisilik se-
naryoda Berlin’e sizip “intikam Silahlar”
projesi icin calisan Rus ve Alman gticleri-
ni durdurmaniz gerekiyor. Bu gorevler
boyunca sicak catisma da olacak, belge
hirsizligi da, kuryelik de. Oyunun en
onemli 6zelligi, donemin bugiine ulasa-
bilen tim arsivlerinin didik didik edile-
rek, olabildigince gercekci bir senaryo Us-

WWIilI COMBAT: ROAD TO BERLIN

tiine kurulmus olmasi.

isini olabildigince sessiz yollardan
halletmeyi seven bir karakteri oynama-
miza ragmen WWII Combat da cogu 2.
DS oyunu gibi FPS tirlinde olacak. Kulla-
nabilecegimiz tiim silahlarin savasta kul-
lanilan orijinal modellere sadik kalinarak
gelistirildigi oyunda mekanlarin gercekgi
olmast icin de savas fotograflarina bas-
vurulmus.

Unreal motoru kullanilarak tasarla-
nan Road to Berlin’in gelistiricisi Direct
Action’i SPEC OPS serisinden taniyoruz.

Ekip ayrica Combat: Task Force 121 ve
Spearhead oyunlarina da imzasini atmis-
. WWII Combat’i uzun siire oynanacak
bir oyun yapmasini bekledigimiz asil yani
ise 16 oyuncuya kadar izin veren cok
oyunculu modu. VIP koruma, death-
match, capture the flag gibi sekiz cok
oyunculu modu olacak WWII Combat,
PC’nin yani sira Xbox icin de Ekim ayinda
hazir olacak. 2.DS’nin gizli kalmis projele-
ri ve teknoloji icin yapilan sessiz savaslari
ilginizi cekiyorsa, glin saymaya baslaya-
bilirsiniz..

“Istemek ve basarmak; ne kadar tuhaf
sozclikler..” yazar bazi kitaplarin arkasin-
da. Project Offset de tamamlandiginda
muhtemelen bu sozciiklerle anilacak. Sa-
vage’in yapimcisi S2 Games’ten kopan Ug¢
yazilimcinin ellerindeki tim parayi ve bil-
giyi yatirarak yapimina basladig ve ofis-
lerinin adini verdikleri Project Offset’i ay-
ricalikli yapan yani yalnizca sinirli kay-
nakla dretilen bagimsiz bir proje olmasi
degil. Oyun, son zamanlarin en heyecan
verici fikirlerinden bazilariyla stislenmis.
Simdiye kadar cikan oyun ici videolari ne-
fes kesiyor. Ve bitirilip bitirilemeyecegi
bile belli degil!

Project Offset, FPS tirlinde bir oyun-
da benzerine pek rastlamadigimiz, fan-
tastik bir evrende geciyor. Oyunun RPG
sevenleri ilgilendirebilecek bir baska
ozelligi de karakterlerin siniflara ayrilmis
olmasi ve oyuna baslarken, farkl yete-
neklere sahip bu siniflardan istediginizi
secebilmeniz. Offset diinyasinda, farkli
siniflardan karakterler secerek olustur-
dugunuz klaninizi, birbirini takip eden
gorevler boyunca kontrol ettiginiz tek ki-
silik senaryonun yani sira oyunu “muhte-

mel hit” saymamizin asil sebebi olan bir
multiplayer modu da olacak. Zaten oyu-
nun bu kismina kisaca “fantastik Battle-
field 1942” diyebiliriz. Uzun menzilli si-
lahlardan bizzat yumrugunuza kadar cok
sayida silahin ve cesit cesit motorlu arac-
tan ejderhalara kadar giden her tiir ara-
cin yer aldigi cok oyunculu modlar icin
belirlenen oyuncu sayisi ise 64.
Takiminizi olustururken her biri farkli
yeteneklere ve dezavantajlara sahip bes
siniftan timune ihtiyaciniz olacak. isleri-

ni gizlice halletmeyi seven EIf okculari,
binalarinizin ve esyalarinizin insasindan
ve tamirinden sorumlu Cliceler, hemen
her konuda biraz yetenek sahibi insan
Savascilar, digerleri dokilmeye basladi-
ginda ortalig toparlayacak olan Sifacilar
ve pek muhterem Blyucdler... Bu karak-
ter siniflari Project Offset’in gostermelik
bir 6zelligi degil, farkl islevlere sahip bu
karakterlerin deneyim puani kazanip za-
yif anlarini gelistirmek gibi gayet RYO’sal
ozellikleri de olacak. Bu da 64 kisinin or-
tahga dokuldugu cok oyunculu modlarda
nasil bir ciimbis yasanacagi hakkinda az
cok fikir vermeye yetiyor.

Heniiz ismi konmamis (Project Off-
set, oyunun proje ismi), dagitimcisi belli
olmayan, hatta bitirilip bitirilmeyecegi
bile kesinlesmemis bu projeyi tamam-
lansa da iptal edilse de, giderek hararet-
lenen bir tonda, uzun bir siire konusaca-
g1z. Bu arada siz de www.projectoff-
set.com adresinden oyunun gidisini takip
edebilirsiniz.

Yapim: Offset Dagrtim: Belli degil
Tiir: FPS Cikis tarihi: Belli degil




DREAMLORDS

Devasa online oyunlar kategorisi ka-
labaliklastikca simdiye kadar gecerlili-
gini korumayi basarmis “devasa
oyun” tanimi da giderek farklilasiyor.
Simdiye dek RYO’nun sinirlarini zorla-
maya yanasmayan devasa oyunlar,
degisik tatlar arayanlar icin alterna-
tifler gelistirmeye ugrasiyor. Bu alter-
natiflerden simdilik en populeri ise
oyunun turlinu RTS’ye cevirmek. Bu
ay haber sayfalarimizda kendine yer
bulan Ballerium gibi Dreamlords da
hentiz temelleri atilmaya calisilan
MMORTS modasinin onciilerinden bir
oyun.

isvecli gelistirici Lockpick Enterta-
inment’a ait bir proje olan Dream-
lords, oyuncuyu topladigi deneyim
puani 6lcusiinde ylkseklere tasimak
yerine en bastan bir yari tanriilan
ediyor. Bir Dreamlord (Dis Tanrisi)

olarak kendinize ait bir parca top-
rak ve emrinizde bekleyen koyli ve
askerlerinizle oyuna basliyorsunuz.
En buytk derdiniz, gireceginiz PvP
savaslarla topraklarinizi korumak
ve mumkinse genisletmek. Kendi
ulkenizin kurallarini belirleyip sekil-
lendirmek, birimlerinizi hangi isler-
de kullanacaginiza karar vermek,
diger lordlarla iliskilerinizde nasil
bir politika izleyeceginizi saptamak
sizin isiniz. Ama oyun sakince bir kosede takil-
maniza izin vermeyecek kadar hareketli bir
evrene sahip olacak. Gelismek istiyorsaniz ya-
pimcilarin kararlastirdigi etkinliklere katilip
gorevleri tamamlamak zorundasiniz. Ordunu-
zu gliclendirip kiiclk kabilenizi uygarliga do-
nustiirmek icin oyundaki dengeleri strekli
kontrol etmenizi ve gelecegi bugtinden gore-
bilen vizyon sahibi bir lider olmanizi gerekti-
ren Dreamlords simdiden hararetle oyunu
tartisan kalabalik bir merakl kitlesine sahip.
Oyun sizin de ilginizi cektiyse girip web site-
sinden (www.dreamlords.com) yakinda basla-
yacak olan beta test icin basvurunuzu yapabi-
lirsiniz. Simdiye dek yayinlanan ekran goriin-
tileri bir RTS icin oldukca detayli ve iyi dis-
nulmdus bir dinyanin isaretlerini tasiyor ama
emin olmanin tek yolu var...

Yapim: Lockpick Entertainment Dagitim: Belli
degil Tiir: MMORTS Cikis tarihi: 2006 Bahari
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Total Overdose

www.totaloverdose.com
Mariachi’lerin memleketinde gecen
bir Max Payne icin siz nasil bir web
sitesi tasarlardiniz bilemeyiz ama
Lightmaker isimli web tasarim gru-
bu Total Overdose icin harika bir ta-
ne yapmis. Babasinin katillerini ya-
kalamak icin eli kanli bir uyusturucu
cetesinin pesine diisen Ramiro,
oyun icin hazirlanan web sitesinde
de ziyaretcilere rehberlik ediyor.
Miziklerden silahlara, karakterler-
den araclara kadar oyun hakkinda
hemen her sey hakkinda fikir sahibi
olmanizi saglayan kapsamli bir site-
si var Total Overdose’un. Kapsami
bir yana, sitenin acilis miizigi, saga
sola gizlenmis yildizlari topladikca
acilan videolar, fareyi tistiinde kay-
dirdikca acilan panoramik ekran go-
riintileriyle bu site tam eglencelik.
Ozellikle bir késede durup sizi izle-
yen Ramiro’nun kendine has tavirla-
ri tam seyirlik. Muhakkak ugramani-
z1 Oneririz.

mis olacak.

www.hitman.com
Bir tetikcinin kendine web sitesi
hazirlamas, sik rastlanan bir du-
rum degil ama koskoca Agent 47
iseniz, asil iyi bir siteniz olmazsa
garipsenirsiniz. Nitekim Hitman’in
2006 basinda cikacak olan son bo-
Iim Blood Money icin tim ka-
rakterlerin ve oyunun gectigi se-
hirlerin tanitildig), ayrica hikaye-
nin ipuglarini tasiyan gazete ha-
berlerinin yer aldigi bir web sitesi
hazirlanmis. Oyunun yapimcisi 10
Interactive tarafindan tasarlanan
sitenin en giizel bélimi ise top-
lam dokuz videoyla asama asama
Hitman’in “kariyer” siirecini anla-
tan “Tetik¢i olma rehberi” bolii-
mii. Biz siteyi ziyaret ettigimizde
bu videolardan heniiz ilk ikisi izle-
nebiliyordu ama oyun piyasaya ¢i-
kana kadar rehber de tamamlan-

www.rockstargames.com

En olayli, en sivri oyunlarin yapimcisi Rock-
star’in, bu genel imajinin yaninda cok naif
kalan bir sitesi var. Oyunlariyla cocuklara ké-
tii ornek oldugu iddia edilen Rockstar, vir zi-
vir bir ton bilginin ve kiiciik ama faydal
araclarin bulundugu sitesinden “biz iyi
adamlariz” mesaji veriyor. Daha 6nemlisi;
site o kadar dolu ve renkli ki her tarafindan
bonus firliyor. Karsiniza saatli bir radyonun
eslik ettigi duvar kagitlari da cikabilir, biitiin
sayfay! boyayabileceginiz bir kutu sprey de,
kendi muziginizi yapabileceginiz gayet kap-
samli ve kullanisli bir mikser de. Ozellikle so-
nuncusunu bulmanizi éneririz.

:—_

larca uzadi. Brion’t uzun stire WoW’da
goren olmadi.

ESKi ARKADASLARINIZI NE KA-
DAR TANIYORSUNUZ? Alti tane ya-
kin arkadasin giderek karmasiklasan
ve komiklesen iliskilerinin ve gtindelik
hayatlarinin anlatildigl, tam 10 sezon
boyunca yayinda kalan New York sit-
com’u Friends’in sona ermesinin us-
tiinden bir yildan uzun bir zaman gec-
ti. Ama sevenleri “arkadaslar”ni he-
nuz unutabilmis degil. Warner Bross
da bu durumu firsat bilip, hayatlarin-
da Friends’in eksikligini duyanlara, sifa
niyetine bir oyun sunmaya karar verdi.
Oyun aslinda Friends 6zleminizi gider-
meyi degil, kacinci derece bir Friends
manyagi oldugunuzu saptamayi
amachyor. On yillik senaryo icinde yer
alan her tur ayrintiya ve karakterlerin
ozelliklerine dair 3 binden fazla soru
iceren The One with All the Trivia hem
PC hem de konsola cikacak. Bir yaris-
ma programi formatina sahip oyunda
sorulari Maggie Wheeler (“oh my
god”1yla meshur Janice) ve James Mic-
hael Tyler (Gunther) soruyor. Dizinin
son sezonlarinda bolim basina 1’er
milyon dolar aldiklari diistintliince,
oyuna neden esas altilidan birilerinin
katilmadigini anlayabiliyoruz. Fri-
ends’in unutulmaz sahneleri ve mi-
zikleriyle donatilacagi séylenen Fri-
ends: The One with All the Trivia Ka-
sim’da cikacak.

BU SARKILAR TANIDIK FIFA serisi,
PES karsisinda ne yapsa da kan kay-
betmeye devam ediyor olabilir ama
her yil oldugu gibi bu yil da oyuna ek-
lenen sarkilari acisindan PES’e gore
daha ilgi cekici olacagi kesin. En azin-
dan Turkiye’deki oyuncular acisindan.
Clnku giderek daha az Tiirk oyuncuya
ve takimina yer veren FIFA serisi bizi
sasirtip bu sezonun FIFA oyunu icin
hazirlanan sarki listesine iki de Tiirkce
sarki ekledi. Bunlardan biri, hemen he-
men her sarkisinda bir taraftar marsi
havasi bulunan Athena’nin Tam Za-
mani Simdi isimli parcasi. Digeri ise
yildizi cabucak parlayan grup Man-
ga’nin cikis sarkisi; Bir Kadin Cizecek-
sin. Listenin coguna gecen yillarda ol-
dugu gibi yine ingiliz gruplar hakim;
Jamiroquai, Oasis, Doves gibi tanimis
isimlerin yani sira listeye eklenen pek
bilinmedik gruplariyla Britanya’dan
tam 12 grup var. Bunun disinda Fran-
sa’dan Somali’ye Norvec'ten Jamai-
ka’ya kadar cok sayida llkeden cok sa-
yida sarki dinleyebilecek FIFA 2006
oyunculari.
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DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC

5> 2003 yilinda 3DO’nun iflas
edip Might & Magic serisinin

sahipsiz kalmasinin ardindan Ubi-
soft’un devreye girip serinin isim
haklarini satin aldigini hatirlarsiniz.
O glinlerde corak bir araziyi andi-
ran M&M evrenini eski verimli za-
manlarina dondirmek lizere hare-
kete gecen Ubisoft, gectigimiz ay-
larda duyurdugu Heroes of Might
& Magic V'in ardindan simdi de
Dark Messiah of Might & Magic’i
2006 yazinda yayinlayacagini acik-
lad1.

Bundan 6nce Arx Fatalis adli
oyunu tasarlayan Fransiz yapim
ekibi Arkane Studios tarafindan ha-
zirliklarina baslanan Dark Messiah
birinci sahis bakis acisindan oyna-
nan bir RYO. Oyunun bir diger 6zel-
ligi ise Valve'in Source grafik motoru kul-
lanilarak tasarlanmasi. Ubisoft’un yapti-
g1 aciklamaya bakilirsa bu, aksiyon seven
oyuncularin da M&M evreniyle daha ya-
kindan ilgilenmesini saglayacag! icin cok
onemli: “Oyuna verdigimiz yeni sekille
sadece M&M hayranlarini mutlu etmek-
le kalmayacagiz, bize kusursuz bir ortam
yaratma imkani saglayan Source moto-
runun glictiyle aksiyon tirlintin sevenle-
rini de etkileyecegiz. Dark Messiah her iki
turlin de en iyileri arasina girecek.”

Sareth adinda buy ve yakin dovis
egitimi almis bir savasciyr oynadigimiz
Dark Messiah’ta tek kisilik 12 gorevden
olusan senaryo boyunca onceki
M&M’lerde oldugu gibi uzun yolculukla-
ra cikacak ve esas amacimizi unutana ka-
dar byl yapip yaratik kesecegiz. Dark
Messiah’i 6nceki Might and Magic’lerden
ayiran yani ise 32 kisilik cok oyuncu des-
tegi. Klasik modlarin yani sira “evoluti-
on” denen ve tek bir karakterle oynayip,
her oynadiginizda deneyim kazanmanizi

UCLEMENIN DORDUNCU OYUNU!

BROKEN SWORD 4

George Stobbart ve Nico Col-
P lard isimli iki arastirmaci-ma-

ceracinin anilarini anlatan Bro-
ken Sword, en basindan beri bir lc-
leme olarak planlandigi ve gecen yil
ctkan tctinci oyunla bu plan niha-
yete erdigi halde yeni bir oyunla ge-
ri dontiyor. ilki 1996 yilinda cikan
(Broken Sword: Shadow of Temp-
lars) Broken Sword, o zamandan bu
yana ayakta kalmaya devam edebi-
len nadide bir adventure. Bu ylizden
THQ’nun yeminini bozup dordincii
oyuna baslamasini anlayisla karsili-
yoruz.

Kafamizi karistiran asil mesele,
yeni oyunun konusu. THQ'nun yap-
tig1 aciklamaya gore oyunun ana karak-
teri George Stobbart dordlincl bolimde
gizemli bir kadina asik olacak ve kadinin
birdenbire ortadan kaybolmasiyla onun
pesine dlslp yine uzun yolculuklar yapa-

cak. Bu arada her zamanki gibi diinyay!
da kurtarmak durumunda kalacak. Peki
ama bitiin bu hikaye icinde Nico nere-
de? THQ, seride boyle bir karakter sanki  Yapim: Revolution Games Dagitim: THQ
hic yer almamis gibi davranmayi tercih  Tiir: Adventure Cikis tarihi: 2006 Yazi

ve giderek gelismenizi saglayan yeni bir
mod da cok oyunculu secenekler arasina
eklenmis. Cikmasina daha neredeyse bir
yil var ama Might & Magic fanatigiyse-
niz, Ubisoft’'un o gline kadar oyunu bol
bol glindeme tasiyacak yeni detaylar
aciklayacagina inandigimizi sdylememiz
belki bir parca teselli olmanizi saglar.

Yapim: Arkane Studios Dagitim: Ubisoft
Tiir: Aksiyon Cikis tarihi: 2006 Yazi

ederek iki olasiliga kapi acmis olu-
yor. Ya dérdlincl oyunda basit bir
bahaneyle Nico’yu coktan Geor-
ge’un hayatindan cikartmis ola-
caklar, onun o aksanli “Jooorj”lari-
ni duyamayacagiz ya da bize anla-
tilan hikayenin altindan hos bir
surprizle Nico firlayacak. Her iki
durumda da, tiim bélimlerini se-
verek oynadigimiz Broken Sword
serisine donus yapmak glizel bir
fikir. Uclinct bolimde karsimiza
cikan yeni oynanis stili bircok se-
verini Broken Sword’dan sogut-
mustu ama dordiincli oyunda da
ayni stilin kullanilacagina dair bir
haber (en azindan simdilik) yok Yi-
ne de, oyunu gozden cikaramiyorsaniz,
bir yil icinde bu fikre alismanizi 6neririz.
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5> Her yil San Jose’de Game Devolo-
pers Conference kapsaminda di-

zenlenen ve kiiciik bitceli, hi¢ piyasaya
ctkmamis, bedavaya indirebildigimiz
ama parlak fikirleriyle 6dullendirilmeyi
hak eden oyunlarin yaristig Indie Ga-
mes Festival (Bagimsiz Oyunlar Festivali
—IGF) bu yil da bitti. Hatta 2006 icin
basvuru tarihleri ve kosullari bile acik-
landi ama biz 6nce 2005 sonuclarini ak-
taralim.

IGF 2005’in en konusulan oyunu Ali-
en Hominid oldu. ilk olarak web tzerin-
den oynayabildiginiz basit bir Flash oyu-
nu olarak ortaya ¢ikan Behemoth yapi-
mi Alien Hominid, gordugu ilgi tzerine
GameCube’a da tasinmis ve cok sayida
oyuncuya ulasmayi basarmisti. Tabii
IGF'te topladigi 6dullerle (Gorsel Sanat,
Teknik Basari ve Ses dallarinda) iyice

]

BAGIMSIZ OYUNLAR FESTIVALI

stksesi artti. Onceden bedava indirmek
icin kullanabildiginiz www.alienhomi-
nid.com adresini simdi oyunu satin al-
mak icin kullanabiliyorsunuz. Teknik Ba-
sari 6dulini alan ikinci oyun Large Ani-
mal Games tarafindan yapilan Rocket-
Bowl idi. Son zamanlarin en eglenceli
arcade oyunlarindan biri olan Rocket-
Bowl’'un demosunu www.largeani-
mal.com adresinden indirebilirsiniz. En
Yaratici Oyun Tasarimi ve Ozel Basari
odullerini alan Chronic Logic yapimi
Gish de yaratici fikirleriyle ilgiye deger
bir oyun (www.chroniclogic.com).

Tabii bunlar sadece uzaktan izle-
mekle olmaz. Bireysel olarak oyun tasa-
rimiyla ugrasanlariniz icin IGF'in kapila-
r gelecek yil icin de acik olacak ama fir-
sati kacirmamak icin bir an 6nce kollari
sivamak gerekiyor. 20 — 24 Mart tarihle-

LIEN

WWW.VOTE-ALIEN.COM
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ri arasinda yapilacak olan 2006 IGF icin
basvuru tarihleri hentiz aciklanmadi
ama gecen yillara gore 6dul kategorile-
rinde ve kriterlerde bazi degisiklikler
olacag bildirildi. Buna gore; 2006'da
buyuk 6dul 20 bin dolara ytkseldi.
“Web/indirilebilir oyunlar” kategorisi
“web browser game” olarak degistirildi
ve kapsami genisledi. Yarismaya katilan
ekiplerin en az bir kisiyle fuara katiima-
st zorunlulugu kaldirildi. Ayrica bu yil
daha fazla katilimcinin finalist olma
sansi olacak. Her kategorideki finalist
sayisi 5’e yiikseltildi (En iyi Web Brow-
ser Oyunu harig, bu kategoride ¢ fina-
list olacak). Ayrica bu kategorilerin
(Gorsel Sanat, Ses, Oyun Tasarimi, Tek-
nik Basari ve Halk Oylamasi) birincileri
2500’er dolar kazanacak. Yarismaya “En
iyi Mod” kategorisi de eklendi. Buna go-
re IGF organizasyonu tarafindan belirle-
necek dort oyun icin yapilan modlar ya-
rismaya dahil olabilecek. Bu oyunlarin
hangileri olacagi ve yarismayla ilgili di-
ger detaylar icin igf.com adresini ziyaret
edebilirsiniz. Hatta etmelisiniz. Buyu-




SKOOLZ OUT 4 EVER

Kizlari da alsinlar okula!

Lise yillarinda “okul” kavramindan o kadar so-
gumustum ki egitimin bilinen iskence turleri
icinde en Cinlisi olduguna karar vermistim.
Haftanin bes giinii sabah kalkip yollara dustu-
glimde Pink Floyd’un The Wall’'unu mirildanir-
dim. Gerci o0 zamanlar egitimin dustince kon-
trolu tizerindeki etkisinden cok her sabah uya-
nip forma giymekti bana dokunan. Cuma giini
gelip okuldan ciktim mi bu depresif sarki yerini
daha isyankar ama daha da cok eglenceli Alice
Cooper’in “School’s Out” parcasina birakirdi.
Sarkidaki acik okul nefreti disinda ne anlatil-
mak istendigini anlamazdim. Hala da Alice de-
de ne demek istemis pek bir fikrim yok. Ama
Alice “School's out forever, school's been blown
to pieces” diye bagirdikca géziimiin 6niinde
okul parca parca dagilir, iki glinlik 6zgurligim
sonsuza dek surecekmis gibi gelirdi. En sikici
derslerde (Matematik ve inkilap arasindan seci-
minizi yapin) Alice Cooper’in kapiy kirarak sini-
fa daldigini, hepimizi (ya da en azindan beni)
kurtardiktan sonra bizi bir daha tikamasinlar
diye okulu paramparca ettigini hayal ederdim.
Ama hayirsiz birakin okulu dagitmayi bir kon-
ser icin bile gelmedi izmir'e ve ben mezun ol-
dum.

KIZLAR OKULA GITMEZ Ki
Ustelik bir erkek lisesinde (IAL olsa bile) okuma-
nin getirdigi ciddi sorunlar vardi. Kizlar cok
ama cok yanlis tanirdik. Her seyden 6nce onlar
okul ortaminda gormedigimiz icin kizlar daima
derdi tasasi olmayan, ders calisip okula gitme-
yen, hayatlari kendi aralarinda gultip sakalas-
maktan ibaret olan hasari hayat formlari gibi
gelirdi bize. Hatta sokakta gordigimiiz o for-
malari bile eglence olsun diye giyerlerdi. Kizla-
rin okula gitmiyor olmasi blyuk bir haksizlikti
bana gore. Ama haliyle okumadiklarr icin pek
cok seye basmiyor olmaliydi kafalari.
Universite yillari takdir edersiniz ki ok da-
ha eglenceliydi ve ben “egitim” kurumunun bir
parcasi olmaktan hic de rahatsiz degildim. For-

Egitimin diisiince kontrolii
izerindeki etkisinden cok
her sabah uyanip forma
giymekti bana dokunan

malardan kurtulmak, kizlarin da
betonarme dersinde ecel terleri
doktuglini (ama benden daha iyi
anladiklarini) gérmek, belli bir
konuda uzmanlasip siradan in-
sanlarin hi¢ bilmedigi seyler 6g-
renmek... Ama bu sefer de farkl
bir derdim vard, sik sik glizel havalarda okulun
orta bahcesinde cimlerin lzerinde yayilip arka-
daslarla muhabbet etmekle derslere girmek
arasinda secim yapmam gerekiyordu. Okulun
liclincl senesinde bahcenin amfilere mutlak
ustlnligini kabul edip bu dertten komple
kurtuldum. Ama orta bahcede gecen glizel
glnlerin hatirina iTU’'ntin bana bir diploma ve-
recegi kuskusuz buyuk bir yanilglydi.

MERHABA HAYAT, BEN GELDIM
Sonunda mimarligin yapilasi bir meslek olma-
digina karar verip de okulun tadinin kagmaya
basladigini gériince okulu toptan birakip edi-
torlik kariyerime atildim. Zaten mezuniyet
ufukta pek net gorlinmiyordu. Son 29 senede
aldigim hicbir karar bu denli isabetli degildi.
Ama itiraf edeyim okuldan uzak gecen son 5
senede hem mimarligi hem de okulu 6zledim.
Hocalarla girdigimiz modern-postmodern tar-
tismalari, proje teslimlerinde arkadaslarla sa-
bahlamak, Autocad’de layer’lar dolu-
su siir yazmak, her aybasinda kitup- ;3:1
haneye gelen tonla dergi icinde kay-
bolup gitmek, bilgisayar laboratuari-
nin sistemlerini altlst etmek...

OKULA DONUS

Simdi icim kipir kipir ctinku Eylul ge-
liyor ve okullar yakinda acilmis ola-
cak. Bu senenin farki benim de okula
gidecek olmam. Devlet sag olsun
tam da benim okulu 6zlemeye bas-
ladigim bir donemde af cikartti ve
ben de hic diisiinmeden basvurdum.
Elbette 10 sene dncesinin havasini
yakalama sansim olmayacak. Okulla
ancak Level'dan arta kalan zamanla-
rimda ilgilenebilecegim. Kimbilir
okula bu sene baslayanlara uyum
saglayana kadar neler cekecegim.
Ama yine de okula déonmek glizel.
Bu yasta séylemek ne kadar anlamli |
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bilmiyorum ama “okul glizel”.
Hala verilmemis matematik
ve inkilap dersleri simdiden
kabuslarima girse bile.

Bu sene herhalde daha
fazla okur mektubu cevapsiz
kalacak. Ama bahanem hazir,
vizeler vardi ders calismam ge-
rekiyordu. Diger yandan okul-
da sizlerden bazilanyla tanis-
ma sansim olur diye umuyo-
rum, zira bol bol ders notuna
ve sinav tarihlerini hatirlatan
vefakar arkadaslara ihtiyac
olacak. Olur da orta bahcede
karsilasirsak belki size Taskis-
la’nin eski giinlerini, okuldaki
maceralarimi falan bile anlata-
bilirim. Hatta kimbilir belki ha-
la kopriiden once bir son cikis
sansimiz vardir.
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Diinya d

Soru: Sira beklemenin bu kadar siki-

croldugu bir gezegende, sira tabanli

bir oyunun 15 yildir azalmayan bir

ilgiyle karsilanmasinin gerekcesi ne

olabilir?

A) Oyunun aliskanlik yaratmasi

B) Diinyayi fethetmenin sira bekle-
meye degmesi

C) Sid Meier

D) Ut yapmak daha sikict ama an-
nem 25 yildir yapiyor.

E) Soru hatal.

Dikkatli adaylar burada dogru
yanitin hicbiri olmadigini, daha dog-
rusu tiim seceneklere dagitildigin
fark edecektir. Acikca goriilmektedir
ki soruyu soranin zihni daginiktir ve
bir an 6nce Civilization IV’iin cikma-
sini dilemektedir.

Oyun tarihinin kult yapimlar
arasinda kendine sahane bir yer

A

mez bir denemeydi). Oyunun
ya ruhunu élduren ya da geli-
simine hicbir katki saglama-
yan bu girisimlerle yillar

gecti ve sonunda Ci-
vilization Il geldi.

Eskiye gore bir str

degisiklik icermesi- @

ne ragmen hala ay-

ni tadi verebilmesini

Sid’in mucizelerinden biri ola-
rak kabul edip ses cikarmadan
oynadik. Cok yakinda yine
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ﬁsﬁnebilenlerin olacak

yapmis olan Civilization serisi, ilk ¢iki-
sindan bu yana cok sayida uriin verdi.
Her defasinda projenin esas sahibi olan
Sid Meier’in kiymetini biraz daha iyi
anlamimizi saglayan bir siirii yaban el-

lere diismis Civ gordik (6zellikle _
de Activison’in yaptigi affedile- 4

onemli degisiklikleri ve yine alisik oldugumuz
tadiyla yine bir medeniyetler catismasinin or-
tasina atlayacagiz. Simdi bu atlayisin stili hak-
kinda konusalim.

KUCUK DUNYANIN
BUYUK OYUNLARI
Civ IV’Un en 6nemli 6zelligi, oyuncu-
yu her hamlede bir degil birkac kez
distinmeye zorlamasi. Ornegin ta-
mamlanmasi 50 tur siirecek bir diin-
_ ya harikasi yapmaya niyetlendiniz. O si-
i rada bir rakibiniz de ayni bina-
ya basladi. Eskiden olsa vazgec-
mek konusunu dusiinmez,
kimin daha 6nce bitirecegi-
ne son turda bakip biriktirdi-
giniz Uretim puanini baska bir
bina icin kullanabilirdiniz. Ar-
tik bir diinya harikasindan vazgec-
meniz, o ana kadar yaptiginiz tire-
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Firaxis
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2K Games
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Strateji
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PC,

Diinya haritasina
soyle bir bakip,
"buralar hep bizim!"
diyebilmek ayri bir
his. Civ [V'te de
bilegine ve zekasina
giivenenler bu hissi
duyacak. Y
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degistirilmis. Diyelim bir fabrika icin
12 tur boyunca 84 iiretim puani top-
ladiniz. Daha bitmeden tiretimi ban-
kaya cevirirseniz bu 84 puan bir ko-
seye saklanacak ve bankaya sifirdan
baslayacaksiniz. Fabrikaya tekrar
donduguniizde ise kaldiginiz yerden
devam edeceksiniz. Halbuki eskiden
sehir icinde oldurduguiniz askerler
bile lretime eklenirdi.

Uretim konusunda karar verme-
niz gereken bir baska sey de hangi
kaynagi tercih edeceginiz. Yani ma-
denlerin disinda kalan her yeri ta-
rm arazisine ya da ormana cevir-
mekten ibaret kaynak toplama isi

Civ IV’te yeni bir boyut ka-
zaniyor. Arazinin durumu-
na, topragin bereketine ve
teknoloji bilginize gore isci-
lerinize yirmi civari farkl is
verebileceksiniz. Ornegin
tarla yerine inekleriniz icin
otlak yapmak ya da maden
yerine yel degirmeni koy-
mak artik mimkdin. Tabii
teknolojik olarak yeterince
gelistiyseniz... Gerci Civ Il
oynayanlar icin bu cok da
hos bir haber sayllmaz. Kay-
naklarin adaletsiz dagilimi
yuzinden kadere kistigui-
miz, sinirlenip oyunu ka-
pattigimiz glinleri unutma-
dik. Daha cok kaynak bu so-
runun daha cok yasanacagi
anlamina gelebilir(Di). Ney-
se ki Firaxis yaptigi hatayi
fark etmis. Yeni Civ'de te-
mel kaynaklar daha sik bu-
lunacak ve artik bir parca
aliminyum yliziinden oyu-
nu kaybetmeyecegiz.

ALI’NiN KARNI ACIKTI-
1(1?)

Kaynak meselesindeki yeni-
likler bununla da sinirli de-
gil. Sehirlerinizde yasayan
insanlarin hangi besini ti-
ketecegine de artik siz karar
vereceksiniz ve bu karariniz
sehrin sagligini etkileyecek.
Eskiden sehrin buytklagi-
ne gore su kemeri ve hasta-
ne insa ederek cozduguniz
hijyen problemi, Civ IV’te
bir basamak daha yikseli-
yor. Sehir iyice buylyup
hastane de yetersiz kaldi-
ginda derdinize besin cesit-
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liligi derman olacak. Saghkh bir yerle-
simin yedi cesit besin kaynagina erisi-
mi olmasi gerekecek. Evet, artik sehir
kurmak bebek yetistirmek gibi bir sey.
Neyse ki bu yedi cesit gidanin hepsini
sehrin kendisi Gretmek zorunda degil.
Eskisine gore daha kullanisli hale ge-
tirilmis bir ticaret sistemi ile sehrinizi
dengeli besleyebilirsiniz.

Simdiye kadar oyunun zihin acan
ozelliklerinden bahsettik. Bir de gonul
gozlinl acan yani maneviyat tarafi
var... Civilization’a eklenen cok 6nemli
bir degisiklik, gercek dinlerin de oyu-
na katilacak olmasi. Diinyanin gercek-
lerini kapsamaya calismasina ragmen
Civilization simdiye kadar hassas me-
selelerden uzak durmayi tercih eden
bir seri idi ama birbirine karsi tstiin-
[kleri ve zaaflariyla artik Hiristiyan-
lik, islam, Yahudilik, Hinduizm gibi
dinler arasindan birini secebileceksi-
niz. Ustelik bu simgesel bir secimin
otesinde, oyunun gidisatini etkileye-
bilecek bir sey. Dininizi yaymak, baska
halklar kendi tarafiniza cekmek, bas-
ka uygarliklarla din sayesinde birlik
kurmak hi¢c savasmadan oyunu ka-
zandirabilir. Din, kulturlnizd yayma-
nin bir yolu olacak ve kendi toprakla-
rinizdaki mutlulugu her zamankinden
daha fazla etkileyecek. Bir dinin orta-
ya ctkmasini saglayan bilimi ilk bulan
uygarlik, o dinin kutsal sehrine sahip
olacak. Bu sehrin hangisi olacagina
ise yapay zeka karar verecek. Tahmin
edebileceginiz gibi kutsal sehrinize
gozunlz gibi bakmaniz gerekiyor clin-
ki tdm uygarhgimzin mutlulugunu
etkileyen bir 6neme sahip. Ayrica kut-
sal sehir, diinya capinda ayni dini
paylasan diger sehirleri de iceriden
gorebilmenizi sagliyor.

NEREDE BU DEVLET?

Oyunun temel taslarindan biri olan
yonetim bicimi de degisiklige ugra-
mis. Artik sinirlari belli bir yénetim bi-
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cimi secmek yerine kendi ideolojinizi gelisti-
rebileceksiniz. Yani “demokrasi”yi tiklamakla
is bitmiyor, hatta tiklanabilir bir demokrasi de
yok. Onun yerine, teknoloji agacinda izledigi-
niz yol sayesinde kendi demokrasi anlayisinizi
sekillendirebiliyorsunuz. Secme ve secilme
hakki mi yoksa kolelik mi, din 6zgurlugi mu
yoksa misyonerlik mi... Secim sizin. Topyekin
bir yonetim bicimi seciminin yerini bese ayri-
lan bir “politik anlayis” almis; Hiikiimet, Yasa-
lar, is, Ekonomi ve Din. Bunlarin teknoloji aga-
cinda kendi kollari var ve ulastiginiz basa-
maklarin birlesimi ile hayalinizdeki yonetimi
kurabiliyorsunuz.

Civilization IV’'lin oyuna getirecegi yenilik-
ler saymakla bitecek gibi degil. Aslina bakar-
saniz oyunun ara yliziinden istatistiklerine
kadar her sey yenilenmis. O yuizden hepsini
yazip, bes sayfalik kabus gibi bir 6n inceleme
yapmak yerine en cok dikkatimizi cekenler-
den bahsetmek durumundayiz ki bunlardan
biri de yeni model Civ grafikleri. Pirates!’in
grafik motoru Gamebryo kullanilarak hazirla-
nan Civ IV yeni 3D haliyle oldukca iddial go-
rindyor. Yapimcilar, eklenen zoom seviyeleri,

Aaa, bu Pirates!'da
bana kizini
vermeyen nemrut
belediye baskani
degil mi?
Goriyorsunuz ya
diinya kiiglik sayin
baskan, kagmayin!

haritay! 360 derece dondure-
bilme yetenegi ve her birim
icin eklenen yeni animasyon-
larla oyunu izlemenin cok da-
ha keyifli olacagini sdyliyor.
Zaten birkac ekran gorlinti-
stine bakmak da farki hisset-
meye yeterli. Artik sehirleri
dinya haritasindan ¢cikma-
dan, sadece yaklasarak izle-
yebiliyor ve onlar gelisip gu-
zellestikce kendimizle daha
cok gurur duyabiliyoruz.
Eklenen yeni uygarlklar-

Sehirlerin neye
benzedigini gormek
icin artik ayri bir
pencereye girmeye- |
ceksiniz. Evet, dinya RS
haritasina bu kadar |
yaklasmak mimkiin! p
ama yazi uzayip gidince Sinan kiziyor. O ylz-
den son olarak cogunuza mijde gibi gelecek
bir degisiklikten daha bahsedip birakayim:
Baskente yakin olmayan sehirlerde kangren
etkisi yapan ve uygarliginiz iyice yayildiktan
sonra iyice kabusa doniisen “yozlasma” (cor-
ruption) ve bir yerden sonra biitiin haritayi
kaplayip sinir bozan “cevre kirliligi” (pollution)
Civ IV’te olmayacak! Kirliligi haritadan degil,
sehir icinden, yapacaginiz binalarla temizleye-
bileceksiniz.

Bu kadar cok degisiklik Civilization’i basin-
dan beri oynayan biri olarak beni hem heye-
canlandirdi hem de urkittd. Civ lII'le gelen ba-
zi degisikliklerin oyunun tadini bozdugunu
hatirlayan herkes icin de benzer bir durum s6z
konusu olsa gerek. Kagit tizerinde harika go-

Cok yakinda alisik oldugumuz tadryla yine bir
medeniyetler ¢atismasinin ortasina atlayacagiz.

dan, yeni birimlerden, birim-
ler arasindaki glic dengesinin
daha mantikli hale getirilme-
sinden de s6z etmek isterdim

riinen bir surli sey gibi Civ IV’'te bu mesafeden
cok etkileyici goriniiyor ama isin aslini 6gren-
mek icin iki ay daha beklememiz gerekecek.

[uygarligin sonu]
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ST WANTED

“Rocko” Akkog

Bir polisler eksikti, o da tam oldu

Need for Speed serisi Underground
oyunlari ile altin cagini yasiyor. Her
ne kadar ikincisi ilki kadar ses getir-
mese de toz konmamis standart
modelleri evire cevire hayalimizdeki
araba haline getirmek oldukca eg-
lenceliydi. Hele birde tim degisiklik-
lerden sonra “ne araba yaptim bea-
al” diyerek rakiplerin karsisina ¢ik-
mak yok mu... Bir cok kisiye modifi-
yenin ne oldugunu o6gretirken eg-
lendiren (hatta dustindiiren!) ve bu
sayede bir cok oyuncuyu kendisine
baglayan UG’nin ozellikle son aylar-

da ardi ardina taklitleri cikar oldu.
Artik ortahk ayni tipte oyun kayna-
digina gore taklitlerinden ayrilma ve

farkh bir seyler sunma zamani geldi.
Tum bunlarin farkinda olan Electronic

Arts, biraz gecmise donerek Hot Pursu-

it'i aldi ve Underground’a monte etti.
Artik amacimiz sadece rakiplerimizi

gecmek ve lastik yakmak degil, pesimi-

ze dusen polisleri de bu curcunaya ka-
tip ortaligl toza dumana katmak.
ABD’nin Dogu Yakasi'nda girilmedik
delik birakmamali, rakipleri alt etmeli

ve polislere de yakalanmamaliyiz! Yok-

sa...? Yoksa polisler “Bust” ederler bizi.

Once su “pesimize takilan polisler”
mevzuunu biraz daha acayim. Bizim al-
timizda birbirinden deli hiz canavarlari

var iken polislerin klasik arabalar ile

umutsuzca bizi kovalamasi pek adaletli

Yapim
Electronic
Arts Canada
Dagitim
Electronic
Arts

Cikis Tarihi
SUBAT 2006
Tar

Yaris
Sistem

PC, PS2, GC,
PSP, Xbox,
Xbox 360,
GBA, DS

sayllmaz. Bu nedenle klasik
Amerikan arabalarinin disinda
artik polis departmaninin da
aynadan gorundigunde bile
korkutacak cinsten arabalari
var. Ustelik direksiyon basinda
manevra kabiliyeti ylksek ve
kurnaz memurlar oturuyor ola-
cak. Bu durumda rakiplerle ug-
rasmak yetmiyormus gibi bir-
de polisleri alt etme miicadele-
si verecegiz. Bu da daha fazla
ter demek...

Most Wanted’ta amacimiz
“en kotu sohrete sahip yarisci”
sifatina ulasmak. Bunun icin
sarf edecegimiz caba sonucu
polisin gozlinde fazlasiyla koti
bir Gine sahip, ama yaris diinya-
sinda sayg! duyulan biri olabili-
riz. Elbette bu yer alti yanis diin-
yasinda en kéti cocuk olmak is-
teyen sadece biz degiliz. Siki bir
rekabet icinde olacagimiz diger
suruculer ile kendimizi kiyasla-
yabilecegimiz bir “kara liste”
(yada kara tahta diyelim) bize
bu konuda yardimci olacak.
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BUNLAR DA MI MODIFIYE EDILECEK?

Peki, biz ne kullanacagiz? Valla bana iki oyundur Peuge-
ot 206 yetiyordu. Ama herkes azla yetinecek diye bir sey
yok. Modifiyenin, oyunun en 6nemli parcalarindan biri
ve 6niimiize sunulan blyik bir nimet oldugunu goéz
ontine alirsak, rakiplerimizi ve polisleri alt etmemiz icin
arabamizi devamli olarak gelistirmek ve giiclendirmek
zorundayiz. Daha glcli bir motor, daha iyi stispansiyon-
lar... Onceki UG oyunlarinda bize sunulan araclarin mo-
difiye edilecek olmasini cok ta yadirgamiyorduk. Hatta
aynilarini sokaklarda bile gortir olduk. Ancak simdi gara-
jimizda bir Corvette, bir Mustang ve oyunun esas bom-
basi saydigim bir BMW olacak. Bize bugtine kadarki UG
oyunlarina gore daha farkh ve aklimizi basimizdan ala-
cak marka/modeller sunmayi planlayan yapimcilarin, su
ana kadar resmi olarak onayladiklari belirtilen marka ve
modeller; Audi TT 3.2 V6, BMW M3 GTR, Chevrolet Cor-
vette C6R, Ford Mustang GT, Lotus Elise, Mazda RX8,
Mercedes-Benz SLR Mclaren, Porsche Carrera GT ve Su-
baru Impreza WRX STi. Ayrica ekran goruintilerinden
goz kirpan fakat heniiz test edip onaylanmamis Ford
GT, Toyota Supra, Mitsubishi Eclipse 2006, Mitsubishi
Lancer EVO VIl ve Porsche Cayman S modellerimiz de
mevcut. Sec, begen, al.

MULTI-PLATFORM

NfSMW akliniza gelebilecek tiim giincel platformlar icin
piyasaya cikacak. PC ve PS2 disinda yeni jenerasyon kon-
sollar ile el konsollari icin de hazirlanan Most Wanted'in
bu platformlara adapte edilmesi oldukca emek isteyen
bir is gibi gozlikse de EA bu durumdan pek sikayetci go-
zukmduyor. Hatta ozellikle yeni jenerasyon icin de NfS ha-
zirlamaktan dolayi oldukca heyecanli olduklarini belirti-
yorlar. Gelisen teknoloji ve yeni jenerasyon konsollarin
sundugu imkanlar ile cok daha kaliteli araba modelleme-
lerine imza attiklari ekran gorintilerinden rahatlikla go-

Need for Speed Kronolojisi (PC)

Porsche Unleashed

1997 / Need for Speed Il

1997 / Need for Speed: V-Rally

2003 / Need for Speed
Underground

1999 / Need for Speed:
High Stakes 2005 / Need for Speed

Most Wanted

2000 / Need for Speed:

riltyor. Kullandiklari yeni
teknolojilerden biri de “lazer
taramasi”. Oyun icin lisansi
alinan arabalar lazer tara-
masindan gecirilmis ve bu
sayede “gercegine yakin”
kavraminin yerine “gercegi-
nin ta kendisi” kavramini
oturtmuslar. Detay seviyesi-
nin en Ust noktaya ulastigl
yine ekran goriintileri ve
CD/DVD’lerimizdeki vide-
olardan gozlemlenebilir.

SIREN SESI YAKLASIYOR!
Polisler basimizi ne kadar
belaya sokacaklar? Oyunun
ozelliklerinden biri de seh-
rin tiim sokaklarinin ser-
best dolasima acik olmasi.
Bu sayede istedigimiz gibi
cirit atma sansimiz olacak.
Elbette bu koca sehirde yol-
lariisgal eden sadece biz ve
rakiplerimiz degil. Sehir tra-
figi ve sehrin guvenligini
saglamasi gereken polisler
de bol bol devriye geziyor-
lar. Onlerinden son siirat
gectigimizde bizi gormez-
den gelmelerini beklemeyin
cuinki boyle bir sey olmaya-
cak. Ustelik bir takildilar mi
kolay kolay da birakmaya-
caklar. Onlari atlatmak icin
bol bol slalom yapmak, ani-
den yon degistirmek ve bu-
nun gibi aklimiza gelen her
trla taktigi kullanmak zo-
rundayiz. Kovalamaca siir-
dukce bizim zor bir av oldu-
gumuzu anlayan polis de-
partmani, en kolay yol olan
polis sayisini arttirma yolu-
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nu sececek. Artik daha fazla siren du-
yuyorum! Polisleri alt etmekte bize
yardimci olacak bir 6zellik de agir ce-
kim secenegi. Ozellikle son anda viraj
almamizi kolaylastiracak bu ozellik si-
nirsiz degil. Bunu bir gosterge saye-
sinde takip edecegiz.

Underground’a nazaran oynana-
bilirlik ozelliklerinin tamamen yeni-
lendigi soyleniyor. Elbette bunu oyna-
yinca anlayacak ve yalan soyleyip soy-
lemediklerini gorecegiz. Ama en basi-
tinden, strls tarzimiz ve verdigimiz
mucadele sonucu surls yetenekleri-
mizin artacagini soyleyebilirim. Bu
gelisim bize yol tutusundaki artis gibi
getiriler saglayacak. Dimdiiz giderek
ne yetenek gelistirebilir ne de polis-
lerden kurtulabiliriz. Zaten bu karga-
sada dimdiiz gidebilmemiz de pek
mumkin goézikmuyor. Serinin bu ye-
ni oyunu en az oncekiler kadar arcade
—simulasyon karisimi olacak. Stirus
keyfimizi ve yasayacagimiz tecriibeyi
mahvetmeyecek kadar gercekgi fakat
isin suyunu cikarip bizi ayrintilar ile
bezdirmeyecek kadar arcade. Zaten
tek istediginiz gercekcilik veya bir si-
mulasyon ise Need for Speed yerine
Live for Speed oynamalisiniz. O da iyi-
dir, siz yine oynayin.

Ve son... Need for Speed serisi
emin adimlarla ilerlemeye devam edi-
yor. Bir cok oyuncu taklitlerine yliz
vermeden NfS’nin pesinden gitmeye
devam ediyor. Hemen hemen oyna-
yan herkesi kendisine baglayan ve
Underground serisi ile altin cagini ya-
sayan NfS’nin Most Wanted ile de bi-
yuk bir basari saglayacagi muhakkak.
Ben en cok garajimdaki BMW'yi ne ki-
liga sokabilecegimi merak ediyorum.
Almanlar yapmis zaten, ben daha ne
kataylm? [yolun sonu]
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Hersey kadit, kalem ve zarla basladi

GlUnumuzin ve gelecegin popller oyun tiri
devasa onlinelarin yapisina baktigimizda he-
men her noktada masa lsti efsanesi Dunge-
ons & Dragons’un izlerini goriirtiz. On yillari
deviren sistem dijitale gectikten sonra da dur-
madan yenilendi. Bunca zaman sonra D&D
Online’nin duyurulmasiyla MMORPG’nin tam
anlamiyla 6ztine dondigiini soyleyebiliriz.
Clnku oyun bu haliyle sanal bir D&D Campa-
ign’den farksiz olacak.

D&DO’nun rakiplerinden ilk farki EverQu-
est’ten cok Diablo havasindaki carpismalariyla
ortaya cikiyor. Ayrica rasgele spawn’larla dolu
devasa bos alanlar oyunun gectigi diinya olan
Eberron’a uzak bir terim.

AZ AMA OZ OYUNCU

Her yeni cikan devasa online oyun éncekiler-
den cok daha kalabalik ve biytik olmasiyla
ovunur. Fakat D&DO rakipleri gibi devasa
alanlar sunmuyor. Hatta binlerce oyuncunun
bir arada olmasi gibi tanimlar aniimiyor bile.
Tam tersine D&D’nin ruhuna uygun olarak
oyun kiictik gruplar halinde gidiyor. Yani
D&DO’da her sunucu en fazla birkac yiiz
oyuncu barindiracak, fakat bu gruplar birbiriy-
le siki fiki olacak. Ne de olsa herkes tiim go-
revleri ayni noktalardan alacagi ve baglayaca-
g1 icin sinirli niifus icerisinde daha cok mu-
habbet olacak. Yapimcilar bu sekilde diinyaya

daha cok yogunlasilacagina
ve dostluklar kuruldukca da
oyundan daha cok keyif ali-
nacagina inaniyorlar.

Oyunun ana sehri Stor-
mreach (Stormwind?) oyu-
nun tim gorevleri icin atla-
ma tahtasi olacak. Burada yi-
ne benzer bir tablo karsimiza
cikiyor: Instance zindanlar.
Su an 10-15 tane olan ins-
tance sayisinin son versiyon-
la birlikte onlarca olmasi bek-
leniyor. Zindanlar gorevlerin
tasarlanisiyla da farklilasiyor.
D&DO zindanlarinda yapma-
niz gereken amagsizca onlar-
ca yaratik kesmek yerine go-
revi bir an 6nce tamamlaya-
rak olay mahallinden uzak-
lasmak olacak. Clinkii XP ka-
zanmanin yaratik kesmekten
cok daha fazla yolu olacak.
Ornegin bir gorevi bilimum
insani keserek basaracagini-
za sessiz ve derinden olabilir-
seniz ayri oduller alacaksiniz.
Ayrica Turbine (Asheron’s
Call serisinin yapimcilari) be-
lirli bir noktadan sonra gorev
yapmaktansa hala yaratik ke-
sen oyunculara XP ve 6dl
vermeyerek Camping’in 6nu-
ne gecmeyi planhyor.

ki
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Yazan Goker Nurbeyler

ONLINE

YENi DUNYALAR, YENi HEYECANLAR
Oyunda secebilecegimiz sinif sayisi simdilik
dokuz: Fighter, Rogue, Cleric, Sorcerer, Pala-
din, Barbarian, Ranger, Bard ve Wizard. Ayrica
farkli meslekler secerek multiclass da yapabi-
lecegiz. (D&D severler muhtemelen Monk ve
Druid nerede diye soruyorlardir.) Bunlardan
Rogue Turbine tarafindan 6zel ilgi goren bir
sinif. Cuinku Instance’lardaki sayisiz tuzagi
gormenin ve etkisiz hale getirmenin tek yolu
grupta bir Rogue bulundurmaktan geciyor.
Ayrica cesitli gorevlerdeki stealth ihtiyacini da
Rogue gorecek. Gergi bir sinifa bu kadar yuk-
lenmesi biraz riskli olabilir. Bakalim Turbine
dengeyi nasil kuracak.

Gelelim irklara. Oyunda D&D’nin klasik irk-
lari (Human, Elf, Halfling, Dwarf) yani sira
Eberron’a 6zgii (6rnegin Warforged) irklar da
hazirlaniyor. Ayrica cesitli diinyalardan tanidi-
giniz irklar cok farkli yiizlerle karsiniza cikabi-
lecek. (Drow’larin ilgisi 6rlimcekten akrebe
kaysaydi Drider’lar ne olurdu?) Sahsen ilgimi
en cok ceken irk psionik giiclere sahip Kalash-
tar oldu. Diismanlar adinaysa Monster Manu-
al’da ne gorduyseniz karsiniza cikabilir desem
sanirim yeterli.

Turbine az ve 6z oyuncuyu kaynastiracak,
parti ve gorev tabanli, hizli ve canh bir bir de-
vasa online oyunun mijdesini veriyor. Fakat
fareyi ele alip diinyada séyle bir tur atmadan
kesin bir sey soylememek lazim. Turbine ayni
zamanda Lord of the Rings Online’i da hazirli-
yor. Eger ikisi de basarili olursa korkarim giin-
de iki saat uykuya mahkdm olabiliriz. pohansson]

D&D Online’in rakiplerinden ilk
farki Diablo havasindaki
carpismalariyla ortayla ¢ikiyor.
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iki elimiz kanda olsa da

Gecen yilin bahar aylari... Herkes korkmak icin
nefesini tutmus Doom 3’0 bekliyor. Noir De-
sir’in solisti Bertrand Cantat doverek sevgilisi-
ni oldureli neredeyse bir yil olmus, Elliott
Smith’in kendini bicaklayip dinyay terk etti-
gine hala inanamiyoruz, Althusser’in karisini
bogmasinin ustiinden ise yillar gecmis. Diin-
yanin glindeminde o glinlerde cinnet cinayet-
leri yok. Tabii The Suffering’i saymazsak...
(Anti)kahramanlari siradan insanlar oldugun-
da Uclincii sayfadan okuyup gectigimiz ama
bir sekilde tanidigimiz biriyse yillarca Grpertiy-
le hatirladigimiz cinnet hikayelerinden birini
konu alan bir korku oyunuydu Suffering (kari-
sini ve cocuklarini vahsice éldirdiigu distind-
len adam). Tamami hapishane-akil hastanesi
karisimi bir mekanda, gercekle haliisinasyon
arasinda gidip gelen, korkutmak (en azindan
tirpertmek) konusunda ustiine diiseni yapan,
iyi bir oyundu. Gelistirici Surreal Software ara-
dan gecen zamanda yeterince gevsedigimize
karar vermis olacak ki su siralar oyunun ikinci-
sini tamamlamaya calisiyor. Ties That Bind adi
verilen ikinci Suffering vakasi Torque’un ha-
pisten cikip Baltimore’a dondiigu glinlerde
basliyor. Yani artik sehirde, insanlar arasinda-
siniz. insan icine cikma fikri basta rahatlatici
gorliniiyor ama tabii ki yaniliyoruz.

Ul' l"RIN(:

———TiES THAT BIND

GECMISIN SILINMEYEN iZLERI
Oyunun en ilgin¢ yanlarindan biri
daha acilista karsiniza cikacak. ilk
Suffering’i bitirmis olanlar, save
dosyalarini ¢ope yollamadilarsa
oyuna biraktiklari yerden baslaya-
caklar. Yani izlediginiz yol Torqu-
e’u nasll etkilediyse (iyi-kétii-not-
ral) Oyle bir karakter devralacaksi-
niz ve ilk oyundan da hatirlayaca-
giniz “cildirma anlar”nda burtine-
ceginiz canavar formunun glicleri
bu karakterin 6zelligine gore degi-
secek. Oyunu hic oynamamis ya da
coktan silmisseniz notral baslaya-
caksiniz (ya da bir an once ilk oyu-
nu oynayip kot bir Torque yara-
tin, en havali canavar ona cikiyor).
Suffering’in notunu kiran yanlarin-
dan biri Torque’un bir aksiyon kah-
ramani icin yeterince
becerikli olmayisiyd.
Ziplamak, kosmak, ka-
pilardan gecmek gibi
temel hareketlerde
hem tikanabiliyor hem
de kotl gortintyordu.
Surreal Software’in bu
bolimde en cok calis-

Yapim
Surreal
Software
Dagitim
Midway
Cikis Tarihi
Ekim 2005
Tiir
Aksiyon
Korku
Sistem

PC, PS2,

Eski diismanlar geri
doniiyor.
Fakat yeni dzellikler

Y kazanmis olarak. korkmusumdur”

“igneden oldum olasi =
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ilk Suffering’i bitirmis
olanlar, save dosyalarin1 ¢épe
yollamadilarsa oyuna
biraktiklar: yerden
baslayacaklar.

tig1 konulardan biri bu. Hem oyunun
daha gercekci gériinmesi hem de oy-
nanisin can sikkmamasi icin grafikler,
animasyonlar sil bastan hazirlanmis.
Elden gecirilen seslendirmelerin de iyi
cikacagini varsayarak bu kez cok daha
gercek ve cok daha korkunc¢ bir mace-
raya girecegimizi soyleyebiliriz.

Torque’un 6nceden kabuslarini
susleyen rahmetli karisi bu oyunda
tur rehberi olarak rol tstlenecek. Da-
ha dogrusu yol gosterici melegimiz
olacak ama tabii ki isin cogu yine bi-
zim omuzlarimizda. Sadece insanlarla
degil, hapishane giinlerinden kalma
yaratiklarla da ugrasirken en saglam
dayanaginiz, canavar formuna gec-
mek olacak. Tabii bunun icin yine bol
bol korkmaniz ve krize girmeniz gere-
kiyor.

ivi, KOTU, CILGIN

Oyunda daha cok insan olmasi, Tor-
que’un iyi ya da kotu olarak basladi-
giniz karakterini sonradan degistirme
firsati da verecek. Bizden yardim iste-
yenlere el uzatmak ya da nisan al-
mak arasindaki fark, ilk oyundaki gibi
alternatif son sahneler gérmemizi
saglayacak. Biz yine de simdilik ha-
pisten nasil kurtuldugumuzu acikla-
yan ilk sahneyi merak etmekle yetini-
yoruz, sonrasini gérmek icin uzun ve
karanhk geceler nasilsa bizi bekliyor
olacak. [aklin son noktasi]
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Bizi hep kot gosterdiniz. Hep kafa-
miza kafamiza vurdunuz. Arkadasla-
rimizi yok ettiniz, bize 6lu dediniz,
yaratik dediniz. Kirtk parmaklarimi-
za, olmayan ayaklarimiza, kirli elbi-
selerimize bakip bizden kactiniz. Bi-
ze 6n yargili davrandiniz. Bir kez bile
neden boyle oldun, amacin nedir di-

ye sormadiniz. Bize canavar dediniz.

Acaba hangimiz daha canavar? Ney-
se, bunlar gecmiste kaldi. Oliilere
katilma partisine hos geldinizzz!

Daha 100. sayimizda “Her oyun-
da zombi var!” diye cok soylendik.
Blitz Games de kafamiza tuglay atti
ve herkes rahatladi. Clinkl Possessi-
on’da bir zombiyi oynuyoruz. Karan-
liktan “boh” diye firlayan, “be-
yinnnn” diye pesimizden kosan ve
inatla yavas yavas yuruylp inatla
olen ve oldiikce gelmeye devam
eden beyinsiz et yiginlarinin basina
akilli bir oyuncu gecince neler ola-
cak?

INTIKAM VAKTI

Oyun tarihi boyunca zombiler, dro-
idler, uzaylilar hep klasik diismani-
miz oldu. Ya diinyamizi ele gecirme-
ye calistilar ya da glizel bir kizi kacir-
dilar. Her seferinde popolarina tek-

meyi basmak bizim isimiz oldu. Ama
bu kez ezilenlerin yanindayiz!

Daha once sayisiz defalar savastigi-
miz yada korkudan bagira cagira
kactigimiz oluleri yonetip daha
fazla masum insani kendi ta-
rafimiza cekiyoruz. Sagda sol-
da korkuyla kacisan masum in-
sanciklari isirip onlari da zombi
yapliyoruz. Yani bir nevi zombi-

vampir karisimi olarak cogaliyo- D /|
ruz. Béylelikle bir zombi ordu- ¢ - *

muz oluyor ve daha cok karisiklik yara-
tiyoruz. Kulaga son derece manyakca
ve kanli geliyor dyle degil mi? Zombile-
rin intikamini insanlardan gene biz ali-
yoruz. Ustelikte bunu sehri yoneten ko-
tl bir sirketi yok etmek icin gene insan-
larin iyiligine yapiyoruz.

KORKU VAKTI

Hepimizin bir sekilde seyrettigi yada
duydugu korku filmlerinin tiim klisele-
rini bu oyunda bulabilirsiniz. Evil Dead,
28 Days, Dawn of the Dead gibi kiilt
filmlerin icerisindeki zombileri bir di-
stnln. Agir agir yurlyenlerin yaninda
bir anda Ustlimize ziplayan ve bizi ba-
gira cagira kovalayan hatta bir sirii
oltnin birlesiminden ortaya cikmis de-
vasa zombilerin hepsi ordumuzda ola-

cak. Bir seferde 200 civarinda zombiyi yonete-
bilecegiz. Ustelikte 8 x 6 kilometrekarelik bir
sehirde! Bu sehrin GTA’dan biyiik oldugunu

’< sizlere sOylesem acaba ne dusuiniirsu-
A4

& niiz? Tum taktik sizin ellerinize kalmis
. durumda.
Oyundaki ana karakterimiz son de-
rece zeki bir zombi. Hayali bir Ameri-
N kan sehrinin sakinleri tarafindan
i hunharca dldirildikten sonra
inanilmaz guclerle geri dénen her

=71 olu gibi, sehirden ve icindekilerden inti-

kam almak istiyor. Sehri blytik bir
disman olarak dustinlip dyle hareket etmeniz
gerekecek. Tm ordunuzu insanlarin lizerine
saldiginizda tabii ki polisler, SWAT hatta aske-
ri birlikler sizi durdurmak icin harekete gece-
cek. Bu da eglenceyi kat kat arttiracak clink
onlari da zombi yapabileceksiniz.

ZOMBI BIRLIKLERI

Ordumuzda 6 tip zombi olacak. Shambler,
Runner, Bloater, Shredder, Monster ve Ensla-
verlar. Ustelik bunlari istersek FPS kamerasiy-
la yonetebilecegiz. Yani oyunu onlarin goziin-
den gorebilecegiz. (gerci dergide 2 gece Uist
Uste sabahladigimiz zamanlar bir zombinin
nasil bir diistince yapisi icerisinde olduklarini
az cok tahmin edebiliyoruz ama en azindan
Ustlimiiz basimiz kan revan olmuyor). Shamb-
lerlar ordumuzun piyadeleri gibi. Agir agir yi-



Yapim

Blitz Games
Dagitim
Belli degil
Cikis Tarihi
2006

Tiir
Aksiyon/Str
ateji
Sistem

PC, Xbox
360, PS3

Hayir hayir, bu
mactan sonra
dagilan
kalabalik degil "!!

riytp yakaladiklari insanlar ham
yaparak ilerleyen bu tiplerin yanin-
da Runner’lar daha atletik ve hizli
kalyor. Bloaterlar ise zehirli bir gaz
yayiyor ve sisiyorlar. Kurbanlarimi-
zin yakinina getirdigimizde onlan
patlatarak daha cok zarar verebili-
yoruz. Shredder’lar ordumuzun 6zel
timi gibi calisiyor. Gayet hizli ve her
tirli engeli tirmanarak asabilen bu
tipler ayni zamanda buyuk zarar ve-
rebiliyorlar. Ama en gticlii zombiler
Monster’lar. Yapi olarak da oldukca
iri olan Monster’lar arabalari alip
atabiliyor ve saga sola buylik zarar
verebiliyorlar. Ordumuzun bir nevi
tanklari olan bu yaratiklar etraftaki
insanlari donustiirme yetenegine
sahip olmayan tek birimimiz. Zaten
isleri donustirmekten daha cok yok
etmek. Enslaver’lar ise son derece
atletik ve korkutucu yaratiklar. On-
lara ordumuzun komutanlari da di-
yebiliriz. Gorevleri ise insanlari top-
lu halde donustirerek ordumuzun
sayisini korkunc bir hizla arttirmak.

Donlstirme islevi 30
saniye suruyor ve bu siirede
ne kadar kalabalik bir insan
slrlsiine dalmissak (oyunu
yazdikca insanlara
baska bir gozle bak-
maya basladim fark
ettiginiz gibi) o kadar
kisiyi kendi tarafi-
miza cekiyoruz.

cekiy ‘H
SANA SAHIBIM
Oyunda en eglen-
celi kismi ise isminde gizli:
Ordunuzdaki her bir zombi-
nin kontroliini bizzat ele
alabiliyorsunuz. Boylece dis
diinyay! yonettigimiz zom-
binin bakis acisindan gore-
biliyoruz. Bu bakis acisi ise
0 zombinin nasil donisti-
guyle alakali. Eger boynu ki-
rilarak 6lmusse diinyayi yan
yan gorecegiz ya da belden
asagisi yoksa ve yerde suri-
nerek ilerliyorsa etrafi kaldi-
rim seviyesinden gorecegiz.
Daha da eglencelisi eger
kontrol ettigimiz zombi bir
asker veya polisse elindeki
silahi kullanarak etrafa ates
etmemiz mimkin olacak.
Ama keskin nisan almayi
unutun, beyinsiz bir zombi
olarak saga sola sacarak
ates edecekler.

Sehire karsi savasirken
onu bir birey olarak gérme-
miz gerekecek demistim.
Eger blyuk bir saldir yapar-
sak sehir de bize buytik bir
direnisle cevap verecek. Fa-
kat elektrik ya da su kay-
naklarini yok edersek bu de-
fa karsimiza daha zayif bir
glic cikaracak. Karsimiza ci-
kan birimleri hic bir zaman
hafife almamaniz gereke-
cek. Yolu kesmis olan iki po-
lis memurunu 30 zombimiz
ile rahatca yenebileceginizi

Vi)
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disunebilirsiniz. Ama bu polisler
zombi salginindan haberdar oldukla-
rindan ellerinde birer adet roket atar
tasiyorsa iste o zaman taktik uygula-
maniz gerekecek.

. ZOMBI SINAN
Possession’in multiplayer’i
‘v paranoyaklikta son nokta ola-
@ - bilir. Neden mi?
. Bir oyuncu zombileri yo-

netirken digerleri onlar avla-
' maya calisacak. Fakaaat eger
insansaniz sizinle ayni grupta bulu-
nan arkadaslariniz ya da siz savas si-
rasinda hastalanip yavas yavas zom-
biye dontsebileceksiniz. Eger arka-
daslarinizi iyilestirmezseniz bir stre
sonra tamamen zombi olacaklar. D6-
nisme sirasinda hastalandiklarini siz
bilemeyeceksiniz. Bilmemeniz onlar
acisindan iyi olacak ctinkl tedaviyi za-
maninda yetistiremezseniz bu du-
rumda kafasina bir kursun sikarak tek
ve kesin tedavi yontemini uygulamak
zorunda kalacaksiniz! Yani su tip di-
yaloglar yasanabilecek:

- Sinan ustlime 5 zombi geliyor yar-

dim et bana!

- Sinaaaaan !

- Roéarghhhh !

- Annecigim, poto poto, hinkkkkkk,
poto poto ...... !

- (Hep beraber) Roargghhhh!

Possession son derece sapik bir
beyinden cikan son derece eglenceli
bir oyun olacak gibi goriiniiyor (nasil
bir iltifat ettiysem oyun yapimcilarina
belli degil : ) ). Tum karmasaya bir de
oteki taraftan bakmanin keyfi bam-
baska olacak. Ayrica blyik bir sehirde
istediginiz gibi hareket etme serbesti-
sine hakim olmaniz oyuna taktik bir
yon de katiyor. Dilerim oyun yapimci-
lari bol bol zombili korku filmleri sey-
retmislerdir ve gordiikleri herseye bu
oyunda yer verirler. [insanliga son]
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atiriar misiniz? “Cagrisim oyunu”
derdik biz bu oyuna. Bir kelime sorulurdu,
o kelime ile ilgili akliniza gelen ilk seyleri
soylerdiniz. Zevkli oyundu vesselam. Ca-
nim sikildi, burada da oynasak mi? He Si-
nan? Oynayalim, oynayalim... Kelimem:
Meksika! Akliniza ne geliyor ilk olarak?
Speedy Gonzales? Aci baharat? Garip sap-
kalar? Desperados? Esmer bayanlar?.. Net
bir cevabiniz yoksa zorlanmayin, normal-
dir ama kisa bir stre sonra “Meksika?” de-
yince akliniza ilk olarak Total Overdose

4

sciecegini iddia edebilirim. Nedeni
de, oyunun az 6nce saydigim oge-
leri, cilali aksiyon ile birlestirerek
blnyesinde barindirmasi (Speedy
Gonzales’in bu oyunda yeri olaca-
gini hayal etmediniz umarim).

BIRI OZENTI Mi DEDI?

Total Overdose (TO) radikal bir
oyun olmaktan uzak, tinli olmus
bircok oyundan esinlenerek yapil-
mis bir calisma. Max Payne, Grand
Theft Auto, Mercenaries, Tony

Aha! Boyle »
bir aracla, bu
kovalamacadan
saglam ¢ikmak zor.

Combo'lar Tony
Hawk'tan Silah US
Army'den

Hawk (yo, yooo, giilmeyin!) gibi oyunlari oy-
namissaniz ne demek istedigimi anlamis, “Ha-
di len! Bu kadar oyun bir biinyede birlesir mi?”
seklinde tepki vermis olmalisiniz. TO, adrenali-
ni ve eglencesi bol bir aksiyon. Ayni GTA:
SA’da oldugu gibi eglenceniz, tam bir katliam
yapmak. Araclari calabilir, caldiginiz araci son
surat bir dikkandan iceri sokabilir, arac iceri
girmeden kapidan atlayabilir ve etrafiniza iki
elinizde iki silah ates kusabilirsiniz. Ya da bir
mafya elemaninin sapkasini yurutebilir, basi-
nizi belaya sokabilirsiniz (bir sapka diyip gec-
meyin. Bizde nasil camii avlusuna iseyen ko-




pek varsa, orada da sapka calan adam var). Kisacasi her
daim hareket halindesiniz. Bu ‘hareketlilik’ kelimesinin
ustinde durmamiz gerek. Oncelikle, karakterimiz olan
Ramiro (dismanlari ona El Gringo Loco der) tam bir ak-
robasi ve silah uzmani. Arabalari patlatiyor, binalardan
binalara atlayabiliyor, kafasini kursunlardan korumak
icin kova bile kullanabiliyor. Cift el silah kullanirken
Matrix stilinde diiz duvara tirmanabiliyor, yavas cekim-
de taklalar atabiliyor, diismanin retinasina kadar nisan
alip stizge¢ haline getirebiliyor ve daha nice silah nu-
maralari... “Toplamda 70’den fazla hareket var” desem,
6zetlemis olur muyum?

Bunca hareket, sadece eglenelim diye de yapilma-
mis yapimci Deadline’in sdyledigine gore. Oyuncularin
bu kadar hareketten bile bir stire sonra sikilacagini akil
inleyen insanoglunun, hosuna gidebilecek bir 6dil sis-
temi ile karsilasacagiz. Diyelim alti dlismani basariyla
oldurdik. Hemen bircok stper glicleri kullanma hakki-
na sahip olabilecegiz. Bunlardan Golden Gun adli glic,
size tam dort el tam isabet (kafadan) vurus hakki tani-
yor. El Mariachi adl gii¢ ise Desperados izlemis olanla-
ra yabanci gelmeyecektir. iki makineli tufegi, iki gitar
cantasina saklayarak “Tufek icat oldu, yigitlik bozuldu”
marslarini soyleyecegiz. Tanitim videosundan gordugu-
miz (ve benim cok hosuma giden) Tornado ozelligi de
Ramiro’nun cift el taramali ile 360 derece havada do-
nerek, bulundugu mekanda katliam yaratmasindan
ibaret. E, tabii insan hem yaz ayinda, hem de Meksi-
ka’da olunca, sicaktan ne yapacagi hic mi hic belli ol-
muyor.

ste tipik bir basrol oyuncusu.
Etrafi yikmis, yakmis ve ekrana hareket cekiyor. Pislik! ¥

“Hareketlilik” kavrami
uzerinde yeterince durduk-
tan sonra grafiklerdeki ilk
izlenimlerimizi belirtelim.
TO satafath bir gorsellikten
uzak, biraz cizgi-filmleri
animsatan bir havaya ha-
kim. Yani oyun resim kalite-
sinde filan degil, umutlan-
mayin. “Bu devirde ve du-
stk kalitede bir grafik tek-
nolojisi mi? lyyy” dememe-
miz gerek hemen. Oyun ar-
cade tabanli bir eglence an-
layisi sunmak istediginden
ve ylksek sistem isteyen bir
PC oyunu olmak istemedi-
ginden (bu kismi belli ol-
maz, neden blyuk konusu-
yorsam artik!) grafikleri di-
be vurmamis ama bu haliy-
le bile leziz goziikuyor. San
Andreas’daki gibi muthis
bir isiklandirma/golgelen-
dirme soleni beklemesem
de, patlama efektlerinin
tatmin edecegi konusunda
stiphem yok.

GOREV ADAMI

Deadline, oyunda free-roa-
ming yani dyle gorev yap-
madan, etrafta dolanabile-
cegimiz bir mod var mi, yok
mu, bir bilgi vermedi. Bu-
yuk israrlarimiz sonucunda
(Tugbek’i en son, E3’te De-
adline ekibinden birinin
burnunu isirirken goren po-

sleepy hallow

Uykusuna yattik ve Total Overdose’da
karsilasacaginiz guizellikleri gorduk.
V. Max Payne tadindaki agir cekimler

esliginde etrafi kursunlamak.

—

il
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lis soyledi) oyunda 20 ana gorev, 30 da
yan gorev oldugunu 6grendik. Ana go-
revlerin %70’i ‘tabana kuvvet’, geri ka-
lan %30 da ‘gaz, daha cok gaz’ olacak.
Kabaca bir hesaplama ile oyunun bitisi-
nin 30 saati gececegini sdyleyebiliriz ya-
ni. TO -eger bir siirpriz olmazsa- 2 kisilik
ve internetten multiplayer oynama
ozelligi icermiyor. Bu da yapimcilarin
oyunun single player kismina oldukca
guvendiginin bir gostergesidir. Hmm,
ya da yapmayi unutmuslardir, kafam
karisti, bilemiyorum.

Oyun X-Box, PS2 ve PC platformlari
icin cikacak. Akla gelen ilk korku, genel-
de konsoldan PC’ye aktarilan oyunlar-
daki kontrol sorunlaridir. TO’da boyle
bir sorun olacagini sanmiyoruz (Si-
nan’in E3’de, oyunun yapimcisinin kafa-
sina gamepad atinca acilan delige 47
dikis atan doktor soyledi), ama bunca
hareketin ve onlarca kombolarin hava-
da ucustugu bir oyunu da, klavye kir-
madan nasil oynayacagiz, hani merak
etmiyor degiliz.

ADIOS AMIGOS

Anlasilacagi gibi basit ama bir o kadar da
eglenceli bir oyuna benziyor Total Over-
dose. Kombolu olan her oyunu seven biri
olarak, yavas cekimde devam ettirilebili-
nir kombolari yapmak, sizi éldirmek icin
ant icmis olan babanizin katillerinin ka-
fasini, intikam hirsi ile dagitmak nasil bir
duygu, merak ediyorum! Sadistlik bir ya-
na, eglenceli olmasi ve vaat edilen cesit-
liligin bizi doyurabilmesi tek dilegimiz.
Tek dilegimiz??? Pardon, glizel bir Paris
tatilini unutmusum. [el finito]

VvV 70’den fazla hareket imkan.

VvV Toplam 50 gorev.

VvV 20’den fazla silah cesidi.

V18 adet farkli mekanda, arabalar cal-

Meksika’'nin dogal goriintimiine ve
kultiriine sahit olmak.

Art arda kombolar yapmak,
bunlari birlestirebilmek.
Basarili kombolar yaparak 6ltimciil ve
artistik siiper hareketlere ulasmak.
Sizi zorlayacak irili ufakli bosslar ile
ugrasmak.

mak, kovalamacalara katiimak.

v

Her sey birlestiginde, ortaya eglenceli

bir aksiyon oyunun ¢ikmasi.

v

Cameron Diaz bir anda “Sirtimi
kremler misin?” diye sordu ve
ben de biiyiik bir ihtirasla...
Oho 6hé 6ho... Riyalar karismis
galiballl
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DUNYAYA KiM HUKMEDEBILIR?




Cok strateji oyunlari gordiik.
Havada, karada ve denizde
savastigimiz... Toprak icin

savastik... Ulkeleri, bdlgeleri ve

kitalar savunduk. Tepeler icin
savastik... Kopriileri ve
sehirleri ele gecirdik. Ama ilk

defa gercek zamanl bir strateji

oyunu bize asla
hiikmedemedigimiz bir yeri,
diinyanin her yerini vaat
ediyor. Gelmis gecmis en
“piiyiik"” strateji oyununa
hazir misiniz?

Yapim
GasPowered
Games
Dagitim
THQ

Cikis Tarihi
Belli degil
Tiir

Gercek
Zamanli
Strateji
Sistem

PC

Atesi olan var mi?
Ciuuywzzz!!! ¥

Chris Taylor ve Gas Powered Games
(GPG) diyince akliniza ne geliyor? El-
bette ki Dungeon Siege! Ikincisini
bu ay inceledigimiz bu aksiyon RPG
muhtemelen bizi mest de etmistir
(bu yaziyi yazarken ben daha gor-
medim de). Ama Gas Powered Ga-
mes’in kurulmasindan cok once
Chris Taylor baska bir firmada, Ca-
vedog'da bambaska bir projede yer
almisti. Bundan 8 sene dnce piyasa-
ya cikan Total Annihilation, 3D gra-
fikler, 150 birim ve benzersiz mod
destegi sayesinde kisa stirede GZ5
(gercek zamanli strateji) dunyasinin
klasikleri arasina girmisti. Ama Ca-
vedog kapanip Chris Taylor, Gas Po-
wered Games'i kurunca Total Anni-
hilation ismi de unutuldu. Daha
dogrusu biz dyle saniyorduk. Clinki
Dungeon Siege’e odaklanmis olsa
da Chris Taylor ilk goz agnisi Total
Annihilation’i asla unutmamisti.
Aslinda birkag sene 6nce Chris Tay-
lor'in Total Annihilation’a (bundan
sonra TA diyecegim) devam etmek

istedigi ama isim haklari
konusunda Atari ile anlasa-
madigi soylentileri cikmisti.
isim haklarini su an elinde
tutan Atari'nin Gas Powe-
red Games’den “50 kol 50
bacak” istedigini tahmin et-
mek hic de zor degil. Tabi
bu haber TA fanlariicin bu-
yik bir hayal kirikliglyd.
“TA fanlar” deyip gegme-
yin, bu klasik oyun icin mod
ve birim Gretenlerin sayisl
bile binlerle ifade ediliyor.
Starcraft’tan bile eski oldu-
gu halde hala modlari yap!-
liyor Total Annihilati-

on’in (bkz.
www.plane-
tannihilati-
on.com)

TOTAL
ANNIHILATION’IN

RUH iKizi

Her iste bir hayir vardir der-
ler ya. GPG ile Atari'nin an-
lasamamasi da sonradan
hayirlarin en giizeli olarak
anilacak tirden bir kétu ha-
berdi. Clinku eski oyununun
isim hakkini alamamak
Chris Taylor’i birakin yildir-
mak tam tersine ateslemis-
ti. Bdylece GPG sifirdan yeni
bir GZS icin kollarini sivadi.
Bu oyunda TAya ait ne var-
sa sahip olacak ama kesin-
likle cok daha fazlasi ola-
cakti. Boylece Supreme
Commander ortaya ¢ikti,
nam-1 diger “stratejilerin en
bilyligi”. Kimsenin ruhu bi-
le duymadan ilerleyen proje
bu yilki E3’te dahi gosteril-
memisti. Kimsenin boyle bir
oyun geldiginde haberi yok-
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tu, kimse hazirhkl degildi. Sonra bir
Amerikan dergisinin Agustos sayisi-
ninda ilk defa kendini gosterdi Supre-
me Commander. Ve o glinden beri
oyun diinyasinin dilinden dusmuyor.

TEK BIR AGACTAN
BUTUN DUNYAYA
Supreme Commander icin su ana dek
iki kere “en biiyuk” dedik ama fark et-
tiyseniz buyuk kelimesini hep tirnak
icine aldik. Clinkii buglinden bu oyu-
nun gelmis gecmis en iyi strateji oyu-
nu olup olmayacagini kestirmek zor
(aday olsa bile). Ama Supreme Com-
mander’in dlcek olarak tim strateji-
lerden daha bilyuik olacag! ke-
sin. Bugtine kadar gordu-
W gimiz en devasa strateji
_ hangisiydi, Rome Total
. War mu? Bituin diinya ha-
ritasini kaplamasa da 6zel-
likle sicak carpismalarin yasan-
dig1 arazileri devasaydi Rome Total
War’'un. Simdi dyle bir oyun dusinun
ki Rome Total War’'daki bitiin harita-
larin toplamina esit buyukltkte. Yani
bu oyun Rise of Nations gibi diinya
haritasini sira tabanh oynatip carpis-
malarin oldugu bolgeleri tek tek kar-
siniza koymuyor. Gergek zamanli ola-
rak diinyanin her yerinde birimleriniz
ilerliyor, carpismalar oluyor. Ve siz is-
tediginiz zaman Orta Avrupa’daki
carpismanizdan Pasifik'teki donan-
maniza odaklanabiliyorsunuz. Uste-
lik yaklastiginizda her birimin detay-
larini, hareketlerini gorebiliyorsunuz.
Korkutucu degil mi?

Oyunun bdylesine blyuk bir ol-
cekte olmasi elbette oynanisi butl-
nilyle degistiriyor. Her seyden once
deniz ve hava birimleri bambaska
bir yapiya burtniyor. Clinkl bugti-
ne kadarki strateji oyunlarinda gor-
diigiimiz denizler, Supreme Com-
mander’inkiler yaninda kiivet gibi




kaliyor. Denizler devasa ve mesafeler cok uzak
olunca gemilerimizin buyukligu ve ucaklari-
mizin uzun mesafe saldirilari bu oyunu ben-
zersiz kiliyor. Siradan bir strateji oyununda
ucak gemilerimiz bile lic bes tank biyuklugi-
ni gecmezdi. Ama Supreme Commander’da
her birim, her bina gercekten olmasi gereken
ebatlarda. Mesela bir kruvazorin tizerindeki
toplarin her biri bir tank ile ayni buytkltkte.
Elbette bu blyuk gemileri karalarin i¢ kesimle-
rinde kullanamiyoruz. Ama Amerika’da Uretti-
giniz tanklan Avrupa’ya gotiirecekseniz ya de-
nizlere ya da goklere hakim olmaniz gerekiyor.

DUNYALILAR VE
BASKA DUNYALILAR
Ayni TA gibi Supreme Commander da gelecek-
te gecen bir bilim kurgu stratejisi. Ancak
TA’dan farkli olarak bir hikayeye sahip. Hem
de oldukca uzun ve cetrefilli bir hikaye... Her
sey 2018 yilinda Quantum cagina girilmesi ve
Quantum Tinelleri tizerine cahisiimalarla bas-
hyor. 2062’de ilk Quantum Tuneli aciliyor ve
bu tiinelleri kullanarak uzayin en uzak mesa-
felerine ulasabilen insanhk uzayda yayilmayi
bashyor. 2284 yilinda insanlik ilk 16 koloninin
kurulumunu tamamliyor. Ama bundan sonra
her koloni kendi basina kolonilesmeye basli-
yor ve 2500’lere gelindiginde de 100’ln lze-
rindeki koloninin her biri kendi basina koloni-
lesme karari alinca bilinen evrenin her kosesi
tek tek insanligin eline gecmeye basliyor.
2600’larin basinda diinyada Gustaf Brack-
man isimli bir bilim adami insana cok benze-
yen, fazladan yiiksek islem kapasitesine sahip
mikrocipler tasiyan cyborg’lar tretmeyi basa-
riyor. Ama bizden daha zeki yapay insanlarin
varhgi kimilerini mutlu etmiyor (bunda o gi-
ne dek cevrilen 80 Matrix filminin etkisi olsa

Diinyadan iyice
uzaklasinca
birimler boyle
kiiglik noktaciklar
olarak temsil
ediliyor. Ve
buradan niikleer
silahlarin ne
kadar etkili
oldugu gériildyor.

gerek). Bu ylzden hiikimet
tlm cyborg'lara tek bir nok-
tadan kontrol edilebilen 6zel
bir imha devresi eklenmesini
sart kosuyor. 2663’de artik
400’ln Gzerinde koloniye ya-
yilmis olan insanlk ufak ufak
kaosa surikleniyor. Koloniler
arasi glic cekismesi carpis-
malara ve savaslara yol aci-
yor. Sorun ¢ikaran koloniler-
den biri olan

unutma gafletine distyor.
Butln bu slre¢ boyunca insanlik uzayda
baska bir akilli tiire rastlamiyor. Evrende yal-
niz oldugumuz dusunilirken Seraphim Il ge-
zegeninde yabanci bir uygarliga rastlaniyor.
Aslinda barissever olsalar da iletisim problem-
leri ve insanlarin kesif glicliniin paranoyalari
yuzlinden insanlar Seraphim II'ye saldiriyor.
Ama bu saldiridan énce Sarah isimli bir biyo-
lojist, Seraphim II'ye giderek onlarla baglanti-
ya geciyor ve glivenlerini de kazaniyor. Kesif
guct Seraphim halki icin 6limcil bir virlsu

Supreme Commander’'da her birim, her bina gercekten
olmasi gereken ebatlarda. Mesela bir kruvazérin
Uzerindeki toplarin her biri bir tank ile ayni
biyuiklikte.

atmosfere
salmadan o6nce, bu
gariban irk, kendi bilgi birikimlerini ve bazi
ozel gliclerini Sarah ve onu takip eden Serap-
him yanlilarina vermeyi basariyor. Psisik giic-
lere sahip bu bariscil halkin tamamen yok
edilmesinin ardindan Sarah onlarin yolunda
ilerlemeye karar veriyor ve Aeon kolonisini ku-
ruyor. Ama yaratik sever bu koloniye hos bak-
mayan insanhk tim sektori karantina altina
aliyor ve giiclu bir donanma ile sariyor. Ama
kisa stire icinde bolgedeki koloni glic-
i leriile irtibat tek tek kesilmeye basli-
yor. Dlismanin nasil saldirdigini ve
&4 koloni giiclerini nasil yok ettigini

\ anlayamayan imparatorluk Ser-
pahim II'nin 10 1sik yili mesafe-
sindeki bir alani bosaltiyor ve bolgedeki biitiin
kuantum kapilarini yok ederek Aeon’u izole
ediyor.

Pluto I'nin neredeyse tama-
men Cyborg nufusa sahip ol-
masi diinyayi harekete geciri-
yor ve bitiin Cyborg’lar im-
ha edecek olan “Gentling”
programi devreye sokularak
Cyborg’lar toptan yok edili-
yor. Ama Brackman takipcile-
riyle birlikte Pluto
II'ye kacarak bura-
daki Cyborg’la- /
rnimhasini 4
engelliyor.

Saghgi bozuldugu icin
kendini de yari Cyborg’a ce-
virmis olan Brackman burada
ilk Cybran kolonisini ku-
ruyor ve diinya ile
butin iletisimi
kesiyor. Ug-
rasmasi gere-
ken 400’den fazla
problemli kolonisi olan
Diinya, Cyborg’larin yok oldu-
gu yanilgisinda Pluto II'yi

2800’lere gelindiginde Diinya
imparatorlugu 1280 koloniye sa-
hiptir. Ama artik bu kolonileri
diizen icinde yonetmek im-
kansiz hale gelmistir. Bir yandan ka-
rantina bolgelerinden sizan Aeon glic-
leri ve gittikce genisleyen Cybran’lar rahatsiz-
lik yaratmaktadir. Sonunda rahatsizliklar ga-
laksinin dort bir yanini saran savaslara yol
acar. Koloni giicleri ne koloniler arasi ca-




tismalari durdurabilmekte, ne de Aeon ve
Cybran’larin ilerlemesine engel olabilmekte-
dir. Sonunda koloni giicleri ilk 16 koloniye ka-
dar geri cekilir ve geriye kalan butiin galaksiyi
anarsiye terk eder. Sonunda Diinya imparator-
lugu tamamen coker ve Birlesik Diinya Fede-
rasyonu (UEF) kurulur.

Boylece Sonsuz Savaslar (Infinite Wars)
baslar. UEF, Aeon ve Cybran gicleri bir yandan
birbirleriyle savasirken bir yandan da geriye
kalan kolonileri yanlarina cekmeye calismak-
tadir. Bu savasa sonsuz denmesinin sebebi
Supreme Commander’lardir. Bu komutan bi-
rimleri “Kutle ve Enerji”yi kullanarak saatler
icinde ordular Uretip indikleri gezegeni cehen-
neme cevirebilmektedir. Supreme Comman-
der’larin bu tiikenmez giicleri sebebiyle sava-
sin asla bitmeyecegi dustintilmektedir. Boyle-
ce oyunumuz baslar.

EN DEV BiRIM
Supreme Commander’in geri plan hikayesi bi-
le kendisi gibi biiyuk ve karmasik. Ama sikayet
etmenin anlami yok. Oyun, kitap ya da film ol-
sun her turld bilim kurgu da o giinlere nasil
gelindigini, evrenin nasil sekillendigini bilme-
mek beni rahatsiz etmistir hep. Oyle damdan
dismus gibi, “bunlar bilmem kim, bunlar da
dusmanlari, aha savasiyorlar ve kahramanlari-
miz sahneye girer” diye baslayan hikayeler
hep yarim gelmistir bana. Ustelik geri plan hi-
kayesine gosterilen emek oyunun kendi hika-
yesinin de bastan savma olmayacagini goste-
riyor. Gergi irklara, olayin gelisim sekline Sa-
rah ve Brackman karakterlerine bakinca oyu-
nun hikayesi Starcraft’t andiracak gibi geliyor.

Supreme Commander’i en ilging yapan
noktalardan biri Supreme Commander’larin
kendisi. Su ana kadar aldigimiz bilgiler bizi,
yani oyuncuyu temsil edecek olan bu birimin
oyunun kilit noktasi olacagini gosteriyor. Gas
Powered Games bu konuda cok detaya girmek
istemese de ekran goriintileri ve sizan ufak
tefek haberler Supreme Commander’in taktik
nukleer silahlar kullanan devasa bir birim ol-
dugunu ve ayni zamanda Ussiimuzi kurmayi
baslatan ilk birim olarak da hareket edecegini
gosteriyor. Biz ise Supreme Commander’larin
omzundaki kabinde olacagiz. “Ne kadar deva-
sa?” derseniz, Supreme Commander’imizin bir
boliimunin ucak hangari olacagi soylendigini
soyleyelim hemen!

Ama oyundaki tek dev birimin (giic ve

Cybran'larin bu =
devasa Griimcekleri
lazerlerin yani sira
tizerine basarak da

disman araclarini yok

_edebiliyor.

ebat olarak) Supreme
Commander oldugu-
nu sanmayin. Her

masi yeni micadeleleri de be-
raberinde getirecek. Mesela
ug irk her strateji- dismanin nerede oldugunu ve nereden gele-
de gordugliimiz tanidik bi- cegini bilememek. Bugline kadarki RTS'ler-
rimlerin yani sira ken- v - de diismanin nerede oldugunu bil-
dilerine 6zel devasa M mek pek de zor degildi. Eger
birimlere sahip “biz kuzeydeysek onlar da gu-
olacak. Bunlardan biri hava neydedir” diyip korlemesine niikleer flize ata-
nakliye araclari olacak. Ekran  bilirdiniz mesela. Ama Supreme Comman-
goruntileri en azindan in- der'da dismanin yerini tahmin etmeniz, Usle-
sanlarda ayni anda 14 Mech rinin nerede oldugunu bulmaniz ciddi bir
tastyabilen bu devasa arac- emek gerektirecek. Oyunda dlismani bulma-
lardan olacagini gosteriyor. nin lc yolu olacak, kesif birlikleri, radarlar ve
Bu araclardan 4-5 tane yapti-  gozlem giicii. Birkag hizli ve hafif birim ile ha-
niz mi gucll bir saldiri birligi-  ritayr tarayarak diismani bulabilirsiniz elbette.
ni dinyanin istediginiz kése- Ama harita devasa olunca bu is cok vakit ala-
sine indirebilirsiniz. Ayrica yi- ~ caktir. Diger bir yontem olan radarlar ise diis-
ne insanlarda ucak gemisi gi- ~ mani bulmaniza yol agmasina ragmen onun
bi biyiik bir hava filosunu ta-  da sizi bulmasini saglar. Clinkii taraflar karsi-
siyabilen devasa bir denizalti likh olarak dinleme istasyonlari kurarak radar
olacak. Suyun altindan ses- ve sonar dalgalarinin kaynaklarini bulabilecek.
sizce ilerleyip diisman kiyila- Bu ylzden radarla alani taramak diismanin
rinda bir anda belirebilecek siz onu bulmadan yerinizi saptamasina yol
bu birim, tabii beraberinde acabilir. En temiz yontem ise diisman hare-
onlarca ucakla birlikte. Ay- ketlerini takip ederek yerini saptamak. Dis-
rica Cybran’larda man birlikleri ne yonden geliyor, tank
Orlimcege benzer de- izleri bize hangi yonu gosteriyor takip
vasa bir birim oldu- ederek diisman Ussline ulasabilirsi-
gunu gorebiliyoruz. niz. Ama ya diisman sizden akilliy-
Bu birim laser silahiyla sa, ya birlikler size ulasmadan 6nce yon
ortaligi cehenneme cevir- degistiriyorsa. Belki sizi yaniltmak icin tank-
menin yani sira disman (ve larini Gsslniziin ters tarafina indirip aksi yon-
dost) tanklarini bocek gibi den gelmistir. isi daha da ilging yapan oyun-
ezip gecebiliyor. GZS’lerin daki pek cok bina hareket edebilecek ve dis-
dengeli olmasi prensibi gere- man yerlerini saptarsa yer degistirebilecek. Bu
gi her irkin hava, kara ve de- saklambac oyununun Supreme Comman-
nizde en az birer dev birimi der’in stratejik zenginligini arttiracagini tah-
olacagini tahmin edebiliriz. min etmek hic de zor degil. Artik eskisi gibi
Bu birimleri tiretmek zor olsa yaptiginiz birimi dogruca diismana yollamak
da bir kere Grettiniz mi dur- yok.
durulmalari pek zor olacak. Dismanin yerini tes-
pit etmek uzun men-
zilli silahlarinizi kul-
lanabilmeniz icin

NEREDE BU DUSMAN
Oyun haritasinin devasa ol-
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Chris Taylor ile Soylesi
Hem Dungeon Siege’in hem de Total
Annihilation serisinin yapimcisi Chris Taylor’la 2000
yilinda E3’te tanismistim. Bu samimiyetime(!)
glivenip Supreme Commander ile ilgili sorular gon-
derdim e-posta adresine. Derginin son giiniine
birakmadan cevaplamis sagolsun.

Acikcasi Gas Powered Games’den, Dungeon
Siege I’'nin ctkmadan yeni bir oyun duyurusu bek-
lemiyorduk. Ama goriinen o ki DS II’'den sonraki

projeye karar vermekle kalmamis oyunun tasariminda bir hayli
ilerlemissiniz. Bu iki oyun tamamen farkl ekipler tarafindan mi gelistiriliyor?
Ne kadar siiredir Supreme Commander iizerinde calisiyorsunuz ve bu oyun
Dungeon Siege serisinin gelecegini etkileyecek mi?

Supreme Commander’in iizerinde bir seneden fazla siiredir calisiyoruz ve
oyun tamamen farkh bir ekip tarafindan gelistiriliyor. Dungeon Siege ekibi

de sart. Normal birimlerin yani sira oyunda
nukleer flizelerden, menzil siniri olmayan de-
vasa toplara kadar pek cok uzun menzilli ce-
hennem silahi olacak. Ustelik hazir harita bu-
ylkken GPG nikleer silahlarin gliciinii de
abartmayi uygun gérmius. Bugtine kadar pek
bir zayif kalan niikleer silahlar Supreme Com-
mander’da gercekten patlamalari gerektigi gi-
bi yikim yaratacaklar ve etki alanlari cok genis
oldugu icin kacmak da pek miimkiin olmaya-
cak. Boylece GZS’lerin en guiclii silahlari liste-
sinde Gandalf'in Word of Power’ina (Battle for
Middle Earth) bir rakip gelmis olacak.

bundan sonra Dungeon Siege ile ilgili projelere devam edecek. Ama bosuna
sormayin, simdiden bunlarin ne oldugunu séyleyemem.

Total Annihilation’da en cok hosuma giden seylerden biri gerek oyunun
hayranlarinin, gerekse gelistiricilerin yayinladigi ekstra paketlerdi. Supreme
Commander ne kadar mod destegine sahip olacak ve GPG’den ne kadar
ekstra icerik bekleyebiliriz? (her hafta yeni bir birim isteriz =)

Oyunun ardindan mutlaka ekstra icerik yayinhyor olacagiz. Ama simdiden
bir s6z vermemiz yanlis olur =)

Supreme Commander gercekten devasa goziikiiyor ama bir yandan da
mikro yonetime de izin veriyor. Bunun oyuncular icin cok karsik, hatta
korkutucu olmasindan endise ediyor musunuz? Bu konuda bir denge yakala-
mak icin neler planliyorsunuz?

KAYBOLMAK KAYBOLMAMAK

Birimler cesitli, harita buyuk, oyun karmasik
olunca insan “bunun icinde kaybolmadan nasil
savasiriz?” diye kendine sormadan edemiyor.
Dustnsenize bir yandan donanmaniz sicak ca-
tismada, Urettiginiz yeni birimler nakliye bekli-
yor, hava kuvvetleriniz disman tssiini bom-
balamakla mesgul, yakinlariniza nikleer bom-
ba diismts, giden birim ve binalarin yenisini
yapmak lazim... Simdi bu arada bir de ra-
dar/anti-radar derdine dislp diisman birimi
mi arayacagiz? Acikcasi Supreme Commander
ile ilgili en blyuk korkum bu. Bu karmasanin
icinde kaybolup sikilmak verilen bu kadar eme-

Amacimiz GZS'leri yepyeni bir seviyeye tasimak. Ama bir yandan da
geleneksel GZS oyunlarina asina olanlarin basina oturur oturmaz rahatca
oynayabilmesini istiyoruz. Birimler dev veya minik de olsalar oyunun arayiizii
hep temel kaliyor ve oynanis oyuncuyu zorlamiyor.

Oyun hakkinda duyduklarimiz Supreme Commander’in aslinda oyundaki
birimlerden biri oldugunu gosteriyor. Eger bu dogruysa oynanisi nasil
degistirecek? En sonunda dlebilecegimiz bir strateji mi geliyor yoksa?

Evet, oyunculara ilk olarak verecegimiz birim bu ve tek basina biitiin bir
orduyu yaratabiliyor. Oyuncuyu temsil eden avatar genelde Supreme
Commander sayiliyor ve kahramanimiz Supreme Commander’in icinde otu-
ruyor. Bu yiizden Supreme Commander yok edilirse oyuncu da yok olmus
sayihyor.

Gelecekte Supreme Commander’in RYO temali bir versiyonunu yapmayi
diisiiniiyor musunuz (Total Anniilation Kingdoms gibi)?

Su an icin bu pek de ihtimal dahilinde goziikmiiyor.

ge yazik eder ciinku. Ama
GPG bizi bu dertten kurtar-
mak icin oyundaki hemen her
seyin otomatige baglanabilir
olmast icin calisiyor. Mesela
bir yeri bombaliyor musu-

nuz? Ucaklariniz kafalarini
kullanip en dogru hedefleri
secebilecek, boylece sizin ora-
da kalip tek tek diisman bina-
larina tiklama derdiniz olma-
yacak. Veya donanmanin belli

bir alani kontrol etmesi mi gerek? “Burayi kon-
trol et” diyip onlari unutabileceksiniz.

Supreme Commander ile ilgili duyduklari-
miz bilgiler simdilik bu kadar. Oyunla ilgili
cok detay ortaya cikmis olmasina ragmen ha-
la kafamizda onlarca soru dolanip duruyor.
Muhtemelen bu sorularin cevaplari oyun
onumuzdeki sene cikana kadar belli olur.
Simdilik Supreme Commander’i “Heyecanla
Beklenen Oyunlar” listemizde en Ust siralara
alip nefeslerimizi tutmaktan baska yapacak
bir sey yok [sonun sonu]
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BilenAdam

BILEN ADAM YILLIK iZNiNiN BiR BOLUMUNU KULLANDIGI iCIN DELIRMISTIR!

Evet delirdim! Bu ay buraya ne yazacagi-
mi bir tirli bulamadim ve delirdim! Ayin
sonu geldi, dergi matbaaya gitti de ben
hala bon bon bakiyorum ekrana! Evet ar-
kadaslar, bir Bilen Adam olarak bu ay size
anlatacak yeni bir sey 6grenemedigimi
fark ettim ve utandim. Neden? Ciinku
ayin ilk haftasi tatildeydim! Yaa, yaa, in-
san yillar sonra adam gibi bir haftalik tatil
yapinca sirazesi kayiyor, geri gelince biri-
ken tlim isler yliziinden her giin ekstra
calismasi gerekiyor, bu sirada ilham peri-
leri kaciyormus ama olsun. Onemli olan
soguk kis aylarinda “ben bu yil tatil yap-
tim de mi, ehi ehi!” glilimsemesi tasimak
degil mi zaten?... Aha, Burak geldi galiba,
derhal iki farkl konuyu ele alayim!

sokok

Bu ay belki de hayatimda ilk kez bir
¢Op posta bir sey 6grenmemi sagladi. Pos-

EVVEL ZAMAN OLUR Ki...

6 yil 6nce

Simdi, Level tarihinin en biytk gaflarindan birisini gormek
icin bu sayiyi aliyoruz, 31. sayfayi acliyoruz ve Command &

tanin konusu, ingiltere’de baslayip Turki-
ye'ye sicrayan bir uygulama. insanlar artik
okuduklari kitabi bitirdikleri yerde biraki-
yorlarmis. Sonra o kitabi bulan bir baskasi
aliyor, o da bitirdiginde icine kisa bir not
yazip bitirdigi yerde birakiyormus. Bu pos-
tayl bana atan zat kitabi Turkbuki’'nde
bulmus. icindeki notta “Ben bu kitabi se-
verek okudum. Ve bitirdigim yerde biraki-
yorum. Sizin de seveceginize eminim. Se-
verseniz okuyun, sevmezseniz aynen bul-
dugunuz yerde birakin... 03 / 2005 Turk-
buku.” yaziyormus. Ug, kitabi okuyan
Uctincu kisi oldugunu gosteriyor. Ve Us-
tindeki nota gore kitap dolasmaya istan-
bul’da baslamis. Bu uygulamanin basladi-
g1 Ingiltere’de bazi kitaplar Londra’da bas-
layip Kuzey irlanda’ya kadar yolculuk edi-
yormus!

Cok hos, cok guizel bir uygulama da,
bizim sokakta, otobliste okumak gibi bir
huyumuz yok ki. Avrupa’da insanciklar

3 yil 6nce

her otobuse, trene coktlklerinde ellerinde
bir kitap olur. Bizde kac tane goriiyorsu-
nuz bu insanlardan? Okuyan azinlik da ki-
tabi evinde, yataginin yanina birakacagin-
dan bu uygulamanin pek yayilacagini
sanmiyorum Ulkemizde. Bir de, neden cop
posta gonderiyorsun bana be adam!?

Fokok

En sevdigimiz oyun sitelerimizden
Merlinin Kazani Premystikal adinda, PDF
formatinda bir fanzin cikartiyor. Sadece
adventure oyunlarini ve oyuncularini ko-
nu alan bir fanzin bu, oldukca da zengin
icerikli. “Ha 6ldu, ha 6lecek!” diye adven-
ture tirtine gozlerini dikmis olanlara siz
de gicik oluyorsaniz, www.merlininkaza-
ni.com ‘a ugrayin ve Premystikal’in ikinci
sayisini indirin. Gerci ben bu yaziyr yaz-
maya basladigimda ana sayfadan linkini
kaldirmislardi, umarim tekrar koyarlar.

Bu sayiyi kurcalarken ne gérdiim bilin bakalim? En heyecanla
bekledigim oyunlardan olan Fahrenheit’in ilk bakisini! 2003’te

Conquer: Tiberian Sun incelemesinin bitis ctimlesini okuyo-
z: “..Uzun zamandan beri bekledigimiz Starcraft katili eli-
mizde, Tiberian Sun. Allah rahmet eylesin diyorum sana
Starcraft, huzur icinde yat!”
Oha Sinan! OHHAA! Hadi oyu-
nu begenmissin, dogustan C&C
hastasisin, onu biliyoruz. 10 tizerin-
den 9’u vermissin. Daha diin ¢cikmis
(o gtin icin) Tiberian Sun’i alip Star-
craft’in Ustline yerlestirmeye utan-
madin mi? Yuh diyoruz, forumlarda
bizi bu ciimle icin affetmeyecegini
soyleyen arkadastan ozr diliyoruz.
Yine C&C’den kaynaklanan ozel
bir anisi vardir bu sayinin. Kapakta,
asagida ve ortada, C&C’lerin kariz-
matik kot adami Kane’in kiictik bir
resmi var ya. Tam o zamanlarda da
satanist muhabbeti cikmisti, siyah t-
shirt’le gezmeye korkar olmustuk ha-
ni. iste bu 1 cm karelik resim yuzin-
den dertli bir annenin arayip “Kapaga
satanistlerin liderinin resmini bas-
missiniz zaten, oglum sizin yliziiniizden tuhaf davraniyor...”
diye abartisiz 45 dakika telefonda kulagimizi kemirmisti.
incelenen en iyi oyunlar: Kingpin (Level Notu: 9), Outcast
(L.N: 9), Shadow Man (L.N: 9), Driver (L.N: 9), Metal Gear So-
lid Integral (L.N: 9)

cikacagl sdylenmis o zamanlar. Ekran gérintulerine falan bakin-
ca anladim ki, oyun icin ta 0 zamandan ne planlanmis. Sahneler
falan o zamandan bu zamana degismemis. Son birkac aydir dik-
katimi cekiyor bu oyun, ama daha o zamanlar icimde bir kipirti
yaratmisti.

incelenen oyunlar arasinda 88 al-
mis olsa da ufak capli hayal kirikhgi
yaratan The Thing en 6nemlisiydi.
Neden hayal kirikligi yasatmisti?
Filmdeki paranoya atmosferi pek
yoktu, yaninizdaki herifin Sey’e d6-
nismesi daima kesindi. Siz de bir
slire sonra umursamamaya basli-
yordunuz ki The Thing’in bu potan-
siyelini, siradan bir Survival Horror
oyununa donustiriyordu. Diger il-
gi ceken oyunlar arasinda Moto GP
(Level Notu: 90) ve SSX Tricky (Le-
vel Notu: 93) vard.

Ama bu sayinin en 6nemli yazi-
sl, yine bu sayida baslayan Ne Oy-
nadiginizi Bilin yazi serisinin ilk
halkasi olan “Oyunlarin 30 Yillik
Tarihi” dosyasiydi. Pong'dan bas-
layarak glinimiize uzanan oyun
tarihini 4 sayfaya sigdirmak imkansiz olsa
da, Burak bir sekilde basarmisti bunu. Efferim len!

OFn L! ANC ‘.rt

llauen Shl&m
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LEVEL NOTLARI DUNYA LISTELERI

90-99 arasi: LEVEL CLASSIC mutlaka vardir. Yine de son karar

Unutulmayacak derecede giizel sizin. p[:
oyunlara verilen, bu sayfalarda sikca 30-49 arasi: KOTU Uzak durmaniz 1- The Sims 2
rastlamayacaginiz bir seref gereken bir oyun. Alirsaniz biyiik ihti- 2- Battlefield 2
madalyasidir. malle paranizi cope atmis olacaksiniz. 3- Half-Life 2

80-89 arasi: LEVEL HIT Yaninda 1-29 arasi: LEVEL SHIT Tam . . .

bu logoyu gordiigliniiz bir oyun, anlamiyla rezalet. Ustiine para 4- The_ Sims 2z University
tiirlintin en iyi 6rneklerinden birisidir. bile verseler, harcadiginiz zamana S- Guild Wars
Cekinmeden alabilirsiniz. degmeyecektir. 6- World of Warcraft
70-79 arasi: IYi Bazi eksikleri yiiziin- 7- Championship Manager 5
den Level Hit almayi hak etmese de, SISTEM GEREKSINIMLERI: 8- Football Manager 2005
oldukca iyi bir oyun demektir. CPU: Islemci giicii.
60-69 argsn OR%/A Hata ve eksikleri GFX: Ekran kagm tird ve bellegi. S~ Rome Total War *

nedeniyle almak istemeyebilirsiniz. RAM: Bellek miktari 10-GTA: San Andreas

Sadece o tiirden hoslanan oyunculara HDD: Gerekli sabit disk alan.
yonelik bir oyun.

50-59 arasl: VASAT Paranizi harcaya- pIEYSfafiUﬂ 2
caginiz ayni tiirden daha iyi bir oyun 1- Brian Lara Cricket 2005 *
2- Fantastic 4
3- Charlie and the Chocolate Factory *
i 4- Mad
ALTIN KLASIKLER e

5- Cricket 2005
6- Medal of Honor: European Assault
Gecen ay “firtina oncesi sessizlik bu” falan demistik 7- LEGO Star Wars
ama ne firtinaymis be kardesim, gelmek bilmedi! Neyse 8- Juiced
ki oyun denizleri esmese de biraz dalga yapmaya baslad. 9- Destroy All Humans!

Codeneme Panzers 2, Blood Rayne 2 tadimlik oyunlardan; 10-Tekken 5
ama PS2’de Winning Eleven 9 PC’de de Dungeon Siege 2 acikcasi
beklentilerimizi asti. Oldukca da uzun oynama siireleri olan bu iki
oyun esas dalga gelene kadar hepimizi oyalayacak. Oyalamali!
F.E.AR.!

Kaynak: ELSPA haftalik resmi satis listelerinden

derlenmistir.

*yeni

degismedi yiikseldi diistii

Platform/Oyun Yil Not - Giincel Not Platform/Oyun Yil Not - Giincel Not
God Of War 2005 %95 - %95 Vampire: Bloodlines 2004 %92 - %90
GTA: San Andreas 2004 %98 - %95 Sid Meier’s Pirates! 2004 %92 - %90
Splinter Cell: Chaos Theory 2005 %95 - %94 Dungeon Siege 2 2005 %88 - %88
Tekken 5 2005 %93 - %92 Bard's Tale 2005 %86 - %86
Metal Gear Solid 3 2004 %94 - %91 Star Wars: K.O.T.O.R. 2004 %92 - %86

RPG

AKSIYON

Still Life 2005 %90 - %89
Myst 4 Revelations 2004 %91 - %88
Broken Sword 3 2004 %90 - %84
Return to Mysterious Island 2005 %81 - %79
Sentinel: Descendants in Time2005 %80 - %78

]

Brothers in Arms 2005 %92 - %91
Half-Life 2 2004 %95 - %91
Star Wars: Republic Commando 2005 %90 - %89
Chr. of Riddick : Escape fromBB 2005 %91 - %89
Medal of Honor: Pacific Assault 2004 %90 - %87

ADVENTURE
BEERBEA

]

BEEE R

R

The Sims 2 2004 %95 - %92
Silent Hunter 3 2005 %88 - %87
Pacific Fighters 2004 %88 - %85
Dangerous Waters 2005 %85 - %84
Ace Combat 5: Unsung War 2005 %84 - %82

Winning Eleven 9 2005 %97 - %97
NBA Street Vol. 3 2005 %93 - %92
Football Manager 2005 2004 %95 - %92
Pro Evolution Soccer 4 2004 %95 - %92
Fight Night Round 2 2003 %91 - %90

]

]

Battlefield 2 2005 %92 - %92
Unreal Tournament 2004 2004 %95 - %90
Tribes Vengeance 2004 %90 - %88
Counter Strike Source 2004 %85 - %83
Joint Operations 2004 %87 - %84

]

Gran Turismo 4 2005 %95 - %93
TOCA Race Driver 2 2005 %92 - %91
Midnight Club 3 2005 %90 - %90
Burnout 3: Takedown 2004 %93 - %90
GTR 2005 %90 - %89

=

]

]

a

Guild Wars 2005 %95 - %95
World of Warcraft 2005 %96 - %94
SWG:Rage of Wookies 2005 %87 - %86
Everquest 2 2004 %88 - %85
City of Heroes 2004 %85 - %81

Act of War: Direct Action 2004 %91 - %91
Rome Total War 2004 %94 - %91
Silent Storm: Sentinels 2004 %91 - %88
Hearts of Iron 2 2005 %88 - %86
Codename Panzers 2004 %89 - %86

]

]

STRATEJI

BEREEBER

]

]
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% 2002 yili RPG severler icin
lr'* 8 cok bereketli bir yildi. A sinifi

bir RPG olan Neverwinter
Nights ortaligl sallarken, Chris Tay-
lor'un uzun zamandir tzerinde ca-
hstigi Dungeon Siege'i nihayet piya-
saya ctkmis ve aksiyon agirlikli RPG
piyasasini 6lim doseginden kaldir-
misti. Tabii her aksiyon RPG’nin ka-
deriyle ylizlesmek zorunda kalan DS,
kendisini Diablo efsanesiyle karsi-
lastirilirken bulmus ve bu karsilas-
madan basi dik bir sekilde ayrilmayi
basarmisti. Gerci karsilasma biraz
zorlu gecmis, Dungeon Siege’in kolu
kanadi kinlmisti. Ancak nefes kesici
grafikleri, ayni anda 6 farkli karakte-
ri kontrol etme imkani, hic dinme-
yen temposu ve ilk oyunun hatala-
rindan gerekli derslerin alinacagi
umuduyla serinin ikinci oyununu
tam 3 yil bekletmeyi basardi. En
azindan ben bekledim ve bekledigi-
me de cok memnunum.

262 fAksiyo._h RPG"__!__'__/erin etrafindaki

Oyuna girip de ana menuye ulastigi-
mizda “Bu devirde bu kadar diistk ¢o6zi-
nirlikte giris ekranini nasil yapmislar?”
diye distntrken, birden tek kisilik oyunu
secip yerimizde korkuyla sicriyoruz. Son
donemin en basarili devasa online RPG’si
World of Warcraft'i oynayan veya en
azindan bir g6z atma sansina sahip olan-
lar bilirler; Elfler glizel varhklardir, baktik-
ca bakasiniz gelir, bakarken bir yandan
da agzinizin suyu akar. Dungeon Siege
2’deki Elfler ise korku filminden firlamis
gibiler. Yani bir oyun dustnun ki yari-dev
olarak tanimlanan irk, giizeller giizeli EIf
irkindan cok daha sirin goziikstin. Daha
karakter secme ekranindan oyunun gra-
fiklerine iliskin edindigimiz 6n yargi ma-
alesef oyun ici goriintilerinde de pesimi-
zi birakmuyor. ilk oyunu oynamis olanlar
hatirlayacaklardir, 2002 yilinin grafik se-
viyesine gore oldukca gz alici bir oyun-
du Dungeon Siege. Ozellikle ayni dénem-
de piyasaya cikan ve kendi tarzinda cok
iyi grafiklere sahip olan Neverwinter

i_

Nights’la karsilastirildiginda, dis ortamlari
inanilmaz guzellikteydi. Hatirlarim da bir
cok kez asma bir kopriiniin Uzerinde durup
asagidaki dlinyayi seyretmek icin oyuna kisa
aralar vermistim. Dungeon Siege 2’de de
durum “aynen” bdyle. ilk oyunun grafik mo-
torunu alip biraz cilalayarak oyuncularin be-
genisine sunmak Gas Powered Games’e pek
yakismamis ve piyasaya cikis tarihleri ara-
sinda 3 yil olan bu iki oyunda, grafiksel an-
lamda cok daha fazla degisiklik gormeliydik
diye dustintiyorum. Oyun motoru
1600x1200 cozunurligu desteklese de,
Anistropic filtreleme ve FSAA gibi 6zellikle-
rin oyun icerisinden ayarlanamamasi da ek-
siklikler arasinda yerini aliyor.

AH O GUZELIM COLLER, VADILER

Tum bu elestirilerden sonra oyunun grafik
alaninda hic mi basarisi yok derseniz, tabii
ki var derim. Kamerayi oyun alanina fazla
yaklastirmadiginiz siirece, oldukca hos goru-
nen bir ortamdasiniz. Yeryiizi kaplamalari-
na ya da karakterlere yakinlasmadiginiz icin,
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" hatsiz etmiyor. “Dungeon Siege” tarzinin en giiclii 6zelligi
olan “dogallik”, ikinci oyunda da tiim gorkemiyle karsimiza cikiyor. Or-
manlarin orman, collerin ¢ol gibi gériindligl ve her ortamin kendi do-
galligi icinde yansitildigi ender oyunlardan biri olan DS, Aranna’nin fan-
tastik diinyasini elinden gelen en iyi sekilde gozler 6niine sermeye cali- 1
siyor. Renklerin canliligiyla desteklenen bu hos atmosfer, yiiksek ¢c6zi- :
nirliik ve FSAA kullanimi ile (her ne kadar hala ilk oyunu animsatsa da)
tatmin edici bir dlizeye ulasiyor. Yeni nesil oyunlardan alistigimiz ara 1
videolarin aksine, agzini kipirdatmadan konusma yetenegine sahip :

1
1
|

=1
1

- PO

. e S s\iyOrVZ: _ = = diistik cozi-
.- ollikler bHillyor = PIn S I
ozel a eE\EYf— - nurltklu dokular ve ayrinti-
9‘_“_ - dan yoksun karakter grafikleri sizi fazla ra- 1
1
1
1
1

olan Aranna sakinlerini de gormezden gelmeyi basarabilirseniz, olduk-
c¢a hos bir oyun deneyimi sizi bekliyor demektir.

Yani bir oyun disinin ki yari-dev olarak tanimlanan 1rk,
gizeller gizeli Elf irkindan ¢ok daha sirin géziksin.

Giniimuzde neredeyse satranc oyunlarinin bile cevresel ses deste- |1
giyle karsimiza ciktigini diistinecek olursak, Dungeon Siege 2 gibi lst !
diizey bir oyunun da bu 6zellikten yoksun olmasi beklenemezdi. :
DS2’nin fantastik atmosferinin en nemli unsurlarindan biri olan ses- |
ler, oyunun cok rahat bir sekilde begenimizi kazaniyor. Goriis alaniniz- 1
da olmasa bile etrafinizda tim hiziyla sirmekte olan savasin !
sesleri, bir anda kendinizi oyuna kaptirmaniza sebep oluyor. :
Eger fazladan bir kac hoparldre sahip bir ses sistemi- 1
niz varsa, Aranna’nin zenginliklerini hissetmeniz
de kolaylasiyor. Karakterler diyaloglarinin da ol-
dukca 0zenli bir sekilde hazirlandigini gorsek de,
bazi konusmalar ve ara videolarda, o andaki duygu-
yu yansitmaktan biraz uzak kaldigini tiziilerek fark
ediyoruz.

Jeremy Soule tarafindan bestelenen oyun mu-
zigi ise tek kelimeyle muhtesem. Girdiginiz her
ortamin havasini en iyi sekilde yansitan mizik-
ler sayesinde oyunun tansiyonun bir an olsun
dlismesine izin verilmiyor. Ancak daha sonra
deginecegimiz ve en iyi ihtimalle kocaman bir
30 saat alan, oyunun tiim zevkini almak icin 3
defa tamamlanmasi gereken oyun boyunca si-
zin tansiyonunuzu ne hale gelir orasini bile-
mem.
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‘DAN’, ‘CIN’ SESLERI ARASINDA
Oyuna basladiginizda, temel oyun stilininilk
oyundan bu yana cok fazla degismedigini fark1
edecekseniz. Dungeon Siege’in aksiyon RPG |
tarzina getirdigi degisik seviye atlama sistemi
ikinci oyunda da aynen kullaniimis. Bu siste-
me gore karakterinizin 4 ana dalda ilerlemesi
icin ilgili saldin ya da savunma tekniklerini
kullanmasi gerekiyor. Melee, Ranged, Nature
Magic ve Fire Magic olarak ayrilan bu dallarda
gelismek ve herhangi birinde usta bir karakterl
yaratabilmek icin, oyunun basinda her karak- 1
terinizin oynayacagi rolu kafanizda belirlemelil
ve bu role sadik kalmalisiniz. Ornegin ana ka-
rakterinizin Nature Magic alaninda ustalas-
masint istiyorsunuz; bu durumda yapmaniz
gereken yesil renkle gosterilen parsomenlerle
temsil edilen Nature biydulerini kullanmaktir.
Bu buydulerin saldiri ya da iyilestirme buyduleri
olmasi fark etmez. Belirli bir siire Nature bii-
yulerini kullandiktan sonra karakterinizin geli-
simi 2 ayri alanda gerceklesir. Blyu kullanicisi
oldugunuz icin 3 temel 6zellikten biriolan 1
“zeka” gelisiminin yaninda, Nature Magic ala- 1
ninda da seviyenizin arttigini géreceksiniz. ze!
ka kapasitenizin artmasi mana miktarinizin vey

Alternatif

Diablo 2

Dungeon Siege hicbir zaman Diablo ile
karsilastirnimaktan kurtulamayacak. Siz de
bu karsilastirmayi kendiniz yapmak icin
efsane oyun Diablo 2'nin basina kurula-
bilirsiniz. Hangisini daha cok seveceginize
siz karar vereceksiniz.

cunizin artmasi
anlamina gelirken, Nature
Magic alanindaki ilerleme sa-
yesinde yeni yetenekler kaza-
nlyorsunuz.

Temel karakter gelisimini
kisaca 6zetledikten sonra bi-
raz da o6zel gliclerimizden ve
yetenek agaclarimizdan bah-
sedelim. Her gelisim alani
icin tam 12 ayri yetenek bu-
lunuyor. Bu yeteneklerin ba-
zilari cok gereksizken, bazilar
da karakterinizin gelisim su-
recinin dogal parcalari olarak
yerlerini aliyorlar. Her yete-
negin farkl seviyeleri mev-
cut. Ornegin, Melee karakter
sinifinin ilk yetenegi olan
Fortitude’un ilk seviyesi size
+6 saglik kazandirirken, ikinci
seviyede bu miktar +10’a ¢I-
kiyor ve bu sekilde ilerlemeye
devam ediyor. Her yetenekte
ayniyapinin oldugu ve yete-
nek puanlarinizin da sinirh
oldugu dusunilirse oyunun
basinda ciddi bir planlama
evresine ihtiyaciniz olabilir.
Gas Powered Games’deki ar-
kadaslarimiz yetenek siste-
minin yeterince karisik olma-
digina kanaat getirmis ola-
caklar ki, basimiza bir de
“Ozel glic” belasini agmay!
uygun gormusler. Bakmayin
“bela” dedigime, bu 6zel glic-
ler sayesinde diismanlariniza
normal sartlar altinda verdi-
ginizin kat kat Ustlinde ha-
sarlar verebilir, yaninizda sa-
vasmasl icin cesitli yaratiklar
cagirabilir ve kisa bir sureligi-
ne de olsa kendinizi dokunul-
maz yapabilirsiniz. Ancak bu

gliclerin “bela” olan kismi, daha 6nce anlatti-
gimiz tim gelisim slreciyle dogrudan iliskili
olmalari. Kisacasi, belirli bir saldiri tarzini kul-
lanarak ilgili 6zelliginizi ve yeteneginizi gelisti-
rirken, bunlara bagli olarak yetenek agacinizi
ve sectiginiz yeteneklere gore 6zel guiclerinizi
belirleyebilirsiniz. “Kisacasi” ile baslayan bir
cuimle icin oldukca karmasik gibi goriinse de,
karakter gelisimindeki her ayrinti aslinda bu-
yuik bir tablonun parcasi. Karakterinizi ne yon-
de gelistireceginize harcayacaginiz zaman
oyundan alacaginiz zevkle birebir orantili.

TAKIM DEDIGIN BASININ

CARESINE BAKMALI

Rahatca soyleyebiliriz ki Dungeon Siege,
“hack’n slash” tarzinin tim gereklerini fazla-
siyla yerine getirmistir. Ayni anda bir cok duis-
manla gogls goglise carpisabildiginiz ender
oyunlardan biri olan Dungeon Siege’de bazi
anlar kimin dost kimin diisman oldugunu bile
karnstirdigimi hatirlarim. Serinin ikinci oyu-
nunda da durum farkli degil. Oyun sessiz sa-
kin baslamiyor, aksine paldir kildir buyuk bir
savasin ortasina daliyorsunuz (bana nedense
Call of Duty’yi animsatt, ilging... — Sinan) . Da-
ha oyunun baslarinda bile agac adam tadinda
surtyle yaratigin amansizca uzerinize saldirdi-
gini gorecek ve bundan biiyuk keyif alacaksi-
niz. Bu buylk karmasadan alacagimiz zevki bi-
raz daha arttirmak icin oyuna saldirt modlari
eklenmis. Tek bir tusla belirleyebileceginiz
“Rampage” ve “Mirror” saldiri tirleri ile karak-
terlerinizin kendi baslarinin caresine bakmasi-
ni saglayabilirsiniz. Ozellikle boss savaslarinda
yararini goreceginiz Mirror modunda herkes
sizin sectiginiz dismana saldirirken; Rampage
seceneginde, karakterleriniz takima en yararh
olabilecekleri gorevleri benimsiyorlar; saldira-
caklari dismanlari ve yardim edecekleri takim
arkadaslarini kendileri belirliyorlar. Blyu kita-
binizda yer alan 2 adet otomatik blyul (Auto-
Cast) kismina yerlestirdiginiz iyilestirme gibi
buyduleri yapay zekalarinin yardimiyla ihtiyaci
olan karakterlere kendiliklerinden yapabiliyor-
lar. Ayrica ilk oyunda oldugu gibi her karakte-
rin kullanmasini istediginiz silah ve buydleri,
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Uzun oyun sliresi, icerigin
cesitliligi, co-op modu,
miizikler.

Grafiklerin yasini belli etmesi,
seslendirmenin biraz yapay
kalmasi.

Grafik s m m——
Ses m— m————
Oynanabilirlik s s s ———
Multiplayer s s
Eglence mumm mmm s m m—

Zorluk: Normal

ingilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: LAN, internet,
GameSpy

Bulundugu Diger Sistemler: Yok ®

saldiri yuvalarina yerlestirip,
cesitli kombinasyonlari klav-
yenizin tuslarina atayabilirsi-
niz. Savas kismini biraz daha
kolaylastirmak isterseniz,
ayarlar menuistinden otoma-
tik saldir ve savunma 6zellik-
lerini aktif hale getirebilir ve
ana karakterinizin kontrolu-
ni biraz daha kolaylastirabi-
lirsiniz. Ancak bu secenekle-
rin oyundan alacaginiz zevki
azaltacagini goz oniinde bu-
lundurun.

Yazinin baslarinda da de-
gindigim gibi DS2 ortalama
30 ila 50 saat arasi bir oyun
suresi sunuyor. Eger siz de bu
oyunu benim gibi 3 yildir me-
rakla beklediyseniz, 50 saat
gibi bir siire bile sizi tatmin
etmeyecektir. Ama Gzllme-
yin, oyunu tam anlamiyla ta-
mamlayabilmek icin 3 x 50
saatinizi harcamaniz gereke-
cek. Diablo 2'de oldugu gibi 3
farkh zorluk seviyesine bo-
[iinmis olan oyunda, bir son-
raki seviyeye gecebilmek icin
oyunu bastan sona tamam-
lamaniz gerekiyor. Ancak bu-
rada kiicuk bir pif noktasi
var; ilk oyunda 6 kisilik bir
ekip kurar ve maceralarimiza
bu ekiple devam ederdik.
DS2’nin 0-39 level arasi ka-
rakterlere hitap eden ilk zor-
lugunda 4, 40-69 leveller icin
tasarlanan ikinci seviyesinde
5 ve 70-100 levellerin giris
hakkini elde ettigi son zorluk
seviyesinde 6 karakterden
olusan bir ekibi yonetiyoruz.
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Nispeten cizgisel bir oynani-
sa sahip olan DS2’yi kimler 3
defa oynar bilemem; ancak
100. level’a ulasmis, etrafina
korku sacan 6 kisilik bir taki-
mi yonetmeyi isterdim dog-
rusu. Hatta isterdim degil is-
terim ve yazim biter bitmez
ikinci zorluktan oyunuma de-
vam edecegim. Sanki tutan
var beni.

FIRE ELEMENTAL DA
TADINDAN YENMEZ
Oyunun cesitli zorluk seviye-
lerinde 4,5 ya da 6 liyeden
olusan ekibinizi kurarken, ilk
oyundan hatirladigimiz uzun
kulaklr arkadasimizin disinda,
bircok farkl 6zelliklere sahip
tam 10 farkli evcil(!) hayvani
grubumuza ekleyebiliyoruz.
Kasabalardaki hayvan satici-
larindan alabileceginiz yar-
dimailariniz ilk oyundan fark-
I olarak ekibe cok daha bi-
yuk katkilar yapiyorlar. Nor-
mal karakterler gibi deneyim
puani kazanmamalarina rag-
men, her zaman ana karakte-
rinizle ayni seviyeye sahip
olan bu hayvanlar, onlara ye-
dirdiginiz mallar sayesinde
surekli giicleniyorlar. Ornegin
ates buydleri konusunda arti-
lari olan bir Fire Elemental al-
diniz. Ona cesitli buyuci si-
lahlari yedirerek zeka seviye-
sinin artmasini saglayabilirsi-
niz. Ya da savasci ozellikleri
gosteren bir Dire Wolf'a sa-
hipsiniz ve dismanlarinizi
perisan etmesini istiyorsu-
nuz. Bu sefer de kiicik (me-
rak etmeyin, beslendikce ko-
caman oluyorlar :) )arkadasi-
nizi savasci silahlari ve zirhla-
ri ile besleyebilir, saglik iksir-
leriile saglik seviyesinin art-
masini saglayabilirsiniz. Ayni
mantik dogrultusunda mana
iksirleri mana seviyesini artti-
rirken; yazik, kolye gibi apa-
ratlarla hayvaninizin bir cok
ozelligini gelistirebilirsiniz.
Oyunun multiplayer 6zellik-
leri de oyunun geri kalani gi-
bi oldukca tatmin edici. Ozel-
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Kisa Bilgiler

- DS2’de aynen Diablo 2’'de oldugu gibi kasabalarda bulabi-
lecegimiz bir esya sandigimiz var. Yani “atsan atilmaz sat-
san satilmaz” esyalarimizi bu sandiklarda saklayabiliriz.

« Haritanin cesitli bolumleri arasinda kolayca seyahat et-
mek icin “Teleporter” lar kullanabilirsiniz.

- Ekibinizi savas alaninda birakip tiiymenin bedeli, altinini-
zin tam %25'i. Bu yuzden cesetlerinize dogru uygun adim
kosturmaniz sizin icin daha karli olacaktir.

« Grubunuza 2’den fazla adam katabilmek icin dncelikle
han sahiplerine belirli bir miktar para édemeli ve yer satin
almalisiniz.

« Oyunu tamamlamakicin sari isaretlerle belirtilen oncelik-
li gorevleri tamamlamaniz gerek. Ancak bir oyunu yillarca
bekledikten sonra, turuncu isaretlerle gosterilen yan go-
revleri yapmamak ayip olur diye disuniyorum.

« Acik alanlarda karsiniza cikacak olan saglik ve mana cali-

likle Coop modunda arkadaslarinizla beraber ayni ekibin icinde
yer alarak, tek kisilik oyunun tiim senaryosunu oynayabilme
sansina sahip olmaniz oldukca hos.DS2’yi multiplayer olarak
oynamak isteyenler, yerel ag, internet ve GameSpy secenekleri-
ne sahip olduklarini duyduklarinda sevineceklerdir. Multiplayer
oyunlarina baslarken yeni karakterler yaratabileceginiz gibi tek
kisilik oyundaki partilerinizi de bu bélime aktarabilir ve alisti-
giniz karakterlerle multiplayer deneyimine ortak olabilirsiniz.

Gas Powered Games, kendisine glivenenleri hayal kirikligi-
na ugratmadi ve 3 yillik bekleyisin hakkini verdi desek yalan ol-
maz. Belki birazcik olabilir ama yine de DS2, beklentilerin cogu-
nu karsilayarak devasa RPG’lerin hakim oldugu tiire aksiyon
RPG’lerin eski tadini geri getirmeyi basardi. Acikcasi, 20 tane
tipsiz dismanin doldurdugu ekranda yapilan biydlerin, kilicin
kilica carpma sesinin ve o karambolde atilan savas cigliklarin
tadi her zaman baska olmustur. Oyun motorunun yasi ve nis-
peten yapay seslendirmeleri gibi bir ka¢ kusurunu, tatmin edici
uzunluktaki oyun stiresi, dogal ortamlari, bol ceside sahip esya
ve dismanlari ile kapatan DS2, “eski moda” adam kesme
oyunlarinin hala cok keyifli olabilecegini bir kez daha kanitladi.
Blizzcon’da da bekledigimiz Diablo 3 duyurusunun yapilmaya-
cagini 6grendigimize gore DS2'yi her lic zorlukta da tamamla-
mak icin bolca vaktimiz var demektir. B
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Son kararo LEVEL yy

Devasa online istilasindan sikilip eski tarz, aksiyona
dayali RPG’leri 6zlediyseniz Dungeon Siege 2 sizin icin
bicilmis kaftan. Mutlaka bir goz atin.

DUNGEON SIEGE 2

1

1

1

1

1

1

1 Tiir » Aksiyon RPG Yapima » Gas Powered Games

I Dagitimai » Microsoft Yas sinirn » 18+ Minimum >l
Ghz CPU, 256 MB RAM, 4 GB HDD Onerilen » 2.4 Ghz

1 CPU, 512 MB RAM, 256 MB GFX

1 Web » www.microsoft.com/games/dungeonsiege2/ j
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4% Gorev tasarimi, taktiksel
cesitlilik, gece gorevleri,
atmosfer, ses\grafik efektleri,
yiiksek tekrar oynanabilirlik,
harita editort

J» Hikaye, yol bulma sistemi,
buglar, silik karakterler daha

fazla yenilik olabilirdi
Grafil m— —— — —

S M N E— — —
Oynanabilirlil s s —
Multiplaye  m = =

Eglen e e mmm mm
Zorluk: Zor
ingilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: Internet ve ag
uzerinden
Bulundugu Diger Sistemler: - ®

Alman oyunlarinda alisik oldugumuz baz
- gercekler vardir: Piyasaya ilk 6nce Almanca

ctkarak Almanca bilmeyenleri kil ederler,
klavye yedirecek kadar zor olabilirler, %50 ihtimalle
konu Il. Diinya Savasi’dir ve cogunlukla kalitelidir-
ler. Stormregion’dan gecen yil cikan Codename
Panzers Phase 1 bu oOzelliklerin hepsini tasiyordu.
Panzers 1'in basarisindan sonra gelecegine kesin
goziyle bakilan Phase 2'nin ingilizce versiyonu Al-
manca’siyla ayni anda cikarak tabulardan ilkini yik-
t1. Bakalim kardes oyun baska tabular yikabilecek
mi? Savas stratejilerinde rakam verme huyumu
bozmayarak konuya gireyim: Oyun 20 gorev, 3 bo-
[iim, 11 piyade tipi, 8 piyade 6zel silahi, 50 tank ve
18 kamyon tipi iceriyor.

TANK ALIN, PARK PROBLEMI CEKMEYIN
Panzers 2'de abisi gibi Il. Dinya Savasi’nda geciyor.
ilk partide bizi Berlin ve Stalingrad gibi olayin kalbi-
ne gotiliren oyun bizi tanka attigi gibi Kuzey Afrika
collerine, italya’ya ve Yugoslavya'ya gotiirtyor. Pha-

| Yazan | Goker Nurbeyler

se 2'de gorevler sekizer tane olmak tzere iki
ana béliime (italya-Almanya ve ingiltere-
ABD) ayriimis durumda. Buna ek olarak dort
gorevde Yugoslav partizanlarini yonetiyoruz
ve Balkan askerleri olarak iki agir saldiriya
karsi koymaya calisiyoruz. U¢c kampanyayi
da bitirenler yetenekli harita editori ile ken-
di tek kisilik ve multiplayer haritalarini ha-
zirlayabilirler. Fakat buradaki ayrinti coklugu
ve arayuzun yeterince kullanici dostu olma-
masi acemi haritacilari sikabilir.

Klasik oldugu lzere tek kisilik gorevler
belli bir senaryo etrafinda geciyor. ilk oyun-
da da gozlerimizi yasartacak bir hikaye yok-
tu ama Phase 2’de hikaye fena cuvalliyor.
Hicbir oyuncunun kardesini arayan Dario’yu
kafasina takacagini sanmiyorum. Bunu ka-
rakterlerin ylizeysel kalmasina baglayabili-
riz. Ara sahneler hos olsada bilgilerin agirlk-
li olarak diiz yaziyla vermesi dikkati dagiti-
yor. Bir de oyuna katilmaya calisan mizahi
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—a Multiplayer |
gorevleri daha
fazla bina
elegecirip daha
fazla tank basmak
seklinde gegiyor.

basarisiz Ve yersiz buldum. Oyundaki esprili diyaloglar drneklemek icin
ftalyan komutanin yedigi makarnay! dusman cesedine penzettigini sdyle-
yebilirim.

Bu tuir eksileri dnceden aradan cikardim ki asil guzellikleri ve hatalan
daha iyi gorelim. Bir oyuna strateji diyorsak gercekten stratejiler Urettir-
mesi ve kafay! kullanmaya itmesini beklerim. Bu Phase 2'de tam anlamiy-
la buldugum sey oldu. Ayrnnti denebilecek noktalari yakalayp buna gore
davrandiginizda isinizin nasil kolaylastigint gbreceksiniz. Ornegin onler
daha saglam olan agir zirhhlara bodoslama dalmak yerine arkadan cevire-
rek zay'f noktalarindan haklamak gibi. Ya da piyadeleri kurban niyetine
yollamak yerine binalara kacirarak deneyim kazanmalarini saglamak gibi.
Phase 2'de de birimleriniz deneyim puant kazanarak rutbe (maksimum
sekiz) alyorlar boylece ates gliclerini artinyorlar. En iist seviyeye gelen bir-
likler elit statiisine ulasarak %50 daha fazla hasar veriyorlar.

Birimler disinda iki kahramana komuta ediyorsunuz ki bunlar arasinda
ABD generali Wilson gibi taninmiz isimler yer aliyor. Bu piyadeler guclt
olmalarina ragmen iyi korunmalar gerekiyor, clinku slimleri maglubiye-
tiniz anlamina geliyor. isterseniz kahramanlari birer araca pindirerek sal-
diri ve savunma ponuslar Kazandirabilirsiniz. panzers 1'de oldugu gibi ih-
tiyag durumunda hava desteginden faydalaniyorsunuz. Hava kuvvetleri
kati savunmalar cokertiyor ve takviye paketleriyle orduyu destekliyor. Bu
paketler pirimleri iyilestiriyor vé muhimmat saglyor-

HAVA ISINDI, PENCERELERi ACSANA

Yeni birlikler arasinda ilk dikkati ceken alev tanki oluyor. Bu alet dusman
tanklanni icindekiler kacasiya kadar isitiyor; yani ilk oyunda piyadelerin
yaptiginin daha zirhli hali. saldirdiginiz kalin zirhli tavanin neé kadar 1sindi-
ginive dolayistyla siirticintin kagmasina ne kadar kaldigint saldin aninda
cikan termometreden izliyebiliyorsunuz. Bu islem uzun stirdiiglinden ne
kadar efektif olacag! oynadiginiz tarafa ve dusmana gore degisiyor. Orne-
gin ftalyanlar savasa hizl ama zayif tanklar surerken Ruslar agir zirhll
ama daha az cephane tastyan tanklar kullaniyorlar.

BLITZKRIEG

2. Duinya Savasi stratejileri

. si stratejileri arasind

gi:{nek:n'lerden birisi Blitzkrieg'dir. Pi;aesr;d
zkrieg motoru ile yapilmis ylizlerce ’

oyun var, ama siz oriji
siz orijinal versi
bulursaniz kaurmayljn iyonunu
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Gorevler arasinda yeni tank, kamyon ve pi-
yadeler aliyorsunuz. Bunlar yaninda bir énceki
gorevden hayatta kalanlar yeni géreve dene-
yimleriyle eslik ediyorlar. Bu secim pencere-
sinde piyadeleri sekiz 6zel silahtan ikisiyle do-
natiyoruz ki bunlara mayin ve el bombalari da
dahil. Bu alisveris oyunun taktikselligini ve do-
layisiyla tekrar oynanabilirligini artiriyor. Boy-
lece tank agirlikh bir orduyla ciktiginiz gorev-
de kendinizi bir kez de piyade agirlikh bir or-
duyla deneyebilirsiniz. Mihimmati gorevlerde
basarili oldukca kazandiginiz prestij puanla-
riyla aliyorsunuz.

TANK SELEKTOR YAPIYOR
Panzers 2'de gorev tasarimi tek kelimeyle ha-
rika! Clinkii hem ana hem de yan gorevler her
an herseyi bekleyebileceginiz kadar degisken
ve cok yonli. Savunma diye basladiginiz bir
goreve karsi atakla devam etmeniz olasi. Or-
negin bir gérevde Amerikan tanklaryla bir ko-
yu koruyoruz. Aslinda hayatta kalmaya calisi-
yoruz desek daha dogru, clinki diisman her
yoénden resmen yagiyor. Sonunda bas kuman-
dan askerlerine korunmasi gereken mevziye
dogru geri cekilmelerini emrediyor. Zor ko-
numdayken takviye kuvvetler geliyor ve ku-
mandan karsi hicumu emrediyor. Bunun di-
sinda gorevlerin bircogunda ekstra prestij ge-
tiren gizli gérevler bulunuyor. Ornegin ataga
gecerken yoldaki direge bayrak cekerseniz
sonraki gorevde sizi rahatlatacak kadar mu-
himmat alabilirsiniz. Tekrar oynanabilirligin
bu gizli gorevleri yakalamaniz acisindan da
avantaji var. Clinki cogunlukla gorev esnasin-
da nefes alacak fazla stireniz olmuyor. Tam
kolayladik derken skript edilmis sahneyle ye-
niden aksiyona daliyorsunuz. Gorevler genel-
likle 30 dakika ile 2 saat arasinda surlyor. Bu
soylediklerimi yalnizca Yugoslav gorevlerinde
bulamayabilirsiniz. Bu gérevler nedense daha
kisa ve kisir geciyor.

Panzers 2'nin ilkine gore bir baska yeniligi
goriis mesafesinin kisitli oldugu gece gorevle-

ri. Bu gorevlerde araclarin
farlarini yakarak goriis mesa-
fesini artirabiliyorsunuz, ama
bu diismanin sizi daha kolay
kesfetmesini saghyor. Isiklari
yakmazsaniz da diismanin
koynuna sinsice sokulabili-
yorsunuz. Gece-giindiiz degi-
simleri atmosferi tamamla-
maktan fazlasini sunuyor.
Ornegin geceleyin bir Gssin
arkasina sessizce geciyor ve
glinesin dogmasiyla savun-
ma bataryalarina saldirabili-
yorsunuz. Gece olsun giindiiz
olsun, Panzers 2 taktiksellik-
ten hicbirsey kaybetmiyor.
Bilakis (efendim? - blx) hem
guindiiz hem de gece kendi
taktiksel derinligine sahip. Bu
arada 6nemli bilgileri ve ay-
rintilar kacirmamak icin sik-
¢a bosluk tusuyla oyunu dur-
duracak ve gorevleri paylasti-
rarak sakin kafayla yeni plan-
lar yapacaksiniz.

Sik sik durum kontroli
yapmanizi ve birimlerinizi
korlemesine gondermemeni-
zi Oneririm. Clinku Uc¢ zorluk
derecesinin en kolayinda bile
hic hesapta olmayan prob-
lemler caninizi sikacak. Dus-
mani 6nce agir top atesine
tutup hemen sonra tanklarla
saldirmak sikca basvuracagi-
niz bir yontem olacak. Bura-
da ilk oyundan tanidik yapay
zeka hatalari yine can sikiyor.
Birimleriniz yol bulmada hala
dertli. Ornegin bir siire goz-
den kacirdiginiz tanklarinizi
dar bogazlarda kivranirken
bulabilirsiniz. Yapay zeka ye-

nilmekte zor durumdaki birliklerini hemen ge-
ri cekecek kadar zeki olsada ates actiginiz dis-
man arada sirada birsey yapmadan bon bon
bakacak kadar salaklasabiliyor; col havasin-
dan olsa gerek.

SEN OYNADIN, BENSE ORADAYDIM
Panzers ses ve grafik efektleriyle yine doktiri-
yor: Devamli birseyler havaya ucuyor, bom-
bardimanlarla yer titriyor ve patlamalar goz
aliyor. Birimlerin dokulari keskin, tanklar de-
tayli, insanlarin hareketleri yumusak animas-
yonlar halinde akiyor. Fakat piyadeler daha
detayli hazirlanabilirmis. Buna karsilik cami-
lerden villara kadar tiim binalar son derece
ayrintili. Tank paletlerinin gicirdamasi, blytik
patlamalar ve savasin diger tim sesleri kalite-
li bir ses sisteminiz varsa gercekten orada ol-
dugunuz hissini veriyor.

Savas atmosferi multiplayer modlari saye-
sinde sekiz generalin katilimiyla devam ediyor.
Bu modlar tanidik deathmatch ve domination
tirevlerinden olusuyor. Modlarda binalari ve
fabrikalari elegecirerek bol bol tank basiyorsu-
nuz. Fakat tek kisilik gérevleri beraber oynama
gibi harika bi fikir neden iptal edilmis anlaya-
madim. Bunun yerine gelen cok oyunculu go-
revler tek kisilik gorevlere gore daha sade ve
zayif kalyor. LAN disinda Direct-IP ve GameSpy
tizerinden cok oyunculu modlara katilabiliyor-
sunuz. Fakat Direct-IP farkli servis saglayicilar
arasinda uyuzluk yapabiliyor.

ABI TANKTAYIM,

10 DAKKAYA ORDAYIM

Acikcasi Panzers 2 riiyalarimin mikemmel
stratejisi degil. Stormregion S.W..N.E’da yaka-
ladigi cizgiyi devam ettirse de yaraticiliklarini
daha on plana cikarma zamanlari gelmis. Pan-
zers 2 su haliyle II. Diinya Savasi tutkunlarinin
ve strateji severlerin yasamasi gereken bir de-
neyim.

O LEVE,
Son karar LHir

d Doya doya strateji hazirlayip kafa patlatabileceginiz,

ses\grafik acisindan saglam, tekrar tekrar farkli seyler
deneyebileceginiz bir oyun ariyorsaniz; senaryo ve
olaylar umrumda degil diyorsaniz dogru yerdesiniz.

Panzers Phase 2
Tiir » Taktik Strateji Yapimar » Stormregion Dagitima »
CDV Yas siniri » 16+ Minimum » 1,2 Ghz CPU, 256 MB
RAM, 3,4 GB HDD Onerilen » 2,0 Ghz CPU, 512 MB
RAM, 128 MB GFX Web » www.panzers.de |

level
puan > SO
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I’m singing in the Rayne... (KIRRRSSTTT!)

Her seyden 6nce sunu pesin pesin sdyleye-
m yim ki, ilk BloodRayne oyununu oynama-

dim. Bu ylizden Ittfen gosterebilecegim ca-
hillikleri mazur gortin. Benim icin her sey yeni ve
“aaa, ne glizelmis!” diyecek kadar sasirtici oldu
oyun boyunca. Ayrica 17 yasindan kiiciikseniz bu
sayfalari derhal atlamanizi oneririm. Gorecekleri-
nizden ve Uzerinizde birakacagi etkilerden sorumlu
degilim, ona gore.

Yari vampir - yart insan (kisaca dhampir) olan
guizelimiz Rayne gecmiste Nazi'lere karsi olusturu-
lan Brimstone Birligi'ne katilmis ve Nazilere karsi
savasmistir. Naziler ile isbirligi yapan babasi Kagan
ise savasin sonunda bir kaza sonucu 6lmis (stphe-
li). Ortada oldukca hiizlin verici bir durum var yani.
ilerleyen zaman icinde Rayne’in kardesleri bos dur-
mayarak babalarinin “Yeni Vampir Devri” mirasini
strdiirmek istemisler. Cilgin bir profesoriin yardimi
ile vampirlerin giines isinlarindan etkilenmemeleri-
ni saglayan “Shroud” adinda bir madde de lretmis-
ler. Rayne ise artik onlarin karsisindadir ve onlari 61-

N

| Yazan | Sefik "Rocko” Akkog

diurmek istemektedir. Rayne insanlik ile
vampirlik arasinda kalmis ve bir tercih yap-
masi gerekmektedir...

KiM KiMDIR?

Bu hikayenin kahramanlarini da kisaca tani-
yalim derim. Hem karsilastigimizda ayagi-
mizi ona gore denk aliriz. Severin oyun bo-
yunca takildigimiz her an bize yardimci ola-
cak ve ip uclaryla isimizi kolaylastiracak sa-
dik bir dost. Onun sesini duymak bize huzur
verecek. Oyun siiresince karsimiza boss ola-
rak cikacak ana karakterlerden Ephemera ve
Ferrill kiz kardeslerimiz, Daniel Zerenski ise
erkek kardesimiz. Oyunun hikayesinde bah-
settigim “Shroud”u yaratan cilgin profesor
Xerx'i de oyunun ilerleyen bolimlerinde
karsimiza alip bir glizel bicecegiz. Zaten ve-
recegimiz bu mucadele sirasinda karsimiza
ctkip yolumuzu kesmek isteyen kim olursa
olsun dogramadan gecmiyoruz. Oyunun en
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A\A. N

BloodRayne vampir - insan karisimi ve oldukca giizel bir bayan. Vampir olmasinin getirdigi
ozel glicleri mevcut ama yine de kana karsi durdurulamaz fy =7 ===
bir istek ve istah icinde. Yasamasi icin de en 6nemli ihtiyac

malumunuz. iki oyunluk bir seri haline gelen BloodRayne'i

sadece oyunlarini oynayip unutacak miyiz? Hayir. BR, bu

yil sona ermeden bir sinema filmi olarak vizyona girecek. |

ilk degerlendirmeleri dinlemeden goziim kapah

gidecegim filmde, Rayne’i Kristanna Loken canlandiracak.

Loken’i, eger izlediyseniz Terminator 3’teki T-X karak-

terinden hatirlayabilirsiniz.

DOARAVYNE: N

énemli kurali budur, not edin. cikiyor. Ustelik oyunda mesafe kat ettikce yeni hareketler
ve ozellikler 6grenerek cok daha etkileyici hamleler yapa-
biliyor ve ortaligi mezbaha kivamina getirebiliyoruz (ne
ic acicr). Bu kadar cok hareketi akilda tutmak pek miim-
kiin gozikmediginden oyunu durdurdugumuzda cikan
meniye “Move List” eklemisler. Buradan yapabileceginiz
tlm hareketleri 6grenebilir ve hatirlayabiliriz. Tabii oyu-

nun baslarinda bir cok hamle kapali durumda.

HEM YETENEKLI HEM GUZELIm
BloodRayne 2, aslinda bircok kez oyna-
digimiz tiirde bir yapiya sahip. Her atti-
gimiz adimda karsimiza surtyle zavalli
kurban cikiyor ve biz de onlari siiriiyle
combo ile alt edip ilerlemeye devam
ediyoruz. BR2’yi on plana cikaran ve be-
nim en cok hosuma giden yant icerigi
ve Rayne'in giizelliginin yaninda sun-
dugu gorsel ve kanli sélen. Ortada bir
vampir olduguna gore elbette bize ge-
reken kan fakat bazen ortalik dyle bir
kan goliine donlyor ve Rayne kurban-
larinin boyunlarini éyle istahli emiyor
ki, ara sira huylanmadim degil hani.
Kurbanlarimizi kesip bicmemiz icin
bir cok yontem var. iki kolumuzda iki
kocaman bicak ile bunu yapmak olduk-
ca kolay ve eglenceli(!). Ayrica sahip ol-
dugumuz zincir sayesinde diismanlari
uzaktan yakalamak ve saga sola savur-
mak mimkiin. Ama zincirimizin bun-
dan cok daha 6nemli bir islevi var aslin-
da. Oyunun cikmaz sokaga donustugu
anlarda zincirle yakaladigimiz zavalli
insanciklari bulmacalari cozecek sekil-
de kullanmamiz mimkuin. Bir yerde ti-
kandiysaniz ve lizerinize akin akin dus-
man geliyorsa bilin ki onlari bir yerlere

DAHA FAZLA KAN iSTIYORUM...

Dusmanlarimizi her zaman yakin dovis ile alt etmemiz
mumkin degil. Bazen ortam 6Oyle kalabalik oluyor ki siz
2 — 3 tanesini al asag! edecekken arkadan baska bir ticli
grup kafaniza kirregiydi, kalasiydi, bilardo sopasiydi indi-
riveriyor hemen. Ustelik oldukca yetenekli déviiscl ba-
yanlar da mevcut. Bu durumlarda bize yardimci olacak
lc bashk altinda dokuz 6zel glicimuiz var. Bunlardan Ra-
ge Powers saldiri ve savunma guiclimuzu arttinyor. Spe-
ed Powers adindan da anlasilacag gibi hizimiza hiz ka-
tarken Aura Powers ise insan goziyle gormediklerimizi
gormemize ve olagan disi avantajlar kullanmamiza yar-
dimci oluyor..

Dusmanlari alt ettik, ailede kim var kim yok temizle-
dik. Oyun bitti. Peki elimize ne gecti? Bir oyunu daha bi-
tirmenin hazzinin yani sira ekstralar bélumine bazi ma-
teryaller ekleniyor. Oyun icin yapilmis cizimlerin oldugu
bir galeri, bollim aralarindaki videolar, tekrar oynamak
isterseniz tlim bélimlerin listesi ve en ilginci de istedigi-
miz bir kiyafeti giyerek oyunun herhangi bir bolimuni
oynama sansi. Bu karanlik havaya yakisan kiyafetlerimi-
zin disinda oldukca enteresan secenekler de mevcut.

Arti&Eksi

Combo’lar, icerik,
atmosfer ve Rayne!

& Oyun ilerledikce sikabiliyor.
Kamera acilari da zaman
zaman cileden cikarabiliyor.

Grafik s m———

Ses mmm m— —— . . P .
Oynanabilirlik s s m savurmalisiniz. Tum bu kanli eylemlerin ardindan uslu bir 6grenci olma-
Multiplayer Bir diger yonetimimiz tekme tokat ya ne dersiniz?

Eglence mmm mm m

dalmak. Bu konuda sizden daha iyi diis-
manlariniz olsa da cesitli kombolar ile
onlari doverek de etkisiz hale getirmek
mumkin. Son secenegimiz ise silahi-
miz. Bicaklarin arasina oldukga sik bir
sekilde yerlesen tabancalarimiz oyun
ilerledikce yeni 6zellikler kazaniyor. ilk
basta sadece tek atis yapabildigimiz
acemiligimiz oyun ilerledikce sadece ta-
banca ile ortaligi silip siplirebilecegi-
miz bir profesyonellige ulasiyor. iste
tlm bu yontemleri alip iyice birbirine
karistirdigimizda ortaya onlarca kombo

Zorluk: Orta

ingilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: Yok
Bulundugu Diger Sistemler:
PS2, XBOXH
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Bu bayan cok »~
merakli. Nasil kan
emilir ona bakiyor
herhalde.

NASIL GORUNUYORUM?

Oyunu biraz da teknik acidan sorguya ceke-
lim. Oyunda ufak tefek hatalara denk gelebi-
lirsiniz. Denk geldiginizde ise cileden cikabili-
yorsunuz. Ornegin merdivenleri ziplaya hopla-
ya cabucak cikayim derken Rayne havaya giri-
yor ve aksi taraftaki merdiven kenarlarina at-
layip tirmanmak istiyor. Ayni seyi mimkdiin
olan her yerde yapiyor. Uciincii sahis kamera- i
sindan oynanan oyunlarda rastlanmasi muh-
temel kamera problemiyle bu oyunda da karsi
karsiya geliyoruz maalesef. Takipte bir sorun
yok gibi ama bir duvara yaklastiginizda kame-
raya hakim olmak oldukca zor. Saga sola atla-
maniz veya diismanlarinizi savurmaniz gere-
ken anlarda kamerayt iyi ayarlamalisiniz ¢tin-
ki baktiginiz aci da etkiliyor bunlari.

Grafikler oldukca akiskan ve sisteminizi
pek yoracak gibi goziikmuyor. Tabii bazen or-
talik patlamalardan ve sarsintilardan gecilme-
diginde ufak kasilmalar oluyor ama yine de ol-i
dukca rahat oynayabilirsiniz. Ote yandan oyuni
surekli karanlik ortamlarda gectiginden de
grafiklere cok fazla dikkat etmenize gerek yok.
Sesleri ise kisaca bagins, cagiris, act icinde kiv-
ranan kurbanlar ve kiliclarimizin havay kesisi
olarak ozetleyebilirim. Son olarak muzikler de
ozellikle aksiyonun iyice yogunlastigi anlarda

VAMPIRE: BLOODLINES

Tir olarak BR’ye alternatif olmasa da
icerik olarak en iyi alternatif bu gibi
gozikiyor. RPG tirlindeki; hikayesi,
atmosferi ve mizikleri ile LEVEL'a kapak
olma serefine erisen oyunlar arasinda
yerini alan Bloodlines’t oynamadiysaniz
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derhal bir yerlerden bulun derim. .
1
1
1
1
1
1
1

Rage Giicleri
Blood Rage

Blood Fury

Blood Storm

Aura Gicleri
Aura Vision

Ghost Feed

Enthrall

Hiz Giicleri
Dilated Perception 3

Super Speed 3,3

Freeze Time 3,3,3

oldukga iyi bir hal aliyor ve
atmosfere katkida bulunu-
yor. Fakat standart ayarlara
gore muzigin sesini biraz
acin derim. Zaten kendinizi
aksiyona kaptirmis, bir de
cighk Gstiine ciglik duyarken
muzikler arada kaynayip gidi-

yor.

GELDIiM, GORDUM,
YEDIM!

BloodRayne 2 gerek atmosfe-
ri, gerek konusu ve gerekse
ana karakteri ile oldukca ilgi
cekici. Rayne konusunda
abarttigimi dustiniyorsaniz
haklisiniz, bir sey diyemem.
Oyuna ozellikle basladiginiz
ilk bir kac saat oldukca etkile-
niyor ve kendinizi oyuna kap-
tiryorsunuz. Fakat belli bir
yerden sonra ne yeni ozellik-

Hem savunmaniz hem de saldiri

guctiniiz artiyor.

Artik bicaklarimiz daha uzun. Korkun benden!
Uzun bicaklar bize yeni combo’lar saglyor.
Oyunun oldukca sonuna dogru cikan bu giic ile
bulundugunuz ortamdaki canli/cansiz her seyi
yok edebiliyorsunuz.

AV, nereye gidecegimiz konusunda “
tikandigimizda bize yol gésterirken
bulmacalarda da yardimci oluyor. "1
Bana en ilgin¢ gelen 6zellik bu oldu.
Hayaletimizi dismanlara gondererek en
azindan kalabaliktan bir kisiyi
ayiklayabiliyoruz.

Artik diisiince glicimuzii kullanarak kisa
suireli de olsa diismanlarimizi kontrol
altina alabiliriz.

Klasik bir agir cekim 6zelligi.

Ama diismanlar ile birlikte

biz de yavasliyoruz.

Bir Uist kademe. Her sey

agirlasirken Rayne gercek

zamanin yarisi bir hizla hareket edebiliyor.
iste son nokta. Her seyin agir isledigi bir
ortamda Rayne gercek zamanli olarak hareket
ediyor. Adaletsizlik mi? Hayir!

ler kazanmak ne de yeni kombolari agmak
yetmedi bana. Oyunun “diisman aksin, biz 6l-
durelim” seklindeki tarzi belli bir yerden sonra
maalesef geriyor. Germesiyle beraber de heye-
can giderek kayboluyor. Ama oyunu kesinlikle
denemeli ve bu tadi almalisiniz. “ilk oyuna go-
re iyi mi?” diye soracak olursaniz ben de size
“yazinin ilk paragrafini okumamissiniz” der ve
sizi tekrar basa donmeye davet ederim. Ayrica
oyun ile fazla oyalanmayin, filmi geliyor. ®

Son karar

I Rayne’e ve yaptiklarina bayildim! Her ne kadar belli bir
siire sonra sikmaya baslasa da kesinlikle tadina
bakmalisiniz bu oyunun.

BLOOD RAYNE 2

Tiir » Aksiyon Yapimci » Terminal Reality Dagitima »

Majesco Yas siniri » 17+ Minimum » 1 GHz CPU, 256

MB RAM, 32 MB GFX, 4.4 GB HDD Onerilen » 2 GHz
CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX

Web » www.bloodrayne2.com i
’

S~

level
puani
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- Napolyon, ordu bekliyor abi. — Dur giizelim saclarimi tariyorum!
- : - . - -

.':.ﬂi' ¥ d . ) . g - . _II- <A ,

M Savas korkunc bir olay olsa 1800’leri konu alan gercek zamanh sacks hala yari 2D grafik motorunda diret-

bile 1800’lU yillarin baslarin-  bir strateji olan Cossacks 2 bu tiir komik mesine ragmen, detay seviyesi biraz arttiril-

= da gecen carpismalar beni carpismalari tekrar yasamamiza imkan mis ve oyunun biraz daha derinlestirilmesi
hep glldtrmustir. Tamam, biliyo- veriyor. Kendi boyuna gore saglam yeni- ile, bu durum goz ardi edilebilir hale getiril-
rum, hos degil. Ama elimde degil. likler yapilmis olsa da, Cossacks hala Cos- mis.
Bir stirli insanin karsilikl dizilip sira sacks ve oyunun hayranlarini mutlu edi- Oyun ici zenginlik konusuna yogunlas-
ile birbirlerine ates etmeleri, bir de yor. ilk oyunda belli bir zenginlik vardi. madan hemen grafik olayindan kurtulahm.
kalkip buna centilmenlik ve benzeri Birimler yapilar vs. Ancak bunlarin oyna- Grafikler goze oldukca hos goriinmesine
kelimeler yakistirmalari bana komik nabilirlik Gzerinde ciddi bir etkisi oldugu ragmen, nerede ise hic zoom yapamamak
gelmistir. Tabii aristokratlar tepenin pek sdylenemezdi (en azindan ben bir ar- oldukca sinir bozucu. Yerine cakili kamera
birinde gayet giivenli bir sekilde izli-  tisini gérememistim). Yeni oyunumuzda ozellikle yuksek cozlnurliklerde oynarken,
yor carpismayl. Tepeden centilmen- ne mutlu ki, cevremizde bulunan her sey pirinc tanesi askerlerinizin ne yaptigini gor-
lik kolay elbette. gayet giizel dahil edilmis atmosfere. Cos- mekten aciz kalyor. Bu durumda birliklerini-

zin tepesindeki saglik barindan baska bir se-
ye bakmaz oluyorsunuz. Diger bir sorun ise

yari 2D bir grafik motorunun sistemi bu ka-
dar kasiyor olmasi. Bu sorun disinda her sey
gayet eli ylzi dlzgun sayilir.

GOZUNON AKI

Cossacks 2 Uc farkl oyun modu bulunduru-
yor. Dan dun savasa dalmaniza, oyunun se-
naryosunu oynamaniza ya da Avrupayi ele
gecirmek tizere kilic kusanmaniza imkan ve-




Alternatif Artl&EkS|

Taktik strateji olayi oldukca
zenginlestirilmis, oyun
utanmadan iyi gériiniiyor.
& Senaryo oldukca sikici
olabiliyor, zorluk derecesi
durmadan degisiyor, sistemi
haddinden fazla kasiyor.
Grafi m— m— —
Ses---
Oynanabilirlik mm s m=
Multiplaye == == =

ROME TOTAL WAR Eglen e == mm m=
-Strateji oyununa alternatif yazar misin

Jesuscan?

-Yazmama gerek var mi ya Sinancan? Zorluk: Normal

-Hmm, Rome Total War? Ingilizce Gereksinimi: Normal
-E tabii ki... Multiplayer: Var

Bulundugu Diger Sistemler: Yok

eriyor. Ancak savasin ortasinda komiriiniiz biterse

TRAFALGAR SAVAS] vay halinize.

Kullanabileceginiz toplam 3 formasyon var. Piya-

Oyunun cikisi ne giizel de denk gelivermis Trafalgar Savasinin 200. yilina. Cilgin
Napolyon amcamizin niyeti ispanya ve Fransa’nin olusturdugu koalisyon donanmasi ve delerinizin ise iki saldiri tipi. Secenekler ¢ok fazla de-
350 bin asker ile Ingiltere’yi istila etmekti. Tarih dersini kisa kesip sadede gelelim. Ticaret gil gergekten, Ancak oyuna eklenen yeni bir 6zellik

yollarini kesmek, Ingiliz donanmasinin ablukasini ortadan kaldirmak ve ingilizlerin taktiklerinizi (_:egitlendirmenize imkan taniyor. Bir Pi'

kafasini Napolyon’un amaci hakkinda karistirmak adina bir dizi saldin yapildi. Koalisyon

donanmasinin bir kismi toparlanmak adina Akdeniz’e donmek durumunda kaldi. Cadiz y?de t.)l'rllglm Segtlglm.Zde bu blrllgln atl,s"mesafesw.n
limanini terk etmeye calisan koalisyon donanmasi riizgarin azizligine ugradi. Trafalgar gorebiliyorsunuz. Bu sistem sayesinde dlismanin size
aciklarinda 29 gemiden olusan ingiliz donanmasi 33 gemiden olusan koalisyon donan- ne zaman ates edebilecegini de gorebiliyorsunuz. Bu

masina yetisti (21-10-1805). Say istiinliigiine ragmen koalisyon donanmasi yerle bir sayede birliginizi stirekli atis hattinin disinda tutabili-
edildi. Gemilerin cogu ele gecirildi. Napolyon’un Iingiltere planlan suya diiserken, ’ ’

Trafalgar Savasi en 6nemli deniz savaslarindan biri olarak tarihteki yerini aldi. yor, dugmanl pesinize taklp kurdugunuz bir tuzagin

icine cekebiliyorsunuz. Dlisman sari halkanin icinde

Askerleriniz hizla birim kaybetmeye basladiniz m1 “hepimiz élecegiz!” naralari ile gézden kayboluyorlar.

riyor bu modlar. Senaryo biraz bayik. Hem SAVAS SANATI iken yapilan atislar pek isabetli olmuyor. Ancak kirmi-
aristokratlarin sinir bozucu aksanlarrhem de + Sayi tstlnlugu karsihkli di- z1 halkaya ulastiklarinda artik gozlerinin akini gorebi-
uzun ve gereksiz diyaloglar daha ilk dakikadan; kilip saf saf atis siranizi liyorsunuz demektir. Basin tetige. Zamanin silahlarini
senaryoyu yerin dibine sokuverdi. Sabir tasi- beklerken ise yarasa bile,  doldurmak yaklasik 1 dakika stirdliglinden en fazla 2
min catlamasina ise stirekli degisip duran zor-; oyunda askerlerin morali-  tur ates edebiliyorsunuz. Bunun hemen ardindan as-

luk seviyesi sebep oldu.

Bir iki saatimi senaryo ile tukettikten son-
ra bir Total War hayrani olarak eglenceyi Batt-
le for Europe modunda buldum. 6 ulkeden bi-
rini kontrol etmenize imkan taniyan bu mod-
da, isminden de anlasildigi gibi Avrupay! ele Askerleriniz cok nadiren hizh taktik.
gecirmeye calisiyoruz. Bu mod Total War efsa-1 kahramanlik gosteriyor.
nesini anmamiza imkan taniyan bir de strateji; Genelde ise bir iki arkadas- TAKTIK VE STRATEJI
ekrani barindiriyor. Hicbir Total War oyunu ile E lari 6ldu mui cil yavrusu gi- Gorduguiniiz gibi savas alaninda taktikleri bolca cesit-
yarisamayacak kadar sade ve basit olan bu ek-} bi dagiliyorlar. Ustiiniize  lendirebiliyoruz. Ancak strateji ekraninda yapabile-
randa savasin kiiclk bir bolumuinu gercekles- i gelen birliklerin sayisi g6z- ceklerimiz oldukca sinirli. Ordumuza komutanin be-
tirebiliyoruz. 1 lerini korkutmaya yetebili- cerisi el verdigince asker katabiliyor, bir sonraki turda

E yor. Normalden biraz hizli  hangi bolgeye saldiracagimizi secebiliyor, elimizdeki
""""""""""""""""""""""""" 7 birim kaybetmeye basladi- bdlgelerin savunmalarini gliclendirebiliyoruz. Son
niz mi “hepimiz 6lecegiz!” olarak, disman bolgelerine sizip belli binalari sabote
naralari ile gézden kaybo-  edebiliyor ya da ayaklanma cikartabiliyoruz. Bolgesi-

nin de bir etken haline gel- kerlerinize stingl tak emri verebilir ve dlismanin Us-
mis olmasi cok daha fazla- tlne yurlyebilirsiniz. Ath birlikler ile kanatlari koru-
sini gerektiriyor. Total yarak diismani yavas yavas cevirmek, ayni anda yakin
War-vari bir moral sistemi  doviise gecip, cevirdiginiz dismanin lizerinde daireyi
s0z konusu degil elbette.  tamamlayip hizla eritmek genellikle en basarili ve

(" Son karar

Cossacks 2 oynamaya deger bir GZS oyunu olmus.

Ancak strateji haritas! biraz daha derin yapilabilirmis. luyorlar. Bunun oniine ne gore bunlarin fiyatlari degisiyor elbette. Altini bu
Bir de deniz savaslari Napolyon déneminde oldukca gecmenin elbette bir iki sekilde harcamak mantikli olsa da, “altin yoksa ordu
6nemli bir yer tutuyordu, oyunda olmamasi tizlicii. ’ ’ N . .

Cossacks severler kacirmasin yine de. yolu var. Ancak her zaman da yok” olay! isi yokusa surlyor.
Cossac S é ise yaradiklarini soylesem Cossacks 2 inisli cikish bir grafige sahip. Tarihin

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1 . . . - .
Nap0|eonlc wars 1 yalan olur. Basariya giden  6nemli ve pek el degmemis savaslarini ekrana tasir-
Tiir » GZS Yapimai » GSC Dagrtimai » CDV Software ; yollardan bir digeri ise as-  ken, Napolyon’un zamaninda ne isler karistirdigini
ini ] e e e . . . . g .
Yas sinmn ) 13+ Minimum » 1.2 Ghz CPU, 512 MBRAM, 1 Kerlerinizin ihtiyag duydu-  hos bir sekilde anlatiyor. Peki tiim bunlar beni Rome:
1
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64 MB GFX Onerilen » 2 Ghz CPU, 1 GB RAM, 128 MB 5 i
GFX Web » www.cossacks2.de gu kaynaklari elinizde tut- Total War'imdan uzak tutmaya yetiyor mu? Elbette

1
1
?

---" 1 maniz. Harita da ilgili bi-  yetmiyor. Ben gérevimi tamamlayip Roma’ya donu-
level nalari bulup yanlarina bir ~ yorum. Ancak Cossacks fanlarini cok daha iyi bir oyu-
puani ' 7 g tabur asker diktiniz mi nun bekledigini sdylemeden gitmiyorum.

kaynak sorununuz sona
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Yazan|Jesuskane

Hepiniz Worms ismini duymussunuz-
E dur. Duymayanlariniz ise gectigimiz sa-
yida Derindekiler bolimunu okuyup

Worms ile ilgili bir fikre sahip olmustur. Yazinin
basinda giristigimiz bu Worms sorgulamasinin
sebebi Creature Conflict’'in bambaska bir oyun
olmasina ragmen kanimca Worms biyusin
yansitmasindan baska bir sey degil.

Creature Conflict tam bir cizgi film havasin-
da. Grafikleri ve hinzir bir hava yaratan muzikle-
ri ise gortintlyu tamamhyor. Oyunu ilk kez ¢ca-
hstirdiginizda kiiclk kardesinizin ya da kuzenle-

rinizin oynayacagi bir oyun gibi gézilikse de eg-
lencenin tadini aldiniz mi birakamiyorsunuz. Ol-
madik silahlar ile donattigimiz hayvanciklarimiz
ile gezegenleri ele gecirmeye calisiyor, bunu ya-
parken olmadik komik durumlara diistiyoruz.
Klanimizi yliceltmeye calisirken modern silahla-
rin suyunu cikartiyoruz.

Oyunun bir senaryo var. Ancak asil eglence
cok oyunculu modda gizli. Senaryoyu oynamaya
basladigimizda tiirlii hedefleri yok etmemiz, ge-
zegenleri ele gecirmemiz isteniyor. Ancak yapay
zekaya karsi oynamak pek zevkli degil. Bu yiiz-
den sevmedigimiz es dost ile oynayip, eglenir-
ken ayni zamanda hincimizi almak daha iyi olur.

Gezegenleri ele gecirmek, onu bunu ortadan
kaldirmak dedigimde gozlintzlin 6nline bam-
baska resimler geliyor olabilir. Bu ylizden 6nce
ekran gortintulerine bir goz atmanizi éneriyo-
rum. Gezegen dedigimiz seyler bakkalda satilan
sicaktan yamulmus plastik toplari andiriyor bi-
raz. Bu sekli bozuk kiire bizim tirli aktivitemiz
nedeni ile iyiden iyiye deforme oluyor. Lazer tu-

Gelin kafa iitiillemeye yeni bir anlam katalim.

fegi, utd, rulo yapilmis gaze-
te gibi silahlar ile rakibimizi
pataklarken cevreye pek ha-
sar veremesek bile patlayici-
lara bulastigimiz zaman diin-
yanin seklini degistiriyoruz.
Tek kisilik ya da coklu, ta-
kimlar yerlerini aldiktan son-
ra saat islemeye basliyor.
Worms’tan alistigimiz tizere
yine bir saldiri, saldiridan
sonra da bir kagma sliremiz

mevcut. Hayvanciklarimiz
arasinda gecis yapip o turda
hangisi ile saldiracagimizi se-
cebiliyoruz. Sirasi ile birbiri-
mizin kafasina kafasina vu-
rup ortadan kaldirmaya cali-
siyoruz. Oyunda ilerledikce

Arti&Eksi
or

Hos grafikleri, bol eglencesi,
Worms anilarimi canlandirdi
valla.

& Birsiire sonra sikiyor (Worms
degil sonucta). Bir iki hata can
sikiyor.
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Zorluk: Normal
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Bulundugu Diger Sistemler: Yok

kullanabildigimiz alet edevatin sayisi oldukca
artiyor. Bu sayede yapabileceklerimiz arttig
gibi eglence de ikiye katlaniyor. Her hayvan
tlrine gore seslendirilmis. Yillardir filmlerde
duydugumuz repliklerin bu hayvanlar tarafin-
dan kullanilmasi da oldukca hos olmus.
Ancak oyunun basinda biraz zaman ge-
cirdikten sonra, katlanan eglence gittikce
biyiiyen katsayilar ile béliinmeye basliyor.
Bunun sebebi ise esprilerin kendini sik sik
tekrarlamaya baslamasi ve bayagi bir hal al-
masi. Ayrica oyunun kesfedilebilecek pek bir

seyi yok. Zaten “neyi kesfedeyim, oranguta-
ni yakaladim mi agzina agzina vuracagim
elimde ne varsa onunla” seklinde bir strate-
jimiz mevcut. Uzun lafin kisasi siz eglenceli
bir iki saati gecirdikten sonra oyunu daha
genc aile fertlerine pas etmenizde bir sakin-
ca yok.

¢ Son karar

' Hos grafikleri ve esprili oynanisi ile biz yasini basini
almislari bir siire eglendirmeyi basariyor. Kiictik

kardeslerinizi oyalayabileceginiz gibi, solitaire oynamak

icin saatlerce bilgisayarinizi mesgul eden aile fertlerini
oyun diinyasina sokmak icin de kullanabilirsiniz.

Creature Conflict:
The Clan Wars

Tiir » Aksiyon Yapima » Mithis Games Dagitimar »

Cenega Tiirkiye Dagiticisi » Aral ithalat Yas sinir » -
Minimum » 1 Ghz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX
Onerilen » 1.8 Ghz CPU, 512 MB RAM, 32 MB GFX 1

. 1
Web » www.creatureconflict.net )
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Alternatif

Arti&Eksi

Farkli cehresi, mini oyunlari,
miizikleri, zevkli olusu.
Bobbie-Sue!

Kisa stireli bir 6mri olmasi,
yetersiz detay ve cesitlilik.

Grafik s ——

Oynanabilirlik s s m
Multiplayer

Eglence mmm s s

Zorluk: Normal

ingilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: -

Bulundugu Diger Sistemler:
PS2, XBox ®

Malimz ¢alabilen diger disman da UFO’lar!
Sehrin bir yolu bunlarla ¢evrilmis ve size sabitlenip
yukinizi hafifletmek istiyorlar!

Big Mutha Truckers 2:
Truck Me Harder
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THE DAY AFTER

FIGHT FOR PROMISED LAND
Bir Blitzkrieg

Bir adet Blitzkrieg, gercek zamanli ve sira tabanli strateji tiir-
leri, iki ayri dagitimci ve bunlara bagl iki ayri ismi bir araya
getirip iyice harmanladigimizda karsimiza The Day After veya
diger ismiyle Cuban Missile Crisis cikiyor. Hemen icerige ge-
celim. iki blyUk savas atlatan diinya simdi de Rusya’nin teh-
didi altindadir. Kiiba’yi yanina alan Rus’lar Washington, New
York ve Los Angeles gibi eyaletlerin disinda Bati Avrupa’yi da
isgal etmistir. ABD birlikleri ise Turkiye, italya ve Bati AlIman-
ya'ya konuslanmustir. Ote yandan Blyuk Britanya da, Varsova
Pakt’i Glkelerine karsi nlkleer saldirilarda bulununca diinya
cehenneme donmustir. Ne karmasa ama...

Eski oyun yeni icerik

The Day After bu icerigi disinda aslinda Blitzkrieg tzerine
oturtulmus bir modifikasyondan ibaret. Ama bu siradan bir
oyun olacagi anlamina gelmiyor. SSCB, Cin, ABD — Bliyuik Bri-
tanya birligi ve Fransa — Almanya birliginden birini secerek
gorevler almaya basliyoruz. Oyunu Blitzkrieg'den ayiran en
buyuk ozelligi sira tabanli ilerleyen bir taktik ekraninin olma-
si. Taraf sectikten sonra gérev ekraninda bir harita karsimiza
geliyor. Bu harita bize gérevimizi anlatmaktan cok daha faz-
lasina sahip. Satin alarak sayisini arttirabildigimiz birliklerimi-
zi bu harita tizerinden diisman hedeflere yonlendirebiliyor ve
bu sayede savaslar yapabiliyoruz. Amac elbette karsi tarafi
haritadan tamamen silmek. Bir savasa karar verip turu son-
landirdiginizda, sira bu savasi gerceklestirmeye geliyor. iste
bu noktada oyun tamamen Blitzkrieg’e donusuyor. En ufak
bir fark yok.

Siradan ek paketleri disinda sira tabanli oynanisi sayesin-
de biraz daha renklenmis bir Blitzkrieg oynamak istiyorsaniz
The Day After sizi oldukca memnun edecek. Ama iki yildir ay-
ni grafikler ve benzer birimlerden sikildim diyorsaniz, bu ayin
ortasinda piyasaya ¢ikacak ve 3 boyutlu grafiklere sahip olan
Blitzkrieg 2'yi bekleyebilirsiniz.

< The Day After
Fight for Promised Land

Tiir » Gercek Zamanh Strateji Yapimar » G5 Software
Dagitimcai » 1C Company Yas siniri » 12+
Minimum » 700 MHz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX, 2
GB HDD Onerilen » Sistem: 1.8 GHz CPU, 512 MB RAM, !
64 MB GFX Web » www.thedayafter-game.de ___,’
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"MARTIN MYSTERE

omanlarin giizel oyunla

Giizel cizgi-r

Hem cizgi-roman hem de bilim-kurgu
“ severlerin begenerek takip ettigi Atlan-

tis cizgi romanini bilirsiniz. Hani bir pro-
fesor Martin Mystere vardir, tarih 6ncesinden
kalma Java adli arkadast ile bilimum paranor-
mal, tarih 6ncesi olayin tzerine gider ve ¢6zim
getirmeye calisir. Hatta takma adi da “imkansiz-
hklar dedektifi” dir. O kadar imkansizlk s6z ko-
nusudur ki uzatmali nisanlisi Diana ile yuz yil
evlenememistir. iste Martin Mystere — Operati-
on Dorian Gray bu cizgi-romanin bir adventure
kisvesi altinda bilgisayara aktarilmis halidir. Ba-
sarili bir uyarlama olup olmadig tartisilir, ama
adventure olmasi tebessiimle karsilanmaktadir.

TARIHI ARABIRIM

Oyun motoru acisindan Martin Mystere oldukca
ciddi problemlere sahip. Ortam cizimlerinin
muhtesemligi konusunda bir itirazimiz yok, an-
cak oyun motoru Leasure Suit Larry’nin biraz
makyajlanmis hali oldugu icin glincel adventure
severleri hayal kirikligina ugratacak. Uretici fir-
manin bltiin parayi cizimlere ve Atlantis’in ya-
yin haklarina ayirdigi gibi bir izlenim edindik,
cuinkl ¢coziilmesi gereken bulmacalarin sayisi
hem cok az hem de mega basitler. Inventory bir
felaket, ekranda yonettigimiz Martin karakteri
kaplumbaga hizi ile hareket ediyor. Bir malzeme
ile etkilesime gecmek icin (6rnegin cekmeceyi
ag, icine bak, ilging bir sey bul, ne oldugunu an-
la, al veya baska bir seyle birlestir) sekiz yiiz ke-
re fare ile tiklamaniz, Gstlne Ustlik bazen sag
bazen son tusla tiklamaniz gerekiyor. Monkey
Island, Broken Sword veya Adventure Com-
pany’nin bilimum oyunlari gibi cagdas adventu-
re arabirimleri kullanan oyunlarla karsilastirdi-
ginizda maalesef oldukca primitif kahyor. Bu
arada “coook fazla diyalog var”. Genelde adven-
turelarda bir heriften bir sey istediginizde size
“tamam ben sana kapiyi acarim ama karsiligin-
da sunu bunu isterim” der ya, iste burada da

— OPERATI

1
2

Arti&Eksi

4~ Klasik adventure, detayli
cizimler, ¢izgi roman
ortaminin bire bir yansimasi

J Tarihi arabirim, sikici
diyaloglar
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oyle, ancak adamcagizin ne is-
tedigini anlamaniz icin on, yir-
mi diyalog gecmeniz gerekiyor.
Diyaloglar da klasik ekranin alt
tarafinda fare ile tiklanip seci-
len ve devam eden arabirimi
kullaniyor. Bazi diyaloglarin
oturmamasi ve insanlarin du-
varlarin icerisinden gecmesi gi-
bi hatalarin varligi da oyunun
fazla beta testinden gecmeden
piyasaya surtldiglnin ipucla-
rini veriyor. Oyundaki bulma-
calarin cogu Inventory icerisin-
deki mallari birbiri ile tokustur-
maya bagli, o yiizden garip bir-
lesimlere hazir olmalisiniz (du-
var saatine kolye takmak gibi).

GUZEL KONU,

DOGAL OLARAK

Oyunun arabirimini bu kadar
yerin dibine batirdiktan sonra
artik konuya gecebiliriz. Efen-
dim, konu soyle: MIT Universi-
tesinin mihim simalarindan

ON DORIAN GRAY

aied
r1 olmuyor, acep ne istir?

Profesér Eulemberg hunharca bir cinayete
kurban gidiyor, polis kahramanimiz Mar-
tin’den arastirmaya danisman olarak katil-
masini rica ediyor, bizimki de hemen uzeri-
ne atlyor tabi. Arastirmalar goésteriyor ki bu
Eulemberg cok 6nemli bir sirri kesfetmismis,
kot adamlar da Martin’in arastirmalari si-
rasinda bu sirri kesfetmesini engellemeye
cahsiyorlar. Yani oyun boyunca hem biyiik
bir bulmacayi c6zmeye calisiyorsunuz, bir
de Ustline Ustlik 6nuinize surekli engel ko-
yan kot adamlardan pacayi kurtarmaniz
gerekiyor. Tlim is sizin Ustlintzde, polis sir-
tustl yatiyor, Java olacak herif elini kipirdat-
madan yaninizda homurdaniyor, siz de onu
bunu tiklayip ilerlemeye calisiyorsunuz.

internetteki oyun sitelerinde Martin
Mystere’in aldig1 yuiksek notlara kanmayin
diyoruz. Saf bir adventure oyunu olmasi ne-
deni ile adventure severlerin mutlaka oyna-
mak isteyecegi bu oyun, cagdas adventure
tarziniiskaladigricin belli bir stire sonra can
stkilmasina yol acabiliyor. Ancak “ben ad-
venture isterim, ne olsa oynarim, hele bir de
icinde Atlantis ve Martin Mystere var, sana
ne be?” diyorsaniz, o vakit oynayin netekim,
kim karisir? H

¢ Son karar
! Orta karar bir adventure olan Martin Mystere, sadece
uzun siredir adventure oynamamis meraklilarin ilgisini
cekecek.

Martin Mystere -
Operation Dorian Gray

Tiir » Adventure Yapima » Artematica Entertainment
Dagitimci » GMX Media Yas siniri » 16+
Minimum » 733 MHz, 128 MB RAM, 16MB GFX
Onerilen » 1.5GHZ, 256 MB RAM, 32MB GFX 1
Web » www.artematica.com J
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HEAVYWEIGHT THUNDER

Yumruklarin tadina bakmak

]
-

guclinin kim oldugunur tim
diinyaya gosterme vakti gel-

] Yumruklarinizi sikin
ve doviismeye hazir
olun. Agir siklette en

dil Boksun agir siklet sinifin
isleyen HT, boksu kuralina

gore oynatan bir oyun. Yani
Mike Tyson gibi kulak falan

1sirmak yok. Henuiz elle tutu-

lur bir oyuna imza atmayan
Roundhouse, bu oyunda
oyunculari gorsel kalitesiyle
etkilemekten cok icerik ile
eglendirmeyi amaclamis go-

zukiyor. Ben de bu gozle de-

gerlendirdim ve oyunu fazla

hirpalamadan eglenmeye ca-

histim. Az yumruk da yeme-

dim

“dayak yiye yiye dayak atma-

hani ama ne demisler;

y1 6grenirsin”.

ALTIN KEMER BENiM!
Oyunda direkt olarak mac

Arti&Eksi

2

Kariyer modu oldukca
eglenceli.

Sesler pek iyi degil.
Animasyonlar pek bir az
olmus.
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Iste benve ¥
yine bir
Black Jack

—~ Lijtfen yasa dis!
bahis oynamayin!

yapma ve turnuvaya katilma sansimiz var.
Ama size hemen kariyer moduna dalmanizi
oneririm. Clnku kariyer bolimuni fazlasiyla
eglenceli yapmislar. Bir agir siklet boksorin
hayatinda yasayabilecegi tiim inis ve cikislari
oyunda yasamak mumkiin. Kendimize bir
boksor secerek kariyerimizdeki ilk adimlari at-
maya baslayabiliriz. Karsimiza gelecek olan ilk
ekranda bir takvim var. ilk yapmaniz gereken
ortadaki meniiden posta kutumuzu kontrol
ederek oyun hakkinda bir kac ufak ipucu al-
mak. Daha sonra hemen en az bir ay ileriye bir
mac ayarlayin derim. Maca kadar olan zamani
ise bos bos bekleyerek gecirmeyecegiz elbette.
Yapabileceginiz bir cok sey var, buyurun.

PARA PARA PARA

5.0005 ile atildigimiz boks diinyasinda bu pa-
rayl katlamak zorundayiz. Bunu hem boks ye-
teneklerimizi gelistirmek hem de sefil hayati-
mizi renklendirmek icin yapacagiz. Ama bu hic
de kolay degil. Daha ilk maci kaybedersek dibe
vuracagimizdan once'baska yollarla para ka-
zanmaliyiz. Tefeciden faiz ile para almak veya
bahis oynamak oldukca sikinti verici secenek-
ler, gecelim. Koca markette de bizi bekleyen
bir suirii leziz alet edevat var. Peki ne yapaca-
g1z? Tabii ki kumar! Ozendirmek gibi olmasin
ama para kazanmak icin Black Jack’ten daha
kolay bir yol yok. Slot makineleri ve poker ile
de zaman gecirebiliriz ama en kolayi Black
Jack®. Derhal paranizi en azindan 10.000$ se-
viyesine cekmelisiniz. Clinku bizim yanimiza
bir antrendriin de sigacag bir ev almaliyiz.
Antrendrler sayesinde hem glicim{z artiyor
hem de 6zel hareketler kazaniyoruz. Artik bir
antrenoriimiz de olduguna gore ilk macimiza
cikabilir ve rakibimizin agzini burnunu kirabi-
liriz (siddete son!).

TR

| Yazan | Sefi

Knock out =&

Kazandigimiz para ile alabileceklerimiz sa-
dece ev ve antrenor degil. Market tika basa
dolu. Malikanelerden evcil hayvanlara, liks
esyalardan ozel(!) arkadaslara kadar genis bir
katalog var. Ama sakin bunlari alirken sadece
ilk fiyatlarina bakip aldanmayin. Masraflarini
da takip etmelisiniz. Yoksa birden bire bes pa-
rasiz kalir ve o ani disusU yasarsiniz. Masraf-
lari kolayca takip edebilmemiz icin takvimde
her ay masraflarin 6denecegi dénemler belir-
tilmis.

Oyunlarda amacg oyuncuyu eglendirmek
mi? Oyleyse Heavyweight Thunder'in bunu en
azindan boksa biraz ilgisi olanlar icin basardi-
gini soyleyebilirim. Bu nedenle teknik 6zellik-
leri cok da fazla kurcalamaya gerek gérmeden
bu oyunu size gonil rahathgi ile tavsiye
edebilirim. W

-—

3 Son karar

Ust diizey kalitede bir oyun olmasa da alternatifinin
olmadig bir ortamda eglenmek icin kesinlikle
denemelisiniz.

Heavyweight Thunder

Tiir » Spor Yapima » RoundHouse Entertaiment
Dagitimcr » Iridon Interactive Yas siniri » 7+
Minimum » 700 MHz CPU, 128 MB RAM, 16 MB GFX,
500 MB HDD Onerilen » 800 MHz CPU, 128 MB RAM,
32 MB GFX Web » www.heavyweightthunder.com |}

——
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Mesakkatli ama eglenceli bir savas oyunu

Gary Grigsby’s World at.War 2. I?Unya
Savasi’ni konu alan genis capli bir strate-

L ji. Tam anlamiyla bir ‘war game’ yani sa-
vas oyunu. Isterseniz isin sirf savas kismini ken-
diniz ele alip geri kalan her seyi bilgisayara bira-
kabilir, isterseniz tam tersini de yapabilirsiniz.
Ama oyunun esas ruhunu yakalamak ancak her
seyi kendiniz kontrol ettiginiz zaman mumkdin.

Alsik oldugunuz strateji oyunlarini unutun,
WaW’da is klasik en gelismis tanklari basip diis-
mana kafadan dalmak demek degil. Kisith kay-
naklari en iyi sekilde degerlendirerek mimkiin
en fazla stratejik avantaji kazanmaya, devamli
kosullari kendi yarariniza cevirip sansinizi ytk-
seltmeye calistiginiz bir oyun. Hava ve kara ko-
sullar, arazi tipleri, Unitelerinizin 6zellikleri, isin
icinde pek cok faktor var. Clinki Usttin bir giicle
bile saldirsaniz ya da savunsaniz daima gticleri-
nizin miicadeleyi kaybedip geri cekilme veya ce-
kilecek bir yerleri yoksa imha edilme riski mev-
cut. iste bu oyuna heyecan katiyor!

FABRIKALARI TASIYIN

WaW’in grafikleri ve tasarimi estetik olarak ga-
yet glizel. Bu tip oyunlarin grafik standartlari ne
yazik ki hicbir zaman o kadar ylksek olmadi iste
bu ylizden oyunu kendi tlrlinde degerlendir-
mek gerek. Bu tip oyunlarin yapiminda kaynak-
lar oyun sistemine ve dengelenmesine harcanir.
WaW da harcanan emegi yansitiyor, oyun yapi-
s kendine has. Mesela iiretimde toplam kapasi-
te bir havuz seklinde ve birkac yil 6tesine uza-
nan dretim planlari yapmaniz mimkin. Ama
uretilen Gniteler cesitli yerel fabrikalardan ciki-
yor ve demir yollari gibi bolge alt yapisi kullani-

Arti&Eksi

Gercekcilik; yapay zeka iyi;
wargame tiirli icinde grafik
olarak tatmin edici; eglenceli.
& Arabirim giicliikleri; vasat
sesler; anlamsiz, tatmin edici
olmayan catisma ekrani.

Grafik s m——
Ses mm m——
Oynanabilirlik s s m w—
Multiplayer s s s m—
Eglence mmm mm m m
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ingilizce Gereksinimi: Yiiksek
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5 kisiye kadar
Bulundugu Diger Sistemler: Yok ®

larak gerekli yere ulastiriimala-
r gerekiyor. Cuinku isgal edilen
bolgelerdeki fabrikalarda aske-
ri birimler degil sadece ikmal
birimleri Gretebiliyorsunuz. Bu-
nu yaparken de bolgede yeterli
guiclintiz yoksa ve olsa da de-
vamli sabotaj altindasiniz! iste
burada oyunun glizel bir 6zelli-
gi var ki daha gorur gormez tav
oldum, Ruslarin Alman isgali
altinda yaptigi gibi siz de fabri-
kalarinizi sokiip tasiyabiliyor-
sunuz!

WaW’da oyun hakimiyeti
ikmali ne kadar kotarabildigi-
nize bakiyor. Gercek ikmal ku-
rallari ile oynarken butin bi-
rimlerinize ikmal yaptirmak si-
ze dustyor! Yani bir yere sal-
dirmadan o6nce gercekten plan
yapmaniz her seyi inceden in-
ceye dusuinlip tasinmaniz ge-
rekiyor. Bu acidan gercekci, zor
ama ben ‘gercek’ strateji isti-
yorum hatta bir anlamda si-
milasyon istiyorum diyenler

S LRI A0 W ]
ﬂﬂ ==

]

e

icin bu enfes bir olay.

POSTA ILE OYUN
WaW’i 5 kisiye kadar PBEM yani e-posta
araciligiyla oynayabilirsiniz. Bu en cok hosu-
ma giden ozelliklerinden biri oldu, gayet
nostaljik, uzaktan oynanan bir satranc oyu-
nu gibi ve ayni zamanda islevsel. Sira taban-
l1 ve bu kadar detayli bir oyunda gercekten
iki savas oyunu severin mail araciliglyla
oyun oynayabilmesi harika bir olay ctinki
oturup da diger oyuncularin saatlerce oyna-
masini beklemek can sikici olurdu, yine de
hizli oyuncular icin bu secenek de var.
Aslinda oyunun notu cok daha ytiksek
olabilirdi, hatta belki bir klasik bile olabilirdi
ama buyuk eksiklikleri var. Mesela gereken
ikmal miktarlarini tam olarak bilememek
stratejinizi belirlerken biytik zorluklar cikar-
tiyor. Ayrica oyunu 6grenmenin, arabirime
alismanin pek hizli ve kolay oldugunu da
sOyleyemem, pek cok oyuncuyu sarmaya-
caktir. Mentilerde pek cok yerde yazi yok sirf
ikon var ve neyin ne oldugunu anlayana ka-
dar oturup tooltip beklemek can sikici, ayri-
ca yetersiz! Uniteleri hareket ettirmek ve
buyuk operasyonlar diizenlemek gercekten
zor, vakit alici isler. isin planlama ve strateji
kismini sevsem de bazen isin hammallik kis-

m1 cok can sikici oluyor. H

- LEVEL yyy

( Son karar

' Gergekei savas oyunu (wargame) sevenler icin bir

basucu oyunu. Ama grafiksiz ve cok karisik strateji
oyunlarindan goziiniz korkuyorsa, uzak durun.

GARY GRIGSBY’S
WORLD AT WAR

Tiir » Wargame Yapima » 2by3 Games Dagitimci »
Matrix Games Yas simirt » 13+ Minimum » 1Ghz
islemci, 256 MB RAM, 32MB GFX
Onerilen » 3Ghz islemci, 512 MB RAM, 64MB GFX
Web » www.worldatwaronline.com ;
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NHL EASTSIDE HOCKEY MANAGER 2005

Futbol menajerlik oyunlarina muhtesem alternatif

General Manager Mews

Yurdumuzda futbo-
| 4% lun kendisi oldugu gi-
4% pj, futbol menajerlik
oyunlari da oldukca popiiler.

Sahsen bu ilgiden memnun

olmasam bile zevkler ve
renkler konusuna bulasmak
haddime degil. Ancak konu-
mum itibari ile sizleri boyle
guzel bir oyundan haberdar
etmekte boynumun borcu-
dur.

NHLEHM (kisaltma mi bu
simdi?) ilk oyunun ardindan
Sega ailesine katildi. NHL se-
risi konsollara yonelip biz PC
kullanicilarini kendi haline
birakti. Bu karanhk gelisme-
lerin ardindan “ne olacak
simdi” derken kisaltmasi be-
nim ismimden uzun oyunu-
muz ne mutlu ki raflardaki
yerini aldi. Amerika’da aylar

Arti&Eksi

4 Inanilmaz veri bankas,
kullanici dostu arabirimi,
hokey ile ilgili olmasi!

& Mac ekrani hala biraz zayif,
zayf sistemlerde simulasyon
sliresi cok uzayabiliyor.

Grafil s m— —
Ses m=—

Oynanabiliril e s — —

Multiplaye s s m— ——
Eglence mmm mm m— =

Orijinal olarak: -

Fiyat: -

Zorluk: Zor

ingilizce Gereksinimi: Normal

Multiplayer: Var

Diger sistemler: Yok

~= Menajerin isi sahada
bitmiyor elbette, gelen
her mesaji okuyun ve
gerekenleri
cevaplayin.

gecirip, greve giden oyuncular yiziinden tek
bir NHL maci seyredemeden geri gelen bende-
niz menajerlik yaparak kendi mi avutmak du-
rumundayim bu seferde.

YERIM FOOTBALL MANAGER'[!
ilk oyun ile menajerlik oyunlarinin takipcilerini
olduk¢a mutlu eden oyunumuz, 2005 yilinda
cok daha dolu cikiyor karsimiza. CM serisinin
hakkin rahmetine kavustugu, Football Mana-
ger'in ise hala cikista oldugu bir donemde ho-
key bilmez insanlara kendini sevdirebilir belki-
de.

Oyunda diinyanin dort bir yanindan 20 ay-
ri lig, 3 bin takim ve 32 bin oyuncu yer aliyor.
Yine sifirdan baslayip gelmis gecmis en iyi
menajer ve koc olmak icin kollari siviyoruz.
Grafik anlamda pek bir sey beklemedigimiz
oyunumuz, karsilastigimiz pek cok ekranda
Football Manager 2005 ile benzerlikler goste-
riyor. Draft ya da taktik strateji ekranlari isin
icine girince durum degisiyor elbette. Draft,
Scouting, Practice gibi ekranlar biraz gelistiril-
mis olsa da oyun 6nceki siiriimiine gére cok
fazla yenilik icermiyor. Daha kullanici dostu
bir hale getirilen arabirim, menajerlik oyunla-
rina yabanci oyunculari hala ciddi anlamda
zorlayabilir.

Artan takim sayisi oynama suresini degis-
tiremiyor. Sonsuz olan oynama suresini ne ka-
dar degistirebilirsiniz tartisilir elbette. Bir sene
ara verilen NHL'den sonra yeni kurallar ve ta-
kimlarin son halleri ne mutlu ki oyuna dahil
edilmis. Ancak takimlar biraz ham ve éncekin-
den cok daha fazla ilgi istiyorlar. Bu ylizden
yeni oyuncularin pesinden kosmaktansa elde-
ki oyunculari calistirmak biraz daha mantikl.

Giants

Bitin »
mag olay! bundan
ibaret, su koca
notlari
mutlaka okuyun.

Fiziksel ve ruhsal olarak hizaya sokmayi basar-
diginiz oyuncular yinede mac kazanmaniz icin
yeterli degil. Ciddi anlamda gelismis yapay ze-
ka mac aninda taktiklerinizi okuyup hemen
karsi taktikler hazirlayip, tim oyun planinizi
darmadagin edebiliyor.

Sahaya surebilecegimiz her Line’a farkli
taktikler verebildigimiz gibi belli oyunculara
farkl gorevlerde verebiliyoruz. Genel strateji-
lerimiz disinda bu gizli silahlar maclarda ol-
dukca 6nemli yer tutuyor.

YAVAS YE! BIR YERINE BIR SEY OLMASIN
Gercek zamanh mac ekrani Football Manager
2005’ in biraz gerisinde kalsa da, derinligi ve
inanilmaz veri bankasi ile oyun bu acigini cid-
di anlamda kapatiyor. NHL Eastside Hockey
Manager her yil bir adim daha ileri giderek bir
klasik olma yolunda ilerliyor. Ancak her iyi
oyun gibi oyuncularin ilgisini bekliyor. Hem
spora hem de isimlere isinmak acisindan Av-
rupa liglerinde biraz zaman gecirmenizi tavsi-
ye ederim. H

¥
Son karar

CM icin hiiziinlenip Football Manager'a
1Isinamadiysaniz buyurun size sahane Menajerlik
oyunu. Daha ne bekliyorsunuz.

NHL Eastside Hockey
Manager 2005

Tiir » Menajerlik Yapimar » Sports Interactive
Dagitimci » Sega Europe Yas siniri » - Minimum
sistem » 433 Mhz CPU, 128 MB RAM, 32 MB GFX

Onerilen sistem » 1.2 Ghz CPU, 256 MB RAM, 32 MB
GFX Web » www.sigames.com

——
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Yagmurdan kacarken doluya tutuldum, yiiksekten

'!_‘"" Simulasyon denilen bu oyun
tlrd zaman zaman akliniza
“oyun neden oynanir?” soru-

sunu getirebilir. Sorunun cevabi ne
kadar cesitlenirse cesitlensin, eglen-
mek, hos zaman gecirmek ve benze-
ri seyler etrafinda takilip kalacaktir.
Bu tiir oyunlari oynayip, incik cincik
her seyi 6grenen ve buna kalkip hos-
ca vakit gecirmek diyebilen arkadas-
lari ayakta alkishyorum. Alkislamak-
la kalmayip yeni hastaliklari ile ta-
nistirlyorum. Sim hastasi, Falcon,
Falcon Sim hastasi. Hadi kaynasin.

SAVASAN SAHINLER

Oyun kurulurken ben de tembel
tembel Flight Stick Pro’'mu bagla-
dim. Basima geleceklerden habersiz,
sakin sakin oyun kurulumunun bit-
mesini bekledim. Ardindan joystigi-
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min kalibrasyonunu yapip oyunu calistir-
dim. Aliskanlik, dnce grafik ayarlarina gi-
rip detay seviyesini ve cozlnurligu sonu-
na kadar yukselttim. Kontrolleri ayarla-
mak icin diger menuye girdigim anda iti-
baren bir iki saatimi burada harcayaca-
gimdan haberim yoktu. Evet, bahsetme-
ye calistigim oyunundaki detaylarin faz-
laligl. Daha kontrollere baktigim anda al-
lak bullak oluyor insan. Klavye ortiisii
yetmediginden 2, 3 hatta 4 tusla gercek-
lestirilen aktiviteler mevcut. Tamam F16
ucurmak legende kagit gemi yuizdiirme-
ye benzemiyor elbette. Ancak insan bak-
tikca “ohal” diyesi geliyor. Kontrolleri
ayarlarken goziim iyiden iyiye korktu el-
bette. Urkek tirkek training bolimiine
girdim. Toplam 30 gorevden(!) olusan
egitimime basladim. 30 gorevin sonunda
sadece temel bilgiler edindigimi fark etti-
gimde ise kendimden geciverdim. Oyuna

ﬁrtl&Eksi

Gercekcilik ve detay seviyesi
cikilabilecek en Uist noktada.
Yapay zeka basarili

& Grafikler, grafikler, grafikler.

Grafik m— ——

Ses mm— ——
Oynanabilirlik s s m w—
Multiplayer s s =
Eglence mmm mmm mmm =

Zorluk: Yiksek

ingilizce Gereksinimi: Yiiksek
Multiplayer: Var

Bulundugu Diger Sistemler: Yok ®

ucarken avciya vuruldum

biraz ara vermek icin masaustiine dondu-
gumde ise daha once dikkatimi cekmemis
olan bir kisa yola ilisti géziim. Falcon 4.0 Al-
lied Force Manual isimli kisa yola tikladigim-
da tam 716 sayfalik bir kullanma kilavuzu
ile karsilastim. E neden bu kadar sasiriyor-
sun derseniz, tek bir ucak lzerinde yogunla-
san bir oyunun bu kadar cok sey barindir-
masi goziimu korkuttu diyebilirim ancak.
Saskinlik hikayeme bir son verip oyuna do-
nelim en iyisi.

DETAY VE DAHA COK DETAY

F16 hakkinda bilinebilecek her tirlu bilgiyi
ve ucagin sahip oldugu her detayi barindi-
ran Allied Force, grafik acidan biraz glidik
kaliyor. Kokpit icinde iken her sey gayet ger-
cekei gortintiyor. Ancak en yiiksek detay se-
viyesinde bile ne ucagin kendisi ne de yer
kure bir tiirli adam olmuyor. Hemen her
sey gayet donuk ve cansiz duruyor ekranda.
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Alternatif

Lock On

Elbette, tabii ki, hatta ne soruyorsunuz,
Lock On, Lock On, Lock On. Nostalji
yapacagim derseniz Jane’s oyunlarina da
doniis yapabilirsiniz.

Oyunun diger artilari ne mutlu ki bu durumu
gormezden gelmemizi saglayabiliyor. Cevre
kendi basina cansiz ve soluk dururken, belli
gorevlerde cevremizde sure gelen savas ekrani
gayet glzel dolduruyor. Hem havada hem ka-
rada bizim disimizda gelismekte olan olaylara
ya da stiren carpismalara sik sik tanik oluyo-
ruz. Bu da oyuna daha gercekci bir hava kati-
yor. Ayrica sonsuz gibi goziiken gokyuziindeki
yalnizlik hissinden bir parca olsun uzaklasma-
mizi sagliyor. Bahsi gecen yalnizlik hissini du-
yabilmek zaman

Klavye 6rtisl Y
tusla gergekles
Grafikler ne ka
kadar cct_nll._ .

zaman bir liiks haline de gelebiliyor. Diinyayi
tek bir ucak ile kurtaramayacagimizdan, go-
revlere silah arkadaslarimiz ile cikiyoruz. Ekibi-
mizdeki diger ucaklara su formasyona gec, he-
defime saldir, sag kanadi koru vb komutlar ve-
rebiliyoruz. Komutlari almak disinda sag ol-
sunlar, ceneleri saniye durmuyor. Onlar es ka-
za nefes almak icin dursa bile radyo menzili
icinde yer alan dost kara, hava ve deniz birlik-
lerinin dir dirt hi¢ bitmiyor.

Konusmalar kafa sisirmekle kalmiyor el-
bette. Uzun uzun gitse bile dinlemenizde her
zaman bir fayda oluyor. Ornegin, inis izni ve-
rilmeden inmeniz, hedef degistigini fark et-
meyip yuzlerce kilometre yanlis yénde ucma-
niz s6z konusu olabiliyor. Oyunu oynarken ya-
pacaginiz hatalar bunlarla sinirli degil elbette.

, O ey
,f Son karar~ M7

Detay seven similasyoncular icin bicilmis kaftan.
Grafikler biraz can siksa da oyun diger ozellikleri ile
bunlari gayet iyi kapatiyor. Tlriin sevenleri icin mutlaka
oynanmasi gereken bir oyun olmayi ne mutlu ki
basariyor.

FALCON 4.0
ALLIED FORCE

Tiir » Similasyon Yapima » Lead Pursuit Dagitima »
Graphism Entertainment Yas siniri » 13+
Minimum » 1.5 Ghz CPU, 512 MB RAM, 64 MB GFX
Onerilen » 2.4 Ghz CPU, 1 GB RAM, 256 MB GFX 1

Web » www.bigmuthatruckers2.com ;
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efmed-iginden iki,
tirilen aktiviteler mevcufﬂ. .
dar donuk ise yapay zeka bir o

Mouse ile kokpitte bulu-
nan bircok diigmeye hiik-
medebiliyoruz. Fare imleci
ekranin sinirlarina gotur-
diglinuzde cikan oka tikla-

yarak kokpitin geri kalanini ==

gérmeniz mimkin. Once
asagl sonra saga giderse-
niz, telsizi kapatmak icin
kullanabileceginiz dugme-
yi goreceksiniz. Elbette bu-
nu yaptiginizda olan biten-
den zerre haberiniz olma-
yacak. Sonra benim gibi 10
dakika sessiz sakin uctuk-
tan sonra diisman hava
sahasina girip yerden ha-
vaya atilan bir flize ile nal-
lari dikeceksiniz. Daha da
eglencelisi “bu ne ise yarar

i¢ hatta dért

su ne ise yarar” seklinde
diigmeleri yoklarken ucus
bilgisayarinizi kapatabilir-
siniz. Ozellikle gece ucusla-
rinda daha eglenceli olan
bu durum, dogasi itibari ile
hircin olan F16’ya hic mi
hic iyi gelmiyor. Ucus bilgi-
sayarinin yardimi olmadan
birakin it dalasina girmeyi
ucagi diz bir cizgide ucur-
maniza bile imkan kalmi-
yor. Hazir kokpitten bah-
setmisken, oyunun geri ka-
laninin aksine her ucagin
bu boliimiinin inaniimaz
gercekci ve karmasik go-
rindtguni tekrar belirte-
yim.

TURK KUSU

Egitim kismini hallettikten
sonra (cesaretiniz varsa
halletmeden) Campaign,
Dogfight yada Instant
Battle modlarindan birisi-
ne girebilirsiniz. Size tavsi-
yem pasa pasa senaryoyu
oynamaniz bir slre. Ritbe-
niz dusuk ve caylak sayildi-

ginizdan oniintize daha yenilir yutulur lokmalar ko-
yuluyor. Bu sayede daha ilk dakikadan kendinizi ce-
hennemde bulmuyorsunuz. Eger sansiniz var ise
Dogfight’a girip yerel agda bir arkadasinizla bas basa
alistirma yapmanizda mimkdin. Karsilikli oynamaya
kalktiginizda oyunda yer alan tim ucaklari kullanabi-
liyorsunuz. Ancak F16’ya odaklanmisken bir baska
ucakla ugrasmak kafa karistirabiliyor. Sonucta bu
meretler birbirlerine belli bir noktaya kadar benziyor-
lar. Kokpit kaosundan bir sekilde cikilsa bile ucaklarin
arasinda ki en buytk fark ucus fizikleri. Her ucak ger-
cekten bambaska hareket ediyor. Her durumda ver-
dikleri tepkiler degisirken, genel fizik kurallarina da
sadik kalyorlar. Ornegin F 16’larin manevra kabiliyeti
cok ylksek olsa da, dlslk hizlarda alcak ucuslar kan
ter icinde kalmaniza neden oluyor. Havaya tutuna-
mayan milyon dolarlk ucaginiz bir saniye icinde hur-
dacinin ekmek kapisi olabiliyor.

Egitimi atlatip ucak Ustlinde biraz hakimiyet sahi-
bi olduktan sonra asil cilemiz basliyor. Grafikler ne
kadar donuk ise yapay zeka bir o kadar canli. Kullan-
diklari ucaklari hali ile bizden cok daha iyi taniyan
dismanlarimiz, yine ucaklarini en ust limitlerde kul-
laniyorlar. Kalabalik it dalasi durumlarinda, sizi dost
birimlere vurdurmak icin aranizdan gecmek, jet wash
denilen olayi yaratmak icin tam dibine girdiginizde
after burner acip manevralara baslamak gibi aliskan-
liklari bolca mevcut. Bizim gibi aman su roketi nasil
atacagim, chaff kolu neredeydi gibi aranmadiklarin-
dan, arkaniza gecmeyi basardiklari anda caniniza
okuyorlar.

Grafikler biraz can siksa da kokpitten pek cikama-
digimizdan dolayi bir sorun yok. Ozellikle kullandiklari
ucagin her tirlt ayrintisini 6grenmeyi seven oyuncu-
lar icin bu oldukca ufak bir ayrinti. Yapay zeka oldukca
iyi. Gorevler baslarda biraz sikici olsa da oyunda ilerle-
yip biraz kendimizi gelistirdikten sonra gercekten zor-
lu ve heyecanli bir hale geliyorlar. ilk Falcon 4.0 gibi,
Allied Force da gayet basarili bir similasyon. H




dar o

dretlerine k3
li tashih yap
ger deyisle Pac-
gecti. Yaklasik 20
sadece Pac-Man d
Doom’u, Quake’i de
gecen zamanda cok sey
iz. Peki ya bir sekilde degis
ein mukemmeldi, Doom dev
bir seyler gerekmiyor mu artik
l1 versiyonlarini defalarca izled
Simdiyse bir defa daha bu film
z8 ayiz. Ama katilin kim oldugunu §
nuz.

CEHENNEME KISA YOL
Aslinda oyunun incelemesini ti¢ harfle bitirebi
rim; F, P ve S. Bu Ui¢ harf bir araya geldiginde,
Beetle Juice gibi oyun basliyor. Bildigimiz an-
lamda, gercek bir FPS Hellforces. Ne RPG 6gesi
var, ne strateji, ne de baska bir sey. Bunlari sa
yorum, clinkii oyuna bu beklentiyle baslayac3
nizi tahmin ediyorum. Ne var ki degisim kada
hayal kirikhigi da kacinilmaz, 6zellikle Buka bir
oyun yaplyorsa.

Oyunun konusunu yazinin basinda yazmam
bir risk; bu yiizden yazinin geri kalanini okuma-
yabilirsiniz, ama ben kendimi feda ediyorum:
Biyofizikci Henry Alfred Cole, insanlarin ruhlari-
ni cekmenin ve bu ruhlari bir giic kaynagi (ya da
hard disk) olarak kullanmanin yolunu bulmus-
tur. Cole bunu insanhk icin yapmaktadir (ya da
saka yapiyorum). Ruhsuz insanlar zombiye d...
Konunun birkac detayi daha var, ancak bu kada-
rinin yeterli oldugunu dislnuyorum; gerisini
evde, kendi imkanlarinizla da hayal edebilirsi-
niz.

Oyunda 24 farkli silah var. Buna bicak, boru
vb. arac/gerecler de dahil. Oyunun tek hareketli

Is-gelisme-sonug

sebep.

Arti&Eksi
+*

Bir-iki bolim tasarimi.

& Kati grafikler, kéti
animasyonlar, aptal yapay
zeka, hantal kontroller.

Grafik s
Ses mmm
Oynanabilirlik s
Multiplayer
Eglence s mm

Zorluk: Az

ingilizce Gereksinimi: Yok
Multiplayer: -

Bulundugu Diger Sistemler: Yok B

h da bu herhalde;
linizde bir boruy-
neredeyse birebir
da oyuna basli-
abii Kingpin’deki

I ismi gibi degil mi?)
eyin; zaten ilk zombiyle
a “zombiyle”) karsi karsi-
diginizda bu beklentinin
bldugunu anlayacaksiniz.
yombinin cok zeki olmasini,
uz/isci problemi cézmesini
klemiyorum, ama oyun oy-
arken bir monitére ve daha

lyi bir yapay zekaya ihtiyacim
ar. Hellforces’ta bu yok. Aptal
gibi hareket eden, kedi gibi ses
ctkaran zombilerden baska bir
sey yok. Aslinda “zombi” keli-
mesinin bu yazida gecmesi bile
oyuna karsi umursamaz bir ta-
vir takinmaniz icin gecerli bir

Firat Akyildiz

Ziplama, strafe gibi basit hareketler bir
FPS oyunu icin basittir ve genelde sorunsuz-
dur. Hellforces’ta ise karakterin cevreyle
uyumu sifir. lyi bir fizik modellemesi kulla-
nilmis, bunda sorun yok. Ama bir seyi hare-
ket ettirmek icin ya da ziplamak icin bir yere
takilmaniz gerekiyor (!). Ayrica bu kadar ko-
tl bir cevre tasarimina uyum saglayip sagla-
mamak pek de umurumda degil acikcasi.

SEKiz

Oyun ilerliyor, ilerliyor ve ilerliyor... Degisen
tek sey yeni aptal dismanlar ve yeni, kot
cevre tasarimlari oluyor. Bahsedecek bir sey
olsaydi yaziyr uzatabilirdim. Ne var ki yaziyi
uzatirsam yalnizca; koti grafiklerden, an-
lamsiz animasyonlardan, sikici oynanistan
ve birkac seyden daha bahsedebilirim. Ama
katilin kim oldugunu biliyorsunuz. l

——

¢ Son karar

' Orta karar bir adventure olan Martin Mystere, sadece
uzun siredir adventure oynamamis merakllarin ilgisini
cekecek.

Hellforces

Tiir » FPS Yapimal » Buka Entertainment Dagitimar »
GMX Media Yas sinirt » - Minimum » 1 Ghz CPU, 128
MB RAM, 32 MB GFX Onerilen » 2.0 Ghz CPU, 512 MB
RAM, 128 MB GFX 1
1

Web » www.gmxmedia.net/hellforces )
7/
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Arti&Eksi

4> Tonla disman; gercek silahlar;
arac kullanabilme; genis
multiplayer secenekleri.

J VYapay zeka; cok ciddi script ve
program hatalari; taktik
acidan yeterinde gercekci
degil.
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Delta Force bir taktik aksiyon, saglam
ve gercekci bir FPS idi. Birkac kursun

siyrigl ile yaralanip, dogrudan isabet

i 3

30404 Y113d

ceden belirlenmis hareket alanindan ote gegemedikleri icin bazi 1
gorevlerde can sikmaktan baska ise yaramiyorlar. Ama cesit ol- :
muslar. I
aldiginizda cat diye 6ldugtiniiz bu zor oyun
akabinde gelen S.W.A.T ve Rainbow Six tipi
oyunlara da yon verdi. Hem tek kisilik senar-
yolari hem de ilging, eglenceli cok oyunculu
modu ile cok sevildi. 1998 yilinin en saglam
oyunlarindandi ve uzunca bir stre hatta yakin
zamana kadar internet kafelerde bile yerini
korudu. Ama ardindan yapilan yeni Delta For-
ce oyunlari grafik kalite olarak cagdaslarini
hem yakalayamadi hem de genel program ha-
talarinin coklugu, yapay zekanin zayifliklar
yuzinden gittikce captan dustu.

ilk Delta Force’un anti terdr ve uyusturucu
konulu operasyonlarini yeni grafikler ve koope-
ratif oynama moduyla harmanlarsaniz ortaya
ctkan oyun Delta Force Extreme oluyor. DFE’nin
grafikleri ve efektleri dyle ucuk kacik cinsten ol-
masa da hic de fena degil. Fizik motoru da be-
lirli acilardan glizel. Mesela oldurdiglntiz dis-

Gelelim oyunun en énemli noktasi olan diisman yapay zekasi- 1
na. Saldirgan olmalari hosuma gittiyse de maalesef yapay zeka fe- 1
ci cuvallamis. Diisman ya uzaktan dikilip sikiyor ya da doludizgin I
tzerinize kosuyor. Ne baski atesi bir ise yariyor ne de baska taktik-
ler. Flashbang ve duman bombasi gibi taktik secenekler de pek bir |
ise yaramiyor. Bunun bir sebebi yapay zekanin bu tavri ikincisi ise 1
bunlari kullanmanin inanilmaz derecede hantal yapiimis olmasi. 1

Peki, bu tistime kosup gelen diismanin nesini sevdim? Sniper |
takildigim gorevlerde bu diismanin beni avladigi ve bastirmaya ca-
listig1 izlenimi verdigi icin hosuma gitti. Kosup dort bir yandan be- 1
ni cevrelediler ama bunu uzaktan dolasip sinsice yapmadilar. iste 1
bu noktada tabancami cekip haldir haldir dolasarak ayagima kadar
gelen dismanlari siradan temizledim. Hareketli olmak giizel ama
gerceklik tatmin edici degil...

1
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: ARCADE MUZIK
; Dostyapay zekasi zaten sikistigi siperden cikamayacak ya da birkag
I metre 6tesindeki dismana sikamayacak kadar ahmak. Bazen de
I Hold Position yani bulundugunuz yeri savunun denildiginde bélgede- !
manlar gayet sekilli 6ltyor, tabi o kadar yakin- : ki bitin dismanlari size birakmadan temizleyecek kadar sacma. Ay-
daysaniz. Ama bazen de 6len bir diismanin j nea dost atesi yok ki ben ne edeyim boyle isi!
ayagl tepenin yamacina takiliyor ve ceset tro- | Oyun daha giris ekranindan arcade zivizivi muzigi ile aslinda
1
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1
1
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leybls gibi tir tir yamac asagi kayarak ilerliyor! pek cok seyi belli ediyor ama ne yaparsiniz. Genel menu tasarimi
dahil pek cok sey cok tekdize ve arcade duruyor, Delta Force’a ya-
kismiyor.

Ama oyunun cok glicll bir yani var,
kooperatif multiplayer. Arkadaslariniz
ile birlikte oynamak gercekten keyifli,
tonlarca diisman, pek cok harita, silah
ve birkac arac hepsi birlikte oynanabi-
lir, keyifli bir bltiin olusturuyor. Death-
match, team deathmatch, king of the
hill, team king of the hill gibi Delta For-
ce’un en zevkli multiplayer modlari,
Novaworld tzerinde 32 kisiye kadar ve
skorunuz kaydedilirken oynamak cok
guizel. 20 Dolar civarinda satilan orjina-
li de sizin FPS tercihlerinize gére, mul-
tiplayer kafa dagitmak icin deger. Ama
ben sadece tek basima gorevleri oyna-
mak, bir senaryo ve heyecan yasamak
icin istiyorum diyorsaniz bozuk bir
script yliziinden bitmeyen bir goreve
denk gelip tzilursiniiz, o ylzden tav-
siye olunmaz.

50. CAL

DFE’de motosiklet ve cip kullanabiliyoruz, mo-
torda 6ne arkaya gecebiliyor, arabada da one,
arkaya, sofor yalakasi koltuguna veya giizide
bir 50. kalibre makineli tiifege gecebiliyoruz.
Acik arazide gorev yerine intikal ederken ya da
bir konvoya eslik ederken isabet orani cidden
dusuyor. Bu araclar bazi gorevlerde kullanma-
st eglenceli olsa da hasar gérmedikleri ve 6n-

——

¢ Son karar

' ilk Delta Force’un yerini tutmasa da yeni grafikler ve

multiplayer modlari ile 6zellikle kafe veya internetten
oynamasi zevkli, heyecanl bir oyun.

DELTA FORCE: XTREME

Tiir » Taktik FPS Yapima » Novalogic Dagitimei »
Novalogic Yas sinirt » 13+ Minimum sistem » 1.5Ghz
CPU, 256 MB RAM, 32MB GFX
Onerilen sistem » 3Ghz CPU, 512 MB RAM, 64MB GFX 1

Web » www.novalogic.com/ ;

f—
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Derginin arka bahgesinde yaptigimiz bir
arastirmaya gire, Kisa Kisa yizde 25 oraninda
kalsiyum eksikligine yol agiyormus.

- T S S T

@ Yapim: Virtual Playground Dagitim: ValuSoft Minimum Sistem: 700 Mhz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX

Hapishane filmi neden yapilir, izin verin acik-
layayim (parmak uclarimi birlestirerek): Insan-
lar kacmak icin hapse girerler ve sadece bu
kacis icin film yapilir. Adrenalinlerini artirmak
icin Bungie Jumping yapmak yerine diizenli
araliklarla hapse girip kacan insanlara da rast-
layabiliriz. Shawshank Redemption’i hatirlar-
saniz... Andy’nin kacacagini biliyordum! Be-
nim aklima gelmisti! Bruce Willis 6ldymus! Ti-
tanic’te gemi batiyor! Seytan'da katil rahip-
mis! Himpfl!l Neyse, konuyu dagitmayin. Yaz

yazmaya calistyorum (sizof-
reni tedavisi gortyordum,
ama psikiyatrimi yedim). De-
gerli basin mensuplar, sevgi-
i duran varliklar ve aralikl
envanter yontemleri, bugun
burada toplanmamizin ne-
deni Prison Tycoon. Bu elzem
olay konusunda sizi bilgilen-
dirmek istedim; Prison Tyco-
on'da hapishane kur... Lapa-
dalupada! (kalabalik dagil!)
Ohm, nereye gitti herkes? Si-
nan? Burak? Firat? (Firat mi?
Psikiyatrimi yememeliydim).
Eninde sonunda yeni bir
Tycoon oyunu karsima cika-
cakti. Bundan kacis yok. Yine

3

level
notu

PSYCHOTOXIC

€D Yapin: NuClearVision Dagitim: Whiptail Inferactive Minimum Sisfem: 1.3 Ghz CPU, 128 MB RAM, 64 MB GFX

Yaratiklarin dunyayi istila etmeleriicin 2022
yilinda mi olmamiz gerekiyor? Ya da nukleer
bir facianin yasanmasi icin? 2005 yilinda bun-
lar olamaz mi? Bunun icin yeterli teknik altya-
piya da sahibiz; silah glicimuz, askerimiz, in-
ternetimiz, bilgisayarimiz, 128 MB ekran kar-
timiz, 5+1 speaker’larimiz var. Ama nedense
2022 yilini beklememiz gerekiyor. Sanirim bu
insanlarin “Gelecekte her sey farkli olacak.
Hava trafigi olacak, arabalar ucacak; uzayhlar-
la cift kale mac yapacagiz vs.” hayallerinden

kaynaklaniyor. Nedense gele-
cekte her seyin farkli olacagi
distinulayor. 2000 yilini ha-
tirlayin. 2000'e bes kala,
2000'e iki kala, 2000’e bir ka-
la... Geri sayim yaptilar. 2000
yilina girdigimizde ya da
2000'in yilina bes fark attik-
tan sonra degisen ne oldu
peki? Hicbir sey. Faullerde -
baraj mesafesi bile 9 metre
15 cm kaldi. Yani... Sanirim
bunun degismesi gerekiyor-
du. Yoksa gerekmiyor muy-
du?

29 bolumden olusan
Psychotoxic, bir FPS. Boyle
sert cikmak istemezdim, an-
cak oyun gercekten de bir
FPS. Bu su anlama geliyor:

level O C
notu <

korku filmlerindeki, merdivenin sonuna kadar
potansiyel kurbanini kovalayan katil gibi...
Ama konumuz yine bu degil. Prison Tycoon'da
amaciniz sifirdan hapishane kurmak. Tabii
suclularin kacmasini engellemek ve iceride
onlarin mutlu olmasini saglamak zorundasi-
niz. Bunun icin de suclulari egitmelisiniz. Peki
grafikler buna izin veriyor mu? Hayir tabii ki.
Cuinki karakterler, animasyonlar cok kotu.
Mesela suclular 1, gardiyanlar 0'la ifade edil-
mis. Binalarin yerine ise Burak konulmus. Ha-
yir, bu “Grafikler iyi” demek degil. Bu, bu...
Ehm, oyun ValuSoft unmus. @

Karsiniza cikan her seyi vuruyorsunuz. Hatta
oyunun disinda kalan seyleri de, mesela Bu-
rak’i da (dergide otururken vs) vurabilirsiniz.
Peki oyunda farkli olan ne? Bir saniye, her seyi
aciklayabilirim; 29 bolimden sekizinde oyun-
daki diger karakterlerin riyalarini/kabuslarini
oynuyorsunuz. Bu bollimler ilging sayilabilir,
ancak gercek bir ruya ya da kabus hissini ver-
mekten coooook uzakta (saydim, dort “o” var;
yanhs saydim, besmis). ®




4

&. Yapim: Backbone Entertainment Dagitim: 2K Games Minimum Sistem. 1.3 Ghz CPU, 128 MB RAM, 64 MB GFX

Cocuklugumda hayallerimi yikan bir sey vardir,
o0 da Varyemez Amca gibi altinlarin icinde yu-
zemeyisim. Birkac defa yere bes-on bozuk para
atip ylizmeyi denedim, ama basarisiz oldum.
“Bozuk para” demisken... Is Bankasi'nin kum-
barasini kullanmayan varsa aranizda, eksiksi-
niz demektir. Tabii misketin icindeki renkli se-
killeri gormek icin misketi kirdigim gibi, kum-
barami da kirdim. Tek fark icinde ne oldugunu
bilmemdi. O giin kumbarami kirmasaydim,

 Hiscone @an

S
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Arcade salonunda arkadaslarim jetonlarini
alip Street Fighter 1'in basina yigilirlarken,
ben Terminator'iin basinda tilt oynamak icin
beklerdim. Hatta Arnold Schwarzenegger'in
kirmizi goziiyle gozimin icine bakip gulum-
semesini bile hatirliyorum. Aslinda Termina-
tor poptilerdi o zaman da; yine de “digerleri”
kadar eskitilmedi hicbir zaman. Hicbir zaman

Retro Arcade

£ ) Yapim: ValuSoft Dagitim: ValuSoft Minimum Sistem: 1500 Mhz CPU, 128 MB RAM, 16 MB GFX

bugtin farkli yerlerde olur-
dum. Mesela masam birkac
cm daha sagda olabilirdi. Ya
da evim bir sokak asagida...
Evet, kesinlikle farkli yerlerde
olurdum.

Konuyu neden buraya ka-
#l dar dokmeden getirdigimi
merak ediyor olmalisiniz. Ve-
ya etmiyorsunuz. lkisinden bi-
ri. Neyse, Charlie'nin Cikolata
Fabrikasi da Varyemez Am-
ca'yla paralel sayilir. Ama pa-
' ranin icinde yuzmekle cikola-
' tanin icinde ylizmek arasinda
bir secim yapmam gerekseydi,
kesinlikle arabayi (?) secerdim.
Big Fish'i izledikten sonra Tim
Burton'a olan sempatim bir kat daha
artti. Ancak bu Tim Burton'in yeni fil-
minin oyunun iyi oldugu anlamina gel-
miyor. Zaten “film oyunu” Kurabiye

Schwarzenegger'in basinda uzun
kuyruklar gormedim. Belki de ba-
na denk gelmedi, bu da bir ihti-
mal. Bu arada, oyun salonlarinda,
oyunda bir yerde takildiginizda
“Gecim mi abi?!” diyenlerin, 20 yil
sonra mutasyon gecirip Kadi-
koy'de “CD lazim m abi?!” diye
CD sattiklar gibi bir tez gelistir-
dim. Ama bunu desteklemek icin
biraz kalasa ihtiyacim olacak. Si-
nan, suradan uzatir misin abi ma-
sanin bacaklarini? Langirlungur!!!
(masa kinl!) Ehm, sagol Sinan.
Retro Arcade Classics, bu bah-
1 settigim donemden daha onceye
denk geliyor. Su elimde tutmus ol-
dugum CD'de sekiz eski arcade oyununun
terbiyesizce kopyalanmis versiyonlari yer
aliyor. Laser Command, Bounce 'n’ Break,
Hopper, Bubble Puzzle, Gobbler, Roids,
bunlardan birkaci (alfabetik sirayla degil,
hicbir zaman yazdiklarimi/yaptiklarimi
alfabetik siraya koymayi basaramadim).

Gordiglniiz gibi isimleri bile orijinalleriy- n U'I- U 4! i
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Canavar gibi bir sey; iyi olmasi imkan-
siz. Aslinda distindum de, Kurabiye
Canavari iyiydi be! Kvarzkrakrizagzgk
diye saciyordu kurabiyeleri. Nasil yiyor-
du ya gercekten? O cevreye sacilan ku-
rabiyelerle buglin bir okul, bir hastane,
bir otopark kurulamaz miydi sevgili
okurlar? Kurulmaz miydi? Peki. &

AT BN # !HI[JI‘_ j‘f!l.l!
i
' 'l' 5

i
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le ayni degil, oynlar nasil olsun.
Bunlar genelde "civciv” ses
efektlerine sahip olan, uzaylila-
rin “ekranin yukarisindan” size
saldirdigl basit oyunlar. Tabii bu
oyunlarin yeni, 3D versiyonlari...
Oyunlar eglenceli, ama bunun

icin bir CD'ye para vermek man-
tikli mi, hic sanmiyorum. &
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KONSOL USTASI

Yazan |Tuna Sentuna

Sanirim sonuna geldik. PS2, Xbox, GC devri kapandi, ama bize haber vermediler. Neden mi? Séyle bir cevrenize bakin.
Hayir, binalara degil. Son Ui¢ ayda ne oyun gordiik? Ne oynadik biz? Bazen soruyorlar, “Su siralar ne oynuyorsun?” diye;
oyle bakakaliyorum. Bir sey oynamiyormusum meger. Tekken 5 diyorum ister istemez. Ya da gidip bir PC oyunu soylu-

yorum. En azindan PC’lerin uzun émiirlii devasa online oyunlari var. Konsollar acisindansa tam anlamiyla

‘kurakhk”

icindeyiz. Yazlari sicak olur, tamam bunu cografyada 6grendik, ama oyun sektortint boylesine etkileyecegini de tah-
min etmiyorduk. Neyse ki Eylul icinde Burnout Revenge, Genji, We Love Katamari, Marvel Nemesis gibi oyunlar piyasa-
ya cikacak da biz de sog/le kendimize gelecegiz. Simdi izninizle ben World of Warcraft’a déniiyorum. (Bu sirada Sinan

telefonla yazilari sorar

Eee, daha yazacak yazilar mi var? (Tuna fare imlecini WoW ikonunun tistiinden ceker ve yeni

bir Word sayfasi acar. Gozlinden akan bir damla Battlegrounds yiiklii gbzyasini kimse gormemistir...)

Baski altinda sanat yapmaya hazir misiniz?

MARC ECKO'S GETTING UP: CONTENTS UNDER PRESSURE

Yapim: The Collective | Dagitim: Atari | Platform: PS2, Xbox, PC | Cikis Tarihi: 15 Kasim 2005

. Marc Ecko son 15 yilda Manhattan’in degisen ylzlinden o kadar rahatsiz olmus ki, bu-
nu gizliden gizliye belli edecek bir oyun yaratmayi uygun gérmis. Uzun stiredir ismini
duymama ragmen bir tiirli bu oyunda neler olacagini anlayamamistim. Yaptigim in-
celemeler sonucunda da neden oyunla yakindan ilgilenecegimizi biliyor degilim. Buna
gore Trane adinda bir karakterimiz olacak. Anneannesi onun yasam seklinden rahatsiz
olsa da, o yine de sokaklarda grafiti sanatiyla baskaldirisini yliritmeye devam edecek.
Amacimiz grafitilerimizi olabildigince yliksek yerlere, diger cetelerin grafitilerinin Gsti-
ne veya “Heaven Spot” adi verilen cok 6zel yerlere yerlestirmek. Bu noktalari bulmak
d kesinlikle kolay olmayacak, hatta bahsi gecen diger ceteler hicbir zaman pesinizi birak-
mayacak. Neyse ki Trane etrafta buldugu esyalari silah olarak kullanabiliyor. Glizel de
dévuslyor. iste sayin okurlar, oyun hakkinda bilinenler bunlar. Acikcasi neden heye-
canlanmaliyiz, bu oyun Grafitti ve sokak kavgalarindan 6te nasil bir miicadele sunacak

§eytanla isbirligi

DEVIL KINGS

Yapim: Capcom Prod. Studio 4 | Dagitim: Capcom | Platform: PS2 | Cikis Tarihi: 11 Ekim 2005

Dynasty Warriors 5: Xtreme Legends’i bekle-
mekten sikilanlar varsa aranizda (olmasin), ye-
ni bir “kitle katliami1” oyununu beklemeyi du-
stinebilirsiniz. Bu sefer yapimci Capcom ve saf
aksiyonun yeni ismi de Devil Kings. Net bir se-
kilde sadece kavga edecegiz. Hem de tam 6
ulusla birden. DW’in aksine Devil Kings tarih-
ten herhangi bir bolimu konu etmiyor. Tama-
miyla kurgusal bir diinya s6z konusu. Seytanla
anlasma yapan insanlarin, diinyay! tek bir glic
altinda toplamak icin verdikleri miicadelede
rol alacagiz. Sececegiz bir karakteri ve tsti-
muize akan diismanlari tek basimiza bir bir ce-

> Tales serisinin takipcilerine mujde!
Namco uzak bir zaman diliminde, sadece
Japonya da Tales of the Abyss’i piyasaya
stirmeye hazirlaniyor. Bunun bize ne gibi
bir faydasi olacak, bilemiyorum.

> Eger Burnout Revenge’le birlikte Mad-
den 2006'y1 da alirsaniz ve Madden’da
bir kayit dosyasi olusturursaniz, Burnout
bunu otomatik olarak algilayacak ve
Madden Challenge Bus adinda ekstra bir
arac acilacak.

> 25 Ekim’de tum PS2 sahipleri tek bir
noktada bulusacak. Resident Evil 4! Evet
oyunun resmi ¢ikis tarihi Capcom tara-

findan béyle acikland.

» Midway, The Dukes of Hazzard: Return
of the General Lee, World of Outlaws:
Sprint Cars 2002 gibi oyunlarin yapimcisi
Ratbag'i satin ald.

» Warner Bros. tarafindan hazirligi halen
sirdurilen The Ant Bully adindaki ani-
masyon filmin oyun haklarini Midway
satin aldi. Gorulen o ki Midway’in para-
sal durumu pek fena degil.

» Sony ve Media Vision isbirligiyle Ma-
waza adinda garip bir puzzle oyunu cok
yakinda PS2’lerde boy gosterecek. Oyun-
da cesitli sekilleri bir araya getirip sonra

__-_-""-—"‘ o kismi hentiz aciklik kazanmis degil. Bu sefer tam anlamiyla “bekleyip gorecegiz”.

henneme yollayacagiz. Genel olarak bak-
tigimizda oyun gercekten DW’in aynisi.
Karakterlerimizi dovistiikce stper giicle-
rini harekete gecirebiliyorlar, savas ala-
ninda bulduklari esyalarla, silahlarla ken-
dilerini donatiyorlar, aldiklari puanlarla
seviye atliyorlar ve DW’la paralel olarak
ilerliyor tim ozellikler. “Nerede orijinal-
lik?” diye soracak olursaniz, o konuda hak-
lisiniz, fakat DW 5 incelemesinde de be-
lirttigim gibi bu tip oyunlari orijinallik adi-
na degil, her bollimde binlerce diismani
kesmek icin oynuyoruz.

bozacakmisiz (ne demek ki bu simdi?).

» Dark Cloud’in yapimcisi Level-5’in gizli
RPG’si sonunda ortaya cikti. Rogue Ga-
laxy adindaki oyunda bir uzay korsani
olan Jester’in bircok gezegeni ziyaret
edecegimiz hikayesini takip edecegiz.

» Unlu bilimkurgu dizisi StarGate SG-
1'in oyunu, yayinci-yapimci anlasmazligi
yuziinden durduruldu. Bu oyunu hicbir
zaman géremeyecegimiz anlamina mi
geliyor acaba?

» Super Monkey Ball, Dayatona gibi
oyunlarin yapimcisi Toshihiro Nagoshi
muthis bir gizlilik icerisinde “J” adinda




Diinyanin en zor oyunu, daha da zorlasiyor.

NINJA GAIDEN BLACK

Yapim: Team Ninja | Dagitim: Tecmo | Platform: Xbox | Cikis Tarihi: 16 Eyliil 2005
Xbox’'in en Japon’u Ninja Gaiden, devam oyunuyla degil, sadece giincellemeleri ve birkac

ekstrayla birlikte geri doniiyor. Bildiginiz gibi Ninja Gaiden’in kamera sistemi problemliydi
ve bunu diizeltmek icin bir Hurricane Pack yayinladilar. Xbox Live’dan bedava indirilebili-
yordu. Daha sonra bir paket daha yayinlandi, yeni kostimler geldi ekrana. iste bu iki pake-
tin ve yeni modlarin bulundugu Ninja Gaiden’a kisaca NGB diyoruz. iki giincellemenin ya-
ninda oyunu bitirdiginizde yeni bir Mission Mode’a kavusacaksiniz. Burada 10 farkli tema-
da 50 boliimde Ryu diismanlariyla kapali alanda savasacak ve emin olun diismanlarinizin
hicbiri gézlintiziin yasina bakmayacak. Hatta iki Boss’un ayni anda Ustlintize saldirdigi an-
lara bile sahit olacaksiniz. Dilerseniz Mission Mode’daki basarinizi Xbox Live araciligiyla
herkese sunabileceksiniz. Is sacmalik boyutuna ulassin diye eklenen dérdiinci Master Nin-
ja seviyesi de “hardcore gamer”lar icin. Bu modda basarili olan sadece 5 kisi biliniyor. Altin-

cisi siz olabilir misiniz acaba?

Maldiv Adalari'nda hayatta kalma micadelesi.

FAR CRY INSTINCTS

Yapim: Ubisoft Montreal/Crytek Studios | Dagitim: Ubisoft |Platform: Xbox | Cikis Tarihi: 27 Eyliil 2005

Hepsini oldiir, olduremedigini yarina sakla...

GENJI: DAWN OF THE SAMURAI

Yapim: Game Republic | Dagitim: SCE | Platform: PS2 | Gikis Tarihi: 20 Eyliil 2005

Gozleriniz raflarda yeni bir Onimusha, yeni bir Samurai Warriors veya yeni bir Bujingai ariyorsa |#
sizin Genji'niz gelmis demektir. Yani icinizden bir dolu diismani amacsizca ortadan kaldirmak
geliyor. Bunu yapmak icin de elbette bir cesit samuray olmalisiniz. Samuraysiniz ve rakipleriniz
de ekranda. Kesip bicmeye baslayin. Devam edin. Edin. Sikildiniz degil mi? O zaman Kamui
ozelligini anlatayim hemen Genji'nin sundugu. Diismanlarinizla savastikca Kamui bariniz do-
luyor. Sonra L1 tusuna basarak ilgili moda geciyoruz. Herkes yavasliyor, size saldiran diisman-
lariniz sarsiliyor ve ekranda Kare tusu beliriyor. Eger bu tusa zamaninda basarsaniz rakibinizi
tek vurusta oldirebiliyorsunuz. Zamanlamayi tutturamazsaniz da Kamui bariniz sifirlaniyor ve
tekrar bu bari doldurmak icin eski sistem savasa devam ediyorsunuz. isterseniz Kamui kismiyla
hic ugrasmayabilirsiniz de, fakat diismanlarinizi tek vurusta yok etmek varken niye ugrasasiniz

ki. Su anda Japonya’da piyasada olan Genji’yi belki derin bir hikaye ve etkileyici bir oynanis 7

sunmayacak, ama eglendirecegi de giin gibi ortada.

bir oyun Uzerinde calismalari-
ni strdurdyor. Oyun 2005 yili
icerisinde sadece PS2 icin pi-
yasada olacak.

> ingiltere’deki son teror sal-
dirilari ytuziinden SCi yeni
Conflict oyununun ismini

Conflict Global Terror'den,
Conflict Global Storm’a cevir-
di.

> Bourne serisinin yazari Lud-
lum’un kitaplarini oyuna do-
nustirme hakkini VU Games
aldi. Boylece Ludlum’un en

unli kitaplarinin oyunlarini
da gorebilecegiz.

» Dynasty Warriors'in elinden
birakmadigi “ekranda ne ka-
dar cok kisi, o kadar cok aksi-
yon” liderligini Genki yikmaya
calistyor ve lkusagami isimli
oyunla 65.532 karakteri (renk
sanki bunlar) ayni anda ek-
randa goruntilemeyi hedefli-
yor.

> Binalari dev bir goril veya
struingen olarak yilkmak size
de eglenceli geliyorsa iyi din-

leyin. Midway, Rampage’i ye-
niden canlandiriyor ve Ram-
page: Total Destruction’i
2006’nin ikinci yarisi PS2 ve
GameCube icin hazirlyor.

» Resident Evil 4’le ilgili bir
haber daha ele gecirmis bulu-
nuyorum. PS2 versiyonunda
P.R.L. 412 adinda yepyeni bir
silah bulunacak ve bu silah
parazit tasiyan dismanlara
karsi son derece etkili olacak.
> Elime gecen son telgrafta
ise JoWood ile Perception ara-
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Elinizde meyve kokteyliniz, bir salin Gistiinde keyif yapiyorsunuz masmavi denizin tistiinde. Her
sey iyi glizel derken ilk 6nce helikopter sesleri duyuyorsunuz ve hemen ardindan silah sesleri. Siz
olsaniz ne yapardiniz? Keyfe devam etmek mi, suya atlayip kacmak mi? Kacmayi secen kitle ha-
yatta kalmayi basardi ve oyunun devamini oynamaya hak kazandi. Simdiyse isiniz zor. Yapay ze-
ka cok iyi. Koca adada size yardim edecek birisi yok ve Rambo gibi silahlarla da donatiimis degil-
siniz. iste bu ylizden de Far Cry gercekgiligiyle herkesin ilgisini cekti ve Instincts ile Xbox oyuncu-
larini da tavlayacak. Crytek grafik yoniinden inanilmaz bir basari gostererek PC'yi aratmayacak
bir gorsellik ekliyor Xbox versiyonuna. Oyunun geri kalaniysa PC versiyonundan bagimsiz dene-
cek derecede farkl. Tim bollmler yeniden elden gecirilmis, yapay zeka yenilenmis ve oyun tam
anlamiyla yepyeni bir hale birinmus. Tabii golgelerde saklanma, diismanlarinizin arkasindan
ilerleyip sirtlarindan bicaklama, yere yatip tstiinlzdeki bir levhada ilerleyen rakiplerinizi kursun
yagmuruna tutma gibi Far Cry hareketleri de yine bulunacak. Guizel olacak, hem de cok glizel...

sindaki gerginlik yliziinden ip-
tal edildigi duyurulan Starga-
te SG-1'in aslinda iptal edil-
medigi yaziyor. Simdi JoWo-
od’a mi inanalim, yapimci
Perception’a mi?

» Gecen ay begenerek izledi-
gimiz, zaman zaman gerildigi-
miz Land of the Dead’in de
oyunu yapiliyor. PS2 ve Xbox
icin hazirlanan oyunun tiiri
FPS ve amacimiz da cok basit:
Tum zombileri ortadan kaldir-
mak!




VI

“«Gelmis ge¢

Level’da oturup soyle bir an-
ket yapilsa “Hangi oyunu

camdan asagi atalim?” diye,
eminim ki ilk sirayi Pro Evolution
Soccer 4 alir. Clinku Level kabilesi
(ciddiyim! Oturan Boga: Sinan, Black
Hawk: Tugbek, Geronimo da Fi-
rat’tir) bu oyun yiiziinden az zaman
kaybetmemis; yazilari az geciktir-
memislerdir. Bunun yaninda, ben ve
benim gibi ‘yeni yetmeleri’ ezip du-
rup (basta Geronimo) sevkimizi kir-
mislardir. Evet ya, yapalim biz bu
anketi, yeter artik bir futbol oyunu-
nun bize cektirdikleri! Pro Evo 4 git-
sin... Yerine Winning Eleven 9 (ya-
kinda cikacak ingilizce versiyonuyla
Pro Evolution Soccer 5) gelsin zira

baska bir sey oyna(ya)miyorum. Ko-
nami yeni ‘zehrini’ kanima salmis
bulunmaktadir!

DON’T REST TI
“Zaten mikem
ne kadar mike
diye tereddiide

el bir oyunu daha
ellestirebilirler?”
isenlerdenseniz,

mis” en iy!

A

futbol oyununu gbrmek isteyenle
u

inanin cok sasacak, “Bu kadari da olur mu!” diyeceksi-
niz! WE 7 ile WE 8 arasinda cok az fark vardi. Ama WE
8 ile WE 9 arasinda kiicimsenmeyecek derecede ge-
lismeler ve degisimler var. Oncelikle oyunumuz artik
daha ‘gercekci’. Bunu en basta resimlerden anlamak
cok giic clinkli henlz bir resme ‘oynatalim Ugurcum?!’
emri veremiyoruz! Yeni oyunumuz, emin olun ki ger-
cek bir futbolda ne varsa, bunu size sunabiliyor. Oyun-
cularinizin agzindan cikar buhar goziikebildigi gibi,
karli zeminde (dogru duydunuz) dengenizi zor koru-
yorsunuz.

Diyelim ki; depara kalktiniz ve herkesten hizli ko-
sabiliyorsun S Jjsu da hemen omzunu-

. bunu D d
ger anlami da, oyunumuz biraz daha yavas. Santra vu-
rusuyla calim atmaya baslayarak gol atan hi¢ gordi-
niuz ma? Artik géremeyeceksiniz.

Oyunda en cok kullandiginiz pas sisteminde ufak
degisikler var. Eskisi gibi her X tusuna bastiginizda en
yakindaki futbolcuya pas atma devri kapaniyor. Yonu
vermeli ve X’e dyle basmalisiniz. Stirekli ver-kac da
yapmak zorlastiriimis. Ayni gercek futboldaki gibi,

r, kaleye mum
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diksin!

moralinize gore pas isabeti-
niz azalabiliyor, rakip topa
ayak uzatabiliyor, bakti yeti-
semiyor, direk faulle sizi dur-
durma yollarini kullanabili-
yor. Zaten oyuna alisana ka-
dar mac faullerden gecilmi-
yor. Bunun da tek nedeni; X'e
ve Kare'ye basarak pres yap-
ma aliskanhgi! Futbolcularin
Reaction dzelligi ne kadar
yuksek ise, omuz omuza gir-
diginiz pozisyonlarda o kadar
faul oluyor. Bu ylizden pres
yeteneginizi zamaninda kul-
lanmaniz gerek. WE9'dan
tam verim almak istiyorsaniz
mutlaka “zamanlamaya”

gostermelisiniz. Normal
paslarda degisim oldugu gibi
ara paslarda da birkac degi-
siklik var. WE 7°de ara paslar
anlamsiza yerini bulmazdi,
WE 8’de ise kolayca yerini

. Bu sefer ortasini bu-

labilmisler. Radari takip ede-
rek zamaninda verilen (hava-

0 0
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dan) ara paslar tehlike yarattigi gibi, orta
sahada dylesine verdiginiz ara paslar he-
ba olmaktan &teye gidemiyor.

Winning Eleven 9, emin olun ki, gergek bir futbolda
ne varsa, bunu size sunabiliyor.

...YOU BEAT THE BEST!

Oyundaki calim hareketleri yine etkili
ama en etkili silahiniz degil. Eski oyunlar-
daki R2 tusu ile yapilan icten kesme cali-
mi, bu sefer dijital tuslara gecmis, yap-
masi daha rahat olmus. Rakip ile karsi
karsiya kaldiginizda, eger erken ya da gec
driplinge baslarsaniz, tapu kaptirma yiiz-
deniz cok fazla. Ayni sekilde, hava topla-
rinda da dikkatli olmaniz gerek. Top, kafa
hizasini gectigi anda Kare'ye bastiginizda
kafa vurusu yerine gelisine sut cekecek,
ya da havaya ziplayip kafa yerine ayak

icinizle topu aglara gonderebileceksiniz. Ka- I
fa toplarinda kontrol biraz daha size veril- "
mis. ister havadan, isterseniz de yere sekti- :
rerek kafa sutu cekebiliyorsunuz. Sut siste-
mi ise biraz daha kolaylastiriimis (e yani!). |
Falso ve yon tuslari ile pek ugrasmaniza ge- '
rek kalmadan sutunuzu cekebiliyorsunuz la-

kin Konami bu iyiligin yaninda gui¢ siddetini |
degistirmis. WE8'deki (PES 4) yari dolu giic !
altindaki sut ile WE9’daki yari dolu giic al-
tindaki sut cok farkl (top triblin disina bile
gidebilir). Kale vuruslarini ileriye yonelik oy- |
namak istiyorsaniz, artik tek adresiniz degaj
degil; topu, elle orta sahadaki futbolcunun
oniine glizel bir zamanlama ile atabiliyor,
ani ataklar baslatabiliyorsunuz. Anlayacagi-
niz, oynanabilirlik diger serilerden biraz da-
ha zor ve alismasi zaman ahyor. Oyunun ve
topun hizina alisana kadar da gol ve pozis-
yon acisindan cok zevkli karsilasmalar gecir-

meseniz de, alisinca her sey yoluna
giriyor ve oyunun derinliklerine in-
meye basliyorsunuz.

Yeniliklerden futbolcular ve ha-
kemler de nasibini almis; futbolda
olan hareket ve tavirlari aynen ser-
gileyebiliyorlar. Yerden verilen pas-
lari daha estetik bir sekilde alyor
ve kontrol ediyorsunuz. Havadan
gelen topa, artik egilip enseniz ile
de vurabiliyorsunuz (ve oldukca
kullanisl). Eger gole gidebilecek bir
pozisyonda yaka-paca cekilirseniz,
futbolcunuz diismeyip rakibi tuta-
rak tam daire cizip, kosu yolunda
pozisyonu devam ettirebiliyor (Ha-
san Sas’in eski hali gibi). Birbirleri-
nin formalarini ceken, ittiren,
omuz atan miicadeleci futbolcular
gormek glizel olmus.

Hep eksikligini hissettigimiz
‘son bir glic ile topa muidahale et-
me hareketi’ oyunumuzda var.
Taclar ise, hem daha etkili (siddeti-
ni belirleyebiliyorsunuz) hem de
fake hareketi ile rakibi aldatabili-
yorsunuz. Frikiklerde, ister direk
kaleye, isterseniz de L2'ye basarak
aldatmali vuruslar yapabiliyorsu-

Alternatif

SENSIBLE WORLD OF SOCCER
Maalesef glinimiizde WE9'a alternatif
olacak bir oyun yok. (Evet FIFA da alter-
natif olamaz) Ama zamaninda WE kadar
siikse yapmis baska bir efsanemiz var:
Sensible Soccer. Kusbakisi bir goriinlimde
minicik oyuncular “fitfit” diye kosturur,
falsoyu da verdik mi gollimuzi atardik.
Mutlaka deneyin.




Ne kadar hizlx
gidiyorsaniz, durmaniz o
kadar zaman aliyor. Yani
artik futbolcularin da bir
agirlik merkezi var!

nuz (pas verdiginizde glic barinizin dolmasi da
bir fake hareketi sayilabilir). Teknik ve calim
guclerine gore degisen ozel calim hareketleri
de mevcut. Beckham, Owen, Figo veya Ronal-
dinho gibi buylk oyuncularin stillerini ve su-
rat dokusunu oyuna cok iyi yansitmislar.

Oyunda Home&Away psikolojisi de adam
akilli oturmus. Futbolculariniz kendi sahala-
rinda Red Bull takimi gibi kosarken, hakem de
inisiyatifini sizden yana kullanabiliyor. Ha-
kemler bunun disinda Fair Play kurallari
derece uygun davraniyorlar. Diyelim ki
olmayan bir pozisyonda futbolcu sakatlaniyor
ve oyundan cikmasi gerek. Eger topu disari at-
mazsaniz hakem devreye giriyor {Sonra ha-
kem atisi ile oyun basliyor). Egef topu taca
atarsaniz, rakip de topu size geri iade etmek-
ten geri kalmiyor. Hakem, avahntaj kararini da-
ha yerinde kullanip oyunu pek bolmiyor, hat-
ta pozisyon bitince kartini gosterebiliyor. Bu-
nunla beraber, zorluk derecesi artinca bariz
hakem hatalari ile karsilasabiliyorsunuz ki, bu
da futbolun bir baska gerceg

on
aul

ONLINE OFFLINE, FARKETMEZ!

Gelelim oyunun modlarina. PESgLiveware Evo-
lution’da oldugu gibi, WE 9 da Online destekli.
Bu kisim bizim icin acik degil ama‘Konami PES
5 ile Online 6zelligini Avrupa’ya yayma hede-
finde. Bunun yaninda, Nippon Challenge kis-
mindan oyun icersindeki tliim Japon futbelcu
lar arasinda guizel bir Japon milli takim ku

turnuvalara katilabiliyorsunuz. Bu modd'PES
5’'de gorecegimizi ise hic sanmiyorum. Bir de
Memorial Match kismi var ki, bir@rkadasinizla

kapisacaksaniz burayi kul-
lanmakta fayda var ciinki
burasi tim istatistiklerin tu-
tuldugu yer. Boylelikle, gui-
niin birinde “Bak, en cok ben
yenmisim, baklavalar sen-
den!” diyebilirsiniz (tabii ay-
ni kisi o dosyayi silmedikce).
Master League ise biraz da-
ha dolu dolu geldi bana. As-
linda oyunun en gilizel kismi
burasi. Secilebilecek 138 ku-
lip takimi arasindan (FB, BJK
ve lisanh GS takimlarimiz
bulunmaktadir) bir takim se-
ciyorsunuz ve istediginiz bir
lige (ingiltere, Fransa, Al-
manya, italya, Hollanda, is-
panya) kendinizi koyup, diin-
yanin en iyisi olma yolunda
mucadele veriyorsunuz. Size
onerim 1500 puani top-
laypsWE-Shop’tan 6. zorluk
eviyesini alin. Daha sonra
Master Lige baslayin ve
oyundan alacaginiz keyfi iki-
ye katlayin. Bu zorluk derece-
sinde hem mantikli transfer-
ler yapacak, hem de oyunda
taktigin ne kadar ise yarar ol-
dugunu goreceksiniz (8 ana,
86 yan formasyon var). Yeri
gelecek futbolculariniz has-
talanacak ya da milli maclara
gidip yorgun donecekler ve

Arti&Eksi

4> Bir futbol oyununda olmasi
gereken her seyin olmasi. PSP
ile veri transferi yapilabilmesi.
& Ayniruhsuz spikerler. Cogu
takimin ve futbolcunun
lisanssiz olusu. Hakem
hatalari!
Grafik s s m———
Ses m— m———
Oynanabilirlik s s m w——
Multiplayer s s m— m——
Eglence mmm mmm mm - w—

Zorluk: Zor

Japonca Gereksinimi: Yiksek(!)
Multiplayer: 1-6 oyuncu
Bulundugu Diger Sistemler: PSP
[ ]
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takim kurma zorlugunu hissedecek, futbolc
olmanin yaninda, teknik direktorliik nasi
gudur, az cok bileceksiniz (uzun c
les!)

€ ru-

FIN

“Bu oyunda yok, yok!” ibaresi sanirsam en cok
WE 9'a uygun. PS1 zapdanlatinda oyun biraz
daha arcade tabanlffoynaniyordu. PS2’ye ge-
cince is ‘futbol sitmilasyonu’ olmaya kadar
geldi. Clinki®yuncular bu tip oyutilarda her
zaman ‘gefrcekcilik’ ister. Biz istiyoruz, Konami
de yapiyor iste. Kesinlikle WE 9, bu galaksinin
endyi futbol oyunu olmus. Ve muhtemelen
PS2 semalarindaki son oyunu olacak (PS3’te
nasil olur, distinmek istemiyorum). Avrupa
versiyonu PES 5 de Kasim ayinda cikiyor. Key-
fini cikarin. A

—

¢ Son karar Lt ssic

' Daha zor bir oynanabilirlik, bazi oyunlarda dezavantaj
goziikse de, WE icin asla degil! Oyun bu sefér bol gol

atmanin keyfini degil de, miicadele etmenin keyfini
sunuyor. Bunu da gercekci enfes animasyonlar ve
hareketlerle destekliyor. OSS’ye hazirlananlar uzak

durmali, geri kalanlar icin, “Saldirnngn!” emrini

verebiliriz.
WINNING EL N9

Tiir » Futbol Yapimcar » Konami Dagitimei » Konami Yas
sinin » - DualShock » Var 60 Hz’Modu » Yok Hoparlér
Destegi » Dolby Pro Logic eb » www.konami.com H

Q7

evel
puani
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“Neden oyun oynuyorsun?”un

1| sorusunun en ters-diiz edici ce-
vabi “asla gidemeyecegim yerde
ve asla olamayacagim sey (!) olabiliyo-
rum”dur bence. Hicbir zaman pilot ola-
mayabilirsiniz ama ucmak nedir, hissede-
bilirsiniz. Ya da F1 surlclisi olmayi ele
alalim. Hi¢ o araclari “gercekten” kulla-
nacaginiz guini hayal ettiniz mi? Bence
etmediniz, zaten bu yiizden oyuncusu-
nuz. Hicbir zaman, 360 km/s yapabilen o
aracin sohretli stirlicisi olamayacaksiniz
(bir de olur, karsima cikarmissiniz?) ama
M. Schumacher’in neler hissettigini bile-
ceksiniz. Nasil mi? Simdi ya mavi hapi

yutun, ya da bir alt paragrafa gecin.

WELCOME TO THE...

Alt paragrafi yuttugunuz icin, pardon, gecti-
giniz icin size formulumuzi artik verebiliriz.
Sadece, F1 05 oyununu almak size gercek-
ten hiz ve F1 araci slirme hazzini verecektir.
F1 05’in zaten en blytik kozu bu. Son za-
manlarda cikan yaris oyunlarinda ne kadar
hizlanirsak hizlanalim, hizi hissedemiyor,
‘sadece bir oyun oynuyorsun’ gerceginden
(tiki agziyla) kopamiyorduk. Yapimci Studio
Liverpool, F1 04’deki hataya dismemis ve
hiz kavramini ekrana cok iyi tasimis. Araci-
niz 150 km/s hiza ciktiginda, eger bir yere

JDA UCMADIK

Istanbul pistinin en zorlu kismi olan 8. ve 12. virajlarda, bildiginiz gibi, yol disina cikan cikanaydi 21 Agus-
tos’ta. Hop oturduk, hop kalktik. Merak ettik, “Goriildiigii kadar zor muydu pist?” O an dergide bulunan biz-
ler actik PS2'yi, ciktik piste, taktik kasklari (birimiz haric) basladik yarismaya. Tiim Driving Aid’ler kapali ola-

rak hem de! iste sonuclar:
56:16
56:44
57:08
Retired
Retired
Kaska sigmadi

Not: Sonuclar 29 tur lizerindendir, 58 tur yarisacak kadar delirmemistik. Ve kabul ediyoruz, hepimiz de 8.
virajda uctuk gittik!

carpacak olursaniz, “darmadagin”
olacaginiz hissi pesinizi birakmi-
yor. Hele 300’den fazla (halk agziy-
la) basarsaniz, Azrail'i gordiglin-
ze yemin edebilirsiniz.

Bu ‘hiz’ kavraminin disinda,
Formulal bazi guizelliklerle karsi-
miza cikti. Oncelikle, oyunu kontrol
etmesi isterseniz cocuk oyuncagi
gibi kolay, isterseniz de, sac bas
yolduracak derecede zor olabiliyor.
Yeniden diizenlenen Driving Aids

Alternatif

MOTO GP 4

Otomobil yaris oyununa, motosiklet yaris
oyunu alternatifi??? Aynen 0dyle... F1 kadar
hizli bir motor sporu ariyorsaniz, gidebile-
ceginiz baska bir yer yok. Tlimii lisansh
son model 990 cc’lik canavarlarla, adeta
biiylileneceksiniz. Yalniz, bunlarin iki teke-
ri eksik, distip kirilabiliyorsunuz, dikkat!



ozelligi, yani siiris destek Unitesi lzerinde
ayarlamalar yaparak, oyunu Lotus oynar gibi,
sadece gaza basarak bitirebilir, ya da tim yar-
dimcilari kapatarak Gran Turismo 4 kadar zor
bir yaris oyunu yaratabilirsiniz. Ben yari yariya
bu 6zellikleri kullanmanizi tavsiye ederim. Or-
negin yol Uzerindeki cizgiyi kaldirarak, nerede
gaza, nerede frene basacaginizi kendiniz belir-
leyin. Ardindan oto-frenleri kapatin. Boylece
araciniz virajlari kendiliginden donmeyecek,
kontrol biraz daha sizde olacak. Ama mutlaka
spin atmanizi 6nleyen 6zelliginiz acik tutun
cunkl oyunun bu yani sinir bozabiliyor. En
ufak arac temasinda ya da yol disina ¢iktiginiz
ilk saniyelerde, topac gibi donmeye basliyor-
sunuz —ki bu oyunda kaybettiginiz birkac sani-
ye bile, yarisa“Elveda” demek.

...REAL F1 WORLD
F1 Grand Prix, EA catisi altindayken gorsel ola-
rak (o zamanin teknolojisine gore) biraz daha
iylydi ama Sony altindayken, hele devir yeni
jenerasyona (Next-Gen) yaklasmisken, hic ic
acici degil. Tamam, araclar ¢cok iyi modellen-
mis ve Burnout efsanesinden alisik oldugu-
muz efektler ile aracin hiza karsi vermis oldu-
gu direnc cok iyi gozlemlenebiliyor. Ayni sekil-
de pist ve cevre tasarimlari; tamamen gercek-
lerinin aynisi seklinde cizilmis ama geriye ka-
lan her sey 6zentiden ve estetikten uzak. Yari-
sa baslamadan onceki, yariscilarin yerlerine
gectikleri Grid, tam bir animasyon katliami.
Besgen kafalar ve birbirlerinin icinden gecen
kuthglmsu insanlar, bunlardan sadece bir ka-
cI. Eger gulmek istiyorsaniz, 6zellikle yarisi ilk
3’te bitirip podyuma ciktiginiz sahneyi izleyin.
Normalde, kazananlar birbirlerine sampanya
puskurtirler ya, oyunda bunu abartmislar;
sanki kartondan adamlar, birbirlerine yangin
sondurucu sikiyorlar eheh. Ehe? Niye glilmu-
yorsunuz?

Her seyi ayarladiniz, diizelttiniz hatta Eye-
Toy kameraniz var ve ylzlinuzl oyuna da ak-
tardiniz, yarismaya gececeksiniz. Nereden
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—a Yarisginin
gdziinden
gordiginiz
kamera agisini
"siddetle”
dneriyoruz.

Yollarda gdriinen »
renkli seritler,
nerede gaz,
nerede fren
yapacaginizi
gosteriyor. Baska
da marifefi

e

\ |
A"

PIT & STOP

Arkamiza donlp bakiyoruz: Hizlisiniz, araclari-
niz gercekgi ve artik bir yarisma nedeniniz de
var. Peki, yarislar nasil geciyor? Aslinda biraz
zor ve zahmetli geciyor. Eger yarisa avantajli
baslamak istiyorsaniz, mutlaka siralama turla-
rina katilin yoksa 20. siradan yarisa basliyor-
sunuz ve birinci olana kadar kova kova terli-
yorsunuz. Siz dahil tiim araclar hizli oldugun-
dan, pistin duiz kisimlarinda rakiplerinizi gec-
meniz pek miimkiin degil ama is virajlara ge-
lince, yarisi burada kazaniyorsunuz da diyebi-
lirim. Manual vites kullanirsaniz, virajlara hem
cok yavas girmemis olacak hem de cabuk hiz-
lanabileceksiniz. Virajlarin disinda, sizi basari-
ya tasiyacak bir diger nokta da pit-stop’lar.
Eger zekice bir pit-stop stratejisi kullanirsaniz,
cok zaman kazanabilirsiniz. Pit stop zamani-
niz ise bu sefer tesaduife degil de, size birakil-
mis. Ekranda beliren tus imgelerine bakarak,
buyuk bir refleks ile dogru tuslara basmayi ba-
sarabilirseniz, geride kaldiginiz yarisi 6nde ta-
mamlayabiliyorsunuz.

Oyun cok da uzun 6miurli sayilmasa da, bir
sonraki F1 oyununa kadar oynanabilecek nite-
likte. Kazandiginiz puanlarla, klasik F1 araclari,
kasketler, eldivenler, giysiler vb. aksesuarlara
sahip olabiliyorsunuz. Net baglantisi olan bir
PS2’niz varsa (bizi cagirdiktan sonra), oyunu
Online olarak da tiiketmeniz mimkin. Hazir,
Formulal Turkiye sinirlari icersine girmisken,
Raikonnen'’in istanbul Park’ta nasil birinci gel-
digini 6grenmek ve hissetmek istiyorsaniz,
baska oynayabileceginiz F1 oyunu yok! W

baslayacaginizi ise bilmiyor-
sunuz? Ya da bizi kandinyor-
sunuz? Zaten oyunda topu
topu iki mod var yani, yap-
mayin etmeyin! Diinya Sam-
piyonasi kisminda bir takim
secerek sirayla yarislara giri- |
yor ve yilin en cok puan top- 1
layan pilotu olmaya calisiyor-
sunuz ki, Alanso’nun yapti-
gindan hicbir farki yok. Biraz
daha heyecanli bir serlivene
katilmak istiyorsaniz, sifirdan
kariyer yapmaya ne dersiniz?
iclerinde Turkiye’nin de oldu-
gu bir uyruk secerek, comez 1
bir yarisci olarak oyuna ba§||-I
yorsunuz bu kisimda. En bas-,
ta basibos bir sekilde yaris- |
larda birinci gelseniz de, kisa l
bir siire sonra is teklifleri gel
meye basliyor. Teklifleri de-
gerlendirip, patronunuzun
hedeflerini yerine getirirse-
niz, daha blylk takimlar size
is teklifi yolluyor ve boyle
boyle, tinlti olma yolunda bii-
yuk adimlar atiyorsunuz. O
kadar ki, bir muhasebeci ve
menajer tutasiniz geliyor.

Arti&Eksi

Gercekei motor sesleri ve arag
dinamigi. Esnek zorluk
dereceleri. Kokpit kamerasi
Belli bir siire sonra heyecanin
sonmesi. Animasyonlar.

Son kararO“"“ HiT

i TOCA Race Driver 2, Burnout 3 ve Gran Turismo 4’dan
kurtulmussaniz (ki hic sanmiyorum), siray1 F1 05’e
verebilirsiniz. Uzun siire olmasa da, hizdan basinizi

dondiirecegi kesin.

FORMULA 1 2005

Tiir » Yaris Yapima » Studio Liverpool Dagitimer » SCEE
Tiirkiye dagiticisi » Sony Eurasia Yas siniri » 3+
DualShock » Var 60 Hz Modu » Yok Hoparlor !

Destegi » Dolby Pro Logic 2 Web » www.scee.com 2
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Fiyati: 120,00 YTL
Zorluk: Zor/Normal
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ingilizce Gereksinimi: Yok

Multiplayer: 1-2, Online: 2-10 level
Bulundugu Diger Sistemler: PSP puan. ’
]
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Savas sistemi basarili.
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modu bulunmasi.

Akici degil. K6tii hazirlanmis

diyaloglar. Bir siire sonra

monotonlasan aksiyon.
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Sampiyonu az, maalesefi bol bir RPG

o azaltsak mi?" ikilemi arasinda votkan Turan

PC’de adini duyurduktan sonra konsollarda portle- gidip gelmisler tahminimce. Ama niza ya da arkadasinizi da ya-

yen Role Playing (Rol Yapma) oyunlarini oynamak- ikinci yoldan gitmeyi uygun g.ori — niniza alarak, elde kilic/asa

tan her daim korkmusumdur clinkii Gnlu bir PC rol miusler. Bunu oyunun itk sam?/e e savasiyor, dniiniize kim cikar-
yapma oyununu (RYO) konsola aktarmak zor istir. Sadece ' Grafik

sa yakip yok ediyor, tecriibe
(EXP) puanlari kazanip istedi-
giniz bir ydonuinlzu gliclendi-
riyor ve hede hédo seklinde

i nuz.
rinde nlayabiliyorst A
zor olsa iyi, bir hayli de risklidir. Snowblind adli bir firma motoru 2001'dekinin aynist- Kotu

2001’de zoru basarip, PC tarihine altin harflerle gecmis mii? Kesinlikle haytr! Suyun ﬁz.‘k
olan Baldur’s Gate’i konsol oyuncularina tattirdi. Oyun ger- Kurallarina gore hareket etmest,

cekten iyiydi. Grafikleri, kontrolleri, konusu, atmosferi falan, magaralarin, ormanlann, buzu.\\af- oyunda ilerliyorsunuz. Daha
hepsi cok saglamdi. Arkasindan Baldur's Gate: Dark Alliance nnvs gercekgiligini arttirdig) gl‘b\, snceki oyunlarda da boyle
Il geldi. itk oyuna fazla benzese de, zenginlestirilmis oyna- sk yansma\a””da da bir hayli degil miydi? Evet boyleydi,

ik motoru. Ara de-

nabilirlik, atmosfer, esyalar derken oyuncular keyifli gtinler .
izimlerinin kali-

basanli bu graf ama o oyunlarda oyuncuyu

gecirdi. Daha sonra Sony, Snowblind'dan Champions of molarin, karakter ¢ ceken bir seyler vardi: Her
tesi tartisiimaz. oyun kendisine has bir at-

Norrath: Realms of EverQuest'i istedi. Baldur's Gate’te kul- o

landiklarinin biraz daha glincel ve EverQuest sekliyle oyun, Ornegin Plane of Torment te:: mosfere ve akiciliga sahipti.
hi¢ sasirmadim, basarili oldu! Doymak bilmeyen Sony, oyu- eli orakli Creeps, gercekten irs Maalesef Return To Arms'ta
nun devamini istemekte gecikmedi. Ve Champions: Return cak tipler! atmosfer giiciiniin ve akicili-

To Arms raflarda kendine yer buldu. Ooyun pC'deki RYO'lar gibi derin gin kinntilann dahi géremi-

bir oynanis sunmuyor (Sad But

yoruz. 4-5 saat sonra oyun
True dinleyesim geldi)

gercekten sikiyor ve icinizden
baska oyunlara gecmek geci-
yor. En baslarda Firiona Vie'yi
goruince sevinmistim. Kendisi
bircok EverQuest Expansion
Pack kapaginin gtizel elfi ol-

Heyt be, ne = mustu, lakin bu oyunda ol-
karizmatigim! Surat

yok, gozler yesil.. Az

BALTALAR ELIMizDE

Kendini kanitlamis lic oyundan sonra eminim ki Snowb-
lind'in kafasi kismen karismis. "Riske girip farkl bir tarzda
oyun yaparak ortaligi mi sarssak, yoksa zaten basarili ol-
mus elementleri tekrar kullanip, yerin dibine girme sansi-

_Kendi bas\-

sonra dlecegdim ama,
olsun, giizelim gi.. = ule. Bak akrep
ighh b burcuyum diye
benden

L} faydalanmayin, kiss!

Hoyt! Git basimdan »




dukgca sonuk kalmis.

Oyunun olay yaratacak bir
ozellik var, eger basarili ol-
saydi tabii: Dileginize gore
kot ya da iyi kisiyi oynaya-
bilmeniz. iyi yolu secerseniz
oyun sizi baska yerlerden
ilerletiyor, k6tii olunca da
baska. Denedim gordiim, iki
farkli mekanin arasinda pek
bir fark yok. Sadece karsiniza
ctkan dismanlarin sayisi ve
yaptiginiz gérevlerin tirii far-
kediyor. Ayrica iyi de olsaniz
kotu de olsaniz sonuc degis-
miyor. Yine yaratik biciyor, yi-
ne ayni esyalara ulasiyor, yi-
ne yine yine... Giizel bir dii-
stince yanhs uygulanmis.

HEM DE ZOR!

Oyun'un ilk zorluk seviyesin-
de (Adventurous) yaklasik
olarak 18 saat harcarsiniz.
Aslinda iyi bir siire, ama ge-
reksiz yere oyunu uzatma hi-

Alternatif

Baldur's Gate: Dark Alliance Il
inanilmaz bir diinya, ic gidiklayan
mekanlar ve karsi koyunulmaz bir
atmosfer... BG2 ilk oyunun basarisini
devam ettirmis, mutlaka oynanmasi
gereken ikinci bur oyun ile PS2’de tahtina
oturmustur. Hala denemediniz mi?!

lahlara ulasmanizin tek yolu para biriktir-
mek. Yemeden icmeden biriktirdiginiz para-
larla orta dlizeyde bir silah aliyor, zaten her
yaratigi 6ldurdiglniz icin planlanan seviye-
ye geliyor ve takildiginiz dlismani geciyorsu-
nuz. Strpriz!!! Bir kac dakika sonra o degerli
silahinizin bir kopyasi bir farenin icinden pal-
dir kiildiir diistiyor. Bu olaya sinirlenmeyecek
irk tanimiyorum.

Neyse ki oyun sadece tek moddan olusmu-
yor. Eger PS2'niz internete bagli ise Sony Onli-
ne tizerinden oyunu 4 kisiye kadar oynayabili-

Maalesef Return To Arms'ta atmosfer
gicinin ve akiciligin kirintilarinm dahi
goremiyoruz. 4-5 saat sonra oyun gercekten
sikiyor ve i¢cinizden baska oyunlara gegmek

geciyor.

lelerine basvurulmus. LEVEL
atlamaniz sart kosulmus.
Bunun icin de haritanin her
milimetresindeki yaratiklari
oldtrmeniz gerekli. Aksi hal-
de oyunda ilerleyebilmeniz
pek olasi degil. En baslarda
bile dismanlarinizin silahlari
sizinkinden kat kat tstdin. Bir
kac vurusta kiyma oluyorsu-
nuz. Hasar orani yuiksek si-

Son karar

Fantastik diinyalardan hoslananlar deneyebilir.
Lakin oyunu bitirdikten sonra feci bir zaman kaybi
duygusunun icinizi kaplamasi muhtemel. Hi¢ oyununuz
yoksa iki arkadasinizla oynayabilirsiniz, izin verdik.

Champions:
Return To Arms

Tiir » Aksiyon - RPG Yapimci » Snowblind Studios
Dagitimci » SOE Yas sinirt » 13+ Dual Shock » Var 60Hz
Modu » Var Hoparlér Destegi » Dolby Pro Logic Il
Web » www.returntoarms.station.sony.com
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Bir ekip galismasi
olmus, bitmis ve
ganimetler
foplanmayi

bekliyor.
=
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yorsunuz. Net baglantiniz yoksa, ama elle tu-
tulur, gozle goralir bir arkadasiniz varsa, otu-
run The Arena (Versus) modunun basina. Kim
daha iyi ise o kazansin. Baktiniz arkadasiniz
fos cikti, o zaman ayni saflarda diismanlara
karsi savasin. The Arena (Cooperative) boli-
munde yavas yavas zorlu arenalara atlayacak,
yeteneginizi Glcebileceksiniz. Baktiniz arkada-
siniz hala kek, bir daha PS2'ye el slirmesine
izin vermeyin!

LiG BITMEK UZERE
Muzikleri begendim diyebilirim. lyi derlenmis
orkestral calismalar cikarilmis ve bu muzikler
sayesinde arada bir heyecanlaniyorsunuz. Ses-
lendirmeler icin ayni seyi sdyleyemeyecegim.
Gercekten cok ruhsuz bir tonda gecen konus-
malar bir muddet sonra hic cekilmiyor. Kon-
troller ise hayal kiriklig1 yaratmiyor. Norrath'ta
ki gibi daire ve licgen tuslarina blyuleri kleye-
biliyorsunuz. Tek/cift el silahtan oka
gecis gayet hizli ve hic bir sorun yok.
Tum zorluk seviyelerini bitirmek
(5 adet), 10 binden fazla esyaya
g0z atmak, LEVEL 80 olmaya calis-
mak, tiim gizleri acmak, 6dulli are-
na savaslarinin hepsini bitirmek...
Derken oyun 100 saatten fazla za-
maninizi alacaktir. "Peki deger mi
bu stireye?" derseniz, kesinlikle
degmez. Clinkl oyunu bir kere bi-
Hack'n’slash tarzi RYO severler
deneyebilir, aksi s6z konusu
ise, lUtfen biip sesinden
sonra mesajinizi birakin...
Bip!
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MAKAI KINGDOM: CHRONICLES OF THE SACRED TOME

18 piksellik miithis strateji

“Ne yapiyorsun?” dedi annem. “E
. oyun oynuyorum, incelemem la-

zim dergi icin” dedim. “Evladim
bu ne; minik minik adamlar bir seyler ya-
piyorlar, bu mu oyun?” dedi ekrana baka-
rak. O an anneme mi hak versem, yoksa
en ufak bir hatamda tiim oyunun sonla-
nabilecegi, ince hesaplar gerektiren bir
strateji oyunu oynadigimi mi belirtsem
diye dustindim. “Anne yemekte ne var?”
sorusuysa agzimdan cikan tek ctimle ol-
du oysa ki...

ZETTA’NIN HiKAYESI
Nippon Ichi’nin oyunlari da birer Anime
oyunu gibidir. Yani ya bu turi sevip Ja-
pon’larin garip oyun anlayisini kabullene-
ceksiniz, ya da Nippon Ichi damgasi gor-
diglinuz yerde kagacaksiniz. Tim Avrupa
dahil, Tlrkiye’de de Nippon Ichi’nin
oyunlarini saniyorum ki bir avuc insan-
dan fazlasi oynamiyor. Sonucta grafik
teknolojisi olarak cagin cok gerisinde bu
oyunlar. icerigi de Japon animasyon kl-
turline ait 6geler tasiyor. Boyle olunca da
bu kiltlre uzak insanlar (yani biz) bir sey
anlamadan ekrana bakakalabiliyoruz.
Makai Kingdom da daha 6nceki Nip-
pon Ichi oyunlarinin bitun kilit 6zellikle-
rini aynen tasimaktan geri kalmamis. Hi-
kayeye gore evrenin en gliclu lordu oldu-
gunu iddia eden Zetta, bir hata yapip
kendi diinyasini yok eder. Kendisi de
diinyasiyla birlikte yok olacakken ruhunu
kutsal bir kitabin icine hapseder. Artik
konusan bir kitap haline gelen Zetta hala
evrendeki en fazla blyu glicline sahiptir,
fakat hareket edemedigi icin diger lordla-
rin da hedefi haline gelmistir. Kendi diin-
yasina ve bedenine yeniden kavusmasi
icin de yavas yavas biyu glictini eski ha-
line getirmesi gerekmektedir. Buyu giicl

toplama isi de bizi kaliyor. Zetta kendisi savasama-
digi icin emrinde askerler kullaniyor ve bunlari kul-
lanarak ylizlerce bolimde diismanlariyla savasmak
zorunda.

SONU GELMEYEN SAVASLAR

Bir onceki Nippon Ichi oyunumuzda cicekleri, bo-
cekleri karakterlere donustiiriiyorduk. Bu sefer de
aynisini yapiyoruz, fakat her yeni bir savasa atildigi-
mizda bunu yapmak zorunda degiliz. Bir esyayi in-
sana donusturdukten sonra artik o ekibimizin bir
parcasi oluyor. Sectigimiz her esya, yaratilan karak-
terin 6zelliklerine de farkli etkilerde bulunuyor (de-
fans, giic gibi yonlerden).

Karakterlerimizi diledigimiz siniflardan sectik-
ten sonra (buylici, savasci, cadi, sifaci vb.) Makai
Gateway’inden zindanlara inmeye ve blyi giici
toplamaya basliyoruz. Her savasi kazanmak icin be-
lirli bir puana ulasmamiz gerekli. Mesela bir bolim
200 puan istiyorsa, o alanda 200 puan degerinde
disman éldurmeliyiz. Savas alani izometrik bir go-
riintu yardimiyla ekrana geliyor ve maalesef ekran-
da 10’dan fazla karakter varsa isimiz cok zorlasiyor.
Karakterlerin yerlesimi ve hareket bicimler cok
onemli oldugundan ince hesaplar yapmaliyiz, fakat
Ust Uste binen pixel’ler bunu imkansiz hale getiri-
yor.

Rakiplerimizi yenmek icin ya Hit Point’lerini si-
firlamaliyiz, ya da onlari tutup savas alaninin disina

-—

7’
{ Son karar
Bu tiirii sevenler icin yepyeni ve bir o kadar da uzun bir
serliven Makai, fakat bu tip oyunlara baslamak icin hic
de iyi bir basamak degil. Grafiklerde de artik yenilenme
olmali.

Makai Kingdom:

Chronicles of the Sacred Tome
Tiir » RPG Strateji Yapimar » Nippon Ichi Software
Dagitimai » NIS America Yas simiri » 13+ Dual
Shock: » Var 60Hz Modu » Var

Web » www.nisamerica.com/games/MK !
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4> Kafa calistirmadan gecilmesi
mimkiin olmayan savaslar.
Yiizlerce bolim.

J Kot kamera acilari.
Stratejinizi bozan grafikler.

Grafik mm m
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Multiplayer

Eglence s s m m

Zorluk: Zor

ingilizce Gereksinimi: Yok
Multiplayer: -

Bulundugu Diger Sistemler: Yok B

firlatmaliyiz. Savas alani disina
ucan rakipler tecriibe puani ver-
medigi icin bunu ancak sikistigi-
nizda kullanmanizi éneririm.
Onceki oyunlardan farkli ola-
rak, Makai bir savas alaninda
ekstra bolgeler de icerebiliyor.
“Key” yazan diismanlari veya es-
yalari yok ettiginiz zaman, icinde
bulundugunuz alana bir bolge
daha ve bircok farkli diisman da-
ha ekleniyor. Dolayisiyla “nasil
olsa yenerim 6nlimdeki 3 dus-
mani” diyerek rahat davranma-
niz hayriniza olmayacaktir.
Normalde grafik konusu giin-
deme geldiginde Nippon Ichi’nin
oyunlari bundan muaf tutulur,
fakat bu grafik tarziyla RPG’den
cok strateji kismi agir basan
oyunda durum cok zorlasmis ve
saylsiz savasa atildiginizi diisi-
nince durum sikici hale gelebili-
yor. Yine de sirin grafikli, ama ak-
sine inanilmaz zor bir strateji de-
nemek isterseniz Makai’nin kapi-
lari her zaman acik. B




Uzaylilarin dlinyayla, Elf’lerin Orc’larla
H ne alip veremedigi nasil coziilemediy-

se, zencilerin de sokaklarla olan kav-
gasi da bir muammadir. Neden gidip kendile-
rini sanata, borsaya vermiyorlar da birkac
uyuz, kirli sokak icin stirekli kavga ediyorlar?
Tamam, yanitini ben de biliyorum da, maksat
tartisma yaratmak.

En yeni zenci kavgamiz da yine sokaklar
icin veriliyor. Bu sefer Buck adindaki beyaz at-
letli ve kot pantolonlu (hic benzemiyor degil
mi birilerine?) bir genc kontroliimiizde. Bliyiik
bir cete liderinin emirleri dogrultusunda onu
cesitli yarislara, arac savaslarina, eskortluk go-
revlerine sokacak ve sirekli hayatta kalmaya
gayret gosterecegiz.

SONA KALAN OBUR DUNYAYA...

187 Ride or Die’t anlamak icin hicbir sey yap-
maniza gerek yok. Oyun o kadar basit hazir-
lanmis ki, 6niine kedi koysaniz oynar. Toplam-
da hikaye modu ve hikdye modunda actiginiz
boltiimleri oynayabileceginiz bir mod bulunu-
yor oyunda. Hikaye kismi da bir dolu boélime
ayrilmis. Hepsinde arac icerisindeyiz (araclar-
dan inme gibi bir sansimiz yok) ve bir yarisi bi-
tirince bir yenisi aciliyor. Olay bu kadar basit.
Oynanista biraz Midnight Club, biraz Twisted
Metal biraz da OutRun esintisi gortltyor.
MC’daki gibi nitroya basip ileri firhyoruz, Twis-
ted Metal tarzi savaslara giriyoruz ve Out-
Run’daki sekliyle rakip araclara atesli silahlari-
mizla tepkimizi gosteriyoruz.

Buck olarak girdigimiz yarislarda hic degis-
meyen kural kazanmak. Ama bu, farkli yars
cesitleri yliziinden cesitlilik gosteriyor. Whip
Race adindaki standart yarislarda amac birinci
olmak. Death Race’te ise Elimination kurali
gecerli. Yani her turda sonuncu olan eleniyor.
Polisin pesimizi birakmadigi gorevlerde ancak

Arti&Eksi
+

Farkli yaris tipleri. Bir siire
eglenceli gelen arabadan ates
etme ozelligi.

& Yapay zeka. Bélim tasarimlari.
Kontroller. Ve dahasi...
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bitis cizgisine hayatta kalir-
sak ulasabiliyoruz ve burada
polis hicbir sekilde hasar al-
miyor. Buna benzer bir
“Sprint” tipi yaris eskort go-
revlerinde goriluyor. Eger ko-
rumamiz gereken arag fazla
hasar alirsa havaya ucuyor ve
gorev bitiyor. Sizi takip eden
de iki arac bulunuyor genel-
de ve onlari ortadan kaldirsa-
niz bile yenileri geliyor. Cogu
eskort gorevini birkac kez oy-
namak gerekebiliyor, ctinki
hayatta kalmasi gereken ara-
cin sofori hem kor, hem sa-
gir, hem de suursuz.

SADECE SiZ VE ARACINIZ
Tum yaris tiplerinin yaninda
en zevklisi bana kalirsa De-
ath Match. Burada bize bir
alan veriliyor ve icine de ra-
kiplerimiz dokullyor. Amaci-
miz mi? Herkesi yok et, ha-
yatta kal. Farkl 2 cesit silahi-

Yazan|Tuna Senfuna

miz var. Birisi aracin Ustuindeki silah tasiyan
adami yok etmeye yariyor, digeri, yani Gatling
Gun savunmasiz araci patlatmakta kullanili-
yor. Tabii bu durum sizin icin de gecerli. Eger
silah tasiyan adaminizin enerjisi biterse onu
bir an once etraftaki saglk paketleriyle eski
saghgina geri dondirmelisiniz.

Yarismanin yaninda savasmak, sadece kelime-
lere bakilidiginda cok sevimli gorilliyor emi-
nim ki, ama maalesef 187 bircok yonden ba-
sarisiz. Mesela kontroller. Araclarinizin hassa-
siyeti cok zayif. O yuizden bir viraji donerken
neredeyse durma seviyesine geliyorsunuz. Ra-
kiplerinizde bir zeka izine rastlanmiyor. Silah-
larda hicbir orijinallik yok ve kullanilislari her
zaman ayni (neden tekere, sofore ates edemi-
yoruz?). Hikaye vasat. Yaris cesitliligi yetersiz.
Ve bir de bolim tasarimlari... Beni en cok ra-
hatsiz eden pistler oldu. Midnight Club’daki
dzglir oyun yapisini dustiniin ve o yapiy! bir
anda yok edip yerine tek bir cizgi yerlestirin.
iste 187’deki pistlerin 6zeti. Hep tek bir yol
Uzerinde ilerlemek zorundayiz.

Maalesef bu saydiklarim 187’yi basit bir arac
savasindan ileri gotiiremiyor ve oyun gecici
bir yaz eglencesi oluyor, arsivinizde olma san-
sini sonsuza dek yitiriyor... Bl

¢ Son karar
' Bircok eksisi yiiziinden tercih edilemeyecek tiirden bir
oyun. inatla araba aksiyonu oynamak istiyorum
diyorsaniz, kisa bir eglence icin denenebilir.

187 Ride or Die

Tiir » Yaris Aksiyon Yapimai » Ubisoft France
Dagitimar » Ubisoft Tiirkiye dagiticisi » Video Express
Yas sinin » 17+ Dual Shock » Var 60Hz Modu » Var
Dual Shock » Var Hoparlor Destegi » Dolby Pro Logic Il 1
Web » www.ubisoft.com J
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UNLEASHED

Motorsikletler ucaklara(!) karsi

® | Birkac yaz 6nce Kenan Dogulu bir ATV’nin
: ustlinde piyasa yapmasaydi herhalde pek
haberimiz olmayacakti bu araclardan. Bir
ATV, dort tekerlekli oldugu icin daha kolay bir kul-
lanim sundugundan, zaman zaman motorlara
karsi tercih edilebiliyor. Ustiinde durmak icin bir
caba sarfetmenize gerek yok.

Elimizdeki Uriine baktigimizdaysa bu tanimla-
ma curlytp topraga karisiyor. Neden mi? Clinki
yarismamiz gerek. Hem de camurda, tozda, dag-
da, karlarin arasinda... Rakiplerimiz bizi yoldan cI-
karmak icin canla basla ugrasacaklar. Biz de yolda
kalmak, rampalardan en etkili sekilde atlamak
icin ince hesaplar yapacagiz. isimiz zor gibi gozi-
kiiyor degil mi? Aslinda o kadar da degil (ne yanar
donermisim ya). Hatta bu oyunun 6zellikleri ara-
sina “Cok kolay!” ibaresi bile yerlestirmeliler.

HATIRLIYORUM DA...

..oyunu ilk actigimda yanimda bir arkadasim var-
di. Heyecanla oyunu goérmek istiyorduk ikimiz de,
zira oyun hakkinda iyi seyler duymustuk simdiye
kadar. Oyuna ne kadar hizli adim atmayi dilesek
de bu istegimiz geri tepti. Ortada binlerce meni
vardl. Bir secenegi isaretliyorduk, bir yenisi ekrana

LEvE,
Son karar i
Acilabilecek bircok gizlilik ve her tiirden aracin bir arada

yarismasina imkan veren oynanisiyla sizi uzun siire
ekran karsisinda tutacak bir oyun. Yaris oyunlarindan
nefret etmiyorsaniz mutlaka deneyin.

MX Vs. ATV Unleashed

Tiir » Yaris Yapimai » Rainbow Studios Dagitimar »
THQ Yas sinirt » - Dual Shock » Var 60Hz Modu » Yok
Hoparlor Destegi » Dolby Pro Logic Il
Web » www.mxvsatv.com
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geliyordu! Tam PS2'yi kaldirip biifeye caliyor-
duk ki (sinirli kisileriz) yaris basladi. Siz de bu
mentlerde kaybolmayin diye bir iyilik yapa-

yim hemen.

Daha 6nce hic Motocross Madness veya
ATV'lerle ilgili bir oyun oynamadiysaniz Trai-
ning bélimiinden oyunun kontrollerine alis-
manizi tavsiye ederim. Hemen ardindan di-
lerseniz Championship ile uzun bir yaris tu-
runa cikabilir veya diger tek kisilik kisa yaris-
lara katilabilirsiniz. Teke tek yarislar, rampa-
lara tirmanma miicadelesi veya waypoint’le-
ri takip etme gibi varyasyonlar bu tek kisilik

oyunlara dagilmis durumda. Baglantiniza

guveniyorsaniz 6 kisilik online oyunlara da
aninda adim atabilirsiniz. Tek kisilik oyundan
kat kat zevkli oldugunu rahatca soyleyebili-
rim, ctinkl tek kisilik oyundaki yapay zeka si-

cakta fazla kalmis, sulanmis ve islemiyor.

SADECE ATV’LER Mi?

Amac nedir tam olarak anlayamadim, ama
bu oyunda motorlardan ve ATV'lerden fazla-
si var. Mesela ucaklar. Kontrolleri Battlefield
2’deki ucaklardan bile zor ve emin olun bu
gereksiz araclara elinizi stirmek istemeyecek-
siniz. Bununla birlikte Monster Truck’larimiz
gliclt yapilariyla ATV’leri ve motorlari pistin
disina firlativeriyor. Helikopterlerimiz, kam-

Arti&Eksi

Farkh arac tipleri. Uzun
sampiyona modu. Artistik
hareketler yapabilme.

J» Yapay zeka. Yamuk kontrollii
ucaklar. Uzun yiikleme
streleri.
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Yazan | Tuna Senfuna

yonlarimiz derken de oyun-
daki arac cesidi alip basini gi-
diyor. Bu araclarin icinde bu-
lundugu serbest yarislara ka-
tilabildigimiz gibi, sadece tek
bir arac tipine izin verilen ya-
rislarda da basarili olmamiz
gerekiyor.

Yapay zeka bir insanin ze-
kdsinin 1/500’ine esit oldugu
icin asil muicadeleyi piste kar-
si veriyoruz. Rampalardan at-
lamak ve virajlari iyi almak
hep sizin reflekslerinize kal-
mis. Eger bir rampadan cok
hizl atlarsaniz, onlntizdeki
bir diger rampaya bodoslama
girmeniz kacinilmaz. Aracini-
zI yavas tutarsaniz da geride
kalirsiniz. Ayni sekilde viraj-
larda da dikkatli olmak gere-
kiyor. Araclar en ufak hata-
nizda yoldan cikip en yakin
binanin duvarina yapismakta
son derece uzmanlar.

BIRAZ DA HAREKET
Rampalardan ve benzeri yik-
sek yerlerden stizulduguiniiz-
de, aracinizla bir takim artis-
tik hareketler yapmalisiniz.
Yapmalisiniz, clinki alacagi-
niz puanlarla kendinize yeni
araclar, yeni kasklar ve yeni
ne sunuluyorsa alabilirsiniz.
isin 6z, su anda piyasada
bulabileceginiz en iyi arcade
stili yaris oyunlarindan biri
MX Vs. ATV Unleashed. Ge-
reksiz hava yarislarini ve ilkel
yapay zekayi goz ardi ederek
guzel bir oyuna kavusabiliriz.
Siz de boyle yapin ve PS3’lin
son derece gercekci Motoc-
ross oyunu gelmeden eglen-
meye bakin. B
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PREDATOR: CONCRETE JUNGLE

Kesmek ve 6ldiirmek hic bu kadar heyecansiz olmamisti...

E Insan kafatasi avcisi

. | Predator’i bilmeyen
——— yoktur sanirsam. Ge-
rek Arnold Schwarzeneg-
ger’in (soyadini tek basima
yazdigima inanlar?) oynadigi
filmle, gerekse de Alien Vs.
Predator yapitlarindan, mes-
hur biri olup cikmistir bu ibli-
sin soyu. Ve simdi de konsol
kosemizin misafiri kendisi.
Nedense zirt pirt “Aaa, ka-
fanda bit gérdiim, dur bir ba-
kayim” diyor utanmaz.

Nasil, karizmatik»—
degil mi? Aslina

bakarsaniz degil,
sizi deniyordum!

YESIL KANLI YARATIK

Aslinda Predator ile ilgili bir oyun yapmak ze-
kice bir diistince. Ciinkii bircok yiiksek tekno-
lojik silah, 6zel yetenekler ve canli katletme
hareketleri ile yetenekli ellerde ‘Hit’ olabile-
cek bir potansiyele sahip. Ama siz yaziyi oku-
madan once Level notuna baktiginiz icin, oyu-
nun cok koti oldugunu biliyorsunuz. Aslinda
kotii demek bile bircok oyuna haksizlik olur.
Oncelikle belirtmeliyim ki, konu her seyden
bagimsiz bashyor ve ilerliyor. 1930’lu yillarda
bir mafya liderini 6ldiirmeye calisirken, bir is
kazasi oluyor ve kendimizle birlikte sehri ha-
vaya ucuruyoruz. Aslinda bakarsaniz sadece
sehri patlatiyoruz ciinkii 6lme-
misiz. “Nasil ya?” dememek ge-
rek, bu heniiz baslangic. Sonra
Predator kabilesi gelip bizi bo-
cuiklu bir yerde tek basimiza bi-
rakarak cezalandiriyor. Sonra da
(100 yil kadar) geri doniip bizi
sehre geri birakiyor, Predator
teknolojisini kullanan ceteleri
gebertmek icin. Simdi “Nasil
ya?” diyebilirsiniz.

OUTLAW VOLLEYBALL: REMIX

“Kanunsuzlar”

Yaz demek glines,
- glines demek de
kumsal demektir

YGKYiT*a gére. Kumsalda ne
yapilir peki? Ya Ustuni ates
gibi kumla ortlip havale geci-
rirsin, ya da sagdan sola bir
ip gererek Ustlinde voleybol
oynarsin (ki cogu oynaya-
maz). En son denedigimde
agzima burnuma bir hayli

kum kacti, bu ytizden bu spo-
run her turltsinden kacarim.

TA Ki BURAYA KADAR
Karsimizda tam iki yilhk bir
oyunun, remix hali bulunu-
yor (sanki muizik CD’si he).
Sadece bazi eklentiler ve
makyajdan baska yeni hicbir
sey yok oyunda. Outlaw Vol-
leyball tek degil, ikili gruplar
halinde oynaniyor. Tour mo-
du haric, ikinci kisiyi ister bir

arkadasiniz, isterseniz de yapay zeka oynaya-
biliyor. Aslinda yapay zeka daha iyi clinku iki
insanoglunun bu oyuna kisa stirede adapte ol-
masi ¢ok zor. Kendinize ayrilan sahada, mutla-
ka bir kargasa yasayabiliyor, yediginiz sayilar
karsisinda da “Hep senin yiiziine Muhallim”
diyerekten (ki kendilerini turkilerden taniriz)
kavgalara sebebiyet verebiliyoruz.

Oynanis ise pek sorunlu degil. Olay zaten
glic barini yeterince doldur ve tusa basmak-
tan ibaret. Topun nereye dusecegi -ne hikmet-
se- saha uzerinde belli oluyor. Siz de hemen-
cecik topa dogru yoneliyor, ister 3'lii yaparak,
isterseniz de gelisine cakarak sayi kazanmaya
calistyorsunuz. Alisik olmadigimiz taraf ise, fi-
lenin diger tarafina gecip kavga da edebiliyor
olmamiz. Akliniza Tekken gibi bir déviis oyunu
gelmesin. Tekme, yumruk ve blok tuslariyla
artik neler yapabilirsiniz bilmem ama, rakibi
yendiginizde onun tiim guictinii alarak ozel
vurus yapma hakkini da aliyor, ‘sayr'ya daha
yakin olan siz oluyorsunuz.

10’dan fazla garip voleybolcusu, aykiri sa-
halari ile (biri Beyaz Saray oniinde) Outlaw

Volkan Turan

Oyunun en baslarinda oldukca giicsiiziiz
(Predator ve giicsiiz olmak???). ilerleyen bs-
liimlerde ele avuca silahlar alsak da sonuc ay-
ni; Hic eglendirmeyen kafa patlatma islemle-
ri, heyecansiz etrafi patlatma gorevleri falan
filan. Dort adet goriis acimiz da bulunuyor
ama oyun boyunca ben diyeyim lic, siz diyin
dort yerde kullaniyorsunuz. Bunun yaninda
igrenc bir kamera problemi var oyunun. Zip-
larken, ates derken, tirmanirken her zaman
sizden kaciyor, yalama olmus sanirsam. G6-
revler cok yavan ve grafikler sade. Sadece ses
ve ara videolar iyi ki, asla oyunu kurtarmaz.
Kisa lafin kisasi, uzak durun bu oyundan. Son
zamanlarda oynadigim en kétii PS2 oyunla-
rindan kendileri. (Derken, Predator bite bak-
mayi basarir ve...) B

Pl

iPredator: Concrete Jungle

Tiir » Aksiyon Yapimci » Eurocom Dagitimei » Vivendi
Yas simin » 17+ Dual Shock » Var 60Hz Modu » Yok
Hoparlor Destegi » Dolby Pro Logic Il
Bulundugu Diger Sistemler » Xbox i
Web » www.vugames.com s
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arasina voleybolu katmak kimin fikriyse, ciksin ortaya!

CM B SEnuE EYETX" CPU
-3 5

|

-

Voleybol béyle mi A
oynanirya? llla
soyunmak mi gerek!

Volleyball, taze ve uzun sireli... Degil!!l Biz
de“Gelecek yaza gortismeyelim” diyerek de,
ugurlayalim kendilerini o zaman.

* Yaz Gelince Kafayi Yiyen insanlar Toplu-
lugu man. B

-

i Outlaw Volleyball: Remix

Tur » Spor / Voleybol Yapima » Global Star Software
Dagitimai » Hypnotix Yas sinirt » 17+ Dual Shock » Var
60Hz Modu » Var Hoparlér Destegi » Dolby Pro Logic Il
Bulundugu Diger Sistemler » Xbox
Web » www.globalstarsoftware.com
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Doviis ve gardirop
e Dead or Alive Sega zamaninin da
en cok satan oyunlarindandi. Artik
X Box’un delice bir hayran kitlesi
tarafindan tapilan oyunlarindan. Peki, se-
bepsiz yere mi? Tabi ki hayir, renkli mekan-
lar, bikinili, kimonolu guizel kizlar, adeta
dans edercesine yapilan kombo hareketler
ve bol atraksiyon bu oyunu déviis oyunu
oynayan herkes icin bir olmaz ise olmaz ya-
piyor. Yedi bitirdi gencligimizi bu Japonlar...
Dead or Alive Ultimate, Dead or Alive 1
ve 2'yi iceriyor. DoA 2’nin grafikleri enfes
ama DoA 1 onun yaninda oldukca séniik
kalyor ve grafiklerinin eskiligi kendini belli
ediyor. Ama ikili bir paket olarak tiirtin
hastalariicin dolu dolu!

-

4

PEKi NEDEN GARDIROP?

Maalesef rakibinizin kafasinda gardirop
kirmak gibi bir secenek yok. Ben olsam ko-
yardim ama yapimcilar koymamis. Bunun
yerine Cinli, Rus, Amerikan, Japon cesit ce-
sit hatun dovuscl koymuslar ve bunlara
da bir ton giysi koymuslar! Evet, Dead or
Alive bir doviis oyunundan oOte bir sey!
Oyunun tonla modu var ve farkli modlari
farkli sekillerde bitirdikce yeni giysiler ve

LML a

yeni 6zellikler aciliyor. Biz de doviisciilerimizi do-
viistirmeden 6nce “bugtin acaba kirmizi elbiseyi
mi giydirsem yoksa o pembe cicekli kimonoyu
mu” diye dustintyoruz. Boylece barbi bebek giy-
dirme ya da bolca kiyafet degistirme keyfi yasa-
mis oluyoruz. Ya da erkek karakterlerimizi daha
karizma, daha atraktif gosteriyor, cesit cesit stil
yaratiyoruz. Daha sonra arkadaslarinizla oynarken
de bunlari gostermek glizel. DoA’da sacma sayida
cok giysi var ve oynadikca yenileri acilmaya de-
vam ediyor! Bazilari digerlerinin sadece degisik
renkteki versiyonu oldugundan acmak icin ugras-
tiginizda kendinizi kandiriimis hissetseniz de ba-
zen saglam, farkl seyler cikiyor ve oynadiginiza
degiyor

Dovdscileri “azicik giydirip” dovustiirmek ori-
jinal bir fikir mi? Hayir bundan cok énce Playstati-
on’da dovus esnasinda rakibinizin zirhini parcala-
yip onu ciplak birakabildiginiz, belirli bir yasin
tzerine satilan oyunlar vardi. Dead or Alive serisi
bu acidan aslinda gayet masum, gayet normal si-
nirlar dahilinde. iki bacak gériince sapitanlari za-
ten tenesir paklar!

iSIN NUMARASI

Aranizdaki doviis oyunu hastalari icin bu oyunda
“ohoo” sayida kombo var, hareketler gayet akici
ve izlemesi de keyifli. Ortamlar derseniz, onlar da
guzel onlar da cesitli. Oyunun icinden nasil yapa-
bileceginizi okuyabileceginiz pek cok hareketin
yani sira kesfedebileceginiz gizli olanlar da var.
Ayrica kendini Sega zamanindan bu oyuna kapti-
ran, karakterlerle yatip kalkan, yiyip icenler icin

¢ Son karar9 LEVEL iy

Tekken 5 veya Virtua Fighter 4 kadar Dead or Alive da
kendi hayran kitlesine sahip bir oyun. X-Box sahipleri
almali, denemeli.

DEAD OR ALIVE
ULTIMATE

Tiir » Doviis Yapimal » Tecmo
Dagitima » Tecmo Yas siniri » 17+ 1
Web » www.microsoft.com/games/doau/default.asp,,'
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4> Genis giysi secenekleri ile
karakterleri giydirmek; giizel
kizlar; bol déviis hareketi;
bol oyun modu.

& Her seye ragmen kendini
tekrar ediyor.
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dovis aralarinda birkac keli-
melik arka plan bilgisi de var
az biraz hikaye var. Mesela
oyundaki kiz karakterlerden
birinin babasi kizinin bikinili
resimlerini gorlp dovuse ka-
tilacagini 6grenince namus
davasindan dovdse katiliyor!
Gayet neseli, gayet babacan!

Bloklariniz yetmiyorsa ve
hala dayak yiyorsaniz, dis-
mani bir tirli tutmayi da ba-
saramiyorsaniz darbeyi ye-
mek lzereyken X'e ve D-
pad’e basin ki bir karsi saldir
yapip bundan yararlanasiniz.
Asagi+X asagl darbeyi durdu-
rur, yukari+X yukari darbeyi,
dismandan geriye ve X ile
yumruklari, dismana dogru
ve X ile de tekmeleri durdu-
rur. Yani duruma uygun yone
ve X'e basarsaniz uygun kar-
siligi verirsiniz. Dismaniniz
attigi dayagi afiyetle kendi
yer. X-Box’unuz varsa ve do-
vis seviyorsaniz tam aradigi-
niz oyun, mutlaka oynamali-
siniz, afiyet olsun. H
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Koreli oyun yapimeci-
larindan dolu dizgin
aksiyon dolu bir oyun
KUFC! Genel tasariminda
bolca Koreli'lerin grafik da-
mak tadindan bulabilecegi-
niz oyun gercek zamanl stra-
teji ile tuslara abanip birkac
kombo patlatip dusman kes-
meyi harmanliyor. Kalabalik.
savaslari, onlarca dismanin
arasina dalip ta bir vurusta
birkac kisiyi birden devirmeyi
cok sevdim. Hatta tadini al-
diktan sonra cok cizgisel gidi-
sine ve laf olsun diye konul-
mus diyaloglarina ragmen
oynamaya devam ettim.

KARANLIK ELF

Oyunun adinda haclilar geci-
yor ama ortam tamamen
fantastik. Aslinda gayet de
klise, bir tarafta batili, anime
abartilmis- Fransiz tipleme
haclilar ile diger tarafta do-
gulu dark elf, orc, troll ordu-
lar yer aliyor. Klasik kutsal
topraklar, kutsal emanetler
muhabbetleri geciyor. Yani
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Grafikler; hizli, eglenceli
* dovusler; RPG ozellikleri.
Cizgisel oynanis; strateji
kisminda kontrol zorlugu;
klise ve sikici hikaye.
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Zorluk: Normal

Ingilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: 2 kisi X Box Live ile
Deathmatch ve ladder.

Diger sistemler: Yok ®

DOM UN

Hafif anime, karfinlik elfler, yari vampirler Ye tabii ki Koreliler
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gayet belirgin bir sekilde konu ne yapiyor? Evet,
kabak tadi veriyor! Neyse ki oyunun ileriki kisim-
larinda bir kisim diyalog Kore dilinden cevrilme-
den kalmis ve kibar kibar ingilizce konusan kra-
lin birden ‘Hatsurado Hatagatada!’ diye konus-
maya baslamasi bir nebze eglence katiyor (siz
anlayin).

Evet sevgili okuyucular ne diyorduk, KUFC
sadece aksiyon ve stratejiyi harmanlamiyor, gé-
revlerin sonunda kazandiginiz altinlar ve tecri-
be puanlarint harcayarak kahramanlarimizi, or-
dularimizi yetenek ve ekipman olarak gelistirebi-
liyoruz. Ortam zaten fantastikti, isin icine RPG
de girince buyurun size tam oldu. Oyun aslinda
bu kombinasyonu ile benim hep aradigim lezze-
ti yakaliyor ama maalesef isin strateji kismi ali-
sildik bir sekilde konsol kontrollerinin zayifligi-
nin azizligine ugruyor. Yapay zeka da zayif olun-
ca isler karisiyor. Oyun sirf kendi birliginizi yone-
tirken gayet guzel ama birden fazla tnite ile kar-
masik taktikleri kullanmak gerektiginde ocrada
kaliyor. Kendi tGnitenizi kendi kendine birakip di-
ger unitelere gectiginizde stratejik kontrollerin
yeterince hizli ve kullanish olmayisi keyifli bir se-
kilde katanizdaki stratejileri kullanmaniza mani
oluyor. Sonuc? Kendi boliglntz ve karakterinize
abanmaniz ve isin buytk kismini kendiniz sirt-
lanmaniz gerekiyor, ilerleyis de biraz zorlasiyor.
Ama yine de keyifli, ciinkil grafikler cok glizel ve
oyun eglenceli.

ECCLESSIARCHI

Oyunda dort ana senaryo var. Bunlardan biri, da-
ha ziyade askeri bir sinir kralligi ve biz kahrama-
nimiz olarak burada Gerrard’i yonetiyoruz, daha
sonraki senaryolar farkli taraflarin goztunden hi-
kayeyi devam ettiriyor. Ana karakterimizin do-
vus yetenekleri temel dayanagimiz ama yan]—
mizda iki de subayimiz var. Dovus esnasinda
kendi kombo ve saldinlarimiza ilave olarak bu
subaylari da yardima cagirabiliyor, onlara da
kombo yaptirtabiliyoruz. Ki bunu yaparsak savas
alani birden senleniyor, subaylarimizdan buyucu
olanlar atesler yagdirirken digerleri dev balyozla
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fir donerek dismani havaya sacabiliyor. Bir
digeri zincirli topuzunu sallarken bir digeri
etrafa onlarca ok yagdirabiliyor ve tabi ki bu
yetenekleri de gelistirebiliyoruz. lIsin numa-
rasi surda, bu ozel yetenekleri be kendi kom-
bolarimizi dahasi birliklerimizin bayulerini
kullanmak icin 6zel puan harciyoruz. Bu ozel
puan dusmanlarimizi dovdukce zaten kaza-
niliyor. Ama daha hizli kazanmanin yolu
disman liderlerini savasin karmasasinda
bulup indirerek butin disman birligini bir-
den bozguna ugratmakta yatiyor. Suvariler
ile dismanlari ezip gecmekte, okcular ile
yuksek tepelerden oklamakta, diisman bir-
likleri kanatlardan sikistirmakta yatiyor. Ve
boylece uzaktan dismanlarin tepesine yildi-
nm firtinalari ve meteorlar bile yagdirabili-
yorsunuz. Maalesef gereken puanlar biraz
dengesiz oldugundan guclu buydleri sik sik
kullanamamak can sikiyor. Is tekrar bilegini-
ze, pardon tusa takir takir abanan parmagi-
niza dusuyor...
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i Son karar

Yenisi ¢tkana kadar X-Box'da strateji tUrinde en iyi
seceneginiz KUF olacaktir,

KINGDOM UNDER FIRE:
CRUSADERS

Tiir ¥ Aksiyon-GZS Yapima » Phantagram
Dagitimer ¥ Microsoft Yas sinir b 13+
Web ¢ hitp://www. kuftc.com/ =
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WOW REHBER] 6: ONUR SISTEMI

YETER Ki ONURSUZ OLMASIN WOW

*  Tedaviden Once

Katildigim tim betalar dahil Wow
oynadigim her saat icin (epey bi-
yuik bir) kumbaraya 1 YTL atsam sa-
nirim bir hayli ylksek konfigtiras-
yonlu bir bilgisayar alirdim. O bilgi-
sayarla ne mi yapardim? Tabii ki
WoW oynardim! iste boyle baglayi-
cl bir oyun WoW ve oynamayanlara
bunu yalnizca sozcliklerle anlatmak
gercekten zor. Bu saylyla beraber
yarim yil askin stiredir tutkunlarina
WoW'’u anlatiyorum ve Sinan birak-
sa (birakirsin degil mi?) rahat bir yil
daha yazarim. Bu béltimde hakkin-
da bol soru isareti bulunan onur
sistemiyle (OS) WoW rehberimi
sonlandiriyorum. Ama bu demek
degil ki bir daha WoW yazmayaca-
gim. Eger bugiin StarCraft icin hala
yama hazirlaniyorsa WoW yillarca
gelismeye devam edecektir.

Not: Son bolim onuruna yazi-

er Nurbeyler
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nin resimlerini yer yer konu disinda
tuttum.

ONURUM OLMADAN ASLA

OS WoW hayata gectiginden beri
beklenen ve WoW’u WoW yapan bir
unsur. Sistem su haliyle mikemmel-
likten uzak; ozellikle Alliance\Horde
oraninin dengesiz oldugu sunucular-
da canindan bezmis oyuncular diisi-
nuldiginde. Buna ragmen onurun
oyuna canlilik getirdigi bir gercek.
Onurun can sikan baska bir noktasi
kac saat oynarsaniz oynayin, ne ka-
dar hesap yaparsaniz yapin evdeki
hesabin sunucuya uymamasi. Bunun
nedeni ritbeniz hesaplanirken san-
diginizdan cok faktoriin rol oynama-
si. 0S’nin amaci daha ytiksek riitbe-
ler alarak genel siralamada yukarila-
ra ctkmak seklinde 6zetlenebilir. Bu-
nu yapmanin yolu diisman fraksiyo-

ONLINE ARENALARDAN HABERLER

@ LEVEL Ozel Haber « Nihayet beklenen haber: WoW'a ek paket
geliyor. BlizzCon'da CNN'e yapilan agiklamada bir sonraki Blizzard oyunu-
nun WoW ek paketi oldugu ve paketin adinin “The Burning Crusade” olacagi-
ni aciklandi. Paketle ilgili heniiz ayrintili resmi bilgi olmamasina ragmen
Bloodelf ve Naga irklari fisildananlar arasinda.

@ woWra iiciincii Savas Alani e Blizzard yeni High-Level-Instan-
ce'lari igin ilk bilgileri verdikten sonra, sira Gglincti PvP Savas Alani‘na geldi.
Arathi Vadisi'nde bulunan SA Warsong Kalyonu'nda oldugu gibi disik LE-
VEL oyunculari da barindirabilecek. Simdilik bdlgenin Horde girisi (Hammer-

nun oyuncularini ve bazi 6zel NPC’leri indirmek-
ten geciyor. Burada bahsettigimiz NPC’ler fraksi-
yonlarin ana sehirlerindeki yoneticilerdir. Bu va-
tandaslara karsi alinan her onurlu zafer icin ytk-
sek miktarda Onur Puani (OP) aliniyor. Asagidaki
kutuda bu NPC'leri gorebilirsiniz.*

OS baslangicindan bu yana birkac kokli degi-
siklige ugrasa da son hali su sekilde: Karsi fraksi-
yondan birini indirdikce puan aliyor ve buna bagl
olarak onur barinizi dolduruyorsunuz. Bar dolduk-

Horde’da OP veren NPC’ler:

. Thrall

. Cairne Bloodhoof

. Lady Sylvanas Windrunner

Alliance’da OP veren NPC’ler:

. Highlord Bolvar Fordragon

. Kral Magni Bronzebeard

. Arch Druid Fandral Staghelm

. Yaygin bir yanilginin aksine
Tyrande Whisperwind OP vermemektedir.

fall'un kuzeyi) kesinlesmis durumda. Her iki taraftan 15'ser oyuncunun kafi-
labilecegi SA'da taraflar odun, altin ve gida gibi hammaddelerin giris nokta-
larini ellerinde tutmaya calisacaklar. Ik énce 2000 hammadde puani toplayan
ekip oyunu kazanacak. Yenilen takim oyunculari da fopladiklari hammadde

tutarinca onur bonusu alacaklar. Yeni SA hem biiyiiklik hem de oyun siresi

olarak ilk iki SA'nin arasinda olacak. Basarili oyuncular kendi irklarina karsi
da prestij kazanarak bazi 6zel esyalari almaya hak kazanacaklar. Yeni SA'nin
bir sonraki yamada yer alip almayacagi heniiz kesinlesmedi. (Dip Not: Yeni
Instance Zul'Gurub’un gelecek yamada olacag kesinlesti.)




4 WoW Alpha zamanlarinda yemek de secmezdik, binek hayvan da.

Senaryo 1

Oyuncular tek basina
Oyuncu A: % 40 Hasar
Oyuncu B: % 25 Hasar
Oyuncu C: % 35 Hasar

40 Puan
25 Puan
35 Puan

Senaryo 2

A tek basina, B ve C ayni gruptalar
Oyuncu A: % 40 Hasar 40 Puan
Oyuncu B: % 25 Hasar 30 Puan
Oyuncu C: % 35 Hasar 30 Puan

Senaryo 3

A tek basina,

B ve C ayni gruptalar ama B sadece Heal ediyor.
Oyuncu A: % 40 Hasar 40 Puan
Oyuncu B: % 00 Hasar 30 Puan
Oyuncu C: % 60 Hasar 30 Puan

Senaryo 4
Herkes ayni g
Oyuncu A:
Oyuncu B:
Oyuncu C:

% 40 Hasar
% 25 Hasar
% 35 Hasar

EERLE]]
33 Puan
33 Puan

odulleri www.wow-euro-
pe.com’da bulabilirsiniz.) Fakat

ca ritbe aliyor ve puaniniza
gore bulundugunuz ritbede-

gimizda bu puanlari gercek oyunculardan kazandigimiz
XP’ler olarak gorebiliriz. Yani kestiginiz yliksek seviye oyun-
cular daha cok, distikler ise daha az puan getirecektir. Bu-
rada da XP sistemindeki renk kodlamalari kullaniliyor. Gri
oyuncular puan getirmiyor. Bunun disinda maglup edilen
dusmanin ritbesi ve kacinci seviye oldugu kadar sizin sevi-
yeniz de rol oynuyor. Sadece 60. seviye oyuncular OP’de uc
sinira ulasabiliyorlar. Ayrica bir rakibi her éldirdigtiniizde
%25 daha az puan aliyor ve 5. seferle beraber puan alama-
maya basliyorsunuz. Bundan sonra ancak 6ldiirdikten 24
saat sonra bu oyuncudan tam puan alabiliyorsunuz. Bunun
klasik XP sisteminden diger bir farki da Ust riitbe icin ihtiya-
ciniz olan puani asla kesin olarak bilememeniz. XP siste-
minde oldugu gibi burada da bir grupta olmaniz 6nemli ro-
le sahip. Puanlar gruptaki tiyelere esit olarak paylastiriliyor.
Ayni sekilde 5 kisilik gruplarda ekstra bir grup bonusu da
ekleniyor. Gruptaki yiiksek seviyeli oyuncular digerlerinden
daha yiiksek OP aliyorlar. Fakat Raid’lerde bu tiir bir uygula-
ma yok. Yalniz gaza gelip sivil NPC'leri veya gorev NPC’lerini
éldururseniz Dishonor puani aliyorsunuz. Her Dishonor ile
10 OP kaybediyorsunuz. -100’den itibarense her Dishonor
ile 100 OP’den oluyorsunuz.

ONUR PAYLASILDIKCA ARTAR
Birden fazla oyuncu ayni diismani 6ldirdtigiinde OP diis-
mana verilen hasar ile dogru orantili olarak dagtiliyor. Fa-
kat oyuncular ayni grubun icindeyse puan esit dagitiliyor.
Olayi bir 6rnekle aciklayalim. A, B, C oyunculari toplam 100
OP veren bir diismana saldiriyor.

Ayrica Mob’larin verdigi hasar da OP’de g6z 6ntinde bu-
lunduruluyor. Yani toplam hasarin %40’n1 Mob verdiyse
oyuncu yalnizca %60’lik bir OP aliyor.

MARESALINI TANI
Sahip oldugunuz puanla alacaginiz riitbeyi tahmin etmek

ki diger kisilerle kiyaslanarak
siralamada yerinizi aliyorsu-
nuz. Ayrica cesitli riitbelere
ulastikca belirli ekstralari (ta-

ritbenizin diisme ihtimali de her
zaman var. Ayrica 9.derecede al-
diginiz bir kilici 8’e distiglintiz-
de kinindan cikaramayabilirsiniz.

-DaPEED @

bard, silah, epic mount vs)
kullanmaya hak kazaniyorsu-
nuz. (Tum ritbe isimlerini ve

Simdi oldurdigliniiz dis-
manla beraber ilk aldiginiz puan-
lardan baslayalim. Kabaca bakti-

@ "Zizzzt nedir kompiiter?” «Yurdumuzda sinirli sayida olsada
Star Trek diinyada biiyiik bir hayran kitlesine sahip. Bunun farkinda olan
yapima Perpetual Star Trek Online'i duyurdu. Oyunda savas disinda diplo-
matik yollar da aranabilecek. STO'da yalnizca Federasyon (Insan, Vulkanli vs)
tarafinda olmaniza izin verilecek; yani bir Klingonlu olmak simdilik uzak gé-
ziiktiyor. Oyun zamani sinema filmi Nemesis'ten sonrasi olacak. STO'nun en
erken 2007'de gelmesi bekleniyor.

@ Age of Empires Online? *Age of Empires 3'iin cikmasina az kala
yapima Ensemble Studios devasa online oyun konusunda deneyimli sunucu

£ RSN

12.derecedeki bu arkadasin ritbesi bir hafta oynamayinca 11'e
T diistii, yazik.

programcisi aradigini duyurdu. Yoksa ufukta bir AoE Online mi gdziikiiyor?
@ RO2 goriiciiye cikiyor e Diisiik konfigiirasyon istedi ve anime
grafikleriyle ilgi ceken Ragnarok Online’nin beta testine gok az kaldi. Gravity
Corporation Ragnarok Online 2'yi Tokyo Game Show'da (16-18 Eylil) sunacak.
Fuardan kisa siire sonra da RO 2 beta testi baslayacak.

@ Matrix Yamaniyor -« Matrix Online yeni yamasina (7.462) kavusuyor.
Yamayla eklenecek RSI Attribute Reconfiguration Hack aletiyle karakterin
ozellikleri sifirlanabilecek. Bdylece yeni alinan puanlar arzuya gére yonlendi-
rilebilecek. Ayrica artik her oyuncu diinya basina 3 karakter agilabilecek.
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Oyuncu Tipi
Cok Aktif
Ortalama Aktif
Az Aktif

sandiginizdan zor. Clinku riitbeniz ve al-
diginiz OP ile kacinci oldugunuz hesapla-
nirken bulundugunuz sunucunun ve
fraksiyonunuzun o haftaki genel duru-
mundan faydalaniliyor. Kiictk bir 6rnek
verelim. Bir oyuncu 10k OP yapsin, frak-
siyonun OP’si ise 200k olsun. Yani oyun-
cunun toplama katkisi %5. Bir sonraki
hafta oyuncumuz 20k OP yapsin, fakat
fraksiyonun OP’si 800k olsun. Gordiigi-
nuiz gibi oyuncunun bireysel aktivitesi iki
katina ctkmasina ragmen o hafta fraksi-
yonuna katkisi yariya disti. Yani o hafta
fraksiyonun ne kadar aktif olacagi tah-
min edilemediginden oyuncunun kendi-
sini ayarlama sansi da bulunmuyor. Ciin-
ki fraksiyonun o hafta ne kadar aktif ol-
dugu ve sizin fraksiyona oranla aktiflik
dereceniz lUzerinde ayri etkilere sahip.
Oynadiginiz sunucu PvP adina ne kadar
aktifse o kadar fazla puan toplayabilirsi-

niz. Bu nedenle en ylksek derecelere da-
ha aktif sunucularda ulasmak daha ko-
lay. Peki riitbeler (Rank) nasil hesaplani-
yor? Aslinda bunun tam formuld yalniz-
ca Blizzard’da bulunuyor. Fakat bunu ka-
labalik loncalarin yardimiyla kabaca he-
saplayabiliriz. Bunun icin sunucunun ge-
nel yapisini 6rnekleyebilecek 80 kisilik
bir loncayi ele alalim. Bunlardan 20’si
haftanin yarisini PvP ile geciren cok aktif
oyuncular, 40 tanesi ise ortalama aktif-
likte oyuncular olsun. Son 20 ise diisman
fraksiyona karsi belirli araliklarla miica-
dele edebilen az aktif kitle olsun. Buna
gore bir haftalik oyun siiresi sonunda
cok aktif oyuncular 12. dereceye, orta se-
viyede aktifler 8. dereceye ve az aktif
oyuncular 5. seviyeye cikacaklardir. Tabii
bu rakamlara hicbir oyuncunun perfor-
mansinin degismedigi ve herkesin sifir-
dan basladigi varsayilarak ulasilabilir.
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Asagidaki tabloda bahsettigim lic oyun-
cu tipinin onur sisteminin baslangicin-
dan itibaren 10 haftalik oyun suresiyle
gelebilecegi tahmini riitbeleri bulabilirsi-
niz.

Tablodan da goruldugu gibi belli bir
dereceden sonra ilerleme durulmaya
bashyor. Ornegin cok aktif oyuncular 10.
hafta sonunda hala 10/11. seviyelerde
dolasirken az aktif oyuncular bu stirede
ulasabilecekleri uc noktaya coktan ulas-
mislardir. Bu noktadan sonra cok aktif
oyuncularin isi gittikce zorlasiyor. Ctinki
yuksek derecelere ctkmak kadar o seviye-
de kalabilmekte bol zaman ve sabir isti-
yor. Haftalarca sosyal hayatini sifirlayan
bir oyuncu 14. dereceye ulastiktan sonra
yalnizca bir haftaligina zamanini arka-
daslarina ayirirsa kendini 1-2 seviye asa-
g1 dismis bulabilir.

—cemmy
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ADALET NEREDE?!

Bircok oyuncu kendi ilerlemelerini baska
oyuncularla kiyaslayacaktir. Fakat kisisel tah-
minleri cogunlukla tutmayacaktir. Bir 6rnekle
olayr aciklayalim: A oyuncusu gecen haftayi 7.
dereceyle tamamlamistir. Bu haftaki perfor-
mansiyla 7’den 9'a yiikselmistir. B oyuncusu
ise ayni sekilde 7. derecededir, fakat hafta so-
nunda ancak 8. dereceye yiikselebilmistir. Bu
rakamlara s6z konusu haftada B’nin A’'nin iki
kati kadar aktif oldugu bilgisini de ekleyelim.
Bu sonuclara gore yalnizca son hafta goz
onitinde bulundurulursa bir seylerin yanhs git-
tigi diistinulecektir. Fakat isin ash su sekilde-
dir: A vatandasi hafta baslarken zaten 7. dere-
cenin %99’unu doldurmus durumdadir. Hafta

icindeki asosyal dakikalarin sonunda %102’lik
bir artis gostermis ve %1’lik farkla beraber iki
derece birden atlayarak 9.dereceden %1’lik bir
bolim tirtiklamistir. Baslangicta cebinde %1
olan bahtsiz B ise %198’lik performansa ragmen
bir list dereceye %1 kala hafta noktalanmistir.
Ornek abarti olsa da inat yapilan haftalarda da-
ha sakin olunmasi icin bir ibret oykusu diyebili-
riz. Yani sinir sisteminizin saglam kalmasini isti-
yorsaniz hedefinizi haftalik periyodlar yerine ge-
nis bir zaman dilimine yayarak belirlemelisiniz.

GENCLIGIMDE ONURUN

HESABI TUTULMAZDI

Tekrar 6zetlemek gerekirse elimizde ylkseldigi-
miz bir rltbe cizelgesi ve her hafta giincellenen

GOKER’IN MOD GUNLUGU

C&C Generals: Capellan Solution
Birbirine disman aileler, entrikalar, bir-
birine cook uzak kardesler. Battletech
evreni bir melodram icin harika bir
malzemeye sahip. Fakat olaylar 3060
yilinda gecince taraflar aralarindaki an-
lasmazliklari araciyla degil dev savas
robotlariyla c6zmeyi tercih ediyorlar;
yani Mech’lerle. Battletech evrenine en
yakin oyun robotlarin kokpitine gectigi-
niz Mechwarrior serisiydi. Capellan So-
lution’da ise daha yukariya cikarak tim

Half-life 2: Eclipse

Yaklasik alti aydir kolejli bir grup Half-
Life 2 icin fantastik bir diinyada gecen
tek kisilik bir mod hazirliyor. Fakat bu
zaman yalnizca ti¢ bolimin sonlanma-
sina yetti ki bu da lc saatlik bir oyun
stiresi demek. Uclincii sahis bakis aci-
sindan oynanan Eclipse’de babasinin
ardindan yollara diisen genc buyticu
Violet’le eski bir satonun kalintilar ara-
sinda kosusturuyoruz. Violet telepatik
glicleri (Gravity Gun?) sayesinde tas,
masa ve dev balkabaklari gibi hareket
eden nesneleri dismanlarina firlatiyor.

bir haftalik liste bulunuyor.
Bu ikisinden olusan bir fonk-
siyon da o haftaki genel sira-
nizi belirliyor. Ancak yukarida
da sikca andigim gibi bili-
mum yan etken ve Blizzard'in
mutfagindaki formuller ne-
deniyle kesin tahmin yapmak
imkansiz. Bu nedenle Diab-
lo’daki XP askini aman ha OS
ile WoW’a tasimayin, eglen-
menize bakin. Zaten gercek
onur online ortamda birsey-
leri “bileginin hakkiyla” yapa-
bilmek degil midir? Hoscaka-
lin, WoW’suz kalmayin. i

ONLINE | LEVEL 09 2005 | 081

orduya komuta ediyorsunuz.

Mod lc tarafa ev sahipligi ediyor:
30 yil ve blytk savaslar sonunda bircok
yildiz sistemini ele geciren Konfederas-
yon Capella, buna karsi cikan St. Ives ve
baris icin (kendi yontemleriyle) ara bul
maya calisan Star League Defence. Her
fraksiyon iki alt gruba bolunerek 6 fark-
I ordu olusturuyorlar. Birimler arasinda
efsanelesmis Marauder ve Cyclops gibi
Mech’ler bulunuyor. Mech’ler Gene

Modun savaslari oyunculari pek
zorlamiyor. Clinkli mod sirasinda sa-
vasmaktan cok bulmacalari cozmeye
vakit harciyorsunuz. Béylece mod aksi-
yondan cok bir adventure havasinda
ilerliyor. Aslinda modun farkli bir mis-
yonu var. Clnki modu kurup kirmizi
yapraklar arasindan parildayan sonba-
har glinesini goriince Source Engi-
ne’nin farkli oyun tirleri icin ne kadar
uygun olabilecegini gorliyorsunuz. Ca-
lismalara son verilmeseymis Eclipse
bulmacalari ve atmosferiyle cok basari-

rals’in tanklarinin yerini aldigindan
oran icin piyadelerin boyu kicultilmus.
Mod Generals haritalarina ilave olarak
4 multiplayer haritasi ekliyor. Yeni bir
Mech Commander 6zlemi duyanlara
onerilir.

Web: www.battletechmod

productions.com\btgenerals

Versiyon: Beta 1.51

Boyutu: 144 MB

LEVEL Puani: 7\10

I bir adventure olabilirmis. Eclipse’i
asagidaki adreste ve bu ayki LEVEL
DVD'’de bulabilirsiniz.

Web: www.eclipsegame.com

Versiyon: Final

Boyutu: 228 MB

LEVEL Puani: 7\10 l
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Cekik gozlu dostlarimiz hemen hicbir konuda dur durak bil-
miyorlar. Bir oyuna dadandilar mi yillarca pesini birakmi-

yorlar ayrica. Phantsy Star da bu saplantilarindan bir tanesi.

Oyle bir saplanti ki birden fazla platformda yer alan oyu-
nun pek cok farkli stirimi bulunuyor. Elbette biz bunlara
kafa patlatmayacagiz burada ayri ayri. Merak edip LE-
VELDVD’den kurdugunuz oyunumuza siki bir baslangic
yapmaniz icin yardimci olacagiz.

Oyunu kurup ilk kez calistirdigimizda bizden Account
(hesap) bilgileri istenecek (kullanicr adi ve parola). Bir hesap
sahibi degilsek Create Account secenegini tiklayip gerekli
bilgileri verdikten sonra hesabimizi yaratacagiz. Oyunun ilk
15 gunl bedava ancak sonrasi degil, sakin unutmayin. Eger
isterseniz kaydinizi yaptiktan sonra girip Cancel Account
deyin. 15 glin sonra hesabiniz otomatik olarak kapatilacak
ve kredi kartinizdan para cekilmeyecektir.

Tek bir hesap ile 4 ayri karakter yaratmamiza izin verili-
yor. Karakterlerimizin saci, boyu, posu gibi 6zellikleri keyfi-
mize gore oynayabiliyoruz. Karakter yaratirken tek 6nemli
secimi karakter tirtini belirlerken yapiyoruz. 3 ayri tip
mevcut. Ranger, isminden anlasildigI gibi menzilli silahlar
ile daha basaril, ayrica belli debufflar yapabiliyor. Hunter:
Yakin dovis icin secin. Force: Combat’'tan cok iyilestirme

).

PHANTASY STAR ONLINE:
BLUE BURST

Guild Wars sarmadi ise bir de bundan verelim

ozellikleri agir basiyor, ancak hem
yakin doviisten hem silahlardan
nasibini alyor.

EPISODE |

Karakterinizi yaratip sunuculara
baglanmaya calistiginizda sizden
once bir Ship ardindan bir Block
secmeniz istenecek. isimler bam-
baska seyleri isaret ediyor olsa bi-
le, her Ship’i bir sunucu, Blocklari
da sunucularin alt kanallari olarak
dusunebilirsiniz. Her Ship ve Block
belli sayida oyuncu barindirabili-
yor. Bu ytizden birine baglanamaz-
saniz bir digerini deneyin. Ship ve
block secimini yaptiktan sonra Vi-
sual Lobby denilen ortamda bula-
caksiniz kendinizi. ismi gibi bir lobi
vazifesi goren bu alanda diger
oyuncular ile tanisabilir, bir gruba
katilabilir ya da kendi grubunuzu
baslatabilirsiniz. Bu islemleri lobi

. o | a l psoblueburst.com/en/index.html 1

Tir: Devasa Online RPG

Yapim: Sonic Team

Dagitim: Sega

Minimum: 700 Mhz CPU, 128 MB
RAM, 32 MB GFX

Onerilen Sistem: 1.4 Ghz CPU, 256
MB RAM, 64 MB GFX

Nereden bulabilirizz Bu ayki
LEVEL DVD'sinde, http.//www.

de bulunan terminaller kulla
narak yapabilirsiniz. Girdigi-
niz lobi de hicbir oyuncu yok-
sa terminallerin yaninda bu-
lunan Teleporter’lari kullana-
rak ayni Ship’te bulunan di-
ger Block’lara gecis yapabilir-
siniz.

EPISODE Il

Grubunuzu olusturduktan
sonra (bir tek siz de olsaniz)
sehirde bulunan Guild’e tele-
port edileceksiniz. Sehirde
yan (Principals veya Lab Ro-
omdan) ve ana (Hunters Gu-
ild’den) questleri alabilir,
bankaya (Check Room) esya
yada para yatirabilir, alisveris
yapabilir (Shops), ne oldugu
belirsiz nesneleri (Tekker) ta-
nimlayabilir ve kendinizi iyi-
lestirebilirsiniz. Ana ve yan




questlerin disinda, rastlaya-

caginiz tiplerin 6zel istekleri-
ni de yerine getirebilir, boyle-
ce biraz para kazanabilirsiniz.
Sehirde isinizi bitirip questle-

zin izin verdigi belli teknikleri 6grenebiliyorsu-
nuz. Sagliginizi doldurma, 60 bir oyuncuyu
rezleme gibi 6zellikleri bu teknikler ile elde
ediyorsunuz. Bir iki debuff yaninda, Fireball,
Ice Attack, Lightning Bolt gibi saldiri teknikleri
de mevcut.
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rastlanan silahlari kullanarak takiminiza puan
kazandirabilir ayrica oyun icindeki riitbenizi
de ylkseltebilirsiniz. Gittikce dallanip budak-
lanan Rank ve Team Rank sistemini kisaca
ozetlersek, takiminiz ne kadar cok puan top-
larsa takimlar siralamasinda o kadar ytikselir.

rinizi aldiktan sonra

Main Teleporter’i kullanarak
gercek maceraniza baslayabi-
lirsiniz. Gorevleri tamamlayip
karakterinizi gelistirdikce
Main Teleporter’i (isinlayici)
kullanarak gidebileceginiz
mekanlarin sayisi artacak.
Ancak baslarda isinlayiciy
kullanarak sadece Ragol ge-
zegeninin ylizeyine gidebili-
yorsunuz. istediginiz yerden
sehre gecit acan nesnelere
heniiz sahip olmadiginizdan,
tek donus yolunuz geldiginiz
yol. Daha baslarda surekli ba-
sarisiz olup oyundan sogu-
maktansa, tecrtibeli bir iki ar-
kadas edinip onlarla beraber
gorevleri yapmaya calisma-
niz cok daha mantikli. “Level
20’nin Ustlinde bir oyuncu
neden takilsin buralarda” de-
meyin ayrica. Dedigim gibi
bir hesap ile 4 ayri karakter
yaratilabiliyor. Cok daha tec-
ribeli oyunculari yeni karak-
terlerini gelistirmeye calisir-
ken bulmaniz mimkin.

EPISODE llI

Yukarida bahsettigim mes-
leklere gore belli silahlari kul-
lanabiliyorsunuz. Hunter —
kilig, Ranger — atesli silahlar,
Forces —asa. Ancak tiim 6zel-
likleriniz kullandiginiz silah-
lar ile sinirl degil elbette.
Oyunda ilerledikce elinize ba-
zi diskler geciyor. Bu diskler-
den sinifinizin ve meslegini-

Oyunda sikca karsilasacaginiz veya kullana-
caginiz baska bir ozellik ise Trap’ler (tuzaklar).
Toplamda ti¢ cesit tuzak mevcut. Damage
Trap: Hasar verir. Confuse Trap: Rakibin bir
stireligine kontroliinti kaybetmesine neden
olur. Freeze Trap: Rakibi oldugu yerde dondu-
rur. Trap Vision adli esyayi edinirseniz, tuzak-
lari gormeniz mimkiin. Oyunda sahip olacag|-
niz tek esya Vision Trap degil elbette. Sehre
gecit acan Telepipe yada 6len oyunculari can-
landirmaya yarayan Moon Atomizer diger il-
ginc esyalar.

Oyunun deneme siresinde sadece Level
20’ye kadar yuikselmenize izin veriliyor. Episo-
de Il ve III" G oynayabilmek icin Level 20 Ustii
olmaniz gerekiyor. Bu da hikayenin ilk bolu-
minid tamamlayabilmek icin 15 glinliniiz var
demektir. Bundan sonrasi elbette size kalmis.
Oyunda tek basiniza Guild Wars tadinda
oyunda ilerlemek miumkiin. Ancak tim olayi
rol yapma olan bir ortamda bu pek de manal
degil. Oyuna girdiginiz ve lobide ilk kez “mer-
haba” dediginiz andan itibaren tim oyuncula-
rin karakterlerini oynamaya ne kadar merakli
olduklarini goreceksiniz. Info Board’larini oku-
dugunuzda iyi k6tii her oyuncunun evren da-
hilinde karakterleri icin bir gecmis yarattiklari-
ni goreceksiniz. Ana meniiden karakterinizin
bilgilerini degistirebilir, siz de kendi tanitimi-
nizi (Introduction) hazirlayabilirsiniz. Buraya
yazacaklariniz tim oyun hayatinizi derinden
etkileyeceginden bazi arkadaslarimiz gibi “Re
re re, Ra ra ra Gasssray Gasssray Cimbom-
bom!” benzeri seyler yazmanizi tavsiye et-
mem.

YOK HAYIR SW DEGIL

Biraz cevreniz olduktan sonra bir takima kati-
labilir ya da kendi takiminizi kurabilirsiniz. Go-
revleri yaparken ele gecireceginiz bazi ender

Belli puan barajla-

rini actikca, takiminiz icin belli izinleri alabilir
ya da ozellikleri acabilirsiniz. Takim bayragi,
takima 6zel soyunma odasi, takim oyuncu li-
mitini ylkseltmek gibi. Takim limiti 10 oyuncu
ve 2 lider iken, puanlarinizi kullanarak alacagi-
niz genislemeler ile bu rakami 100 oyuncu ve
10 lidere kadar cikartabilirsiniz.

Phantasy Star Online PC’lerimiz icin biraz
geri kalmis grafiklere sahip. Ancak dur durak
dinlemiyor ve inatla en az DirectX 9b istiyor.
Canavar oyunlar icin upgrade ettigimiz sis-
temlerimizin PSO’da bir sorun cikartmasi cok
zor gibi gorlintyor. Zaten en blyiik problemi
grafiklerden ziyade kontroller ile yasiyoruz.
Gamepad icin tasarlanan kontrol sistemi
PC’lerimize uyarlanmis. Ancak yine de girip bir
iki ince ayar yapmak zorunda kaliyorsunuz.
Ayarlari degistirmeden oyuna girerseniz F12
tusu ile ana mendye girebilirsiniz. Simdi ne-
den yazdim ben bunu buraya? Ciinki oyuna
ilk girdigimde bén bon baktim etrafa. Birak
mentleri onu bunu, lobiden ctkamadim bir sa-
at boyunca. Ayrica F1 tusu ile de F tuslarinin
fonksiyonlarini gorebilirsiniz. Oyuna baslama-
dan once en iyisi mi kontrolleri bir gozden ge-
cirin siz.

Kontrol sorununu hallettikten sonra geriye
arkaniza yaslanip oyunu oynamaktan baska
bir sey gelmiyor. Yillanmasina ragmen hala ek
paketler ile genisleyen oyun, farkli platform-
lardan oyunculari da bir araya getirmeye de-
vam ediyor. Bagimlisi olup kalmasaniz bile her
ne oynuyorsaniz biraz ara verip, 15 giinlik bir
tatile cikabilirsiniz. Deniz, kum, gtines yok bel-
ki ama bol bol eglence var en azindan. Kalin
saglicakla. H
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DS'ler bulusuyor

Kullanicilar Wi-Fi testine basladi.

Nintendo DS’ten aylardir beklenen Wi-Fi
internet baglantisi icin kullanici testi
asamasina gelindi. internet baglanti hiz-
larini Nintendo’ya bildiren DS kullanicila-
r, hazirlanan beta programini indirerek
teste katilabiliyor. MasaUsttinde Animal
Crossing oyunu temali bir saat seklinde
goriinen programin DS’in internet bag-
lanti hizini ne kadar artirdigi bilgisi Nin-
tendo’ya gidiyor. Eylil sonuna kadar tes-
te devam edecek olan Nintendo, topla-
nan verilerle Wi-Fi baglanti programina
son halini verecek. Yil sonunda kullanil-
maya baslanacak WiFi'nin 6ncii oyunlari
Mario Kart ve Animal Crossing olarak be-
lirlendi. Baglanti sayesinde oyuncular

dolasabilecekler.

birbirlerine karsi oynamakla kal-
mayip DS’leriyle internette de

Bu arada biz bu satirlar yazar-
ken henuz bir degisiklik olma-
misti ama DS’in Amerika fiyati-
nin 20 dolar civarinda bir disls
bekleniyor. Kimi analistlere gore
30 dolari bulacak olan fiyat di-
stistintin, ciktigi glinden beri fi-
yati degismeyen DS icin satis
patlamasi yaratmasi mimkun.
Nintendogs’un cikisindan he- X
men onceye getirilen indirim sa-
yesinde Nintendo bir tasla iki kus vur-
mus olacak. Muhtemelen DS’ini almak

|HaZ|rlayan |Serpil Ulutiirk

icin bu indirimi bekleyen kullanicilarin ilk
oyunu Nintendogs olacak.

PSP'OS UYUMU PSP ortaminda Windows yasar mi?

Ciktig1 glinden beri kullanicilari tarafindan lizerinde denen-
medik numara birakilmayan ve cogu iskenceden _a—
de sag salim kurtulmayi basaran PSP tizerinde /" 4%’
son olarak isletim sistemi deneyi yapildi. PlaySta- '
tion 3'te Linux ve Macintosh’un Tiger isletim sis-
temlerini calisabilecek olmasindan esinlenen PSP
Update web sitesi, Windows, FreeDOS, Linux, DLX Li-
nux, NetBSD, OpenBSD, PicoBSD, Pragma Linux, Debian 3.0r0

ve 2.2r5 gibi cogu isletim sisteminin PSP tizerinde calisabile-

cegini gosterdi. Sony, tasinabilir PlayStation’i ya-

\ parken bunun ayni zamanda bir el bilgisayari
da olmasini planlamiyordu ama 6num{uzdeki
aylardan itibaren bu sayfada, yaratici kullanici-

/“Iarln Linux ve Windows tabanli PSP’lere getire-

——===",— cekleri yeni kullanim alanlarina dair haberleri
gormeye baslayacaginizi simdiden garanti edebiliriz.

GIZMONDO Amerika yolcusu

ingiltere satislari yolculugu geciktirdi.

iki ay 6nce tim detaylariyla tanittigimiz ingiliz mobil oyun konsolu
Gizmondo, Avrupa’da piyasaya cikti. Onceden agiklanan plana gore
13 Agustos tarihinde ABD pazarina da girmesi gerekiyordu ama gec-
tigimiz guinlerde yapilan bir aciklamaya gore plan bir siireligine erte-
lendi. Gizmondo Europe Baskani Carl Freer'in sundugu basin bildirisi-
ne gore ingiltere pazarina beklenenden hizli bir sekilde giren cihaz,
kisa siirede eldeki stoklarin erimesine neden oldu. Bu sartlar altinda
ABD pazarina girmenin mimkin olmadigini sdyleyen Freer, ABD’ye
ilk adimda 500 bin adet Gizmondo girecegini ama bunun icin ekstra
zamana ihtiyac duyduklarini belirtti.

Freer’dan sonra aciklama yapan bir baska Gizmondo yoneticisi Ja-
mes Beaven ise erteleme icin tek gerekcenin stoklar degil, Amerika
surtimu icin gerekli olan iki bilesenin hentiz tamamlanmamasi oldu-
gunu soyledi. Bu bilesenlerden biri Giz-
mondo’nun uydu navigasyon yazilimi,
digeri ise Amerika pazari icin 6zel ola-
rak hazirlanan bir oyunmus. Cihazin
ABD’ye girisi icin resmi agizlardan yeni
bir tarih duymak simdilik miimkdin de-
gil ama online siparis alan bazi blyiik
Amerikan tekno-marketler Gizmondo
icin 20 Eylll tarihini gosteriyor.

Ureyle calisan telefon

Nokia iiresi olan var mi??

Fikir ilk kimden cikti bilemiyoruz ama Singapurlu bir grup
fizikci treden elektrik Gretebilen ilk pili yapmayi basard.
Bildiginiz “cis” ile calisan bu piller 6zellikle seker gibi has-
taliklarin testlerinde kullaniimak tizere tasarlandi ancak
acil durumlarda cep telefonlarini calistirabilecek kadar da
gelismis ve kullanisli. Bizim dalga gectigimize bakmayin,
Singapur Biyomuihendislik ve Nanoteknoloji Enstitlsu
(IBN) tarafindan gelistirilen pil, hem kiicik hem ucuz hem
de dogal olmasi sebebiyle bu alanda 6nemli bir icat ola-
rak kabul ediliyor. Cep telefonlarini sarj edebilmesi ise sa-
dece ne kadar kullanisli oldugunu gostermesi acisindan
onemli, cihazin birincil kullanim alani bu degil.

Cihazi gelistiren arastirma grubunun baskani Dr. Ki
Bang Lee “Yillardir basit yollardan hastaliklari teshis et-
meye yarayan ucuz, kredi karti buytkliglinde, kullan-at
biyocipler gelistirmek icin ugrasiyoruz. Urettigimiz pil,
boyle cihazlara elektrik saglamak konusunda bicilmis kaf-
tan” diyor. Yeni uretilen pil, ince magnezyum ve bakir lev-
halar arasina yerlestirilmis ve bakir kloridle islatilmis bir
tabaka kagittan olusuyor. 60mm x 30mm ebatlarindaki
ve Imm kalinhgindaki pilin tek ihtiyaci olan sey, tuvalete
gitme ihtiyaci icindeki bir kullanici...



Mobhil ekranlara taze kan

Shader Model 3 destekli grafik islemc

Intel ve Nintendo gibi buylk firmalara
kendi Urettigi teknolojileri isim haklariyla
birlikte satan ingiliz IP sirketi Imaginati-
on, kablosuz mobil cihazlarin goriinti
kalitesini gelistiren yeni bir grafik cekir-
dek teknolojisi gelistirdigini acikladi.
90nm’lik R SGX ismi verilen ve firmanin
PowerVR Series5 grafik karti ailesinin
parcasi olan yeni ciplerin 6zellikle yeni

iler hazir

nesil cep telefonlarinda kullaniimak Gze-
re tasarlandigi belirtiliyor. Linux, Symbi-
an, WinCE ve Windows Mobile OS altin-
da calisan DirectX9+, OpenGL ES 2.0 ve
D3D destegi olan yeni Uirtin ailesi li¢
farkli konfigiirasyona sahip. Bunlar 200
MHz hizinda, saniyede 200 milyon ile 1.2
milyar piksel arasinda degisiyor. Po-
werVR SGX kullanan cihazlarin saniyede-
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ki poligon performansi ise 2 milyon ile
13.5 milyon arasinda degisiyor.

Imagination, yeni teknolojisinin ge-
lismis cep telefonlarinin ve avuc ici bilgi-
sayarlarin yani sira arabalardaki kiresel
konumlandirma sistemlerinde (GPS) ve
tabii film, oyun gibi eglence amach kulla-
nima sahip cihazlarda kullanilacagini
soyluyor.

Telefonlarin “N" fotojenigi

Nokia N90

Dijital kameralar kendilerine ait pazari kame-
rali cep telefonlarina kaptirmamak icin ne ka-
dar ugrassa da mobil telefon tireten firmalar
surekli gelisen modelleriyle bu alandaki karar-
hliklarini ortaya koymaya devam ediyor. Bu
mucadelenin dnculerinden biri de Nokia. Fir-
manin gelismis multimedya 6zellikleriyle 6ne
cikarttigl “N series” telefonlarinin sonuncusu
Nokia N90, kamerali telefon-dijital kamera ka-
pismasindaki giiclu trtinlerden biri olacak gibi
gorunayor.

Diinyanin en saygin lens
markasi Carl Zeiss tarafindan
Nokia icin 6zel olarak Ureti-
len lensi ve 2 megapiksellik
cozunurligiyle N90 gordu-
gumiz en iddial cep telefo-
nu kameralarindan birine sa-
hip ama bu, cihazin tek 6zel-
ligi degil. 112x51x24mm’lik
ebatlari ve 173 gramlik agirli-
giyla kiiclik telefon standart-
larinin “azicik” disina tassa
da, gelismis kamerasinin yani
sira ekran buyukligi ve ra-
hat tuslari da bu durumu
acikhyor.

Nokia N90, 100 derece
dondirdlebilir (neden 180
degil?) kapaginin iki yuizeyine
de yerlestirilmis iki ekraniyla,
telefonundan cok kamerasini
kullanacaginiz tiirden bir ci-
haz. Biri 128x128 piksel 6lcu-
lerinde ve dis kapakta, digeri
352x416 piksel ve kapagin
icinde yer alan iki ekran da
“anlar olimsuzlestirmek”
icin kullanihyor. 65 bin renk
secenegine sahip dis kapak
ekrani, tek tusla gorinti ya-
kalamak icin pratik bir ¢co-
ziim. Zaten N90, kapag ka-
pali iken telefondan cok diji-

URUN INCELEME

tal kameraya benziyor.

Kapagi actiginizda ise tim akilli telefon-
larda bulunan 6zelliklerin yani sira 2.1in¢ bi-
yukltge sahip 262 bin renkli ve son derece net
goruntl saglayan piril piril bir ekranla karsila-
siyorsunuz. Genis bir skalada parlaklik ayari
yapabildiginiz bu ekran, N90'in her anlamda
en “goz alici” parcasini olusturuyor.

Yiiksek kalitede fotograf ve video cekebi-
len, oynatabilen, bu dosyalar tizerinde diizen-
leme yapmaniza izin veren, MS Office uyumlu
QuickPoint, QuickWord, QuickSheet uygula-
malarini calistirabilen ve Acrobat Reader’i
olan, AAC ve MP3 formatli muizik dosyalarini
calan ve Opera web tarayicisi ile internette
dolasmanizi saglayan bir telefon icin 31 MB
dahili hafiza yetersiz goriintyor degil mi?
Neyse ki cihaz 64 MB’lik bir ek hafiza kartina
sahip. Ayrica verilerinizi saklamanin ve aktar-
manin tek yolu da bu degil. N90’la birlikte ge-
len Nokia PC Suite Image Store programi da
video ve fotograflarinizi bilgisayarinizda yuk-
sek cozuinurlukli olarak saklamaniz icin kulla-
nilabiliyor. Bununla birlikte, bir USB kablosuy-
la baglanarak ya da yazici uyumluysa Blueto-
oth Uzerinden ya da MMC kartla kablosuz ola-
rak fotograflarinizi dogrudan yaziciya da ilete-
biliyorsunuz.

Avrupa genelinde fiyati 725 Euro civarinda
olan Nokia N90, yuiksek fiyatinin hakkini veren
son derece gelismis bir telefon ve iyi bir kame-
ra. Ama daha azla yetinebilenler icin hem
hantal hem de pahali gériinecegi kesin.
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Mevsim normallerine yakisir bir oyun

Lemonade Tycoon

Yapim: Jamdat Mobile Dagitim: Mobilink Tiir: Tycoon Multiplayer: -

Limonata satmak dahil her isin kendine
gore incelikleri var. Zamaninda Apprenti-
ce’de bir grup parlak isletme mezunu-
nun limonata satmayi nasil da becere-
medigini izleyenleriniz bunu zaten gor-
mustl ve muhtemelen “ben olsam” diye
baslayan climleler kurmustu. Eh, oturdu-
gunuz yerden konusmak kolay... En azin-
dan Lemonade Tycoon’u oynamaya bas-
layinca bunu fark ediyor insan. Kiiciik
ama cok akilli bir oyun bu. Once guinlik
ya da haftalik malzemelerinizi satin ali-

Tek bir yiiziik, tek bir kahraman

yorsunuz, sonra uygun bir yer secimi

™ yapiyorsunuz, kendi limonata tarifinizi

uygulayip bir de fiyat belirlediniz mi ise
baslayabilirsiniz. Ama ya buzu fazla
koyduysaniz? Ya hava kapaliysa? Ya pa-
hali satiyorsaniz? Ya ilkel calistiginiz icin
musteriler beklemekten sikilip gidiyorsa?
Ya imajiniz zayifsa? Gayet basit goriinen
bir oyunda bu kadar cok parametre kul-
laniimasi dogrusu cok hosumuza gitti.
Otuz guinliik “challenge” modu tamam-
layip oyunu yazmayi planlarken, zaman
sinirlamasi olmayan, sadece kendinize
iyi bir limonataci olabileceginizi goster-
menize yarayan acik uclu modda yedi ay-
lik kariyer sahibi olduktan sonra oyunun
gizliden gizliye bagimlilik da yarattigini

Multiplayer:

anladik. Ama artik kiiciik bir tezgah ba-
sinda ve bir banliyé semtinde, eski yon-
temlerle is yapan siradan bir limonataci
degildik. Sehrin en kalabalik alisveris
merkezinde tenteli ve taninmis bir diik-
kanimiz vardi, limonatay: elle degil maki-
nede hazirliyorduk, bir reklam bitcesine
ve line sahiptik...

Lemonade Tycoon kiiciik islerde bile
biyuk ve detayli diistinmeyi sevenler icin
kusursuz bir cep oyunu ama “ben limo-
natayi sadece icerim” diyorsaniz ilginizi
cekmeyecektir.

Web: www.mobilink.com.tr

—30
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Yapim:
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Oliim hepimiz icin...

Dead Lead
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Multiplayer:

Yapim: Mikoishi Dagitim: Mobilink Tiir: Shoot’em Up Multiplayer: 2 kisi

Cep telefonundan yurtdisini
aramak, sonraki birkac ay tele-
fonu kilitli bir sandikta tutma-
nizi gerektirebilirama mobil
oyunlar sag olsun, diinyanin bir
ucundaki insanlarla iletisim kurmakla
kalmiyor, Ustlerine ates bile edebiliyorsu-
nuz! Dead Lead de bdylesi masum arzu-
larimizi tatmin edebildigimiz oyunlardan
biri. Oyuna kayit olduktan sonra, 6ncelik-
le tek kisilik senaryoyu oynamanizi 6ne-
ririz yoksa elaleme madara olma ihtima-
liniz var. Zaten hikayesi hicbir seye ben-
zemese de tek kisilik oyunu kisa siirede
oynayIp bitirecek ve bu arada pratik ka-
zanmis olacaksiniz, o ylizden acele etme-

yin.

Dead Lead’in 6zii Moorhuun’daki gibi
siperlerin arkasindan cikip bir stre bekle-
dikten sonra tekrar gizlenen hedefleri
vurmaktan ibaret. Oyundaki bilumum si-
lahi da ayni yontemle topluyorsunuz.
Sizi sabit tutup hedefleri hareket ettirdi-
ginden Dead Lead’in kontrolleri son de-
rece basit ama oyunda hedef sayisi gide-
rek artarken hedeflerin acikta durma su-
resi de zamanla kisaldigi icin giderek zor-
lasan bir tarzi var. Ayrica topladiginiz si-
lahlar yeni secenekler yarattigi icin (ma-
kineli silahla otomatik nisan almak,
shotgun’la ayni hatta duran lc diismani
birden indirmek, el bombasiyla ekranda-
ki herkesi 6ldiirmek gibi) dimdiiz oyna-
mak yerine kafanizi da kullanmaniz ge-

rekebiliyor. Oyunun iki kisiye izin veren
cok oyunculu modunda ise tek kisilik
moddaki eylemlerinizi ayni anda iki kisi
yapiyorsunuz. “Multiplayer”i sectiginizde
oyun GPRS lizerinden kayith kullanicilar-
dan online olanlar gosteriyor. istedigini-
zi secip oyuna davet ediyorsunuz ve en
az dayak yiyerek en cok hedefi vuran
oyunu kazaniyor. Cocuk oyuncagr mi?
Oyundaki psikopat arkadaslara denk ge-
lene kadar ben de dyle distintyordum...
Web: www.mobilink.com.tr

“—85
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I

Dungeon Siege I

Yasasin, yine bol bol yaratik kesecegiz

Aslinda DSl sizin de rahatca tahmin edebileceginiz gibi 6 sayfay-
la gecistirilebilecek bir oyun degil, zaten bizim de gecistirmek gi-
bi bir niyetimiz yok. Oyunda birbirinden uzun 3 tane Act, her bir

Act’te yaklasik onar Chapter ve her bir Chapter'da da bircok ana

ve opsiyonel gorevler mevcut. Bu ayki yazimizda yalnizca ACT I'e
degindik, digerlerini de hazirlamak icin simdiden calismaya bas-

ladik. Bekle bizi Aranna, geliyoruz!

CHAPTER 1
THE SIEGE OF GEILYN BEACH

Oyunun bu giris kisminda tim Chapter boyunca uyarilarla yon-
lendirilecek ve bu sayede oyun arabirimine alisacaksiniz. Bu ki-
simda herhangi bir hata yapma ihtimaliniz de olmadigindan ra-
hatca oynayabilirsiniz. Talimatlari izlediginizde en sonunda bir
magara girecek ve tapinaga ulasacaksiniz. Bundan sonra kisa bir
demonun ardindan kendinizi pek de iyi olmayan bir durumda
bulacaksiniz.

CHAPTER 2
PRISONER OF WAR

Kendinizi bir hiicrede bulacaksiniz. Once etrafinizdaki digerleriy-
le, sonra da muhafiz ile konusun. Hiicrenizden cikariimaniza rag-

Yazan | Eser Giiven

men aslinda hala esirsiniz ve kendinizi Dryad’lara kanitlamaniz
gerekiyor.

Oncelikle Blacksmith’e gidip verdigi gérevi alin. Lumilla ile
konusarak ondan da gorevi alin, istedigi Nettle Cluster’lari or-
manda bulabilir veya binanin disindaki saticidan alabilirsiniz.

Ormana cikip gérevleri yapmadan énce kendinize bir yardim-
crahn (ilk aldiginiz yardima Uicretsiz olacak). Alacaginiz kisinin
ana karakterinizi tamamlayacak ¢zellikte olmasina 6zen goste-
rin, yani eger blytict kullaniyorsaniz yardimciniz yakin dovusle-
re girebilen biri olsun. Sehirden disari cikin, yere indiginizde mu-
hafiz size ileri karakola kadar eslik edecek. Karakola ulastiginizda
yaratiklari 6ldurerek esiri kurtarin.

CHAPTER 3
THE MORDEN TOWERS

Pusulanizdaki ok yontinu takip ettiginizde birinci kuleye ulasa-
caksiniz. Yaratiklari 6ldurtip esiri kurtardiktan sonra sira kuleyi
atese vermeye geliyor. Kafesten alacaginiz sopayi atese tutarak
yakin ve kuleyi tutusturup geri cekilin. Boylece kulenin guivenli
bicimde havaya u¢masini saglayacaksiniz. Yola devam ettiginiz-
de bir Teleporter ve yan tarafta da iki tane biyii s6zu bulacaksi-
niz, bilyu sozleri sayesinde grubunuza cesitli buff'lar kazandira-




B

bilirsiniz.

Yola devam ederek ikinci kuleyi de ayni sekilde yakip yok
edin. Bir siire daha ilerlediginizde Hak’u tarafindan saldirya ug-
rayan bir kadin goreceksiniz ve ondan Hak’u gorevini alabilecek-
siniz. Hak’u magarasi lictincli kuleyle dordiincii kule arasinda,
dordiincuiye daha yakin bir yerde bulunuyor. Ancak buraya he-
men girmeyin, daha sonra buraya geri donecegiz, yalnizca yerini
ogrenmeye bakin.

Dordunci kule de havaya uctuktan sonra biraz ileride bir Te-
leporter bulacaksiniz. Sehre geri dontin ve Celia ile konusun.
Chapter'r tamamlamak icin Great Hall’a girerek Taar ile konu-
sun. Gorunuse gore kaptiginiz hastaligl tedavi edebilmek icin El-
ven Shrine’daki pinara gitmeniz gerekiyormus.

CHAPTER 4
THE PLAGUE

Simdi Eirulan’daki diger gorevleri almaya baslayabiliriz, ne de ol-
sa artik dolasabilecegimiz yerler sinirli degil. Oncelikle hayvan
satilan yere dogru gidin ve evlerden birinde Lelani’yi bularak go-
revini alin. Oldiirilen kiziyla ilgili olan bu gorevi kabul ettikten
sonra oyuncak bebegi almalisiniz.

Great Hall'da iki tane kitap bulacaksiniz, kitaplar okuduktan
sonra (bunu sizden Telinu istemisti) disari cikin ve hayvan sati-
lan yere gidin. Burada Neda ile konusun ve ona surekli soru sora-
rak Dire Wolf'tan bahsetmesini saglayin.

Disari cikin ve merdivenlerden yukari cikarak Laenne ile ko-
nusarak safir gorevini alin. Asansore giderek asagi inin, diger
asansore dogru giderek yukari cikin ve evine girerek Tamari ile
konusun. Tamari’nin verecegi gorev bir 6riimcegi dldirmekle il-
gili, bunu da daha sonra halledecegiz. Kolu cekerek kopruyt indi-
rin. Fenella ile konusun ve ona bebegi vererek karsiliginda bira
alin.

Great Hall'da Dire Wolf gorevi icin konusmaniz gereken bi-
yucu bulunuyor. Bu noktada tctincii bir grup tyesi almak icin ye-
terli paraniz olmasi gerek, handaki kadinla konusarak 500 altina
grubunuzu tcleyin.

Teleportere girin ve yok ettiginiz son kulenin oradaki noktaya
isinlanin. Pusulanizdaki oku takip ettiginizde Shrine’a ulasacaksi-
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niz. iceride Uzerinde hedef olan kapiyi gérdiigiiniizde grubunuz-
dan birinin hedefi vurmasini saglayin ve icerideki sandiga ulasin.
Diger kapidan gectiginizde asagi inen bir asansor bulacaksiniz.

Bati duvarindaki digmeye basarak gizli odayi acin, burada
Lost Sapphire of the Elves gorevi icin bulmamiz gereken gizli
odaya giden bulmacayi ¢6zecegiz. Green Life Cube yiginina tikla-
yarak yesil bir kiip alin ve yuvasina takin. Ortaya cikan kolu cekti-
ginizde yeni bir kata geleceksiniz. Kuzey duvarindaki diigmeye
basarak guineydeki odayi acin. Yellow Sight Cube yiginindan iki
tane sari kiip alin ve birini yuvaya yerlestirin. Red Blindness Cube
yiginindan iki tane kirmizi kiip alin ve kuzey odasindak kolu ce-
kerek bir alt kata inin. Dogu duvarindaki digmeye basin, kirmizi
kubu yuvasina yerlestirin ve Purple Death Cube yiginindan iki ta-
ne mor kip alin. Bunlardan birini yuvaya taktiginizda yeni bir
gizli oda acilacak. Elinizde kalan kirmizi, sari ve mor kiipleri yuva-
larina takip kolu cektiginizde safire ulasacak ve su buiyu s6zu ki-
taplarina sahip olacaksiniz: Lesser Chant of Fighter Power, Lesser
Chant of Ranger Power ve Lesser Chant of Mage Power.

ikinci kattaki asansér odasindan ciktiktan sonra giineye dog-
ru ilerleyin. Yandaki odalardan birinin kapisini acmak icin 6. level
veya Ust bir Nature Mage gerekecek. Basamaklardan inmeye
basladiginizda saglam bir kapisma icin hazir olun clinki odada
lic tane Hak’u bulunuyor. Bunlardan iki tanesi hayatta oldugu
stirece Uclinciyl de diriltebiliyorlar. Uclind de 6ldurdigliniizde
guneydeki kapi acilacak ve pinara girebileceksiniz.

Bu odada da birkac tane zayif Hak’u bulunuyor. Onlari éldir-
diikten sonra pinara tiklayarak sisenizi doldurun. Teleporteri kul-
lanarak Eirulan’a geri dontin. Hayvan diikkaninin yukarisinda La-
enne’ye giderek safiri verin ve Taar’a donerek bu kismi da ta-
mamlayin.

CHAPTER 5
THE DRYAD EXILE COLONY

Bu kismin basinda Taar’i da grubunuza alin. Eger dordiinci kisiyi
alabilecek kadar paraniz yoksa (1500 altin) adamlarinizdan birini
birakip yerine Taar'r alabilirsiniz. Taar aktif karakterken Great
Hall’un yanindaki eve girin ve Arianne ile konusun ve verdigi go-
revi kabul edin.
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Eirulan’dan Northern Greilyn Jungle’a isinlanin. Teleporter-
den kuzeye ve batiya dogru ilerleyerek Health Shrine’a ulasin.
Kuzeye gidip kopriiden gecerek Hak’u ayin kampina ulasin.
Kamptan Hak'u Ceremonial Blade’i aldiktan sonra tekrar Eiru-
lan’a 1sinlanin. Hayvan diikkaninin terasina cikin ve giiney kapi-
sint kullanin. Yol doguya dogru donduglinde glineye gidin ve ka-
yalarin arasindaki delikten gecerek kiicik magaraya girin. Bura-
da Arianne’nin bahsettigi yaratik olan Garganturax’i goreceksi-
niz, ona zarar vermek icin elinizde Hak’'u Ceremonial Blade olma-
si gerekiyor.

Ana yola dontin ve doguya dogru devam edin. Yolda Some
Abondoned Ruins isminde yikintilar géreceksiniz, kuzey duvarin-
daki kadehi kullanarak gizli odayi acabilirsiniz. Bu yikintilarin he-
men dogusundaki magarada Hak’u Witch Doctor’t bulacaksiniz.

Southern Greilyn Jungle Teleporterini bulana kadar doguya
dogru ilerleyin ve Razka’s Ruins’e ulasin. Burada menzilli saldiri-
lara karsi pek savunmasi olmayan Morden-Viir Spearman Capta-
in ile karsilasacaksiniz. Onu 6ldurdikten sonra doguya dogru de-
vam edin, kuzeye gidip kopriden gecin ve hemen sagdaki maga-
raya girin.

Magarayi temizleyerek ilerleyin ve Rokhar’s Rift Site’a ulasin.
Rokhar ile konustugunuzda Dire Wolf cagirma ayinine baslaya-
cak ama bu sirada baska yaratiklar da gelecek. Rampage modu-
na gecerek Rokhar Dire Wolf'u getirmeyi basarana kadar yaratik-
lari temizleyin. Rokhar ile konusun Eirulan’a donerek kurdu hay-
van saticisina gotiriin. Tekrar Rift bolgesine donerek etraftaki
hazineleri toplayin.

Sehre geri donlin ve Arianne ile konusarak gorevi tamamla-
yin, ardindan hayvan diikkanina giderek kurdu grubunuza ekle-
yin. Simdi tekrar Southern Greilyn Jungle’a doniin ve doguya gi-
derek Eastern Greilyn Jungle’a girin. Rokhar’a gittiginiz yeri gecin
ve yolu izlemeye devam edin. Dogu tarafinda kiiciik bir kule go-
receksiniz, ona dogru gidip birkac esya alabilirsiniz. Burasi ayni
zamanda Dryad Exile Camp’in hemen dis1.

Oyunda bulunan bir hatadan etkilenmemek icin oyunu bura-
da mutlaka kaydedin ve Chapter bitene kadar bu kaydinizin tize-
rine baska kayrt yapmayin. Dryad kampina girdiginizde hastalikli
Dryad’larin saldirdigi bir adam goreceksiniz. Burada bir siire bek-
leyin ve daha sonra hastalikli Dryad’lari 6ldiirerek adamla konu-
sun. Adam bir Azunite Scholar ve size Valdis'le ilgili bilgiler vere-
cek ve Chapter tamamlanacak. Bazi durumlarda tiim Dryad’lari
oldurseniz bile adam yardim istemeye devam ediyor, eger bu
gerceklesirse hata sizi de buldu demektir ve 6nceki kaydinizi
yukleyip tekrar denemekten baska bir sansiniz yok.

CHAPTER 6
LEAVING GEILYN ISLE

Azunite Scholar ile tekrar konustugunuzda size dogu yoluna aca-
cak. Ancak siz bu yola gitmeyin ve bati yolundan ilerleyin. Incan-
tation Shrine’i gectiginizde ufak bir magara bulacaksiniz ve bu
magaradaki Hrawn’dan The Hak’u gorevini alabileceksiniz.
Hrawn’in yanindan ayrilin ve Dryad kampina doniin ve yeni aci-
lan yoldan ilerleyerek Eastern Greilyn Jungle Teleporterine ulasin
ve Western Jungle’a gecin. Batiya dogru giderek eve ulasin ve ka-
piyi calin ve icerideki adami oldirin.

Eastern Jungle’a isinlanin ve Hrawn’in magarasina girip ba-
basiyla konusarak 6diiliiniizii alin. Simdi Eirulan’a donlp revir-
deki Hesla ile konusarak 6duliintizii arttirin. Eastern Jungle’a do-
nun ve yoldan ilerleyin. Yikintilara ulastiginizda yol glineye d6-
necek ve bir koprii goreceksiniz. Yikintilara girin ve birkac Hak’u
oldiirdiikten sonra demirci Feldwyr’i bulun. Onunla konusarak
gorevini kabul edin.

Feldwyr'in hemen giineyinde odada bulunan asansor sizi yi-
kintilarin yukarisindaki kilitli kuleye gotiriyor. Kapiyr iceriden
acarak kendinize kestirme yol yaratabilirsiniz. Demirci ile konus-
tuktan sonra acilan dogu kapisindan gecerek ilerleyin.

ikinci merdivenlerden indiginizde kuzeye dogru gidin (sola
donerek). Karsiniza cikan Hak’u’lari 6ldiriin ve Feldwyr’in érsiinii
bulun. En dogudaki odadaki duvarda bulunan kolu cekeren orta-
daki odayi acabilir ve hazine sandigi bulabilirsiniz. Geri dontip
guneye dogru gittiginizde 22. level yaratiklar goreceksiniz, simdi-
lik buralara bulasacak kadar guicli degiliz, o ylizden disari ¢ik-
mak daha dogru olur.

Feldwyr'den ayrilip glineye dogru giderek kdpriiden gecin.
Dar bir magaradan gectikten sonra bir kule bulacaksiniz, kulede-
ki Ranger Vix magaralar boyunca size katilmayi 6neriyor. Ayrica
bu kulede Lesser Chant of Ranged Awareness da bulabilirsiniz.

Vix'in kulesinden gectikten sonra Upper Kithraya Caverns’e
gireceksiniz. Yolun sonuna dogru ulastiginizda iki yol goreceksi-
niz, glineybatidaki dar olana girip yaratiklari temizleyin, geri d6-
nuin glineydogudaki yoldan ilerleyerek Lower Kithraya Caverns
girisine ulasin. Magarada ilerlediginizde Vix'in askerlerinden bi-
riyle karsilasacaksiniz. Onu gectikten sonra ulastiginiz yol ayri-
minda glineye dogru giderek Kithraya Hive Queen’i bulun ve 6l-
durerek kafasini alin.

Diger tarafa dogru gidince Eastern Greilyn Beach’e cikacaksi-
niz. Buradaki yaratiklari 6ldiiriin ve Shard’i yok edin, sahile inin



ve Scholar ile konusun. Konusmaniz bittiginizde bir portal acila-
cak, buradan ulasacaginiz ¢6l kampinda Captain Suzor ile konu-
sun.

CHAPTER 7
SECRET OF THE AZUNITE DESERT

Captain Suzor ile konustuktan sonra arkasindaki eve girin ve Ba-
lamar ile konusun. Sizden icecek birseyler isteyecek, Chapter 4'te
Fenella’dan almis oldugunuz birayi ona verin, size karsiliginda
kedi kaburgasi veriyor. Eirulan’a geri doniin ve Falls kismina gi-
derek Tamari ile konusun. Hanin Ust katina cikin ve Jordhan ile
konusun. Sizden et isteyecek, ona da kedi kaburgalarini vererek
karsiliginda Xeria heykeli alin. Bu heykeli kasaniza koysaniz iyi
olur clinkii ancak Act II'de isinize yarayacak.

Sehirdeki islerinizi tamamladiktan sonra Azunite coliine geri
isinlanin. Kampin kuzeydogusuna dogru giderek Skath Guardi-
an’1 6ldirtip Stela of Blindness’i alin. Batiya dogru gidin ve kdp-
rinin altindan gecerek ikinci Skath Guardian’i bulun. Bu da size
Stela of Life’i verecek. ilk Guardian’i 6ldurdiglinuz yere geri do-
nun, kuzeye dogru ilerleyerek kuleye ulasin. Kuleye girip asansor-
le asagi inerek Master Thestrin ile konusun. Onunla konustuktan
sonra kuleden cikin ve giineye dogru ilerleyerek tctincli Skath
Guardian’ 6lduriip Stela of Death’i alin. Kuzeye dogru devam
edin, kemerden gecmeden once sola doniin ve merdivenlerden
asagl inerek son Skath Guardian’t bulun. Onun da lzerinden Ste-
la of Sight’r alacaksiniz.

Kuzeye ilerleyip Azurite magarasini temizleyin. Onceki keme-
re doniin, magaradan doguya dogru giderek Azunite Shrine’a
ulasin. Shrine’in ilk odasinda giiney duvarinda dokunabileceginiz
bir blok bulunuyor, béylece gizli bir oda acacak ve Lesser Chant
of Purity bulacaksiniz.

Dogu kapisindan gecin ve ilerleyin. Dort kdsesinde ve orta-
sinda sandiklar bulunan bir odaya geleceksiniz. Glineydogu ko-
sesindeki sandik bir Mimic, zorlu bir rakip olmasina ragmen 6l-
durdrseniz oldukca glizel mallar kazaniyorsunuz. Diger kose san-
diklariiclerinde 16. level yaratiklar bulunan yan kapilari, ortadaki
sandik ise tiim kapilari aciyor. Késedeki sandiklari tek tek kulla-
narak bu kismi daha rahat bicimde gecebilirsiniz.

Giineye dogru giderek asansori kullanin ve Inner Chamber’a
gelin. Buradaki kapilardan birini agmak icin 13. level veya Ustu
Ranged karakter sahibi olmaniz gerekli. Dogu duvarindaki kitap-
liktan Lesser Chant of Melee Awareness’i alin ve tiim Stela’lar
yerlerine yerlestirin. Ortadaki pedestalde Map of the Lost Vault
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of Azunites ve glimis bir ayna bulacaksiniz. Onlari aldiktan son-
ra batidaki kapi acilacak.

CHAPTER 8
THE LOST AZUNITE ARTIFACT

Burasi gercekten oldukca kisa ve basit bir Chapter. Ancient Azu-
rine Shrine’dan ciktiginizda Valley of the Azunites’e geleceksiniz.
Kuzeye dogru ilerleyin ve teleporteri kullanarak Eirulan’a dontp
elinizdeki gereksiz mallardan kurtulun. Tekrar geri dontin ve ku-
zeye dogru ilerleyerek Azunite Cavern’den gecin. Buradaki kop-
rinun karsisinda baska bir magara bulacaksiniz. Magardan iler-
leyerek 1sik bulmacasinin oldugu noktaya gelin. Bu klasik bulma-
cada amaciniz 6nce aynayi elinde ayna olmayan heykele koy-
mak, sonra da heykelleri dondirerek 1s1gin situndaki tasa vur-
masini saglamak. Bunu yaptiginizda yeni bir yol acilacak, yoldan
ilerleyin ve Azunite Artifact’i alin. Elven Spirit ile konustuktan
sonra bu Chapter sona erecek.

CHAPTER 9
WINDSTONE FORTRESS

Elven Spirit ile tekrar konustugunuzda size yeni bir yol acacak.
Disari ciktiginizda Teleporter goreceksiniz. Magaranin icine dog-
ru ilerleyin, icinde Skath’larin oldugu odada bulunan iki vanayi
cevirerek gizli bir oda acabilirsiniz. Magaralardan ve acikliklar-
dan gecerek en sonunda bir kdpriiye ulasacaksiniz. Képriyl ge-
cin ve batiya dogru devam edin. Windstone Tunnels’tan gectik-
ten sonra kendinizi Windstone Fortress girisinde bulacaksiniz
ama burada size pek de dostca davranmuyorlar.

Yoldan devam edin, kalenin kilitli kapisina geldiginizde sag-
daki girisi kullanarak Eastern Gatehouse’a girin. Burayi temizle-
dikten sonra koridorun yan tarafinda (¢ tane o da bulacaksiniz.
Bu odalardan birinde Private Banos bulunuyor. Onunla konusup
Squadron Leader Taarth’a ulastirma gorevini kabul edin.

Once kuzeye, sonra batiya donerek yeni bir koridora ulasin.
Burada da iki tane yan oda bulunuyor, bunlardan birinde Lesser
Chant of Magic Skill bulacak ve heykelin arkasindaki digmeye
basarak baska bir hazine odasini acabileceksiniz. Tekrar batiya
dogru giderek ve kuzeydeki teleporteri aktif hale getirmeden 6n-
ce karsi tarafa giderek Western Gatehouse’a ulasin. Burayi te-
mizlediginizde Private Caiden’i bulacaksiniz. Ayrica burada Les-
ser Chant of Melee Skill ve The Deeds of Xeria kitabi da bulunu-
yor. Bu kitap ilerideki bir gorevde isinize yarayacak.

Windstone Fortress’e girin ve kuzeye gidin. Batiya dogru gi-
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222 KIMDIR?
Arada sirada degerli hazineler buldugunuzda bir anda oraya isinlanan

??? adinda 99. level bir hirsiz géreceksiniz. Bu hirsiz 1sinlanip hazinele-
rinizin bir kismini caliyor ve tekrar geldigi yere 1sinlaniyor. Her ne kadar
onu oyunun baslarinda éldiirmeniz miimkiin olmasa bile gérdugiiniiz
anda mutlaka saldirin. Saldirdiginizda hem mallarinizi calmasini 6nle-
yecek, hem de sansliysaniz kendi mallarindan bir ikisini dlistirmesini
saglayabileceksiniz. Bu hirsiz ileriki zamanlarda opsiyonel Mysterious
Quest gorevini de baslatiyor, aklinizda olsun.

Esya Setleri

Esya setleri DSII'nin en giizel yanlarindan biri, her ne kadar setleri ta-
mamlamaniz oldukca zor olsa da bunu basardiginizda aldiginiz bonus
ugrasiniza degecektir. Setlerin bonuslari parca sayisina gore artiyor, di-
ger tiirlu cok fazla yer kaplayacagindan burada yalnizca bulunmus ve ta-
mamlanmis setlerin verdigi bonuslari bulacaksiniz.

Chaos’ Avatar Set (3 parca)

Unravaler’s Boots, Endbringer’s Vestment, Chaos Grips

Set Bonus: +110 Mana, +20% Combat Magic Damage, +6% Power
Recharge Rate, +2 to Combat Magic Skills, +13 Armor

Fallen Soldier Gift Set (3 parca)

Soldier’s Justice, Soldier’s Reborn Shroud, Soldier’s Vigilance

Set Bonus: +100 Health, 13-16 Fire Damage, +3 to Critical Shot,
Dodge and Survival, +40 Armor

Frostheim’s Trappings Set (4 parca)

Frostheims Claw, Frostheim, Frostheim’s Grips, Frostheim’s Bindings

Set Bonus: +25 Strength, 9-15 Ice Damage, +25% Ice Resistance, +2
to Melee Skills, +15 Melee Damage, +8 Armor

Ghostly Visions Set (3 parca)

Spirit of Unrest, Spirit of Rest, Spirit of Repose

Set Bonus: +15% Health/Mana Regen, +20 Armor, +8% Magic Resis-
tance

Jewels of the Nexus Set (5 parca)

Jewel of Fire, Jewel of Death, Jewel of Ice, Jewel of Lightning, Nexus
Prism

Set Bonus: Adds 10 to 16 Ice Damage, Adds 12 to 14 Fire Damage,
Adds 6 to 19 Lightning Damage, Adds 10 to 16 Death Damage, +2 to
Melee Skills, +2 to Ranged Skills, +2 to Nature Magic Skills, +2 to Combat
Magic Skills

Lorethal’s Legacy Set (8 parca)

Lorethal’s Honor, Lorethal’s Grace, Lorethal’s Nobility, Lorethal’s De-
termination, Lorethal’s Sacrifice, Lorethal’s Command, Lorethal’s Emi-
nence, Lorethal’s Courage

Set Bonus: +18 Str, +65 Armor, +15% Magic Damage Resistance, +2
to Melee Skills, +3 to Barricade, Toughness, and Reinforced Armor, +27

den koridordan kisla kanadina gecin ve burada en batidaki oda-
da Private Nolan’i bulun. Kisladan disari cikin ve kuzeye donerek
teleporteri gecin. Burada Squadron Leader Taarth ile karsilasa-
caksiniz ve adamlarini geri getirdiginiz icin sizi Dusty Key ile
odullendirecek.

Taarth’in batisindaki delikte bir half giant bulunuyor. Sartan
ile konusarak verecegi gorevi alin. Sartan’i gectiginizde Captain
Dathry’i bulacaksiniz, onunla konusun.

Dogu koridoruna girin ve duvardaki diigmeye basarak Outer
Vault'u acin. Odada Yellow Sight Cube yi1gini bulacaksiniz. Bir ta-
ne sari kiip alin ve yuvaya yerlestirin. Bir sonraki odada yesil kiip
kullanmaniz gerekiyor ve Green Life Cube yigini sagdaki odada.
Sonraki odada kirmizi kiip kullanmaniz gerekli, ayrica yine bura-

Melee Damage

Nature’s Vigilance Set (4 parca)

Vigilant Gloves, Vigilant Hauberk, Vigilant Boots, Vigilant Crest

Set Bonus: +20 Health, +15 Armor, +10% Lightning Resist

Night’s Shadow Set (5 parca)

Phantom Razor, Whisper, Smoke’s Cowl, Shadowstep, Nightspirit

Set Bonus: 7% Health Steal, +12% Change to Dodge Melee Attacks,
+2 to Critical Strike, Dual Wield, and Alacrity, +40% to Find Magical
Items, +14 Melee Damage, +6 Armor

Olimarch'’s Bane Set (4 parca)

Savior’s Signal, Savior’s Halo, Skewer of Olimarch, Savior’s Trail

Set Bonus: +12 Dex, +10% Magic Resistance, +1 to Critical Shot,
Dodge, Survival, +2 to Biting Arrow, Farshot, Shockwave, +9 Max Dama-
ge, +6 Armor

Secrets of the Forgotten Set (3 parca)

Soranith’s Amulet, Soranith’s Gold Ring, Soranith’s Silver Ring

Set Bonus: +5% Health Steal, +6% Magic Resistance, +40% Find Ma-
gical ltems

Silks of the Master Set (4 parca)

Mage Silk Boots, Masters Focusing Charm, Masters Insight, Mage-
silk Gloves

Set Bonus: +8 Int, +20% Nature Magic Damage, +20% Combat Ma-
gic Damage, 8% Mana Steal, +8 Armor

Thena’s Serenity Set (4 parca)

Thena’s Companion, Thena’s Calming Gaze, Thena’s Tranquil Path,
Than’s Soothing Touch

Set Bonus: +8 Int, +40 Mana, +10% Magic Damage Resistance, +2 to
Summon Fortitude, Might, Bond, +2 Nurturing Gift, Enveloping Embra-
ce, Feral Wrath, +5 Armor

Treasure of the Dwarven Lords Set (3 parca)

The Iron Crown, Stonecase, Forge Gauntlets
Set Bonus: +40 Strength, +100 Health, +10% Melee Resistance,
+15% Chance to Find Magic Items, +12 Armor
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da Lieutenant Namyek’le karsilasacaksiniz. Kendisi biraz zombi
oldugundan onu 6ldiiriin ve Inner Vault Key'i alin. Kirmizi kapiyi
acarak Inner Vault’a girin. Etraftaki zombileri 6ldirin, alacagini-
z1 alin ve mavi aleve tiklayarak Azunite Artifact’i aktif hale geti-
rin.

Odanin kosesinden dort tane Purple Death kibi alin ve mavi
alevin sag caprazindaki kapiyr acin. Buradaki White Vault, Dusty
Key kullanilarak aciliyor. Actiktan sonra dort mor kiibui yerlestirin
ve hazinenizi alin. Captain Dathry’e Artifact ile beraber doniince
kuzeydeki yolu acacak. Soldier Orayne ile konusarak Sartan’in
serbest kalmasini saglayin ve Sartan’la konusarak gorevi ta-
mamlayin. Kuzeye dogru ilerleyin ve Temple of Xeria’ya ulasin.

CHAPTER 10
THE TEMPLE OF XERIA

Bir yandan boceklerle savasip, bir yandan ilerlerken ortasinda
cukur olan buytkce bir odaya ulasacaksiniz. Bu cukurda yesil ve
sari iki tane yuva goreceksiniz. Odanin kosesinden Uc tane yesil
kiip alin ve birini yesil yuvaya sokun. Boylece bati duvarinda bir
kapr acilacak. iceri girerek U tane sari kiip alin ve yine birini
cukurdaki yuvaya yerlestirin. Bunu yaptiginizda glineyde bir kapi
acilacak. iceri girin ve yuvalara sari ve yesil kiipleri yerlestirin.
Boylece iki kap1 daha acacaksiniz. Bu odalardan birine girin ve tg
tane kirmizi kiip alin. Diger odaya girin ve kirmizi sembolli
yuvaya bir tane kirmizi kiip soktuktan sonra, lizerinde iki tane
kirmizi sembol olan yuvaya da kirmizi kiip sokun. Odanin

Buyu Sozleri
Bulyli Sozleri (chant) Incantation Shrine’da soylediginiz ve etrafinizdaki
tlm karakterlere gecici bonus veren sozlerdir. Bunlari aktif hale
gecirmek icin ister Jurnalin 6nce Lore sekmesine, oradan da Chant
sekmesine gecerek istediginiz soziin tizerine tiklayabilir; ya da Enter
tusuna basarak acacaginiz mesaj kismina sozleri yazarak tekrar Enter’a
basabilirsiniz.

Lesser Chant of Fortification: dono armorum es

Zirh bonusu verir

Size bunlarin kullanimi anlatan Dryad Esselte’den alacaksiniz.

Lesser Chant of Dexterity: elevato agilum es

Hiiner bonusu verir

Eirulan’s North Gate’in kuzeyindeki kulenin zemin katindaki kitap-
tan 6greneceksiniz.

Lesser Chant of Intelligence: elevato ingenum es

Zeka bonusu verir

Northern Greilyn Jungle’daki teleporterin karsisindaki platformdaki
kitaptan 6greneceksiniz.

Lesser Chant of Strength: elevato vigorum es

Glic bonusu verir

Northern Greilyn Jungle’daki teleporterin karsisindaki platformdaki
kitaptan 6greneceksiniz.

Mysterious Chant: rando conjurum es

Blyull bir esya yaratir

ikinci Morden kulesinden sonraki selalenin arkasindaki magarada
bulacaksiniz.

Lesser Chant of Mage Health: ingenus vitalis es

Mage’lerin saglik kazanim hizlarini arttinir

Western Greilyn Jungle teleporterinin batisindaki evin yanindaki
platformda bulacaksiniz.

Lesser Chant of Ranger Health: agilus vitalis es

Ranger’larin saglik kazanim hizlarini arttirir
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kosesinden tic tane mor kiip alin ve birinin diger tarafindaki mor
yuvaya yerlestirin.

Merak etmeyin, az kald!. Yan tarafta acilan yeni odadaki
yuvaya da mor kiibi yerlestirdikten sonra dort yuvasi olan bir
odaya geleceksiniz. Buradaki tiim yuvalara farkl renkte kiipleri
yerlestirdiginizde 6duliintizii ve Chant of Scholars’i alacaksiniz.

icinde cukur olan odaya doniin ve kuzeydeki kapidan gecin.
Zombileri oldurerek ilerleyin ve buyulk parlayan heykele tiklayin.
Kuzeydeki odada The Death of Xeria ve The War of Legions kita-
plarini bulacaksiniz.

Buyuk odadan dogu kapisini kullanarak teleporteri bulun.
Azunite Desert’e 1sinlanin ve giineydoguya giderek Ruined
Crypt’i bulun. Heykelle konusarak sordugu bilmecelere dogru
yanit verin (Azunia, Xeria, Elandir, Zaramoth). Mezarin lizerinde-
ki parlayan kilict alin ve Thestrin’in kulesine geri doniin. Size
Mysterious Chant verecek ama kullanmanizi tavsiye etmiyorum.
Eirulan’a isinlanin ve handaki adamla konusarak Secrets of
Xeria’s Temple gorevini tamamlayin. Simdi Xeria’s Temple’a
isinlanarak ilk Act’in son yaratigiyla ylizlesmeye hazir olun.

Giant Trilisk zor gibi gorlinen bir yaratik. Ortadaki kafa olan
Vitalus diger iki kafayi iyilestiriyor, ama kendisini iyilestiremiyor.
O yiizden ilk hedefiniz Vitalus olmali. Vitalus'u 6ldiirdiikten
sonra diger iki kafayi cok rahat bicimde halledebilirsiniz. Shard’
yok ettikten sonra Captaion Dathry ile konusun ve Aman’lu’ya
actig portala girerek ilk Act'i mutlu sonla tamamlayin.

Western Greilyn Jungle teleporterinin batisindaki evin yanindaki
platformda bulacaksiniz.

Lesser Chant of Fighter Health: vigorus vitalis es

Fighter'larin saglik kazanim hizlarini arttirir

Western Greilyn Jungle teleporterinin ilerisindeki Dryad karakolun-
da bulacaksiniz.

Lesser Chant of Casting: incanta rapida es

Etkili oldugu stire boyunca sinirsiz mana saglar

Dordiincti Morden kulesinden sonraki teleporterden batiya gidin,
merdivenlerin yukarisinda, hayaletlerden birinin yanindaki kitapta bula-
caksiniz.

Lesser Chant of Fighter Power: vigorus adeptus es

Etkili oldugu stire boyunca Fighter’larin kahraman giicleri aninda
tekrar dolar

Elven Shrine’daki Lost Sapphire odasinda bulacaksiniz.

Lesser Chant of Ranger Power: agilus adeptus es

Etkili oldugu stire boyunca Ranger’larin kahraman giicleri aninda
tekrar dolar

Elven Shrine’daki Lost Sapphire odasinda bulacaksiniz.

Lesser Chant of Mage Power: ingenus adeptus es

Etkili oldugu stire boyunca Mage’lerin kahraman gicleri aninda
tekrar dolar

Elven Shrine’daki Lost Sapphire odasinda bulacaksiniz.

Lesser Chant of Ranged Awa

reness: propelum percepto es

Gruba menzilli saldirilara karsi az da olsa direnis kazandirir

Vix'i buldugunuz kulede bulacaksiniz.

Lesser Chant of Purity: vexori impedio es

Freeze, Stun, Ignite, Immobilize, Knockback, Silence, Slow ve Curse
etkilerine gecici bagisiklik kazandirir

Azunite Shrine’nin girisindeki gizli odada bulacaksiniz.
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THE WHITE CHAMBER

Bilimkurgu + anime = Kisa ama ¢ok gizel bir adventure

Stataon Lab

]

Sespmy Ared «-» Statun Loungs «—w Darantme Lab

freezer

Power Room «——»- Cradle«+—» Storage Room
Thee Whits Cloamhon Honibas

White Chamber amator bir calisma, ancak amator oyunlarda

pek fazla rastlanmayacak derecede giizel grafiklere ve seslere sa-

hip. Bu adamlarin elinden daha profesyonel bir calismayla neler
cikar acaba diye disinmemek elde degil. Haydi hep birlikte oyu-
nun sundugu tiim sonlara ulasalim...

DOCKING CHAMBER

Sagdaki duvardaki panelin yanindaki tellere sag tiklayin ve
ardindan el ikonuna sol tiklayin. Oyundaki objeler lizerinde bir-
seyler yapmak icin objeye sag tiklamali, ardindan istediginiz iko-
nu sol tiklayarak secmelisiniz. Panel lizerinde el ikonunu kulla-
nin. Simdi goreceginiz sorulara vereceginiz cevaplarin oyunun
sonu Uzerinde etkisi var, bu ¢c6ziimu takip ettiginizde tlim sonla-
rn gorebileceksiniz.

“Do you know where you are?”, “Do you regret?” ve “Are you
ready?” sorularina Yes cevabini verin ve ekranin asagisindaki ka-
pidan, oradan da sagdaki kapidan gecerek Storage Room’a ula-
sin

STORAGE ROOM

Laboratuar 6nltigu tzerine el ikonunu kullanin. Geldiginiz
kapidan geri dontin ve sola gidin.

POWER ROOM
Yedekleme Unitesi Gzerinde el ikonunu kullanin. imlecinizi
ekranin ust kismina gotilrerek envanteri acin ve anahtara tikla-
yin. Anahtar deligine sol tiklayin. imleci ekranin en sol (veya sag)
tarafina gétiirtin ve tiklayin. Cradle’a geri doniin.

CRADLE

Konsol tizerinde el ikonunu kullanin. Yesil digmeye tiklayin.
Sari oklar sari kiireyi gosterene kadar yesil ve kirmizi eksen dug-
melerine tiklayin. imlecinizi ekranin en yukarisina goturiip sol
tiklayin. Duvar paneli tizerine el ikonunu kullanin. Station Loun-
ge’a gecin.

STATION LOUNGE
(‘Su objeye sag tiklayin’ seklinde gordiigiiniiz yerlerde objeye
sag tiklamaniz ve el ikonunu kullanmaniz gerekiyor, her seferin-
de uzun uzun yazmamak icin boyle kullanmak daha uygun ola-
cak). Cam kapinin yanindaki digmeye sag tiklayin. Cam kapiya
tikladiginizda kapinin yangin yiiziinden kapal oldugunu 6grene-
ceksiniz. Kapinin solundaki dolaba sag tiklayin. Video diskine sag

Yazan | Eser Giiven

tiklayin. Kopuk kola sag tiklayin. imlecinizi ekranin herhangi bir
yanina géturerek sol tiklayin. Odanin sol tarafindaki diger dolaba
sag tiklayin. Celik kutuya sag tiklayin. imlecinizi tekrar ekranin
herhangi bir yanina gétirerek tiklayin. Artik odanin sol tarafin-
daki kapidan gecebilirsiniz.

SLEEPING AREA
Aynaya sag tikladiktan sonra odanin solundaki kapidan cikin.
Tekrar geldiginiz kapidan girin, buradaki sahil yalnizca bir illiz-
yon, kapidan gectiginizde yine Sleeping Area’ya doniiyorsunuz.
Ortadaki yatakta bulunan battaniyeye sag tiklayin. Station Lab’a
donun.

STATION LAB

Baltaya sag tiklayin. Bu odadaki tahtada isaretler goreceksi-
niz ve bu isaretler oyunu hangi sonla bitireceginizi belirleyecek.
Ne kadar cok isaret olursa o kadar iyi bir sona ulasirsiniz. Tahta-
ya baktiktan sonra ekranin asagisina dogru iki kez giderek Crad-
le’a doniin.

CRADLE

Konsolun lzerindeki yaratiga tiklayin.

SLEEPING AREA

Once diske, ardindan nota sag tiklayin. Ekranin sagindaki ka-
pidan gecerek Station Lounge’a ulasin, oradan da asagi ve sola
giderek Power Room’a girin.

POWER ROOM

Sagdaki bilgisayara sag tiklayin, ardindan envanterinizde no-
ta sag tiklayarak goz ikonunu secin (boylece notu okuyacaksiniz).
Burada gormis oldugunuz ctimle aslinda size konsolda kullan-
maniz gereken renklerin sirasini veriyor. P=Mor, W=Beyaz, Y=Sa-
r, G=Yesil, B=Mavi ve R=Kirmizi. Renklere bu sirayla tiklayarak
sifreyi girin. Robotu klavyedeki ok tuslarini kullanarak sag taraf-
taki kapiya goturtin ve Space tusuna basarak kapiyi acin. Station
Lounge’a doniin ve sag taraftaki cam kapidan gecin.

QUARANTINE LAB

Gu¢ kompartimanina sag tiklayin, dosya dolabina sag tikla-
yin, kirk cekmeceye sag tiklayin, zarfa sag tiklayin. Envanterinize




bakin ve zarfa sag tiklayin, boylece video kaseti alacaksiniz. imle-
ci ekranin soluna goturup tiklayarak gorunttiden ¢ikin. Cam ka-
pidan gecerek Station Lounge’a ulasin. Asagidaki kapidan pasaja
girin, 5 kez asag! ilerlediginizde kendinizi Cradle’da bulacaksiniz.
Sol taraftan Power Room’a girin.

POWER ROOM

Odanin en soluna gidin ve panele sag tiklayin. Odanin en sa-
gina gidin. Envanterinizdeki baltaya tiklayin, ardindan boruya
tiklayin. Sag tiklayarak baltayi tekrar envantere birakin, kola sag
tiklayin. Station Lounge’a doniin.

STATION LOUNGE

Envanterinizdeki iki diske tiklayip odanin ortasindaki videoyu
kullanarak mesajlari izleyebilirsiniz. Envanterinizdeki aynaya tik-
layin, ardindan ekrana tiklayin. Station Lab’a girin.

STATION LAB

Envanterinizdeki video kasede tikladiktan sonra videoya tik-
layarak izleyin. Lazer kesiciye sag tiklayin, videoya sol tiklayin.
Envanterinizdeki lazer kesiciye sol tiklayin, ardindan videoya sol
tiklayin. Pillere sag tiklayin. Ornek tabagina ve nestere sag tikla-
yin. Ekranin asagisindaki kapidan cikin.

STATION LOUNGE

Burada eger isterseniz Venomous sonuna ulasabilirsiniz. Bu-
nun icin 6ncelikle oyununuzu kaydedin ki sonu izledikten sonra
oyuna devam etme sansiniz olsun.

Dugmeye sag tiklayin. Ekranin altindaki kapidan cikin ve bu
odaya geri donun. Bu islemi iki kere daha tekrarlayip odaya don-
dugunizde Venomous sonunu izleyeceksiniz.

Envanterinizdeki baltaya tiklayin ve zinciri kesin. Ekrana sag
tiklayarak baltayi tekrar envantere alin. Govdeye sag tiklayarak
alin ve sol taraftaki Sleeping Area’ya girin.

SLEEPING AREA

Dus paneline sag tiklayin, siyah saca sag tiklayin ve Quaran-
tine Lab’a gidin.

QUARANTINE LAB

Guc kompartimanina sag tiklayin. Envanterinizdeki pillere
tiklayin ve kapagin icine yerlestirin. Envanterdeki celik kutuya

i
-
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tiklayin, lazer masasi tizerinde kullanin. Kutuya sag tiklayarak
acin, kutunun icindeki gozlere sag tiklayin. Power Room’a gidin.

POWER ROOM

Bilgisayarin solundaki makineye tiklayin. Envanterinizdeki
ornek tabagina tiklayarak makine Gzerinde kullanin. Envanteri-
nizdeki kimlik kartina tiklayarak makine tzerinde kullanin ve ek-
rana sag tiklayarak karti tekrar envanterinize alin. Analiz maki-
nesine sag tiklayin, panele sag tiklayin. Envanterinizdeki nestere
tiklayin ve acik olan paneldeki teli kesin. Ekrana sag tiklayarak
nesteri geri koyun. Storage Room’a gidin.

STORAGE ROOM

Envanterinizdeki kimlik kartina tiklayin ve tarayici da kulla-
narak kapiyr acin. Patlayicilara sag tiklayarak alin. Dondurucu-
nun kapi koluna sag tiklayin ve iceri girin.

FREEZER

Donmus adama sag tiklayin. Envanterden baltayi secin ve
adamin bacagina tiklayin. Station Lab’a kadar gidin.

STATION LAB

Envanterinizdeki patlayiciya tiklayin ve ekranin tst kisminda-
ki kaynaklanmis havalandirma kapagina tiklayin. Tekrar Quaran-
tine Lab’a donuin.

QUARANTINE LAB

Envanterinizdeki viicut parcalarini yatagin lizerine yerlestirin
(gozleri en son yerlestireceksiniz). Envanterinizdeki battaniyeye
tiklayip birlestirdiginiz viicudun lzerine ortlin. Lazer masasina
sag tiklayin. Soldaki kapidan Station Lounge’a doniin ve tekrar
saga giderek Quarantine Lab’a girin. Tehlikeli isaretlenmis yere
dogru yuruytn ve icerideki viicuda sag tiklayin. Burada da oyunu
kaydedin ciink sizi farkli sonlara goturecek sorularin devamiyla
burada ylizlesiyorsunuz.

Kirmizi video diskine sag tiklayarak alin. Karantina isaretinin
altindaki duvara sag tiklayin ve g6z ikonunu kullanarak bakin.

ilk soru olan “Do you want to leave?” sorusuna No cevabini
verirseniz Decaying sonuna ulasacaksiniz. Eger Yes cevabini ve-
rirseniz Damned veya Redemption sonlarini gorebilirsiniz.

ikinci soru olan ‘And risk spreading the disease?” sorusuna
No cevabini verirseniz Redemption, Yes cevabini verirseniz Dam-
ned sonuna ulasacaksiniz.

Acilan kapidan girin ve ekranin solundaki kapidan gecin.

STATION LOUNGE

Envanterinizdeki tcuinci video diskine tiklayin ve ekran lze-
rinde kullanin. Yukaridaki kapidan Station Lab’a gecin. Tahtadaki
isaretlerden hangi sona dogru gittiginizi anlayabilirsiniz. 2 isaret
Damned, 3 isaret Redemption sonunu gosterir. Ekranin yukari-
sindaki havalandirma kapisindan gecerek Grinder Room’a girin
ve saga dogru devam edin. Viicuda sag tiklayin ve sag tarafa
dogru ilerleyin, ekranin asagisindaki kapidan yeniden Station
Lab’a gireceksiniz. Asagi dogru giderek Cradle’a girin.

CRADLE

Soldaki kapidan gecerek oyunun sonuyla ilgili fazladan demo
seyredebilirsiniz. Tekrar saga giderek Storage Room’a girin ve ka-
pidan gecip kacis kapsultine girin. Boylece oyunun ulastiginiz so-
nunu izleyeceksiniz.
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[PC hilekar

Okullarin acilmasina az bir siire kala, elde biriken oyunlan bir bir bitirmekte zorlanan oyuncular, hile borsasinin hizla
yiikselmesine ve efektif kurda calkalanmalara neden oldu.

CODENAME:
PANZERS - PHASE TWO

Oyun sirasinda ENTER tusuna basin, asagidaki
kodlari yazin ve tekrar ENTER’a basin.

Boliimu kazanma — MilestoneWasYesterday
intihar — KillBill

+100 Destek — support@stormregion.com
Olimsiizliik —

IbrahimHonestTraderofQualityGoods
Sonsuz Kargo — BigBackPack

+1000 Prestij — OfCourselAmPresident
+1000 Tecriibe (Secili tiniteye) —
BlessingOfWisdom

POSTAL 2:
APOCALYPSE WEEKEND

Oyun sirasinda Shift ve ~ veya é tuslarina ayni
anda basarak konsolu acin. Bu ekrana sissy
yazarak hile modunu aktif hale getirin ve
asagidaki kodlarla hileleri calistirin.

%1 Saghk —alamode

%1 Saglhk ve eldeki silahi birakma —iamsolame
50005 - jewsforjesus

Tum silahlar — Gunrack

Zirh — blockmyass

Ziplayan kediler — boppincats

Kedi susturucular — catfancy

Polis kostiimii — iamthelaw

Olumsiizliik — set P2Player BGodMode True
Cephane — blastacap

Ucus modu — fly

Duvarlardan gecme — ifeelfree

Roket kameralar —fireinyourhole

Kedi atan pompali tiifekler — rockincats

e

BLOODRAYNE 2

Asagidaki kodlari hile menustinde girin.
Olumstizliik — Uber Taint Joad Durf Kwis

Tum giicler — Blank Ugly Pustule Eater
Patlayan diismanlar — Dodge This Moist Pimp
Sonsuz cephane — Ugly Dark Heated Orange
Quaff

Sonsuz Rage — Pimp Reap Dark Dark Muse
Silah tecriibesi — Late Nurture Qweef Super
Dusmanlar donar — Blue Green Purple Imp
Overload modu — This Dark Distorted Reality
Zamani yavaslatma — Quantum Lament
Distorted Doting

Tuim kombolar —Bone This Curry Vote

Tum silahlar — Whiskey Fake Kablow Shoot
Her seyi acma — Want This Dark Reality Taint
Qweef

Tum kostlimler — Whack Lick Erotic Cunningly
Vahset puanlar — Cargo Fire Imp Kak

Boliim Secme — Anomalies Are Juan Insulated
Tam Saglik — Nurture Happy Pustule Eraser
Cephane doldurma — Whack This Molested
Ninja

Sonsuz saglik/Rage — Terminal Reality Super
Uber XXX Vacate

Programci mesajlari

Bu kodlari girerek programcilarin gizli
mesajlarini okuyabilirsiniz:

RAYNE RULES

MAJESCO RULES

TERMINAL REALITY RULES

HORNY GOATSE MOIST NAKED RAYNE

HELLFORCES

Oyuna baslayin ve ~ veya é tusuyla konsolu
acin. Asagidaki kodlari bu konsola yaz-
abilirsiniz. 0 bir kodu kaparken, 1 acmaktadir.
Olumstizlilk — god 1

Dusmanlar saldirmaz — disable_ai 1
Duvarlardan gecme — noclip 1

Yer cekimini iptal etme — gravity 0

Daha hizli kosma — speed 300

Golgeleri acma — shadows 1

B e e L T e e e e e e e e e

STREET RACING
SYNDICATE

Mazda RX-7 Bathurst

Arcade Mode’da Los Angeles Iron
Man yarismasinda hep birinci
olun.

Mazda RX-8 Mazdaspeed

Arcade Mode’da Miami Iron Man
yarismasinda hep birinci olun.
Mitsubishi Evo VII GSR

Arcade Mode’da Los Angeles
checkpoint gorevini kazanin.
Nissan Skyline V-Spec Il Nur
Street Mode’da U¢ Nitro Xtreme
Crew Meet serisini de kazanin.
Subaru STi

Street Mode’da Street Revolution
Crew Meet’i kazanin.

Toyota Trueno Apex

Arcade Mode’da Philadelphia Iron
Man yarismasinda birinci olun.
Araba Hileleri

Ana menude Yukar, Asagi, Sol ve
Sag tuslarina sirasiyla basin.
Acilan hile penceresine asagidaki
kodlari girebilirsiniz.

igotgst - Mitsubishi Eclipse GS-T
1999

renesis - Mazda rx8

sickjza - Toyota Supra RZ 1996
sickjdb - Subaru s202 STi
mytcgts - Toyota Celica GT-s 2004
gotpopo — Polis arabasi

THE SETTLERS:
HERITAGE OF
KINGS

Harita hileleri

Harita ekraninda asagidaki har-
italardan hangisi oynamak
istiyorsaniz, ilgili hileyi yazin ve
ENTER tusuna basin.

The Great River - ericisdead
Battle of Theley - drakeisahero
Trading Caravans - yukiisnice
Race against Time - arican-
shoot

Money or Life - heliasiswise
Flee or fight - kalaisevil
Unknown Land - dariohasabird
Flooded Land — kerberosisgone



PSeE hilekar

Pro Evolution Soccer'daki basarisi bir tiirlii ¢c6ziilemeyen Firat’in hile yaptigindan siiphelenen Sinan, TV’nin lstiine
yerlestirdigi SpyToy ile gercekleri su yiiziine cikarmayi planliyor.

EYETOY: PLAY 2

Knockout Hilesi

Bu oyunda direkt olarak rakibinizin arkasina
gecin ve onu dévmeye baslayin. Eger size yum-
ruk atmaya calisirlarsa kimildamayin. Boylece
size hicbir zaman vuramayacaklardr.

Masa Tenisi Hilesi

Topu iskalama tehlikesinden kurtulmak icin
topu rakibinize geri yollarken kollarinizi cok
hizl bir sekilde dondurtn.

MAKAI] KINGDOM:
CHRONICLES OF THE SACRED TOME

Battleship Yoshitsuna Savasi

300. bolume ulasin ve 20.000 mana elde edin.
Zeta’'nin dilek sisteminden “Fight strongest
person in game” secenegini secin ve Baal’le
savasin.

Alec olarak oynama

Boliim 8-6’da Salome ve Alec’i yenin.

Asagi olarak oynama

1000. bolime ulasin ve 100.000 mana elde
edin. Zeta’nin dilek sisteminden “Challenge the
next protagonist” secenegini secin ve Asagi'yi
yenin.

Babylon olarak oynama

200. bolume ulasin ve 9000 mana elde edin.
Zeta’'nin dilek sisteminden “Fight Against
Babylon” secenegini secin ve Babylon’u yenin.
Dark King olarak oynama

120. bolume ulasin ve 5500 mana elde edin. 6.
Chapter'da Zeta’'nin dilek sisteminden “Defeat
Dark King” secenegini secin ve Dark King'i
yenin.

Zeta olarak oynama

300. bolume ulasin ve 15.000 mana elde edin.
Zeta’'nin dilek sisteminden “Fight with the
strongest demon in space” secenegini secin ve
Zeta'yl yenin.

Salome olarak oynama

180. boltime gelin ve 8000 mana elde edin. 5.
Chapter'da Zeta’nin dilek sisteminden “Fight
with Salome” secenegini secin ve Salome’yi
yenin.

TT SUPERBIKES

Hile modu

Ana menude sirasiyla R1, R2, L1, L2, R1, R2, L1,
L2 tuslarina basin. Daha sonra ekranda beliren
klavyeden asagidaki kodlari girin.

Tum bonuslar — WORLD CHAMP
Oto-pilot — AUTO PILOT (Oyun sirasinda R3’e
basarak aktif hale getirebilirsiniz)

Tiim karsilasmalarda Boost — BOOST (Oyun
sirasinda L3’e basarak aktif hale getirebilirsiniz)
Tiim motorlar — FUNK MOPEDS
Tum koleksiyon esyalari — GOODIES
Tuim kasklar — BONE DOME

Tum kiyafetler — GRAVEL RASH
Tum karsilasmalar ve tam TT pisti —
REAKS

Tum araclar — HOOPS
Karsilasmalarda Mega Boost — ENERGY

Mad Sunday karsilasmalarn — WINGS

Not: Hileler sadece oyunun Avrupa versiyonuy-
la calisir.

SPEEDF-

THE INCREDIBLE HULK:
ULTIMATE DESTRUCTION

Asagidaki kodlari “Password” ekraninda girin.

50.000 Smash Puani — SMASH5
100.000 Smash Puani — SMASH10
150.000 Smash Puani — SMASH15

Agresif Trafik — FROGGIE

Tum gizli 6zellikler — BANDERA
Tum araclar taksi olur — CABBIES
Siyah beyaz goriintii — RETRO

Sepia goruintu - HISTORY

Hulk icin Kanada sortu — OCANADA
Hulk icin Amerika sortu — AMERICA
Hulk icin Alman sortu - DEUTSCH
inek fuizeleri — CHZGUN

iki kat hasar — DESTROY
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MADDEN NFL'06

Ana mentden “My Madden”
secenegini ve ardindan “Madden
Cards”1 secin. Madden Codes
kismina asagidaki kodlari yazarak
ilgili karti elde edebilirsiniz.

Tiim stadyumlar - 555128

Klasik takimlar - 614897

3rd Down - Z28X8K

5th Down - P66C4L

Bad Spot - N44D6E

Bingo! (+%75 defans) - J33I8F

Coffin Corner - L96U8Z

Couch Potato - P3917)

Da Bomb (sonsuz pas mesafesi) -
B61A8M

Da Boot (sonsuz alan golii
mesafesi) - 1I76X3T

Extra Credit - M89S8G

First and Fifteen - V65J8P

First and Five - O72E9B

e e e -Fumbilitis - R14B8Z

i Hands Of Glue - R18C5K

Hands Of Stone - W18R6P

Human Plow - L96J7P

Jam - E53G8W

Lame Duck (rakip paslarda
basarisiz olur) - D57R5S

Mistake Free - X78P9Z

Mr. Mobility - Y59R8R

Ouch! - Z15F97

Passerby - T67X6R

Penetration - J83E9V

Pocket Protectors - G9711)

OB On Target - E6556M

Super Dive (dalis mesafesi +%75)
- D59K3Y

Toast - H11X2G

Tight Fit - V34L6D

Time Out - Q83L6Q

Touchy - Y68G7D

Unforced Errors - L48G1E

Wind Gust - P13Q7V

Worker's Comp - H8904Y
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YENI LIMANLAR

Neredeyse 6 senedir Donanim béliimiinde
sizlerle birlikteyim. Duistinsenize Donanim
yapacagima cocuk yapsam simdi ilkokula
gidiyor olacakti =) Bu alti sene boyunca
cok biiyiik iddialarimiz olmad. Level say-
falarini egolarimiza veya firmalara teslim
etme huyumuz olmadigindan, en biiyiik
olma derdine diismedik. Biz, Level okurla-
rina ihtiyaci olan bilgiyi, zevkle okunabilir
sekilde vermeyi hedef sectik kendimize.
Zaten bu yuizden oyunlar ve dijital eglen-
ce ile ilgili olmayan konulara pek dokun-
madik. Size bir yandan pratik coziimler
vermeye calisirken belki daha da cok bir
bilgisayar oyuncusunun sahip olmasi ge-
reken donanim kiltiirini saglayabilmek
ve giincel gelismelerden haberdar edebil-
mekti amacimiz.

Buyuk iddialarimiz olmasa da oyunlara
yonelik donanimlarin degeri bilinmedigi
icin ister istemez alternatifi olmayan bir
adres haline geldik. Ama itiraf etmek la-
zim bir suredir yerimizde sayiyoruz. Bu
yuzden bu aydan itibaren Donanim béli-
munde pek cok degisiklik géreceksiniz.
Her seyden once ilk amacimiz daha rahat
ve keyifle okunan, bu yilizden butun Level
okurlarinin takip ettigi bir Donanim ola-
bilmek. Bunun icin Donanim’in formatini
degistirdik. Yaz aylarinin firmalara getir-
digi rehavet yuziinden cok carpici seyler
bulamayabilirsiniz. Ama Donanim’in iceri-
gini onimuzdeki aylarda adim adim gelis-
tirecegiz. Bu ylizden su aralar sizin fikir ve
elestirilerinize her zamankinden daha cok
ihtiyacimiz var.

SOUNDBLASTER X-FlI

Ses Kartlarinda Son Nokta

Creative, Audigy’den bu yana ilk defa bi-
yuk yeniliklikler getiren bir ses karti cikart-
t1. SoundBlaster X-Fi serisi her seyden 6n-
ce Audigy cipinden 11 kat daha fazla tran-
sistore sahip X-Fi ses islemcisi ile dikkat
cekiyor. Zaten cok gticlii olan Audigy’den
bu kadar daha gliclu bir islemci ile ne ya-
pabilirsiniz ki? Creative bunu dustk kalite-
li ses kaynaklarini gelistirmek olarak acik-
liyor. Biliyorsunuz gecen modellerde Cre-
ative 24-bit ses kalitesine cikmis ve PC’le-
rimizdeki ses kalitesini oldukca gelistir-
misti. Ancak 16-bit kaydedilen seslere (ya-
ni MP3) bunun bir faydasi olmuyordu. EI-
bette bu oyunlarin icindeki mizik ve ko-
nusmalarin da MP3 olarak kaydedildigin-
den 24-bit ses kalitesinden faydalanmadi-
g1 anlamina geliyor. Artik SoundBlaster X-
Fi kullanarak muzik ve oyunlarin da en ka-
liteli sese sahip olmasini saglayabiliriz.

Ayrica SoundBlaster X-Fi'de bulunan
CMSS-3D teknolojisi stereo sesleri 5.1°e,
5.1 sesleri de stereoya cevirebiliyor. Boyle-
ce hoparlorleriniz ve ses kaynaginiz ara-
sinda uyumsuzluk olsa bile ses kaybi ol-
madan en iyi sesi alabileceginizden emin
olabileceksiniz.

DDR2, DDRT'i GECTI

Piyasada beklenen yayginlasmayi yakala-
yamayan ve cok fazla elestirilen DDR2
RAM’ler nihayet seytanin bacagini kiriyor.
En blyik hafiza cipseti Greticisi Samsung
gecen ay yaptigi aciklamada ilk kez DDR2
Uretiminin DDR’1 gectigini duyurdu.

6800XT'DE NE?

ATI ve NVIDIA artik kiiclk cocuklar gibi di-
disiyor. ATI, GeForce 6600GT’ye rakip ola-
rak Radeon X800GT’yi cikardi. Ama NVIDI-
A normalde kendisinin kullandigi “GT” eki-
nin calinmasina bozulmus olacak cevaben
piyasaya 6800XT'yi slirdl. Boylece hem
Radeon hem de GeForce’larda GT ve XT
modelleri oldu. Ustelik ATI'larda XT hizhy-
ken, NVIDIA'larda GT hizli. Rekabet hos
sey ama kullanicilairn akhini bulandirmak
uzun vadede iki firmaya da birsey kazan-
dirmayacak.



Microsoft'dan Apple Operasyonu

Yanlis anlamayin operasyon dedigi-
miz bir sirket operasyonu degil, bil-
digimiz cerrahi operasyon. Hem de
Mortal Kombat'ta yapilan tirden,
hani ekranda kocaman “Fatality” ya-
zar ya... Microsoft'da Apple’a boyle
bir darbe vuruyor.

Amerikan patent ofisinin aldig
karara gore iPod’un otomatik liste
yapma ozelligi, patenti Microsoft’a
ait bir coztim. Patent ihlalinden do-
lay1 patent ofisi Apple’in sattigi her
iPod icin Microsoft’a 10$ 6demesine
karar verdi bile! isin kot kismi bu
karar bugline dek satilmis 21.8 mil-
yon iPod’u da kapsiyor. Simdi Apple
ya iPod’lara zam yapacak ya da kar-
dan vaz gececek. Ustelik bir ara Mic-
rosoft’a 6demek icin 218 milyon do-
lar bulmalari gerekiyor.

isin asil sacma kismi Microsoft
bu patenti aldiginda Apple coktan
iPod Uretimine baslamisti. Yani as-

Karar Giinii 29 Eyliil

Gectigimiz aylarda AMD tarafindan Intel’e karsi bir haksiz rekabet davasi acil-
misti. Bu davalardan bize de gina geldigi icin sonucu belli olmadan pek bahset-
mek istemiyorduk. Ama gecen aylar icinde isler iyice kizisti ve farkli bir hale gel-
di. Intel’in pazarlama yontemlerini haksiz bulan baska kisi ve firmalar da birey-
sel ve toplu olarak benzer davalar acti ve simdi tlim bu davalarin birlesip tek bir
davaya dénmesi soz konusu. 29 Eylil’de alinacak karar eger davalarin birlesmesi
yoninde olursa bugtine kadar gordiiglimuz en bliyik haksiz rekabet davasina
tanik olacagiz. Boyle buylk bir davanin sonucu islemci fiyatlarindan kimin hangi

00 HINS

00 Wi

SMIOKE WINS

linda teknoloji acik olarak Apple’a
ait. Urettigin rline zamaninda pa-
tent almazsan basina bu gelir iste.
Bu arada Microsoft’un bu hain saldi-
riyt (kusura bakmayin, daha hafif
ifade edemiyorum), piyasayi stiper
MP3 calarlarla doldurup iPod’u piya-
sadan sileceklerini iddia etmelerin-
den bir hafta sonra yapmis olmasi
durumu daha da vahim hale getiri-
yor. Sonuna kadar Apple’in yaninda-
yiz, hatta bu yuizden iflas ederlerse
onlari hep sayglyla anacagiz.

marka islemci sattigina kadar pek cok seyi degistirebilir.

Bu davanin degistiremeyecegi tek sey islemcilerin uzun suredir blyuk perfor-

mans artislari kazanamadigi gercegi ve Ust seviyedeki ucuk fiyatlar.
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X800 GT'NIN
R480'LiSi

Yeni Overclock Canavari

Gecen ay ATI'in cok geciken R520’nin aci-
gini biraz olsun kapatmak icin piyasaya
X800 GT'yi slirecegini sdylemistik. Orta se-
viyede GeForce 6600 GT’ye rakip olan kart
piyasaya cikiyor ama kartin iki ayri versi-
yonu olacak. Cogu firma bu versiyon fark-
ihginin adini bile anmayacak ve satin alir-
ken muhtemelen bilemeyeceksiniz ama
fark iki farkli GPU cekirdeginin kullanimi-
na dayanacak kadar blytk. ATI'in is ortak-
lari isterlerse R420 isterlerse tist model
R480 cekirdegi kullanabilecek X800 GT'de.
Normal kullanimda bir fark olmasa da
kartlari overclock ettiginizde fark ortaya
cikiyor.

Karti 6nceden ele geciren Bjorn3D si-
tesi R480 cekirdekli Powercolor X800 GT'yi
475/980’lik standart hizindan (Cekir-
dek/RAM, MHz), 551/1008 hizina cikar-
may! basarmis. Cekirdek hizindaki bu
%16’lik artis 3D performansi da %15’e ka-
dar cikariyor. Ustelik PowerColor bir son-
raki BIOS giincellemesi ile performansi da-
ha da arttiracaklarini iddia ediyor. Simdilik
PowerColor disinda hangi lretici R420
hangisi R480 cekirdekli X800 GT Uretecek
bilemiyoruz. Ama R480 daha pahali oldu-
gundan buyik cogunluk R420’yi sececek-
tir.

Yeni nForce Geliyor

Henuiz resmi bir aciklama yapilmamis ol-
sa da NVIDIA'nin 6niimiizdeki ay yeni
nForce’larini duyuracagi yoniinde soy-
lentiler dolasiyor. Oncelikle AMD islemci-
ler icin cikacak olan yeni anakart cipseti
Intel islemcileri de destekleyecek.

Ustelik yeni nForce uzun streden be-
ri NVIDIA’nin cikarttigl entegre grafik is-
lemciye sahip ilk cipset olacak. Ekran kar-
ti satislarini etkilememesi icin NVIDIA bir
siiredir entegre grafige sicak bakmiyor-

du. Ama ATI'In anakart cipseti piyasasin-
da Pazar payini arttirmasi NVIDIA'y1 ha-
rekete gecirmis gibi. Performans olarak
GeForce 6200’e denk olmasi beklenen
entegre grafigin asil 6zelliginin ise SLI
destegi olacagi soyleniyor. Bir suredir ara
kopri kullanmadan SLI destegi tizerinde
calisan NVIDIA'nin yeni teknolojisini bu
cipsette kullanacagi ve boylece anakart
uzerindeki entegre kart ile PCI-X yuvasi-
na takilan ekran kartinin SLI modda cali-

sabilecegi soyleniyor. Boylece yeni cipse-
te sahip anakarti aldiktan sonra 6200’in
performansi ile pek cok oyunun adam gi-
bi calismadigini fark eden kullanicilar
ozel Uretilmis, tizerinde RAM olmayan
bir kart ile anakartlarini upgrade ederek
en azindan 6200 SLI performansina cika-
bilecekler.

Boylece yeni ekran karti aldigimizda
entegre grafik islemcisi ¢cope gitmis ol-
mayacak.
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Coktan Dikey
Kaydetmisler Bile

Ama Toshiba “once biz yaptik" diyor

Bu “dikey manyetik kayit” hikayesi iyice cetrefilli hale gelmeye
basladi. Biz gecen ay teknolojinin nasil calistigini ¢6zlp kimin ne
zaman piyasaya surecegini falan bulmus, huzura ermistik ama
bu ay Toshiba akillarimizi yine karistirmayi basard.

Seagate gecen ay dikey kayit yapabilen ilk sabit diskleri kendisi-
nin Uretecegini ve 2006 basinda piyasada olacagini duyurmustu.
Ama bu ay Toshiba’nin yayinladigi bir basin biilteni acik olarak
“Ohooo, biz coktan urettik de MP3 calar bile yaptik bundan” di-
yor. Toshiba’nin dikey manyetik yazma (PMR) teknolojisini kul-
landigini iddia ettigi 1.8”lik 40GB disk Gigabeat F41 MP3 calarda
kullaniimis.

Ustelik Toshiba dikey manyetik yazma teknolojisini kullan-
mayan disklerin sinira geldigini ve bugtinkinden daha ytiksek ka-
pasitelere cikamayacagini séyluyor. Clinkl sabit diskdeki manye-
tizma zerrecikleri o kadar sikisik yerlesiyormus ki artik birbirleri-
ne dokunmaya baslamislar.

Bana oOyle geliyorki bu hikaye daha da uzayacak. Gelecek ay
baska bir tiretici aslinda “Toshiba’ninki PMR degil”, bir digeri “Bi-
zimki PMR’in hasi” ve bir baskasi da “O ne ki, biz 3 sene dnce
Uretmistik bunu” diye duyurular yayinlarsa hic sasmayin.

Zotob'un Laneti
Uzerimizde
Kurtcuklar Windows 2000'i Delik Desik Etti

Microsoft'un yakin zaman-

da Windows 2000’den des-
tegini cekecegini aciklama-
sindan kisa bir slire sonra
ortaya cikan bir glivenlik
acigl bu isletim sistemini
kullanan kullanicilar gafil
avladi. Aslinda giivenlik aci-
gini yamayan bir guincelle-
me bir hafta 6nce piyasaya
sunulmustu. Ancak yeterin-

ce hizli olmayanlar Zotob isimli ag saldirisinin gazabina ugra-
di. Blytk sirketlerde hala cok yaygin olarak kullanilan sistem-
ler pek cok sirkete zor anlar yasatti. CNN’in verdigi rapora go-
re glincelleme bir hafta icinde 200 milyon kez indirilmesine

ragmen Zotob biiyiik hasar yaratti ve ne ilginctir ki coken sis-
temler icinde CNN’inki de var (Demek sistem cokse de haber-
ciligi elden birakmiyorlar). Bu arada Chrysler firmasi 13 fabri-
kasinda birden Uretimi tamamen durdurmak zorunda kaldik-
larini acikladi. Microsoft destek cekme kararini bir kez daha

disunir herhalde.

Art Lebedev Optimus

Cilgin bir Klavye

Rusya’nin en énemli tasarim firmalarin-
dan Art Lebedev riiya gibi bir klavye tasar-
ladi. Bu klavyenin en 6nemli 6zelligi tusla-
rinin distk cozunurlikli, kiclk LCD ek-
ranlar olmasi. Bu sayede klavyenin tus ta-
kimini istediginiz gibi degistirebiliyorsu-
nuz. Mesela oyunlariniz icin klavyenin
tuslarindaki harflerin yerine silahlarin
ikonlarini koyabiliyorsunuz. Veya Photos-

Katod Tupu

CRT o6lmedi 6lmeyecek, iihhiiii

hop’daki araclarin ikonlarini kisa yollara
denk dusen tuslara yerlestirebiliyorsunuz.
Klavyenin muhtesem goériinmesi de caba-
sI.

2006 yilinda uretimine baslanmasi
planlanin ve OLED teknolojisini kullanaca-
g1 soylenen klavyeyi kimin uretecegi veya
fiyati ise henuiz belli degil. Ama Art Lebe-
dev klavyenin iyi bir cep telefonundan

ucuza satilacagini soyllyor. Artik ne de-
mekse?

Koreliler Kurtaracak

Plazmaydi, LCD’ydi
derken eski moda ka-
tod tip kullanan TV
ve monitérler giinliik
yasantimizdan cikma-
ya basladi. Evet, hala
kafamizi cevirdigimiz
her yerde onlari goru-
yoruz ama farkinda
olmasak da nesilleri
tiikenmeye basladi
bile. Bunun en 6nemli
sebebi bitun teknolo-

ji firmalarinin CRT’ye arkalarini donmesi,
yeni yatinmlarin yapiimayip teknolojinin
gelistirilmiyor olmasi.

Aslinda LCD teknolojisinin lideri olan
Samsung, CRT’ye sirtini donmeyen tek fir-
ma gibi gorlinliyor. Kisa siire dnce sadece
40cm derinliginde SlimFit isimli 76 ekran
bir Flat TV urettiler bile. Tamam, belki du-
vara asamazsinizama HDTV destekli bu
televizyon LCD’lerden olmasa bile Plas-
ma’lardan daha iyi goriintu kalitesine sa-
hip ve fiyati genc kardeslerinin sadece uc-
te biri (ABD’de 1.000%).



CREATIVE I-TRIGUE 3200

Goz Duymaya Yarar mi? Ses Gorilebilir Mi?

Standart 2.1 hoparlérlerle basladigi tiretim yolculugu, PC’ler

icin ilk 4.1 hoparlorii tretmesi ile bir anda zirveye ulasmisti.
Creative, o zamandan beri siirekli hoparlor kalite ve sayilari-
ni arttirdi. Elbette 5.1 ve 7.1 PC hoparlorlerini ilk Gretme pa-
yesini de kimselere kaptirmadi. Ama yillarca Creative ho-
parlorleri asker gibi tek tip bir goriintiiye sahipti. Bugtin bi-
le, kiip seklindeki o standart hoparlor tasarimini bazi mo-
dellerinde kullanir Creative. Eminim zamaninda bir incele-
memde bu standart tasarimin ne kadar modern ve glizel
bir goriintuisii oldugunu uzun uzun anlatmisimdir. Ama
sonlarina dogru da olsa hala 90’lardaydik ve o zamanlar
“estetik” sanirim baska bir galaksiye otostop cekmekle mes-

guldu.

Aradan gecen yillar Creative’i performans kadar tasarim ey
olarak da uist seviye hoparlorler tiretmeye yoneltti. Perfor-

0
) 4

mans ile estetik bir araya gelince ise I-Trigue serisi dogdu.

Cunku I-Trigue serisinde tamamen titanyum mikro hopar-
[6rler kullaniliyor ve bu kiiciik sik parcalar inanmasi zor olsa
da klasik hoparlorlerden daha iyi ses veriyor. Elbette hopar-

|6rlerin daha az yer kaplamasi da cabasi.

Creative |-Trigue 3200 serinin 2.1 sistemlerinden. Her iki
yan hoparlérde birbirinin aynisi ticer titanyum hoparlérden
olusuyor. Yani toplamda 6 titanyum hoparlér bulunuyor.
Her biri 8 Watt guiclinde olan yan hoparlorlere 19 Watt gii-
ctinde ahsap kasali standart bir subwoofer eslik ediyor. Yani
I-Trigue 3200’(in toplam ses giicti 35 Watt. Ama titanyum
hoparlorlerin ayni giic ile ifade edilen standart hoparlorler-
den daha yuksek ses verdigini unutmamak lazim.

I-Trigue 3200 ayrica bir de uzaktan kumandaya sahip.

HELIO DISPLAY
“Thy Bidding Master!"

Bilim insanlarimiz nihayet gercekten flti-
ristik bir ekran yaratmayi basardilar. Helio
Display, cercevesi, cami olmadan gortintu-
niin havada asili durmasini saglayan bir
sistem. Zemine paralel yerlestirilen cihaz
kendisinin biraz tzerinde gorlintiyu olus-
turuyor ve bunu laser teknolojisini kulla-
narak gerceklestiriyor. Tabii bu gorlntiyu
goriuince insanin aklina Star Wars’un gel-
memesi mimkin mu? Belki isin kilici veya
1stktan hizl seyahati cozemedik ama en
azindan bir Palpatine’imiz olsa karizma ya-
pabilecegi ekrani hazir.

Mobil Athlon 64 4000+

Mobil islemcilerde biraz daha geriden gelen
AMD nihayet 4000+'a kadar islemcilerini piya-
saya sirdl. Daha ylksek hizi disinda tim
dzellikleri 6nceki modellerle ayni olan islemdi,
3700+'a gore 100$ daha pahali olacak. Tabi o
islemci bir dizisty bilgisayara girip bize gele-
ne dek fiyat farki ne kadar ylkselir kestirmek
Zor.
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Hoparlori acip kapatabilen bu kablolu kumanda ses ve
bass ayarlari da yapabiliyor. Ayrica kumandanin tizerinde
Aux girisi ve kulaklik cikisi bulunuyor. Boylece MP3 calarini-

zi baglamak veya kulakhginizi takmak istediginizde masa

da kucuk bir yer acin.

altlarina girmenize gerek kalmiyor.

Creative |-Trigue 3200 az yer kaplayan, cok sik ve mii-
kemmel ses kalitesine sahip harika bir hoparlor. Eger PC'niz
icin fazla liiks oldugunu distinmuyorsaniz masanizda ona

Uretim: Creative (www.tr.creative.com)
ithalat: Multimedya (www.multimedya.com)
Koyuncu (www.koyuncu.com.tr)

Fiyati: Firmaya Sorunuz

Yeni Sistem Kolay Asildi

ATI Catalyst 5.8

Gecen ay ATl ekran karti strictst Catalyst'in
yeni versiyonunu yayinladi. 5.8 versiyonu (ver-
siyon numarasi 2005'in 8. ayinda ciktigini ifa-
de ediyor) herhangi bir performans artisi ge-

tirmese de bir kac oyundaki buglari femizliyor.

Bu oyunlarin icinde Battlefield 2, Trackmania
Sunrise ve Warcraft Il de var.

Gecen ay Microsoft kopya kullanicilarin, kritik
olanlar haric, Windows glincellemelerini kulla-
namamasini saglayan bir sistemi devreye soktu-
gunu soylemistik. Her seyde oldugu gibi bu sis-
temin de kirilacagi belliydi. Ama acikcasi biz de
Microsoft’'un yazilim kadrosunun yillarca ugra-
sip kurdugu, aylarca testleri yapilan bu sistemin
daha bir giin sonra hem de tek bir satirlik kod ile
kirlacagini beklemiyorduk. insan bu kadar tize-
rinde ugrasilan sistemin hic olmazsa bir hafta
dayanmasini bekliyor. Ya da ne bileyim, digeri-
nin yillarca ugrastigini tek glinde, tek satirla ki-
ranlar bir isletim sistemi yazsa da rahat etsek.

Pentium 600 Serisi Ucuzladi
Intel 64-bif ve cift cekirdedi duyurdukfan sonra
bu 6zelliklere sahip olmayan eski model 500 se-
risi islemcilerin Grefimini yavaslatmisti. Simdi Gst
seri Penfium 600'lerin fiyatlarini disirerek 500
serisine olan ilgiyi iyice azalfmayi ve piyasadan
tamamen cekmeyi planliyorlar. 64-bit destedinin
yani sira 2MB 6n bellege de sahip olan 600 seri-
si Intel islemci alacaklarin ilk tercihi olmali.
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MUVO SPORT C100

100 Metreyi En Hizli Kosan MP3 Calar

MP3 calarlar bize en sevdigimiz muzikleri en kolay yoldan,
istedigimiz yere gotiirme sansi sunar. Ama ya o gittigimiz
yerde durmaya niyetimiz yoksa? Daha uzagina kosup, daha
yuksegine tirmanacak, tere, toza ve camura bulanacaksak?
Acaba MP3 calarlar bizim sportif maceralarimiza ayak uy-
durabilir mi? Acikcasi ben daga cikarken yanima iPod almak
isteyecegimi veya Creative Zen'i gonul rahatligiyla plaja go-
tirecegimi diisinemiyorum. Ne de olsa zarif, kirilgan ve pa-
hali aletler.

Ama MuVo Sport C100 farkli bir MP3 calar. Size en ha-
reketli zamanlarda eslik edecek sekilde tasarlanmis. Su sic-
ramalari, toz ve camura dayanikli olan MuVo Sport C100
ayni zamanda darbelere de dayanikl. Ustelik spor yaparken
sizin icin zaman da tutabiliyor. Normal kronometre fonksi-
yonuna ek olarak tur zamani ve geri sayim da var.

128MB ve 256MB’lik modelleri bulunan MuVo Sport
€100, hem spor hem de muizigi sevenler icin iyi disinl-
mus bir Grlin olsa da bazi 6nemli tasarim hatalari var. Bun-
larin basinda genis yapisina ragmen tuslarinin kiciik olusu
geliyor. Ozellikle kronometre fonksiyonu icin de kullandig-
niz Play tusu kenarda bir cikinti gibi kalmis. Ayrica pilin al-
tinda bulundugu arka kapak sert plastikten yapildigi icin ci-
haz yere diserse yerinden firlayiveriyor. Sonra basini alip gi-
den pili arayin ki bulasiniz.

Zayif bir iki yani olsa da Creative pakete cihazi daha ra-
hat tasimanizi saglayan kol banti seklinde bir muhafaza ek-

r [

,Q .
lemeyi unutmayarak kendini affettiriyor. MP3 calarindan
sadece ses degil sportif performans da bekleyenler icin iyi
bir secim.

Uretim: Creative (www.tr.creative.com)

ithalat: Multimedya (www.multimedya.com)

Koyuncu (www.koyuncu.com.tr)
Fiyati: Firmaya Sorunuz

OGATECH 0G-8370

Cektiginiz Resimleri Carsafa Basin

Gectigimiz aylarda size Ogatech OG-8370’den bahsetmis,
pahali ve meshur markalarin tist modellerine kafa tutmaya
aday bu carpici Grlinii sizin icin mutlaka inceleyecegimizi
soylemistim. Sozlimiizi tuttup Ogatech OG-8370'yi incele-
dik ve tstelik tahminimizin hic de altinda bir triin olmadi-
gini gorduk.

Ogatech OG-8370'in ilk gbze carpan ozelligi 8 Megapik-
sel, yani 3264 x 2448 cozlnurliikte resimler cekebilmesi. Bu
cozlinurlikte bir resmi 72 dpi coziintrliglinde 115cm x
86cm ebatlarinda basabilirsiniz. Yani cektiginiz resimleri bi-
rakin fotograf kagidina basmayi bunlardan biiyik posterler
bile bastirabilirsiniz.

Piyasadaki blyiik markalar disinda kalan kameralar ge-
nelde yuksek megapiksel iddiasinda olsalar bile goriinti ka-
liteleri tatmin edici degildir. Ama Ogatech OG-8370 ile re-
sim cekmeye basladiginizda sonuc sizi hayran birakiyor. Re-
simlerdeki en ufak detaylar, cicek polenleri, sac telleri bile
net olarak gorulebiliyor.

Ogatech, OG-8370'de sadece giiclii bir CCD ile yetinme-
mis kamerayl mimkiin olan en yiiksek 6zelliklerle de dol-
durmus. Bunlarin arasinda 35mm ile 108mm arasindaki
objektif acikliklarini saglayan 3x optik zoom ve uzun émur-
Ii sarj edilebilir Lityum-lon pil de bulunuyor. Ama en hosu-
nuza gidecek olan 2.5” buyiikligtindeki dustik isili Poly Sili-
con TFT ekran. Bir kamera icin cok genis olan ekranin go-
rinti kalitesi de cok glizel.

Ogatech, biittin bu giizel 6zellikleri bir de sik ve kiiclik

metal bir kasaya sigdirmis. Bir sigara paketinden azicik bi-
yuk olan kamera sizinle her yere gelmeye hazir. Ustelik
Sony ve Fuji gibi kendi kart formatini size dayatmayan Oga-
tech daha ucuz ve yaygin olan SD kartlari kullaniyor. Cihaz-
la birlikte 32MB’lik bir kart da geliyor. Ogatech OG-8370 6y-
lesine kusursuz ve iyi kamera ve sizi dyle guizel simartiyor ki
bir siire sonra niye yemek yapamiyor diye yakinmaya basla-
yabilirisiniz.

Uretim: Ogatech (www.ogatech.com.tr)

ithalat: Bingér (www.fotobingor.com.tr)

Fiyati: 475$ (KDV Dahil)

awajaoul

awajaoul
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Tipki araba modifikasyonunda oldugu gibi "PC
modifikasyonu" terimi de iki farkli anlam tasir. ilk
akla geleni bilgisayari para vaziyetlerinin elverdigi
oranda en yiiksek performansa ¢ikarmak. Yani
hiz canavan bir PC yaratmak. Ikincisi ise PC'nizi
en egzotik sekil, goriiniim ve 1siklandirmalar ile
siislemek.

itiraf etmek gerekir ki cogumuz igin en hizl,
en giiclli bilgisayara sahip olmak biyik bir gurur
kaynagi. Diger herkesi kiskandiracak, o stper
PC'ye sahip olmak harika bir duygu. Ama insan
yillar gectikce daha bir gercekci oluyor ve 0
bebegin sonsuza dek dyle kalmayacagin anhyor.
Teknoloji dylesine hizh ki diinyanin bir numarali

bilgisayari bile birkag ayda eskiyiveriyor. Bu yiizden
performansinizi arttiran ilk modifikasyon tipi kulaga
daha bir mantikli geliyor. Clinkii eski bir bilgisayarlar|

hayata déndiirebilir, yenilerin daha uzun stre en

tepede kalmasini saglayabilirsiniz.

Ama bir de ikinci tip modifikasyonlara bakalim.
Pek cok insan bilgisayarlar neon isiklariyla
dekore etmenin gereksiz bir cilginhik oldugunu
diislinebilir. Ama bu isin meraklilarina sorarsaniz
madifikasyon inaniimaz zevkli ve ilging bir olay.
Ustelik giintimiiziin “kendin pisir kendin ye" tarzi
hazir paket ve modifikasyon pargalari sag olsun,
modifikasyon sadece uzmanlar igin bir hobi degil
herkesin ilgilenebilecegi eglenceli bir ugras. Tipki
cocuklar ve cocuk katmak isteyenler icin gelismis bir
Lego oyunu gibi.

Her kasa, KASA degildir

Modifikasyonda odaklanmaniz gereken ilk sey
elbette ki PC'nizin kasasidir. Modifiye bir bilgisayar
oturma odalarina pek yakisan SFF kasa veya daha
da beteri standart, cirkin ve karaktersiz gri bir kasa

ile diisiinemeyiz. Unutmayin
ki kasalar uzun omurlldir ve
diger parcalar degisirken o hep
sizinle kalir. Modifiye bir kasa
ya birinci sinif goziikmelidir ya
da sekilli... Ikisi birden olursa
daha iyi olur. Tabii disi kadar
kasanin icini de gdrebilmeniz
gerekir. Ustelik ne kadar cok
pdziikiirse o kadar iyidir,
bu yiizden en azindan bir
penceresi olmasi gerekir.
Yanip stnen, istldayan,
duman cikaran her seyi
monte edebildiginiz icin
plastik ve akrilik kasalar
maodifikasyon igin idealdir.
Ancak komsularinizl



TEKNiK SERVIS | LEVEL 09 2005 | 107

Teknik Servis

Yillardir Donanim‘da yakinip
dururum tatil yapamamaktan.
Bir sene tatile cikalim dedik
ama gelin goriin ki isler bitmedi
ve tatilimin besinci giiniinde ha-
(a denize bir ayagimi sokmuslu-
gum yok. Hababam yazi, de ba-
bam yazi, havalar da bir sicak,
yaniyor her yan. Ama bahane
yok, aci yok, dert yanmak yok.
Iste sorulariniz ve cevaplari. Ta-
til bir giin daha bekleyebilir.

ADSL SEYTANI

Merhaba benim size soyle
ufak bir sorum olacak. Ben
yeni bir ADSL modem aldim
USB'li fakat bilgisayarim ka-

pandiginda o ka-
SOry panmiyor, power
1s1g1 hala yaniyor.
Bu sizce neye delalet? Bir
de su Painkiller'in sonunda-
ki seytani nasil éldurtrim,
[itfen biri bana bunu soyle-
sin. Her sekilde denedim
halkalarin icinde durdum,
tum kursunlari bitirdim, hi-
le yaptim, yine 6lmedi. Ce-
vabiniz icin simdiden tesek-
kurler.
Burcin Karadag

Merhaba Burgin,
Anlasilan bilgisayarin butiin
portlarina girilmis, biitiin
slotlan zapdedilmis, mode-
min de gaflet ve delalet icin-
de. Yoksa bu baska neyin ala-
meti olabilir
VAP  «i?

Son za-
manlarda modem iireticileri
nedense modemin arkasina
kiictik bir agma kapama duig-
mesi koymaya lisenir oldu.
Benim de canimi sikiyor bu
actkcasi. Ama tahmin ediyo-
rum USB baglantisi mevcut
degilken modemin otomatik
olarak baglantiyi kesip kendi-

sini duisiik elektrik harcadigi bir moda aliyor-
dur. Bir kitapcigini kurcala bu konuda. Eger
boyle bir 6zelligi yoksa her zaman icin adapto-
rii fisten cekebilirsin. Ya da daha iyisi bilgisaya-
rin icin agma kapa diigmesi olan bir grup prizi
al. Bilgisayarini kapadiginda oradan da kapar
her seyin tam kapali olduguna emin olursun.

Painkiller’a gelince. Valla ben o oyunu biraz
basindan biraz sonundan 6zet gecer gibi oyna-
dim. Ama 6yle apartman gibi bir seytan anim-
siyorum. Sinan bayagi debelenmisti 6ldiirmek
icin. Eminim simdi bir parantez acip bizleri da-
ha detayl bilgilendirir. (inciiil, iistiiniize gelen
olilerin ruhlarini ince ince kiylyoruuk. Ruhlar
yeteriince kiyilip pembelesiincee, seytan amca-
yi goriiyoruuk! Onu da kiyiyoruuk, sonra elin-
deki gilincnan o bizi kiymaya kalkinca havadan
meteorlar iniyoo! Meteorlari vurarak iblisiin
kafasina cakiyoruk. Yeterince cakunca ibliis
efendi elindeki gilinci bize atiyor, onu da vurup
seytanun icine batiriyoruk. Sicak sicak servis
yapiyoruk, afiyet ossun! — Blx)

YAZ BITTI BILGISAYAR ALALIM
Selam Tugbek ve tlim Level ahalisi. Yaz bitti
artik, yavas yavas oyunlar cikacak ben de bil-
gisayarimi yenilemeyi distinllyorum. Ama
uzun suredir takip edemedigim seyler var pi-
yasada. Bu yuizden birkac sorum olacak:

1- Etrafta 64-bitler dolasiyor. Peki, 64-bit
islemci ve isletim sistemi kullanmali miyim?
Herhangi bir sorunu veya eksigi var mi? 64-
bit icin stiriict bulunama-
dig1 séyleniyor.

2- Bu saatten sonra ek-
ran kartini AGP tercih et-
meli miyim, yoksa PCI-X mi daha isabetli
olur? Bir de bu yukarida belirttigim 64-bit
sisteme uyum saglar mi?

3- Cift cekirdek olayina ne diyorsun, ter-
cih etmeli miyim? Bu konuda AMD'nin daha
iyi oldugunu duydum ama Intel'den kolay
kolay vazgecemem. Ayrica 1000$ gibi bir fi-
yattan bahsediyorlar, hic yaklasmamali mi-
yim yoksa?

Eger bu sorulara cevap alabilirsem cok
bahtiyar olacagim, ctinki bilirsin ylzlerce
milyondan belki daha fazlasindan bahsedi-
yoruz, diken ustlindeyim yani. Hepinize ba-
sarilar diliyorum, saygilar.

Soru

Sezer Asar

Selam Sezer,

Yoo yaz bitmedi daha. Daha sogrusu bitmedi
bitemez. Su 3 sayfa da bitsin aticam kendimi
dalgalara, geceleri sahilde kamp ateslerinin ba-
sinda sabahlayacagim. Ben bir tatilimi yapa-
yim hayirhsiyla, o zaman bitecek. Ama haklisin
oyunlarin cikis tarihleri yaklasiyor ve bilgisayar
yenilemek icin iyi bir sebep bu.

1- 64-bit islemci icin acele etmene gerek
yok. Sonucta ortalikta 64-bit destekli oyunlar
yok hala. Ama yine de sistemini 64-bit’e hazir
tutmalisin. Su an icin de 64-bit kullanmanin
cok bir dez avantaji yok ama soyledigin gibi ek-
sik stirlicliler, programlardaki bug’lar gibi ufak
tefek dertler can sikabiliyor.

Pek cok programin

simdiden 64-bit versi-

CF-’VElD yonu cikti ve oyunlarin
64-bit’e gecisi de yakin-

dir. Ozellikle Windows Vista ciktiktan sonra bu
konuda bir patlamanin yasanacagi tahmin edi-
liyor. Kisacasi bu saatten sonra aman ha 32-bit

islemci almayin.

2- 32-bit gibi AGP’nin de 6mrii bitti. Ancak
anakart degistirmeden yeni ekran karti aliyor-
san AGP tercih edin. Yoksa PCI-X mutlaka terci-
himiz olmali. 64-bit ile PCI-X uyumu tamamen
sectigin anakartla ilgili. ikisini de destekleyen
bir anakart secersen giil gibi geciniyorlar.

3- Cift cekirdek gelecekteki PC’ler icin muh-
temelen bir standart olacak. Bence dogru ve bi-
zi bir adim ileri gotiirecek bir teknoloji. Ama su
an icin reel faydalari yeterince hissedilemiyor.
Oyun tasarimailan cift cekirdek kullanmaya ali-
samadilar daha. Ama 6nceki aylarda bir kose
yazimda deginmistim; Xbox 360 ve PS3 icin
birden fazla cekirdek kullanimini 6grenmek zo-
rundalar. Bu durumda PC oyunlari da cift cekir-
degi daha diizgiin kullanir olacak. Ama bugiin
kimse bunun ne zaman olacagini ve ne kadar
etkili olacagini sdyleyemiyor. Yani ortalikta bir
parca muamma var. Eger yeni sistemini 2 sene
gibi kisa vadeli diisiiniiyorsan bence cift cekir-
degin sana pek faydasi olmayacak. Ama bilgi-
sayar aldi mi 5-6 sene kullananlardansan cift
cekirdek 3 sene sonra beklenmedik bir perfor-
mans artisi saglayabilir sana.

Heniiz Intel ve AMD’nin cift cekirdegini
karsilastiramiyorum ciinkii AMD’nin cift cekir-
dek islemcilerini denemis degilim. Ama iki
urlin birden elimize gecer gecmez bir test ya-
pacagimiza emin olabilirsin.
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SLI, UPGRADE,
ISINMA VE PHYSX
Merhaba LEVEL camiasi...
Ben yeni okuyucularinizdan
olarak sizi cok tebrik ediyor
ve 50zl uzatmadan sorulari-
ma geciyorum.

1- Ekran kartlarinda SLI
destegi nedir?

2- Benim bilgisayarimin
ozellikleri: P4 3.0, FX 5200,
128 MB, 80 GB HDD, 512
MB RAM. Bilgisayarima yak-
lasik 60051k
bir yenileme
yapmak isti-
yorum.Hangi
parcalari ne ile degistirme-
mi onerirsiniz?

3- Benim bilgisayarimda
bir 1sinma sorunu var. Bunu
farketmeden 6nce oyun oy-
narken 10-15 dakika oyna-
tip bilgisayari yeniden bas-
latiyordu. Sonradan boyle
birsey olabilecegini diisi-
nup internetten Hard Disk
Temperature programini in-
dirdim ve i1sinin 50 derecele-
re vardigini gordim. Bunun
Uzerine su an evdeki vanti-
latori bilgisayarin kapagini
acip onune koyarak idare
ediyorum. Ne yapmami
onerirsiniz?

4- Physx karti ne zaman
cikacak ve daha 6nemlisi ne
zaman makul degerlere di-
ser?

internet sitenizde incele-
meler uzun ve az mi yoksa
kisa ve fazla mi olsun diye
bir anket gordim. Cevabim
uzun ve fazla. Umarim bu
sicaklarda daha da bunalt-
mamisimdir.

Simdiden tesekkdrler.
Umut Senaltan

SOru

Merhaba Umut,
Oncelikle aramiza hosgeldin.
Sorularin oldukga cesitli o
ylizden ben de lafi uzatma-
dan cevapliyorum.

1- NVIDIA’nin gelistirdigi
SLI ve ATI'in gelistirdigi
Crossfire teknolojileri siste-
me iki ekran
karti takarak
grafik perfor-
mansini art-
tirmaya yarar. Performansta
dise dokunur gelismeler ge-
tirse de iki ekran karti parasi

cevap

verdigin icin maliyeti de yliksektir. Ayrica SLI
destegi olan ekran karti ve anakart kullan-
man gerekir.

2- Sistemin acik olarak iyi bir ekran karti
ve daha fazla RAM istiyor. Ben olsam RAM’i
en az iki katina cikarir geriye kalan parami da
ekran kartina harcardim.

3- Oncelikle sabit diskin ne kadar isindig
yeterince belirleyici degil. BIOS’a girip PC He-
alth Status ekranindan islemci ve sistem isila-
rina bak. Ayrica ekran kartinin fanini kontrol
et. Ideal islemcinin 60 derecenin altinda ol-
masi lazim. Sistem 1sis1 ise 45 dereceden daha
yiiksek olmasin. Islemcini sogutmak icin ona
daha iyi bir sogutucu almak, sistem isisi icin
kasaya fan eklemek gerekli. Daha sonra vanti-
latorii kaldinp kasanin kapagini kapatabilir-
sin.

4- E3’den bu yana PhysX’in sesi solugu
citkmiyor. Herhalde kartlar sonbahara yetis-
tirmeye calisiyorlar. O yilizden simdiden kesin
bir sey sdyleyemeyiz. Hele bir piyasaya ciksin,
sizlerden ne kadar ilgi gordiigii ne kadar satil-
dig fiyat dusuislerini de belirleyecek.

Elbette hepimiz daha uzun ve fazla incele-
me isteriz ama patronun derginin fiyatini iki
misline cikarmasi ve incelemeden helak olan ya-
zarlarin ofisi basmasi gibi riskleri var bu istegin.

DR DOOM’U OZLEDIK
Oncelikle iyi gtinler, Donanim béliimiinde bir
ara "Ahiretten Donanim So-
SOru

rular” diye bir kisim vardi,
aslinda dergide ilk baktigim
yerdi, artik yok nerede?
Kolay gelsin, iyi calismalar...

Omer Akyol

Giinaydin Omer,
Ahiretten Donanim Sorulari’ni kaldirali hayli
oluyor. Ustelik bunu sessiz sedasiz degil ga-

yet bagira cagira yaptik.
cevap

Farketmedigine gore o

kadar da takip etmiyor-
mussun. Hic biriniz yeterince sevmiyormus.
Zavalli Dr Doom ofisin bir késesine atiimis,
oksiiz cocuklar gibi mahsun. Filminin cekildi-
gine bile sevinemiyor garibim.

LISTE YAPAR MISIN?
Meraba Tugbek, ben Yilen34, uzatmadan so-
rumu sorayim. Ben GTA San Andreas saye-
sinde ailemi kandirp bilgisayarimin 4 parca-
sini degistiricem. Bana bir liste yapar misin?
Anakart, CPU, RAM ve Sabit Disk alicam.
Simdiki islemcim 350MHz,
RAM'im 128MB sabit dis-
soruy kim ise 5,77GB. Banliste
yaparsan ve cevap verirsen cok sevinirim.
Unutmadan soyleyeyim limitim sadece
1,500,000 YTL
Engin Yildinm

Selam Engin,

Oncelikle sen Yilen34 degil Engin’sin. Bunda
bir anlasalim. Oyunlarda hepimiz takma adlar
kullaninz ama burasi samimi bir ortam hepi-
miz birbirimizin adini biliriz. Takma adlara ge-
rek yok.

Ikincisi GTA:SA ile aileni nasil kandirdigini
merak ettim acikcasi. Sonucta GTA:SA pek cok
ailenin cocuklarina bilgisayar oyunlarini ya-
saklatan bir oyun. Sirrini bizimle paylasirsan
eminim pek ¢ok okurumuzun isine yarar. Me-
sela simdi forumlara “San Andreas kullanarak
ailenize nasil yeni PC aldirirsiniz” diye bir bas-
Itk acmalisin.

Gereksiz tavsiyele-
ri gecip asil sordugun
sorunun cevabina ge-
lelim. Elindeki bilgisa-
yar cok eski. Bunun artik yenilecek hali yok.
Senin bunu atip yenisini alman gerekiyor.
Zaten 4 parcan degisiyor, muhtemelen kasa
ve giic kaynagin da bu yeni parcalara uyum-
lu olmayacak. Duruma gore belki optik sii-
riicii, klavye ve farenin tutabilirsin. Ama
bunlar da bilgisayarin en ucuz parcalari.
Bence yapmisken komple bir sistem al, te-
miz olsun. Eger monitoriini degistirmeye-
ceksen 1.500 liraya iyi bir sistem kurabilir-
sin. Parcalar icin Donanim Pazarin’dan fay-
dalanabilirsin.

cevap

ENTEGRE SESTE SORUN

Selamlar Tugbek ve Level ahalisi, derginizi
cok basarili buluyorum ve bu basarinizin de-
vamini dileyerek sorularima geciyorum:

- Anakartim AsusA7N8X-E DIx. Gayet
memnunum ama mikrofon yuvasi ve ho-
parlorlerin yuvasi ortak; yani mikrofon tak-
mak istersem rear hoparlolerden vazgec-
mem gerekir. Bu bir sorun dogurur mu (do-
guracagini tahmin ediyorum) ve bir ¢c6zim

yolu var mi?
Soru - Bazi oyunlari oynar-
ken sesler gidiyor yalniz
garip olan hepsi degil belirli sesler gidiyor.
Mesela PES4 oynarken olursa bu problem,
fon muzigi ve spikerin sesi gidiyor ama di-
gerleri gayet iyi cikiyor. Nedeni ne olabilir?

- Son olarak verdiginiz CD’lerde video-
lar cok iyi oluyor ancak WMV dosyalarin-
da sorun var. Hemen kizma cunku verdi-
giniz tim codecler ve 6nerdiginiz tim ¢o-
zimleri denedim ama sorun cozilmuyor.
Calistirdigim zaman renkler tamamen ga-
riplesiyor. Yani anlatacak bir yolu yok. Isin
esas ilginc yani tim WMV’lerde olmuyor
bu sorun (%90 gibi kiiciik bir dilim:))
Umarim buna onerecegin bir ¢c6ziim var-
dir ctinkii video arsivi yapmaya calisiyo-
rum.

Umarim cevaplarsin ve yine umarim
fazla vaktini almamisimdir. Simdiden tesek-
kurler

Gonenc Ozavcl



Selam Gonenc

Adi gecen anakarti kullan-
madigimdan hangi portu
nedir bilemiyorum. Ama
normalde entegre ses kart-
larinin cikislari 5 tanedir ve
bunlarin 3’ii hoparlér (6 ka-
nal) ve bir tanesi mikrofon-
dur. Bana kalirsa sen cikisla-
ri kanistiryorsun. Ama elbet-
te
Asus
boyle
bir ¢o-
ziimii uygun gormiis de ola-
bilir. Eger uygun gérmusler-
se de sorunsuz calisiyordur.
Acikcasi bu sorunun cevabi-
ni anakartin kullanim klavu-
zu benden iyi bilir =)
Modern ses kartlari ayni an-

ECVap

da bir cok sesi calabilir. Eskiden boyle degil-
di. Bir sey calarken digerini duyamazdin.
Ama artik onlarca ses birbirini etkilemeden
calinabiliyor. Belli ki senin bilgisayarin ayni
anda bir kac kanali birden calmakta zorlani-
yor. Bu ses kartinin kendisi veya siiriicistin-
deki bir sorun olabilir (zaten cikislarda da
anormallik var). Siirlicti giincellemesi ile so-
runu c6zemezsen bir arkadasindan ses karti
bulup bilgisayarina takarak sorunun anakar-
tin entegre ses kartindan oldugundan emin
olabilirsin. Eger oyleyse anakarti aldigin yere
veya Asus’un teknik servisine basvur.

Sorun ne codec’lerde ne de bizim videolarda.
Sorun tamamen Windows Media Player’da.
Ayni sorunla bende karsilastim. Ama zaten
onun yerine Media Player Classic kullandi-
gim icin 6nemsemedim. Sana da aynisini
tavsiye ederim. (Benzer bir sorunu ben de
yasamistim. WMV’leri bir de MPlayer2 ile ca-
listirmayi dene)

[JONANIM PAZARI

Donanim diinyasindaki gelismelerin fiyatlara bu kadar
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Artik son yazim da bittigine gore kendi-
mi Ege’nin serin sularina atabilirim. Tatile,
huzura ve dinlenmeye birakabilirim kendi-
mi (Telefon calar). Alo... Sinan, selam na-
ber... Bitirdim Teknik Servisi de atiyorum.
Bir sayiy1 daha bitirdik hayirlisiyla... Ne? Ne
dosyasi? Modifikasyon mu? Bu ay mi yapi-
yorduk onu? Emin misin! Haynurrrrr!!l
_Tugbek Olek

Asadgidaki urunleri bulabileceginiz online

cabuk yansima gercekten hayret verici. Daha bu ay DDR2 magazalar
Gretiminin DDR1'i gectigini s6ylemistik ki aralarindaki fi- www.arena.com.tr www.eksenbilgisayar.com
yaf farkinin da kapandigini gérdiik. Muhtemelen bundan www.bogazici.com.tr www.kangurum.com
sonra da bu trend devam edecek ve DDR2'ler ucuzlarken www.dijitalcenter.com www.gold.com.tr

in arttirmak isteyenlere www.hepsiburada.com www.teknomarket.com

DDR1'ler pahalanacak. RAM'in
duyurulur.

www.hizlisistem.com

www.vatanbilgisayar.com

Ekonomik ideal _
islemci AMD Sempron64 3000+ (Socket 754)$1001 Pentium 4 640 (LGA 775) $§251 | AMD Athlon 64 FX-55 (939 Pin) $992
Anakart MSI K8T Neo FISR $80 | MSI 915P Neo2-FR (v1.0B) $108 | MSIK8N Diamond $§245
Bellek 512MB DDR-400 Kingston $58 | 16B DDR2-533Kingston(Dual Pack)$T15 | 2 x 16B DDR-400 Kingston $§220
Sabit-disk Samsung SP0812C 80GB $65 | Samsung SP1213C 1206B $86 | Seagate ST380817AS $295
Ekran Kart Sapphire X550 256MB S101 | Asus Extreme N6600TD $143 | Asus N7800 GTX 5691
Monitor Samsung 793 DF Flat 17" $130 | Samsung 797MB 17" $214 | Samsung 173P LCD 17" TFT $463
Optik siiriicii Samsung 52/32/52/16 Combo  $40 | Samsung 16X Dual-Layer DVD/RWS59 | Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $59
Ses Kart Entegre S0 | Sound Blaster Live 24-bit $30 | Sound Blaster Audigy 4 $313
Kasa Asus TA-211 $57 | Thermaltake Shark $139 | Coolermaster Stacker S179
Klavye Logitech Internet Pro $15 | Logitech Internet Pro $15 | Logitech Internet Pro $15
Mouse MS Intelli Explorer 3.0 $33 | Razer Diamondback $60 | Razer Diamondback $60
Hoparlér Philips MMS 260 $63 | Philips MMS460 $90 | Logitech Z-5500 $523
Floppy N ST ST
Toplam $749 $1,317 $4,062

Not: Fiyatlara KDV dahil degildir ve KDV orani iiriin gruplari arasinda farklilik gostermektedir. Fiyatlar ithalatcilarindan degil belirtilen online magazalardan alinmistir. Bu ylizden incelemelerde belir-
tilen fiyatlardan ve baska magazalardaki fiyatlardan farkli olabilir. Fiyatlar verilirken magazalar icinde en diisiik olan deger secilmistir. Tavsiye edilen tirinlerin timu denenmistir.



Burak Akmenek | burak@level.com.tr

Farkindasiniz degil mi? Su sa-
gimda solunda kose yazan ar-
kadaslarin hepsi bir konuda
yaziyorlar. Belki bir cimlede
cok sey anlatiyorlar ya da
oyun diinyasinda haberler, fi-
kirler aktariyorlar. Ama hic biri
benim gibi oraya buraya bu-
lasmiyor. Efendi gibi Vosvid-
din yaziyorlar. Ama ben gecen
aylardaki yazimda kalkip “acin
acin gobegi, popoyu acin”
yazmisim. Hani buna kanip ta
gobegi tamam ama dilerim
popoyu acmamissinizdir!
Simdi her seyi bir kenara bira-
kip baska bir seyden bahsede-
cegim. Dergimizi okuyan az
sayidaki hanim okuyucumu-
zun ilgisini cekeceginden
adim gibi eminim ama erkek-
ler biraz burun kivirabilir.
Clnki ben 6 aydir dans edi-
yorum! Erkek adam zenne
olur mu demeyin. Zaten bu
yuizden kursta erkek — bayan
orani bire Gc. Ama inanin bir
isi kuralina gore yaparsaniz
gayet glizel oluyor. Hani ti¢
kurus biriktirip dergiyi zor ali-
yoruz ne dansi derseniz ceva-
bim hazir, "6grenci tarifesi”
buldum ben.

DANS EDIN

“Erkek adam dans etmez”e
gelince. Savunma 6grenmek icin
Aikido’ya, doviismek icin boksa
gidiyorsunuz degil mi? Hepsinde
bir siire calistiktan sonra aslinda
Dojo’ya girinceye kadar hicbir sey bilmediginizi
anliyorsunuz (ben azicik Aikido'ya da gittim de;
devam edecegim gene insallah). Ozetle her isin
bir teknigi var. iste dansin da dyle. Bir teknigi
bir kurali var.

NEREDEN BULASTIM

Tabii ki eski kiz arkadasim gazladi beni. Ama
benimle asla gidemedi clinkli ondan ayrildik-
tan cok sonra kursa basladim. Onceleri arka-
daslarim oldugu icin oylesine bir gideyim de-
mistim. Sonra muhabbet tatli gullip egleniyo-
ruz ne guzel dedim. Sonra o da ne, biz gosteri-
lere cikmaya basladik! Ciddi provalar derken
ben su anda Salsa, Tango (Avrupa), Arjantin
Tangosu ve Rumba yapabiliyorum. Yapiyorsun
da boyun mu uzadi demeyin. O kadar ¢ok sey
ogrendim ki dansla ilgili. Aslinda uygulamasi
bir yana bu konudaki kultirtiim artti. Okumaya
basladim. Artik danscilari seyrederken bir baska
gozle bakmaya basladim. Oncelikle dansin bir
disiplin gerektirdigini, durusundan donustne
kadar her seyin bir kurali oldugunu 6grendim.
Dansi erkek yonetiyor ya bunun aslinda ne ka-
dar keyifli bir sey oldugunu fark ettim. Dans
ederken omuzlari kayik gibi sallamanin aslinda
neden cirkin gorindiglini 6grendim. Hatta
sahnede gosterini bitirdikten sonra alkislanma-
nin nasil bir duygu oldugunu hissetim.

Yalniz dans gosterisi aylarca hazirlanip kisa-
cik bir stirede tiiketilen, cok emekli yemek gibi
bir sey arkadaslar. Bir seferde bitiyor ama hazir-
hig coook siirliyor. Bazi Neanderthal adamlarin

Evet evet, gene o “degisik”
yazilarimdan birisiniz yaziyorum.

“dans aslinda sevismektir” safsatasinin neden
safsata oldugunu 6grendim. is niyette bitiyor
arkadas. Eger dans etmek icin sahneye cikarsan
o kadar egleniyorsun ki anlatamam. Gene de
siz tanidiginiz biriyle partner olun. Ctinku bizim
hanimlarimiz tiim erkeklere karsi biraz 6n yar-
gil oldugundan (kendilerine gore sebepleri var
biliyorum) karsinizdaki size alisincaya kadar bir
strt hareketi kacirlyorsunuz.

GOZLER UZERINiZDE

Yalniz simdiden uyarayim. Bu isi 6grenince, ki
ben daha orta seviyedeyim 6yle hemen olmu-
yor bu isler, sahnede gozler lzerinize cevriliyor.
Cunkd hareketlerinizle hemen fark ediliyorsu-
nuz. Siz alistiginizdan baska tirlt davranmaniz
mumkin olmuyor. Bu durumda herkes sizi sey-
retmeye, etrafiniz acilmaya basliyor. Etraf aci-
linca siz de daha rahat dans ediyorsunuz. Hani
etrafta avlanmaya gelmis olan erkek tiirdesleri-
niz ufaktan size dis bileyebiliyor ve hanimlar si-
zinle dans etmek isteyebiliyor. Kisacasi eglen-
celi olmasinin yaninda bir takim riskleri de var.
Ama dans etmek o kadar keyifli ki kim takar.

Ne bicim burjuva zevklerin var demeyin ba-
na. Vallahi 6grenci isi buldum. Merak iste. Hem
cok eglenip hem de bir seyler 6grenebileceginiz
son derece keyifli bir hobi inanin bana. Yalniz
her iste oldugu gibi disiplin ve devamlilik ge-
rektiriyor. Oyle baslayip 2 hafta sonra birakmak
olmaz. Eger dlsuinlyorsaniz size tavsiyem
mutlaka arkadaslarinizla grup halinde birlikte
gitmeniz clinki cok egleniyorsunuz. Sizden ha-
fif, boyu boyunuza uygun ve sevdiginiz birisini
partner olarak secmeniz sizin yarariniza. Clnku
bana gore bu tip fizikte birisini yonlendirmek
daha kolay oluyor.

Buyurun size bilgisayar oyunlariyla hic ala-
kasi olmayan bir kose yazisi daha :) Dilerim ak-
linizi celebilmisimdir. Ben simdi World of War-
craft oynamaya gidiyorum. Saglicakla kalin. l

Buyurun size bilgisayar
oyunlariyla hi¢c alakasi olmayan
bir kose yazisi daha :) Dilerim
aklinizi celebilmisimdir.




SKOOLZ OUT 4 EVER

Kizlar! da alsinlar okula!

Lise yillarinda “okul” kavramindan o kadar so-
gumustum ki egitimin bilinen iskence tirleri
icinde en Cinlisi olduguna karar vermistim.
Haftanin bes glinii sabah kalkip yollara distu-
gimde Pink Floyd'un The Wall’'unu mirildanir-
dim. Gerci 0 zamanlar egitimin diisince kon-
trolli Gizerindeki etkisinden cok her sabah uya-
nip forma giymekti bana dokunan. Cuma gunu
gelip okuldan ciktim m1 bu depresif sarki yerini
daha isyankar ama daha da cok eglenceli Alice
Cooper'in “School’s Out” parcasina birakirdi.
Sarkidaki acik okul nefreti disinda ne anlatil-
mak istendigini anlamazdim. Hala da Alice de-
de ne demek istemis pek bir fikrim yok. Ama
Alice “School's out forever, school's been blown
to pieces” diye bagirdikca gozimun onunde
okul parca parca dagilir, iki gtinltik 6zgurlugum
sonsuza dek stirecekmis gibi gelirdi. En sikici
derslerde (Matematik ve Inkilap arasindan seci-
minizi yapin) Alice Cooper'in kapiyi kirarak sini-
fa daldigini, hepimizi (ya da en azindan beni)
kurtardiktan sonra bizi bir daha tikamasinlar
diye okulu paramparca ettigini hayal ederdim.
Ama hayirsiz birakin okulu dagitmayi bir kon-
ser icin bile gelmedi lzmir'e ve ben mezun ol-
dum.

KIZLAR OKULA GITMEZ KI
Ustelik bir erkek lisesinde (IAL olsa bile) okuma-
nin getirdigi ciddi sorunlar vardi. Kizlari cok
ama cok yanlis tanirdik. Her seyden énce onlari
okul ortaminda gérmedigimiz icin kizlar daima
derdi tasasi olmayan, ders calisip okula gitme-
yen, hayatlari kendi aralarinda gullp sakalas-
maktan ibaret olan hasar hayat formlar gibi
gelirdi bize. Hatta sokakta gordiiglimuz o for-
malari bile eglence olsun diye giyerlerdi. Kizla-
rin okula gitmiyor olmasi biiytk bir haksizlikti
bana gdre. Ama haliyle okumadiklari icin pek
cok seye basmiyor olmaliydi kafalar:.
Universite yillan takdir edersiniz ki cok da-
ha eglenceliydi ve ben “egitim” kurumunun bir
parq:asl olmaktan hic de rahatsiz deg|ld|m For-

Eq1t|mm dugunce kontrolu
izerindeki etkisinden cok
her sabah uyanip forma
qnymektl bana dokunan

----------------------------------------------------------------------------------------------

malardan kurtulmak, kizlarin da
betonarme dersinde ecel terleri e
doktiigiinii (ama benden daha iyi e
anladiklarini) gérmek, belli bir
konuda uzmanlasip siradan in-
sanlarin hic bilmedigi seyler 6g-
renmek... Ama bu sefer de farkli
bir derdim vardi, sik sik guzel havalarda okulun
orta bahcesinde cimlerin Gzerinde yayilip arka-
daslarla muhabbet etmekle derslere girmek
arasinda secim yapmam gerekiyordu. Okulun
liclincl senesinde bahcenin amfilere mutlak
ustlnligiini kabul edip bu dertten komple
kurtuldum. Ama orta bahcede gecen glzel
giinlerin hatirina ITU’'niin bana bir diploma ve-
recegi kuskusuz buyik bir yanilgiydi.

MERHABA HAYAT, BEN GELDIM
Sonunda mimarligin yapilasi bir meslek olma-
digina karar verip de okulun tadinin kacmaya
basladigini goriince okulu toptan birakip edi-
torluk kariyerime atildim. Zaten mezuniyet
ufukta pek net gorinmiiyordu. Son 29 senede
aldigim hicbir karar bu denli isabetli degildi.
Ama itiraf edeyim okuldan uzak gecen son 5
senede hem mimarhg hem de okulu ozledim.
Hocalarla girdigimiz modern-postmodern tar-
tismalarn, proje teslimlerinde arkadaslarla sa-
bahlamak, Autocad'de layer'lar dolu-

su siir yazmak, her aybasinda kuttp- mt %
haneye gelen tonla dergi icinde kay- [P

bolup gitmek, bilgisayar laboratuari- -l;'r
nin sistemlerini altlist etmek...
rﬂ'ﬂ'ﬁlﬂr-“ﬂ'

OKULA DONUS

Simdi icim kipir kipir ctinkt Eylul ge- FEATURING: J§

liyor ve okullar yakinda acilmis ola-
cak. Bu senenin farki benim de okula
gidecek olmam. Devlet sag olsun
tam da benim okulu 6zlemeye bas-
ladigim bir donemde af cikartti ve __
ben de hic diisiinmeden basvurdum. f§
Elbette 10 sene oncesinin havasini
yakalama sansim olmayacak. Okulla
ancak Level'dan arta kalan zamanla-
rimda ilgilenebilecegim. Kimbilir
okula bu sene baslayanlara uyum
saglayana kadar neler cekecegim.
Ama yine de okula dénmek gizel.

Tugbek Olek

| tugbek®@level.com.tr

bilmiyorum ama “okul gtzel”.
Hala verilmemis matematik
ve inkilap dersleri simdiden
kabuslarima girse bile.

Bu sene herhalde daha
fazla okur mektubu cevapsiz
kalacak. Ama bahanem hazir,
vizeler vardi ders calismam ge-
rekiyordu. Diger yandan okul-
da sizlerden bazilariyla tanis-
ma sansim olur diye umuyo-
rum, zira bol bol ders notuna
ve sinav tarihlerini hatirlatan
vefakar arkadaslara ihtiyac
olacak. Olur da orta bahcede
karsilasirsak belki size Taskis-
la’nin eski glinlerini, okuldaki
maceralarimi falan bile anlata-
bilirim. Hatta kimbilir belki ha-
la kopriiden once bir son cikis
sansimiz vardir. Il

.
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Firat Akyildiz

Siyah-beyaz ekrandan tas-
misti yasli, unutkan sehir.
Her sey titriyordu; gokytizin-
den dusen dikey cizgiler sa-
cilmisti cevreye, siyahin, ve
beyazin arasindan; agaclar,
bozuk, belirsiz gortintliniin
dusurdugu renksiz yaprakla-
rint topluyordu. Karh, eski
gokytizu asiliydr havada. Bo-
zuk kasete karsi umarsizdi
sehir. Yapacak bir sey yoktu;
herkes kizil kum tanelerinin
arasinda kaybolmustu, her
sey saklanmisti topraga caki-
l, batan guinesin ardina; her
sey unutulmustu... Bir dev iti-
yordu sehri bir ucundan, ek-
ranin diger ucundan cikmasi
icin, yarim kalan her sey di-
ger taraftan tasiyordu; birak-
sa eskisi gibi calisabilirdi yel-
kovan. Ya da dikey cizgiler
yoluna devam edebilirdi.
Kuzgunlar gokyuzline gomiuil-
mustu; Gzerlerine atilan so-
luk bulutlar nefes almalarini
engelliyordu. Unutkandi yash
sehir; hicbir seyi hatirlaya-

firat@level.com.tr

SON

mayacak, hic kimseyi icinde ba-
rindirmayacak kadar...

Hokok

Sehrin bir ucundaki yarim ev-
den cikti Vosviddin. iki yana acti
ince kollarini, bir korkuluk gibi; kizil topragi si-
yaha boyad, dalgin golgesiyle. Sehrin diger
ucuna bakti ardindan; evin diger yarisina, ekra-
nin diger yanindan tasan golgesine. Kollarini
cirpti yavasca, nefes alamayan kuzgunlar gibi,
ucamayacagini bile bile. Sehrin ucundan, ek-
randan tasan yarisini izledi. Ardinda olan her
sey uzagindaydi; kimsenin ulasamayacagi, kim-
senin dokunamayacagi kadar uzakta... Sessizli-
gi kizdiran tek sey tembel karincalarin miril-
danmalarydi. Agaclarin cevresinde cember ciz-
mislerdi, karisik cizgilerle; dlisen sari yapraklari
calmak icin. Tek istedikleri gogu delen, sari yap-
rakli bir agac yapmakti. Topraga cakilmis, dev-
rik glinesi yeniden dogmasi icin iten biri yoktu.
Sehri iten dev bu denli gliclu degildi. Karinca-
larsa tembeldi; tek istedikleri sari, yeni bir agac-
1. Tek istedikleri, agac bittiginde sari yaprakla-
rini yeniden calip, yeni bir agac yapmakti. Kur-
baninin etrafini sarip, dans eden kurtlara ben-
ziyorlardi. Tek fark karincalarin kiiciik, titreyen
golgesiydi.

sokok

Kollarini indirdi Vosviddin, siyah topragi ki-
zila boyadi, donuk, plastik hayalleriyle. Oniinde
uzun, bosluklarla bélinmis bir yol vardi. ilerle-
meye basladi, cakili kaldigi yol tizerinde. Bir

Glnes, kizila cakildiginda...

adim atti. Ve bir adim daha... Yash sehir buna
alisik degildi, unutmustu; cani acidi, soylendi.
Sesi yankilandi her yerde, kirik dakikalarca. Dur-
du Vosviddin, yankilanan sesi dinledi. Arkasina
bakti, kimse yoktu. Farkinda olmadan kimin ca-
nini yakmisti, ya da; bozuk, titreyen gortintiyu
dagitacak, bulutlarin altina gomdlenleri ortaya
cikaracak kadar gliclu olan kimdi, bilmiyordu.
Oniine cevirdi kafasini yeniden; bir sévalye gec-
ti hizla, zirhiyla, siyah atiyla; bozuk goriintiinin
arasindan. ince, uzun golgesi kizil topraga ka-
rnisti, atin cighgr yankilandi, geride biraktigr izle-
ri gibi. Ve yeniden soylendi sehir, daha gurdlti-
14, daha kizgin bir halde; gtinesin parlak kanat-
lari kizila cakildi, karincalar ellerindeki sari yap-
raklar disirdd, siyah evin diger yarisi sehrin
diger ucuna tasti... Dengesini kaybetti Vosvid-
din, savruldu, guz gibi. Kalkti yerinden. Kosma-
ya baslad, sehrin cigliklarina, yanan canina ve
cevresindeki yikima aldirmadan... Savrulan ka-
rincalarin, devrilen agaclarin, glinesin, yere du-
sen gokylzlnin, kuzgunlarin, kulak tirmalayan
cighgin arasindan gecti. Her seyi yikti yasli se-
hir, aciyan caniyla, cighgiyla. Ustiinde, havada
sira sira asih duran, gogu delen agaclarin oldu-
gu bir tepeye dek kostu Vosviddin. Nefes nefe-
seydi. Tepenin diger yani ucurumdu, yolun so-
nuna gelmisti. Devrilen bir agac vardi; onu da
digerlerinin yanina ekmeye basladi, bosluga. Ve
ekti. Geriye cekildi, bir adim atti. Agac topraga
kok saldi hizla, derine dogru stzlldu, tas parca-
larinin icinden gecerek; topragin altindaki dev,
uzun burunlu yash ytize carpana dek. Haykirdi
sehir bir defa daha, aciyla... Sehri iten dev den-
gesini kaybedip savruldu yere. Ve her sey nor-
male dond, gortintl duzeldi. Ama unutkandi
yasli sehir; hicbir seyi hatirlayamayacak, hic
kimseyi icinde barindirmayacak kadar... Bl

Karli, eski gokyiizii astliydi
havada. Bozuk kasete karsi
umarsizdi sehir. Yapacak bir sey
yoktu; herkes kum tanelerinin
arasinda kaybolmustu, her sey
saklanmisti topraga cakili, batan
giinesin ardina.



DEPLASMANDA OYNAMAK

Kendinizi kandirmayin, otomatik kapi carpar

Kendi kendine birkac laf etmek icin basladig
sayfayl o anda bilmedigi bir sebepten “oyunge-
zer.doc” diye kaydetmekle baslayan bilincalti
oyunlarina siginip klavyeyle yuzlesti. Aslinda
tlim oyunlari bir yana birakip sayfayi okuyanla
dogrudan konusmak icin uydurulmus bir baha-
neydi bu, birazdan fark edecekti. Menziline va-
ramayacak climlelerden oriilecek kafkaesk bir
metin, gece gece calan gaz sarkilarin artik
uyandirmaktan uzak oldugu gozlerin bir fikirle
blytmesi hakkinda illa ki solmaya yatkin bir
demet diken. Basit bir Agustos gecesinin kar-
masik bir ifadesi. Ozlemisim size yazmay:.

Sokaktayim. Toz, ter, gurulti esliginde, to-
pugundan itibaren 6nce ayagima sonra kafa-
ma vuran bir cift ayakkabiyla kosturarak ve
saati merak ederek en az asik suratli taksi so-
forleri arasinda bir secim yapmaya calistyorum.
Cok acelem var. Gozluklu, saclan kirlasmis, elin-
deki sigarayi simsiki sahiplenmis bir sofor. Evet,
bu olur. Arka koltuga oturup “merhaba” diyo-
rum. Selam vermeyecegim bir insanla 10 met-
rekareden daha dar bir alanda bulunmamak gi-
bi bir aliskanligim var, verilen selami almaya-
cak insanlardan hoslanmamak gibi de bir ref-
leksim... Yine mi yanildim? Selamima yanit ala-
miyorum.

Ne zaman kendim icin yarattigim guvenli
sinirlari terk etsem (ki bu alan birkag odali bir
evden ibaret) ayni duygu. Giderek genisleyen
ve genisledikce icimi daraltan bir “dis diinya ve
onun muhtesem yabancilastirmasi.” Evin kapi-
sini disaridan cektigim andan baslayarak, otur-
dugum apartmanda, yasadigim semtte, ona
sahiplik eden sehirde, kendimi bir parcasi say-
digim bir ulkede ve diinyanin geri kalaninda
hep pesime takilan ya da birakip gidenlerden
geriye kalan ya da bizzat benim yerimi alan o
sevimsiz yabanci. Yuruyor. Hayir. Az 6nce bir
taksiye bindi ve “neden size hep yeniliyorum”

Kol mesafesindeki iki insanin
kendileri icin sectigi bambaska
diinyalardaki alakasiz
seriivenlerinin sessizce
anlatildigi bir temsil bu
herhalde.

diye dertleniyor yol boyu. O ka-
rarmis, yaglanmis, sigara koku-
sundan baska ayirt edici bir 6zel-
ligi olmayan bir arka koltukta
oturmus dertlenirken pencere-
den akip giden yan sahnede, to-
zun ve gunesin bulasmadigi in-
sanlar, ayaklarina vurmayan ayakkabilariyla yi-
riyor. Buradan yle gériinayor iste... On koltuk-
ta yumusak deriden, mis kokulu bir koltukta
oturan taksi sofori yliksek perdeden bir pop
sarkisinin destegini de almis, neseyle arabasini
siiriyor. Bu adamin atmosferinde ne sigara ko-
kusu var, ne yagh koltuklar, ne de pencereden
sakaklara isabet eden bir glines. Taksi soforu si-
garasindan cikan dumanlarla bir de mesaj yol-
luyor yetmezmis gibi; “benim basim da hic ag-
rimaz, hep saghkliyimdir.” Simdi basimdaki gui-
nes agrisi daha da agirlasti iste. Kol mesafesin-
deki iki insanin kendileri icin sectigi bambaska
diinyalardaki alakasiz serlivenlerinin sessizce
anlatildigi bir temsil bu herhalde. Kirmizi isikta
durunca, sahne bir sureligine kesilecek.

Sahnenin “arka koltukta oturan kadin” ro-
lindeki oyuncusu, ayni zamanda da tek seyirci
olmanin sorumluluguyla sahne arasinda konu
ustline bir seyler dusiinmek zorunda... Aklina
bu tip mecburi zihin jimnastiklerinde hep oldu-
gu gibi sadece birkac klise gelebilecek: “Bugiin,
hayatimin geri kalaninin ilk glinii.” Hic olmadi.
“Clnkd cicekler su ister.” Evet... de? “Koskoca
evrende yalniz olamayiz.” Bu bence de dogru
ama sadece klisenin kastettigi gibi “evrende bi-
zim diinyamiz disinda da hayat
olmali” fikri agisindan. Ote yan-
dan, eger bir sehirde yalnizsaniz
buyuk ihtimalle evrende de yal-
nizsinizdir. “Arka koltuktaki ka-
din” roliindeki oyuncu, tek izleyi-
ci, sevimsiz yabanci, ben. Hepi-
miz biriz ve buytk olasilikla ev-
rende yalniziz. Ya da timdini
“verilen selami almayan gozltk-
14, hafif kir sacl, tiryaki sofor” ro-
lindeki diger oyuncuya karsi
duydugum yenilmislikle uyduru-
yorum.

Sevimsiz yabancilar, hikaye-
lerini olmadik gerekcelere da-
yandirmayi bilmezler. Bu yiizden &

Serpil Ulutirk | serpil@level.com.tr

sevimsiz gelirler zaten diger-
lerine. Kendiniz hakkinda
“kabul edilebilir” olmanizi
saglayacak kadar yalan soyle-
meniz beklenir. Yapamazsa-
niz, “biz biliyoruz da mi oy-
nuyoruz” imasi tasiyan gizli
bir baskiyla 6nce davet edilir-
siniz. Direnirseniz sevimsizle-
sirsiniz. Her durumda kendi
bildiginizin disinda bir sey
olup cikarsiniz. Kacissiz.

Taksi trafige takiliyor.
Acelem gec kaliyor, porsuylp
akiyor glineste, ellerime bu-
lasiyor. Zaten vazgectim git-
mekten. Taksimetreyle ara-
mizdaki anlasmayi vaktinden
once feshedip (o ylzden bir
miktar ceza 6duyorum, para-
min ustiintn hesabini sora-
mayacak kadar yenilmis his-
sediyorum, inmem lazim) ses
ctkarmadan kucuk sahneyi
terk ediyorum. Geg kaldim,
cok gec kaldim. H
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Ooo hos geldiniz, hos geldiniiiz... Buyurun séyle gecin, ben
de cay koyayim. Aa, niye zahmet ettiniz yahu, mektup da
getirmissiniz. Eliniz bos gelse de olurdu. Eh, acalim bakalim
hangi kelimeleriniz dékiilmis kagitlara.

TESELLi VEREN ADAM
Merhabalar Level Ailesi,

1- Temmuz sayisinda PC
oyunlarinin geleceginin iyi ol-
dugunu yazdiniz. Ben tim
yuregimle katiimak istiyorum
ama katilamiyorum. Clink
kaleler bir bir dustiyor. Oyun
yapimcilarindan sonra NVIDI-
A ve Microsoft da PC'ye arka-
sini dondi. NVIDIA ne kadar
yeni GeForce cikarsa da PS3
icin yaptigi ciple bize arkasini
dénmis sayiliyor bence. Yan-
his distintiyorum degil mi?
Latfen bir umut verin :(((
Konsol oyunlari PC’'lerin 10
kati satiyor olabilir, ama bir
oyun platformu olarak PC ar-
tik piyasadan silinemeyecek
bir yerde. Nvidia PS3 icin o
cipleri urettikten sonra ne
olacak dersin? Ayni teknoloji
PC ekran kartlarinda kullanil-
maya baslayacak. Microsoft
da hala konsol pastasina dal-
maya ugrasiyor, dogru. Ama
XBox 360’dan PC’lere oyun-
larin cevrilmesi cok daha ko-
lay olacak. XNA teknolojisi
sagolsun. Yani Nvidia veya
Microsoft bir yere arkasini
donmiis degil. Yeni bir paza-
ra giriyorlar hepsi bu.

Benim esas korkum, PC’leri-
mize layik oyunlarin giderek
azalmasi. Bir Arcanum, bir
Planescape Torment, bir Des-
cent Freespace gibi derin
oyunlar gérmekten limidimi
zaten kesmistim. Esas kor-
kum, 2-3 yil sonra tiim PC
oyunlarinin konsoldan dev-
sirme olmasi. Tlim oyun ya-
pimcilarinin sadece konsola
kaymasi. Ama sonra diisiin-
diim, yahu dedim, birisinin
konsola oyun yapmasi icin

once oturup PC’'lerde programlama, PC’lerde
3D grafik, PC’lerde ses editleme 6grenmesi,
kendini gelistirmesi gerekir. Yani bir stirii yeni
beyin dnce PC’'de pisecek. PC'yi sevecek. Belki
Sony, Microsoft gibi biiyiik firmalarin kapris-
lerinden illallah edecek, sadece PC’ye calisa-
cak. Yani PC 6lmeyecek, merak etme. Sadece,
cok derin oyunlardan daha “yiizeysel” oyunla-
ra bir gecis yasanacak kacinilmaz olarak.

2- FIFA 2006 hakkinda haberiniz var mi? Yine
mi berbat yoksa? Oyunun hastasi iken harbi-
den hasta oldum son 3 FIFA yliziinden. Al-
lah’tan Winning Eleven 8 hizir gibi geldi.

Ehm, yanlis adama, yanhs zamanda, yanls so-
ru sordun. Neden? Ciinkii az 6nce Winning
Eleven 9’un basindan kalkmis bir kisiyim. On-
dan biraz 6nce de FIFA 2006’nin oyun ici vide-
olarini izledim. FIFA 06’nin bu videosunun bir
kisminda top yerde donmeden, “vijjjt” diye
kayarak ilerliyordu. Ayrica, FIFA 98’de (World
Cup da olabilir, tam hatirlamiyorum) olan kla-
sik takimlarla oynama opsiyonunu “yenilik”
olarak FIFA 06’ya eklemisler... Bunlari gor-
diim, sonra kalktim bir-iki mac yaptim

Firat’la Winning Eleven 9’da. Kendime
geldim. Umarim bu cevap yeterli olmus-

tur.

3- Abi kafama birsey takild. Bir 128
Mb'lik USB Bellek 200 milyon falan. Bir
CD-RW (700 MB) ise 1.5 milyon. Bir USB
alacagima o parayla CD-RW alirim, bilgi-
sayar tasirim icinde. Bunlarin farki ne?
Sevgili Deniz, senden cok 6ziir diliyo-
rum. Sanirim e-postani 2 yil kadar gec
cevapliyorum. Ciinkii 128 MB USB bun-
dan 2 sene 6nce falan o fiyattaydi. Simdi
dedigin fiyatin da altina 1 GB USB bel-
lekler satiliyor da! KDV dahil 128 liraya
Kingston’in 1 GB USB bellegi var. O fiya-
t1 sana veren bilgisayarciyla derhal irti-
batini kesmeni tavsiye ederim.

CD-RW dedigin sey USB memory’nin ye-
rini tutmaz ki. Her seyden 6nce, bir de
CD yazici alman lazim. Ikincisi de baska
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bir bilgisayardan kendine bir sey tasiyacagin
zaman ne olacak? Her bilgisayarda CD yazici
bulunmaz ama hemen her bilgisayarda USB
girisi vardir. Her ikisinin de yeri ve zamani ge-
lebilir, bu ylizden yogun bilgisayar kullanicila-
rina ikisi de lazim. Ama CD yazici yerine DVD
yazici almani tavsiye ederim. Ama bu fiyatlan
aldigin bilgisayarcindan degil.

4- Ben 6 Star Wars'u da alirsam 4'ten basla-
yayim 1'den mi?
Tabii ki 4’ten basla.

5- GTA:San Andreas'da Cesar Vialpando gére-
vinde arabayi hangi tuslarla dans ettirecegiz??
(tam ¢6zlimde analog falan diyor anlama-
dim).
Klavyenin sagindaki niimerik tuslar var ya,
onlarla.

Deniz Baran

GO TO HELL! GATE LONDON!
Selamlar, derginizi begenerek takip ediyorum.
E3 fuarinda bircok yeni oyun tanitildi ve bun-
larin icinde Diablo’nun devami olabilir mi diye
sorarken Hellgate London adh Diablo’nun ya-
pimcilar tarafindan devam niteligi tasiyan bir
oyun tanitildi. Ama derginizde inceledigim ka-
dariyla-bana gore pek bir baglantisi olmadigi-
ni gordim. Diablo 3 bu durumda pek yakin bir
gelecekte cikacaga benzemiyor. Ama yine bir
umut bekliyoruz. Bu konuda bir bilginiz.varsa
yazabilir misiniz?

Umit Mirsoy

Hellgate London, Diablo’nun eski yapimcilan
tarafindan yapiliyor. Bill Roper ve ekibi 2 yil
once Blizzard’dan ayrilmisti. O yiizden, senin
de dedigin gibi, Hellgate London’in seytanlar-
la miicadele etmek ve esya/yetenek toplama
manyakligi-haric Diablo ile bir ilgisi yok.

Bu arada Blizzard da Diablo’yu yapan Blizzard
North ekibini kendi ana ofislerine tasidi. Belki
kira masraflan cok gelmistir, belki B.N. ekibi
“soguktan doniyok!” diye sikayet etmistir, bi-
lemiyorum. Ama Diablo 1 ve 2’yi yapan ekip-
ten kalanlarin ana biinyeye katilmasi bir sey-
ler olacaginin isareti gibi sanki. Biliyorsun,
Blizzard’in oyunlar kadar oyunlarinin duyu-



rulmasi ve cikana kadar cek-
tirdikleri karin agnlari da tin-
lidiir

YO KANKAGROVE
CADDESI KURALLAR?
Merhaba Level-ailesi,
Derginizi 3 yildir takip ediyo-
rum ve hep icimden buraya
e-posta yazmak gibi bir iste-
gim olmustur. Sonunda ka-
famdaki onca soruya dayana-
mayip yazayim dedim. Sunu
da belirteyim ki derginizdeki
yazilar ve icerik cok guizel,
bircok bilgi veriyor...

1- San Andreas'in Tiirkce ya-
masi ne zaman cikacak?

San Andreas icin SoccerCen-
ter.Net ve TRGamer.Com’un
ortaklasa hazirladig oldukca
glizel bir yama var. Bu adres-
lerden cekebilirsin. Ayrica bu
yamay! gecen sayimizda
CD’de verdik.

2- Ya bu C&C Red Alert
2’den sonra niye 3 yapmadi-
lar da Generals'a basladilar?
Red Alert 3’ten daha 6nemli
bir soru var Demirhan: Com-
mand & Conquer: Tiberian
Sun’in hikayesini devam et-
tirmek yerine neden Gene-
rals gibi C&C hikayesiyle ala-
kasi olmayan bir oyuna giris-
tiler? Bence sicak konu olan
Irak savasindan ekmek ye-
mek istediler, hepsi bu.

3- Bu ekran karti fiyatlari
cok el yakiyor, adamlar 600
dolar falan istiyor! Onu aldik
diyelim 2 sene sonra ¢6pe at-
mamiz lazim clinkd modasi
bitiyor... Sence buna ¢6ziim
gelmeyecek mi?
Cik...Gelmeyecek. Artik isin
suyu cikti, iist diizey bir ek-
ran kartiyla ayni fiyata bir
PS2, bir de XBox aliniyor ama
ekran karti piyasasi yakin za-
manda durulacak gibi goriin-
miiyor. Hele ki XBox 360 ve
PS3 oyunlari cikmaya basla-
digi ve PC’ciler bu oyunlari
oynamak istedigi zaman sey-

reyle glimbiirtiyii sen!

4~ Sence AOE 3 tutacak mi? Bence begenil-
meyebilir hani oteki-oyunlar daha evrenseldi,
bu sadece Amerika ile ilgili.diye...

Hem de deli-gibi tutacak. Gormeden konus-
mak istemem:ama, adi bile yeter yani. Arti,
sadece Amerika’nin daracik tarihini konu al-
miyor. Osmanlilari gibi Amerika ile ilgisi ol-
mayan irklari da isin icine katiyor. Ayrica Kizil-
derililer, Meksikalilar, haydutlar vs. derken,
ortaya cok degisik bir strateji cikabilir.

5- Ha, bir de San Andreas'da bazi yetenekleri
istedigim zaman géremiyorum 6rnegin bisik-
let, araba slirme yetenekleri vb... Bunlari sade-
ce kademe atlayinca mi gorecegiz hep yoksa
baska yolu var mi?

Sorularim simdilik bu kadar.. Simdiden sa-
na ve tlm LEVEL ailesine tesekkur ediyorum.
Yoo, bunlari istedigin zaman gorebilirsin.
ESC’yle meniiye girip STATS’a tikla. Burada is-
tedigin tiim yeteneklerin dahil oyunda yaptik-
larinla ilgili tiim bilgileri bulabilirsin. S’ye ba-
sip bu bilgileri Belgelerim\GTA San Andreas
User Files altina HTML dosyasi olarak kayde-
dilir. Oyundan cikip bakabilirsin, hatta yazici-
dan cikti bile alabilirsin. Gordiigiin gibi De-
mirhan, Rockstar firmasi detaya cok 6nem ve-
ren bir hayvandir.

Demirhan

KISA VE OZ

Merhaba sayin Level camiasi.
1- PS 3 sana gore kac dolar civarinda olacak?

Bizim tahminimize gore 350-450 dolar arasin-
da olacak.

2- Berker abi nereye gitti?

Ne kadar istemesek de bazen yollarin ayril-
masi gerekir. Berker’in de dedigi gibi “artik
baska limanlara yelken acilmasi” gerektigini
hissettiginiz zaman, yerinizde saydiginiz her
an zarar verir size ve cevrenizdekilere. iste sa-
na kulagina kiipe olmasi gereken derslerden
biri.

3- Benim icin su Jesus abiye bir profiterol 1s-
marlar misin?

Niye, adam a¢c mi? Zeytinli agma adamidir
gerci Jesus, ama dergiye geldiginde denerim
yedirmeyi. Yer herhalde.

4- sana gore fiyatlari dahil her seyi g6z 6nii-
ne alirsak PS 3 mi XBOX 360 mi?

Héh be Ozcan’im! Hele cihazlar bir ciksin, hele
bir oyunlarini gérelim. Aletin icini disini bir in-
celeyelim. Bu ne acele, ne bu siddet bu celal!
Ama haklisin, o oyunlan gériince insan celal-
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lenmeden duramiyor. Ama bu sorunun ceva-
bini vermek icin cok erken daha.

5- Sence PS 3 icin para biriktirip cikinca onu
mu alayim yoksa para biriktirip PC'yi mi yeni-
leyim? (sadece birini yapabilirim)

Gozlerin var ya, hani kafanin 6n tarafinda.
Onlarin gerisinde kaslar var, onlar az yukar
hareket ettir... Biraz daha... Hah, oldu!

Sorularim bu kadar umarim yayinlarsin.
Jesus'un profiteroliini unutma sakin.
Ozcan_5140

AGLAMA YAVRUM SILINIR

Cok saygideger ve muhterem agabeyim.(aga-
beyim diyorum clinkd kim Inbox’a bakiyor su
an bilmiyorum). Bu ayki (103. say) Level’r al-
dim ve icine baktim (normal bir sekilde). Bir
an sayfalari arsinlarken deja vu yasadim san-
dim ve “What da hell is da f.ckin matrix?” diye
bagirarak yerimden firladim! Sonra dergiyi
tekrar dikkatle arastirdi ve tersligi buldum.
Abi benim aldigim derginin 18. sayfasindan
sonra tekrar Editorden yani 3. sayfadan basli-
yor. Neyse ki tekrar 18’e gelince bastan basla-
madi. Ben ise en masum duygularla dergiyi al-
digimda "Aaa galiba bu ay daha fazla sayfa
var.. Oh oh ne de glizel pek de giizel!" diye
hoplaya ziplaya dergi elimde eve donmustim.
Yasadigim hayal kirikhigini sen tahmin et ar-
tik... Tabii ki burada hatanin sizde oldugunu
sdylemiyorum ama artik sorun nerdeyse ona
bir bakiverin...Gicik oldu yahuuu! Ben Level’i
hep kusursuz bir dergi olarak gormustim..

Arda"Overmind"Yaman

Sevgili Arda, bu izlenimi nereden edindin bile-
miyorum ama biz miikemmel insanlar degiliz.
Aksine, ayni hatalar tekrar tekrar yapacak ka-
dar da keriziz. Haliyle en sevdigimiz seylerden
biri olsa da Level da miikemmel degil. Ayrica
Level'in olusumunun sadece ilk asamalarinda
biz variz. Dergi size ulasana kadar bir nokta-
dan sonra ellesemeyecegimiz asamalardan
geciyor ve buralardaki insanciklar da hata ya-
pabiliyor. Sana da her ay tekrarlanan bu tiir
hatalardan biri denk gelmis.

BASLIK BULAMADIM

Selam LEVEL dergisi calisanlari ve okurlar
(‘okurlar’ni dergide yayimlarsan diye ekledim)
Ben Ekrem 5 yillik birlikteligin ardindan bunu
resmiyete dokmek istedim ve ilk e-postami
gonderdim.

1- Merakimdan soruyorum size gelen mailleri
nasil secip-dergide yayimliyorsunuz? AB gibi
kriterleriniz var mi?

Mektuplari secerken genellikle eglenceli olan
veya cevaplari tiim okuyucularin isine yaraya-



118 | LEVEL 09 2005 | INBOX & OUTBOX

cak mektuplari seciyoruz. Tabii hem eglenceli
hem de bilgi kiipii olursa sanslari iki kat arti-
yor. Bir de, bir mektupta kullanilan Tiirkce ne
kadar bozuksa, yayinlanma sansi o kadar aza-
liyor. Hani imla kurallan ve noktalama isaret-
leri falan var ya...

2- GTA: SA almam gereken bir oyun mu? Ba-
na —yaa kardesim Jesuskane o kadar incelemis
kac sayfa yazi yazmis okumadin mi?- deme
cuinku bastan sona kadar okudum ama karar
veremedim!

Ya, niye dyle diyorsun? Yillardir yaziyor Jesus,
en cok zorlandig yazi bu oldu. Sebebi de Ara-
lik 2004 sayisindaki 8 sayfalik San Andreas in-
celemesinde (PS2 icin olan) anlatilabilecek her
seyin anlatilmis olmasiydi. Adam lic kere ara-
yip “abi yazamiyorum, kilitlendim, n’olur ben
yazmiyim, bohii!” dediyse de en sonunda
hem giizel hem de Tugbek’in 6nceki incele-
mesini okuyanlara farkl bilgiler verecek bir
yazi ¢cikartmayi basardi. Bu soyledigini oku-
masin Kane, kiiser sonra askere falan gider,
aman aman!

3- E3 diyarina neden Sinan ve Tugberk gidi-
yor? Hatirladigim kadariyla bir 6nceki E3 fu-
arina da onlar gitmisti. Yoksa onlar secilmis
kisi mi?

Ciinkii E3’e alismak 2 sene ahyor. ilk gittigin-
de “ebelek hebelek!” diye salya stimiik dolasi-
yorsun. Ikinci gittiginde ise hazirlikli oluyor-
sun, ama ilk giin yine de “ebelek hebe!” deni-
yor. Sonra, fuardaki 6nemli standlari, oyun
yapimcilarini, réportaj yapilacak kisileri tespit
edip kisith zaman icine hepsini sigdirma yarisi
bashyor. “Simdi Ubi’den cikinca Eidos’a gidi-
cem, giderken yolda su alir icerim, sonra Ce-
nega toplantisi var, aha Will Wright, hemen
roportaj!” modunda dolasiyorsun lic giin. Ya-
ni tecriibesiz birisinin E3’e gidisi, kocaman ve
giiriiltiilii bir “atari salonuna” gitmekle ayni
anlama gelir. Eh, ucakti oteldi bayagi pahali
oldugu icin de Tiirkiye’den 5-6 kisi gitmesi
pek akillica degil. Yani durum béyle... Bu ara-
da, Tugbek’e bir daha Tugberk deme, cok kizi-
yor.

4- Yeni cikan oyunlara dikkat ediyorum sis-
tem gereksinimleri cok yiiksek mesela, Battle-
field 2 demosunu yukledim, bilgisayarin kasa-
sindan oyle bir ses cikti ki sanki F1 oynuyo-
rum! Donanim sorusu olacak ama, benim CPU
yenilemem gerek cebimden ka¢ para ¢ikacak?
Benim ucak biletim kadar. Evet, 6nce sen ba-
na gidis doniis ucak biletimi yollayacaksin,
ben sizin eve gelip islemcinin modeline baki-
cam. Veya o pahali geldiyse bana bir miktar
miineccim tezegi yollayacaksin ki senin pos-

tanda yazmadigin islemcini ve alacagin islem-
ciyi bilebileyim.

5- Age of Empires 3’iin videosunu izledim
cidden glizel olmus insallah oyun'ici'videosu-
dur.

Evet, o video gercekten oyun iciydi.

6- WoW oynayanlar ne anlyot bu oyundan?
Litfen beni aydinlatin bu'kontda, niye bu-ka-
dar tutuldu bu oyun?

Kabaca durum su: Insanlardaki alternatif ger-
cekliklere duyduklan 6zlemi, gercek insanlarla
bulusup sosyallesme, onlarla birlikte bir sey-
ler yapma, bir karakter gelistirip gliclenme,
“birisi olma” gibi diirtiileri sonuna kadar cok
iyi somiirmesinden kaynaklaniyor. Tabii muh-
tesem bir oyun olmasinin da pay biiyiik.

7- ‘PUSU Tiirklerin ilk 3D oyunu’ palavra
Turkler daha glizel yapmali, bu kadar sert
elestirmemin nedeni bu oyun piyasasinda po-
litikasinda tutunamaz. Daha glizel oyun yap-
mak lazim. Yok mu 75 milyon nifuslu Tirki-
ye’de glizel oyun yapacak 15-20 kisi?
Pusu’nun gelisimini basindan beri cok yakin-
dan takip ettigim icin sdyliiyorum: inanilmaz
emekler harcandi o begenmedigin oyun icin.
Tamam, teknik olarak cok geri olabilir. Koru-
ma sistemi sacmaligin daniskasi olabilir. Ama
Pusu, Tiirkiye’de de oyun yapilabilecegini in-
sanlara yeniden hatirlatmasi acisindan 6nem-
li bir oyun. Koétii veya degil, bir temel tasi ve
ustiine kat cikilmaya baslandi bile.

Yeteeer diye bagirdigini duyuyor gibiyim!
Uzun oldu biraz ama bana cevap yazacagini
adim gibi biliyorum. (Biliyorum di mi? Adim
neydi benim?)

Ekrem Sari

BURUK CEMAAT

Selamlar Level cemaati,

Sinan abi uzerine alinma ama Berker abisiz ne
Level ne de Inbox oluyor. Tamam, sen de In-
box'i cok glizel hazirlamissin ama Berker abi-
siz de olmuyor. Buradan butiin Berkercile-
re(!!!) sesleniyorum ayaklanalim.

E ayaklanin bakalim. Hatta ayaklanmisken
bu taraflara da ugrayin. Berker de gelir hep
birlikte kahve iceriz. Ama adam bunaldigi icin,
hayatiyla yeni bir seyler yapabilmek icin gitti.
Ayrica, bunalmis bir Berker’i yakindan gérmek
istedigine emin misin?

1- Ben LEGO Star Wars'u orijinal cok aradim

ama bir turli bulamadim. Dayanamayip kor-
sanini aldim. Oyunu bitirdim mikemmeldi. Su
anda vicdan azabi cekiyorum geceleri uyuya-
miyorum (hep sizin yiiziiniizden). Orijinalini
nereden bulabilirim? Sadece o da degil
Pscychonauts, Rayman 3 gibi oyunlar Turki-

ye'ye gelmiyor herhalde: in-
ternette kredi-karti-kullan-
mam da yasak. Bu tiir oyun-
lari.néreden satin alabilirim?
( Merak edenlericin maddi
durumum goreceli olarak ko-
tU bile denebilir.isteyince
orijinal da alinabiliyor.
goreceli diyorum ctinkii-bu
llkede evsiz olanlar varken
kotii diyemiyorum.)
Maalesef, biz ne kadar oriji-
nali desteklesek de bircok
oyunlari orijinal olarak bul-
mak 'miimkiin olmuyor. Ya
cok az geldigi icin lic buyiik
sehirde oluyor, ya da hic gel-
miyorlar. LEGO Star Wars da
bunlardan biri. Bu oyunlari
almak icin 6nce www.weble-
bi.com, www.hepsibura-
da.com gibi Tiirkiye icin ahs-
veris sitelerinin oyun boliim-
lerine bak. Eger buralarda
bulamazsan yurtdisindan
alisveris icin sana tavsiyem
Www.amazon.com veya
www.gamestop.com adres-
leridir.

2- Michel Ancel'in mail adre-
sini nereden bulabilirim. (Cok
aradim da bulamadim sen
benim icin bulabilirsen cok
sevinirim). Boyle bir dehaya
sormak istediklerim var.

Bu tiir tinlii yapimcilarin ad-
reslerine ulasmak zordur. Ge-
nellikle PR’lari aracihgiyla r6-
portaj yapiyoruz biz de. Nite-
kim, Michel’in adresini de
bulamadim. Ama senin icin
resmini buldum.

3- BG&E, Rayman gibi oyun-
larin bence hakkini yiyorsu-
nuz. Bu tir oyunlarin cogal-
masint istiyorsaniz puanlari-
nizla biraz destek olsaniz cok
iyi olur.

Efenim? Hakkini mi yiyoruz?
Beyond Good & Evil’a 85,
Rayman 3’e 88 vermistik, ki
Maliyet Muhasebesi’ndan si-
nava girmis her iiniversite
Ogrencisinin de onaylayacagi
lzere, gayet iyi notlar bun-
lar. Biz istedigimiz kadar
yuiksek notlar verelim, bu tiir
yaratici oyunlar TV reklamla-



riyla desteklenmeyince sat-
miyor. Yurtdisinda tabii, Tiir-
kiye’de istersen 10 tane Ray-
man 3 al, hepsi kopya olunca
Michel Ancel amcanin cebine
bes kurus girmiyor.

4- The White Chamber’in
tam ¢ozlimine devam eder-
seniz cok sevinirim.

Ricaniz bizim icin emirdir.

5- Bu maile bakarak benim
Level’da calisma ihtimalim
var mi? :))) (Abi bu maili ya-
yinlarsan bana buytk iyilik
yaparsin arkadaslarla iddiaya
girdik de. Bir de bu parantezi
yayinlamazsan daha da iyi
olur.)
Hayir. Bu e-postaya baktigin
icin sana para 6deyemeyiz.
(Parantezin basi kel mi?)
Onur Avsar

4EVER LEVEL!

Merhaba Benim adim Deniz,
13 yasindayim. Kidemli Level
yazarlari, size bir ka¢ sorum
olacak!

Hos geldin Deniz. Hemen
sorularini cevaplayayim, hem
estagfirullah, o senin kendi
kidemin.

1- Max Payne'in filminin ¢I-
kacagini duydum bu dogru
mu?

Evet!

2- NBA Live 06 ve Tony
Hawk's (bence Bam Marge-
ra's olmasi gerek ama neyse
:) American Wasteland ne za-
man cikiyor? Bunlarin vide-

A Beyond Good & Evil gibi sakin bir oyundan sonra King
Kong'u yapmaya baslayan Michel Ancel biraz asabilesmis.
Kurbani Xavier Poix, o da King Kong'u yapan ekipten.

anime tadinda hazirlanmis korku-adventure
oyunuydu. Yani nefesini tutma bence.

4- Su anda Ucretsiz herhangi bir Amiga Emu-
latorl biliyor musun? Eger biliyorsan lutfen
oyunlarini nerden bulabilecegimi soyler mi-
sin?

Tabii ki, zaten hemen tiim emulatérler beda-
va. WinUAE’yi hemen cek, kurcalamaya basla.
Sorun Amiga ROM’larinin ve oyunlarinin hala
yasal olmamasi. Bunlari bulmak icin interneti
cok iyi kazman lazim. Bana sorarsan Amiga
gibi makinelerin ROM’lari ve oyunlari lizerin-
de yapimcilarinin hala hak iddia etmesi hak-
sizlik. Ama ne yazik ki kanunlar boyle.

5- Neighbours From Hell'in yeni bir oyunu ci-
kacak mi, ne zaman?

ikincisi cikmisti, ama ufukta ticiincii goziik-
muyor.

6- E3 fuarina sadece basin mi giriyor?

Hayir, 350 dolari bastiran ve 18 yasin iistiin-
deki normal halk da giriyor. Ama 6zel goste-
rimlere ve standlarin en licra késelerine sade-
ce basin girebiliyor. Hatta basinin bile rande-
vusuz giremedigi oldukca fazla bélge var fu-
arda.
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Ya bu San Andreas'ta pantolonsuz, sadece
ayakkabi ve (buraya ne gelecegini biliyor-
sunuz)la gezersem respect azalir mi? —
Demirhan

Hayir, ama gercek hayatta azalir.

...Bir de ben su an kime yazdigimi bilmiyo-
rum. Malum Berker abi gitti, cok seviyor-
duk onu be! Neyse, ben kime yaziyorum bu
maili?- Omer The Darkside

Level’a.

Bir de alakasiz olmasin ama su oyun yap-
mak icin nasil bi program kullanmam
lazim? -Ammar Kilic

Basarini “program”li calismana borclu
olman lazim

Sifrem 8 tane sifir sahibine geri verin. -
Onur

Olur.

slm onur bana flash in kullanim
kilavuzunu génder. —Isimsiz

Olmaz.

Galiba at yok Omer. Yani aciklanan &zellikler
arasinda yok, olsa mutlaka yazarlardi. Ama
dost aci sdyler atasoziinden yola cikarak sana
aci gercegi soyleyeyim: Senin bilgisayarinda
Oblivion sakat bir at kivaminda calisacaktir.
Ozellikle ekran kartindan derin kaygilarim
var.

Eveeet, derginin posete girdigi su dakikalarda
ben hala inbox yazmakta oldugum icin pat-
rondan okkali bir tekme yeme riski tastyorum.
Bu nedenle biraz altinci viteste yazmis ve
strc-i lisan etmis olabilirim. Affola, degil mi?
Ha bir de fark ettiginiz gibi, inbox’ bir soru bir
cevap sekline soktum. daha rahat okuyun de-
yu. Gelecek sayida gorusuriiz!

Inbox'a ulasmak icin inbox@levgllgqm.h‘ aldre;;nnel_
posta atabilirsiniz. Donanimla ilgili konular o

sacaksaniz, donanim@level.com.tr adre-sme gokhr
dermeniz daha hizli cevap almaniz! saglayacakrir.

olarini eylul Level'da verirse-
niz cok sevinirim.
Tony Hawk’s: American Was-

Deniz Sagdic
GUCU HiSSET LUKE!

teland 28 Ekim’de cikiyor.

3- The White Chamber miit-
his bir oyundu. Bu oyun gibi
anime-korku oyunu yine ve-
rirseniz eminim herkes mem-
nun olur :)

Ben de herkesin memnun
olacagina eminim. Lakin
White Chamber oyun haya-
tim boyunca gordiigiim tek

Oncelikle kolay gelsin demek istiyorum. Benim
sorum Elder Scrolls 4 : Oblivion uizerine.Ben
Wider Scrolls 3: Morrowind hastasiyim ve dor-
diincusunin cikmasini iple cekiyorum. Sorum
ise Oblivion’da at olacak mi? Sikiliyorum moni-
tor basinda Shift’e basili tutarak iki saat ora-
dan oraya kosusturmaktan. Benim bilgisayari-
min glicleri: AMD Sempron 2400+ 1.67 GHz
512 Mb Ram GeForce FX 5200 256Mb. Bu glic-
lerle Oblivion’u oynayabilir miyim?

Omer Odabasi

Ohh Icaruscugum, bu ay da atlattik galiba. OVEEEY!
Tutulmusum oturmaktan, actkktim da hem...Eee... Pastane
kacta aciliyordu ya, yediye kadar acilmaz. Pogaca vardi su
cekmecede degil mi? Eee, sey, imm... Allah Allah, poca
vardi burada, kirintisi kalmis sadece... Ica, yavrum, sen mi
yedin yoksa? Ummmiiiimmiim... Ne miimliiyorsun
cocugum, pocami ne yedin, fare misin? Abi ben degil de,
fare var dergide hakkaten! Hade ordan, yalanci! Hem cek-
sene killi ayagini bacagimdan! Abi, o benim ayagim degil!
Yoksa?! Evet, abi! Miimmmiimm! Ummiimmiim! l
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DEMOLAR
F.EAR.(DVD)
Fahrenheit

Codename Panzers Phase 2 (DVD)
Dragonshard

RTW: Barbarian Invasion
NV ()

Chuzzle

Moto GP3

Heavy Weapon Deluxe
Brave Dwarves 2

FULL OYUNLAR
Phantasy Star Online: Blue Burst (DVD)
Apprentice Deluxe (DVD)

Sentinella

Strange Attractors

The Great Stroke

EXTRALAR

Quick Done: Fallout 2 (DVD)

Quick Done: Morrowind (DVD)

Can BB: Star Wars Animasyonu

Advent Rising Xtreme Desktop (DVD)
GTA & Real

Kafa Ayari: Ha-Dou-Ken T-Shirt Baskisi
Masatsti Resimleri

MODLAR
Half-Life 2: Eclipse (DVD)
Diablo 2: Hordes of Chaos (DVD)

PROGRAMLAR
1Zip

DVD Profiler

EF Commander (DVD)
FireTune

Hamachi (DVD)

HDD Life

HTML Compress (DVD)
inBookmarks

MS AntiSpyware
XnView (DVD)

Note it (DVD)

Opera

Password Door v8.2.6 (DVD)
PhotoWatermark (DVD)
Process Explorer (DVD)
Recover my Files
Serv-U (DVD)

Skype (DVD)

Weather1 (DVD)

Web Slower (DVD)

WinHEX
SURUCULER

AT Catalyst 8.03 Windows ME| 98 (DVD)
AT Catalyst 5.8 Windows XP & 2000

ATI Control Panel 5.8 XP & 2000

Intel cipset v6.3.0.1025

Intel Application Accelerator

nForce v5.10 Windows XP/2000 (DVD)
nForce v4.27 Windows 9x/ME (DVD)

nVidia ForceWare 77.72 Windows 98 (DVD)
nVidia ForceWare Windows 2000/XP 77.77

TAM VIiDEO ¢0ZUMU
DivX 5.2.1 WXP
DivX 5.2.1 W98

LEVEL CD/DVD ICERIK

F.E.A.R.

Ve en sonunda! Aylardir bekledigimiz, delicesine aserdigimiz oyun
basini gosterdi. Bu tek kisilik demoda oyunun giizelliklerinin biytik
kismini goreceksiniz. Ama o6zellikle yapay zekanin yaptiklarina dikkat
edin. Ve eger demonun siiresi size kisa gelirse, bir de Extreme zorluk
seviyesinde oynamayi deneyin. Sadece LEVEL DVD’de. NOT: Tek ve
biiyiik bir dosya oldugu icin kurulumun baslamasi bir dakika stirebi-
lir, litfen bekleyin. Ve oyun heniiz tam optimize edilmedigi icin ta-
kilmalar yasarsaniz, grafik ayarlarini kisin.

CD'NiZDEN FAYDALANIN
“EXTRA" BOLUMU FAZLALIK DEGILDIR!

Evet, CD/DVD’nin diger basliklar hazirlanirken gosterilen 6zen bu
béliime de gosteriliyor. Genellikle eglenceli olduklar halde demo,
full oyun veya oyun videolari kategorilerine girmeyen seyleri EXTRA
béliimiine koyuyoruz. Mesela, bu ay DVD’deki EXTRA béliimiinde
Quick Done baslikli iki video bulacaksiniz. Bunlarda “nasil 16 dakika-
da Fallout 2, 20 dakikada Morrowind bitirilir” sorusunun yanitini
bulacaksiniz! Ayrica Comedy Central’in hazirladigl bir GTA parodisi,
okuyucularimizdan gelen bir Star Wars animasyonu, masauistiiniizii
Advent Rising oyunu merkezine doniistiiren bir program ve onlarca
masalistii duvar kagidi var.

Bu arada, eger siz de oyun, video gibi calismalar yapiyorsaniz ve
belli bir kalitenin ustiine ciktiginizi duisiiniiyorsaniz, calismalarinizi
levelcd@level.com.tr adresine génderin, bu béliime koymak icin
degerlendirelim.




Fahrenheit (CD/DVD)

Lucas Kane’in hayati 5 dakikada alt
ust oldu. Yemek yedigi restoranin tu-
valetinde elinde bicak, acimadan 6l-
diirdiigii ve hic tanimadig bir ada-
min cesedinin Ustiinde kendine gel-
diginde, artik hicbir sey eskisi gibi
olamazdi... Oldukca uzun bir siiredir
yapilmakta Fahrenheit. Ve simdiye
kadar gormedigimiz sekilde oynanan
bir adventure. Her yaptiginiz bir se-
kilde sonucu etkiliyor ve bir yandan
Lucas’in ruh haline de dikkat etmeli-
siniz. Demoyu en az 4 kere farkl sey-
ler yaparak oynamanizi tavsiye edi-
yoruz.

Codename Panzers Phase 2
(DVD)
Gecen yilin en iyi GZS’lerinden biri
olan Codename Panzers’in, bu ay
ikincisini inceliyoruz.

Yaninda da demosunu veriyoruz,
sadece LEVEL DVD’de.

Dragonshard (CD/DVD)
Dungeons & Dragons’in yeni kuralla-
riyla yapilan hem RPG hem de gercek
zamanl strateji 6geleri tasiyan bir
oyun Dragonshard.

RTW: Barbarian Invasion
(cb/DvD)

Rome Total War tartismasiz olarak
gelmis gecmis en iyi stratejiler liste-
sinde ilk ic oyundan birisidir. Barba-
rian Invasion eklenti paketi oyuna
bircok yenilik ekliyor.

===|
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SCAR (DVD)

Alfa Romeo arabalarin kapistig
SCAR, zamani yavaslatma ve geri al-
ma, rakibi sikistirarak siiriis kabiliye-
tini azaltma gibi ilginc yenilikler de
iceriyor.

BUNLARI BiLIYOR MUYDUNUZ?

« LEVEL DVD’li sayinin, aksi bir
onceki sayida duyurulmadikca,
iki ayda bir ciktigini.

« Videolari izleyemiyorsaniz
SURUCULER bolimiinde TAM
VIDEO COZUMU baslikli klaso-
run altindaki codec ve prog-
ramlari kurarak tim sorunlari-
nizdan kurtulabileceginizi.

- Son cikan bazi demolarin
kurulumunda, ancak Kullanici
Sozlesmesini okuduktan sonra
kuruluma devam edebilecegi-
nizi. "l accept the User Agre-
ement" seceneginin secilebil-
mesi icin sagdaki kaydirma
cubugunu kullanarak en asa-
giya cekmeniz yeterli olacagi-
ni.

« Arabirimden demolarin
kurulumunda asiri bir yavashk
oluyorsa, bunun CD/DVD
ROM’unuzun arabirim muzigiy-
le birlikte demoyu okumakta
zorlandigini gosterdigini. Arabi-
rimin sol altindaki minik "i"
simgesine tiklayip ve "muzik"
secenegini kapatirsaniz bu
problemin kalmayacagini.

« LEVEL CD/DVD arabirimi-
nin solundaki kiicuk oku tikla-
yarak demo/video/yama listesi-
ni asaglya kaydirabileceginizi
ve digerlerine ulasabileceginizi.

« CD ve DVD ile ilgili tim so-
ru ve sorunlarinizi: levelcd @le-
vel.com.tr adresine gonderebi-
leceginizi.
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0GG Codec

WM9 codec

Guardianknot Codecpack 1.9
Quicktime Player 6.5.2
Media Player Classic

SERVIS

Acrobat Reader 7.0 (DVD)

Ad Aware v1.06 (DVD)

All Seeing Eye v2.0 (DVD)

AVG free v?.0 (DVD)

BS Player v1.32.820 (DVD)
Cliprex DVD (DVD)

Fraps v2.5.5 (DVD)

Get Right v6.0 beta (DVD)
HyperSnap v5.62.06 (DVD)

1CQ Pro v5.04 (DVD)

ICQ Lite v4.01 build 1839 (DVD)
IrfanView v3.97 (DVD)

Kerio Personal Firewall v4.2.0 (DVD)
Nero Burning ROM v6.6.0.14 (DVD)
SpyBOT v1.4 (DVD)

Total Commander v6.53 (DVD)
Virtual Clone Drive v5.1.1.1 (DVD)
VirtualDUB Mod v1.6.7 (DVD)
WinAmp v5.093 (DVD)

WinRAR v3.5 (DVD)

Zone Alarm v5.5.094 (DVD)

YAMALAR
Close Combat FtF 1.1
ER Patch 1 (DVD)

Far Cry 1.32 (DVD)

Far Cry 1.33 (DVD)
Gish 1.4 (DVD)

GTA San Andreas 1.01
Halo 1.07

Restricted Area hotfix
Settlers 5 1.04 (DVD)
Silent Hunter 3 1.4 (DVD)
Vampire Bloodlines 1.5

VIDEOLAR

Age of Conan (DVD)

Bet on Soldier (DVD)
Civilization & (DVD)

Condemned

Dreamfall (DVD)

Final Fantasy 7: Advent Children (DVD)
Gears of War

GUN

Half Life 2 Aftermath

Killing Day-PS3 (DVD)

MGS 3 Subsistence (DVD)
Metal Gear Solid 4 (DVD)

NFS Most Wanted - The Chase
NFS Most Wanted - Bust Me (DVD)
NHL 06 (DVD)

Matrix: The Path of Neo

Prey (11 dakika) (DVD)

Prey

Prince of Persia 3 (DVD)
Project Offset - Video 1 (DVD)
Project Offset - Video 2 (DVD)
Resident Evil 5

Star Wars Empire At War (DVD)
The Guild 2 (DVD)

World Forces (DVD)
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00 YTL haz rlay n
demi tik!

Level'n cicegi burnunda bolimi Kafa
Ayarn karsimzda. Amacimiz, hep bir-
likte eglenmek. Eglenirken gecmise bir

’(““ pencere acmak, hep birlikte oradan

“ kafay1 uzatip havayr koklamak. Anne-
I_\_ [ A |___ Z 4\ Z 4\ \’ [ A I_"\_-L b L lerimizin bizi “Yeter artik! Kapat su
i makinayl!” diyerek terlikle kovaladig,
Q : [ A I.\/L [ [ oglen yemek yemeyip cebimizde kalan
paramizi aksam okuldan cikinea bilgi-
E 1 v sayarciya verdigimiz, Elvira'mn bozuk
dordineit disketini bulmak icin Istan-
bul'un en ticra sokaklarnm daha 6nce
b | gormedigimiz bilgisayarcilar1 bulmak
Q [ . umidiyle dolastigimiz giinleri hatirla-
e ‘ , mak. Her seyi oturdugumuz yerden
5 AN - ol halledebildigimiz bugiinlere gelmek
Z""I'\‘@'J',\;L—["‘TI'\‘I' I'\' D I‘ - icin cok yol teptigimizi hatirlamak.
' ol 5 i 4 Kafa Ayarrnin icerigi oldukea di-
H . 3 $al / namik olacak. Nostaljik incelemeler,

\ . o gy o g g ) o f . unutulmaz firmalar, ve hatta yeni yeni
S" I-\-I;I;LL I-" I-@J.'LLL I;[\- = i canlanmaya baslayan “Retro Gaming”
l N " ! tarzindaki oyunlar. Arcade salonlar

. ve unutulmaz “jeton kapis1” durumla-
nyla MegaVolkan'in “yanina girece-
#iz”. Fosil Abi bizi bilgisayar cahili ol-
dugumuz o zamanlar hakkinda aydin-
latirken bir yandan da gildiirecek.
Turkiye'deki oyunculuga katkisi biyik
olan unutulmaz kisileri bulup cikarta-
cafiz giinin akigindan.

Oyun oynamamn basit, ama aym
zamanda giizel oldugu ginlere gidece-
#iz. Kisacasi, kocaman oyun endiistri-
sinde iyice dagilan o kiiciik noktacik-
larl, minik tornavidamizla toplamaya
calisacagiz. Haydi kafa ayar yapahm
hep birlikte, ama bu kez zevkle.




VOLKAN TURAN

1 dakikal k sayg

duru unu hak eden ovun

STREET FIGHTER 2

THE WORLD WARRTIOR

me’“ﬂin A

Soyle arkamda, biraktigim yillara déniip okuldan kacti-
gim ilk giine bakiyorum da, ne heyecanh bir giindi, ina-

namazsimz! Agirhgim kadar bir canta sirtimda, beslen-
me cantasi elimde, “Ya yakalamrsam? Ya biri goriirse?”
korkusuyla, mahallenin en iicra yerlerinden amacima
dogru ilerliyorum... Hangi dersleri kacirdigimin ya da
devamsizlik giinimiin artmasi, hicbir seyi diisinmiyor,
kana susamig bir vampir achgiyla, ‘Atari Salonu'na giri-
yorum ve tiim harchgim jetonlara yatirip, kendimi O’na
teslim ediyorum...

ATARI SALONU KULTURU

Okuldan kacmamin, bir¢ok tehlikeyi géze almamim sug-
lusu ben miydim peki? Tabii ki hayir, litfen yani! Stre-
et Fighter gibi bir oyun yapmak suc¢ degildir de nedir?
Secilebilir 8 karakter (+4), muhtesem arka planlar, canl
renkler, i¢ gidiklayan sesler, onlarca hareket, kombolar,
ozel hareketler ve o giine kadar gordiiklerim icersinde
en giizel animasyonlar bu oyundaydi... Resmen bu oyu-
nun bagmmhs: olmustum artik! Evimdeki 8-Bit'lik Atari
2600'timde bu tiirde ve kalitede bir oyun yoktu. Zaman
itibariyle Street Fighter I'e yetisememistim, ashnda ka-
cirdigim 6nemli bir sey de yoktu cinkit SF’'da bircok
kod hatas1 ve kontrol sorunu bulunmaktaydi. Capcom
umdugunu bulamamgt: ve devreye -bir diger klasik
olan- Final Fight'tan (Hagar da denir buna) bir ekip gi-
rip oyunu bastan yazdi. Sonucu ise yazmama gerek her-
halde! (bkz. Muhtesem)

Y1l 1991. Her gecen giin popiilerligini artiran Atari
Salonu dedigimiz Arcade Salonlarinda, sadece benim gi-
bi ‘bacaksizlar’ yoktu. Her yastan insan, bu tir yerlere
gelip eglenirdi. Hatirhyorum da, ne kuyruk olurdu SF
II'nin basinda! Bir kere oynamak, hatta biri ile kapis-
mak i¢in bile yarim saat beklerdik (30 saniyede de o6lir-
diik). Bu oyun salonlarimn giizel bir yam da, aym kafa-
dan arkadaglarin olmasiydi. Bitiin gin SE'dan veya

oyunlardan konusabilirdiniz. Tyi bilenlere gider “Abi bu

Biz onun i in _fenomen, muhte em, mihenk ta , efsane demektense,
k saca Ba vap t! demeyi uygun g r yOruz.
Format: Arcade k 1991 Yay nlayan: Capcom Haz rlayan: Capcom

TELE - YARTIM VOLE

Iste kendi ellerimizle hazirladigimiz —tartismaya
acik- ilk 11’imiz! Karsuizda
Street Fightern...

En cirkini: Blanka! Hadi insan yaratik olur,
ama bir yere kadar kardesim! Ne g6z ne burun,
ne sac... Oyle boyle degil.

En yeteneklisi: Akuma! Havada ve karada
otesi yoktur. Hem uzak hem de yakin doviiste
son derece etkili kafa yarma hareketleriyle,
yvetenekli ellerde can yakar(im).

En gereksizi: Balrog! SFII-Turbo versiyonu
disinda, cok kuvvetsiz ve etkisiz. Yaraticiliktan
yoksun bir karakter.

En akier kombosu: Guile! Ustten yumruk +
aparkat + ses bombas1 + yumruk (bayilir) ve
tekrar aym kombo... Siir gibi degil mi?

En giizel kizi: Chun-Li demeyi cok isterdim
ama Cinli’ler tipim degil. Yenilerden Area’y1 tek
gecerim, roketi veter!

En sik arka-plani: Zangief'in mekam! Tki
hareketten olusan insan animasyonlari, puan
hesaplamirken feci komik goriiniiyor, kagirmayin!

En zevkli bonusu: Araba kirmak! Bir arabay:
‘doverek’ dagitabilmek ne kadar zevkliymis de,
haberimiz yokmus!

En iyi oyunu: Dénemlere ayirirsak, ilk cagdan
SFTI: The World Warrior, orta ¢cagdan SFII:
Alpha, yenicagdan S¥ III: 3rd Strike.

En kot oyunu: Tartismasiz SF: The Movie!
Filmindeki karakterlerin ytzlerini dijital ortama
aktarip yaptiklar; bayat, hantal ve donuk bir
oyun (kotiiyse kotii, bizde yikama-yaglama yok!)

En ozenti doviisciisii: Super Street Fighter II:
The New Challengers’la gelen Fei Long! Bu
kadar da Bruce Lee 6zentisi gérmedik!
Yenilerden Hugo'nun da Final Fight'dan,
Andore’leri andirdigim belirtim.

En zor dovisciisii: 11k cagdan Sagat, orta
cagdan SF: EX Plus ile gelen Akuma cok zordur.
EX 2'deki M.Bison II'de aym derecede. Az
cildirtmadilar beni!




Bilivor muydunuz?

*Street Fighter'm su ana kadar tam 22
ana, ( baz1 doviiseiilerinin yer aldig) 17
van oyunu ve 80 dovigeir eskittigini?

*Balrog'un ilk adimin Mike Bison (!),
daha sonradan Balrog Fabio la Cerda,
Vega ve en son olarak da Major Bison
oldugunu?

“Capcom’un Sega icin tirettigi TLK 16
bit'lik oyunun SF II: Champion Edition
oldugunu?

*1991’in Mart ayinda ¢ikan SFII'nin,
ILK 6 tuslu arcade oyunu oldugunu?

*Ryo, Ken ve Sagat'in 1987 dogumlu
oldugunu?

*Efsane rock grubu Accept'in 1979
cikigh bir Street Fighter parcas: oldugunu?,

yu cat hareketini nasil
vaptin?” diye sorar, oyunu 6gren-
meye cahsirdik (e, o zamanlar
‘Kedi misin?’ hareketinin Hadou-
Ken oldugunu bilemiyoruz tabii).
Ogrendikte! O kadar ki, tiim do-
viigeiilerle oyun bitirir olmustuk.
Zaten “ayildigimiz” dénem bu tari-
he denk gelir. Oyundan kafam

kaldirdigimda SF II'nin artik
bir fenomen oldugunu, herkesin

bu oyun karsisinda saygiyla egil-

digine tamk oldum. Ve artik bu

oyuna 24 saat sahip olmam ge-

rektigini dastiniyordum ki, ailem

bir giin elinde Sega Mega Drive
ile ¢ika geldi (valan! Onlar isteye-
rek almadi, ben iistiime benzin

doktiim, “Istivorum o aleti, yaka-
rim uleyn” diye tehdit ettim).

TUM DUNYA, HEP BIiR AGIZ-
DAN

... Ve ben evimde, Ken ile binler-
ce kez 4 Hitlik kombolar yapar-
ken, yapumcilar da bos durmamis-

t1. Oyunun filmini, animesini,
mangasini, oyuncaklarim c¢ikar-
makta gecikmediler. Tim dinya
“Streetttt Fighterrrrr” diye inler-
ken, Tirkiye de kendisine diigeni
vapt: () ve ozel bir TV kanah SF
IT'yi turnuvaya cevirdi ekranlarda.
Insanlar programa katihyor, tele-
fon tuslaryla (genelde Dhalsim
ile) bir birlerini yenmeye cahsiyor-
du. E ben niye beklivordum? Evde
kimsecikler yokken katilayim de-
dim, yarismaci olmay: hak da et-
mistim, ama bir seyi unutmusum:
lanet olasi bizim telefon tuslu de-
#il, cevirmeliydi!!! (bkz. Fakirlik)

Yaklasik 19 senedir, Street
Fighter her daim goz 6ninde ol-
may1 basarmis bir oyun. Dinyada
‘say1s1z’ hayrani, fan kuliibi, tur-
nuvalar: olan ‘sayill’ oyunlardan
kendileri. Su anda Tekken, Virtua
Fighter, Dead Or Alive varsa, bu
oyun yuziinden var. Hatirlama-
mak, hatirlatmamak olmazdi.
Hem 6zlemisim Street Fighter 2'yi
he, gidip bir jeton da sizler icin
atip oyun bitirecegim.

Herkese Bedava T-Shirt!

sizlerden onlarca “Kafayr mi yediniz siz?! Boyle

* T-Shirt mit verilir!? Bastirin paray1 adam gibi t-

Kafa ayarindan okuyuculara biiyiik
hizmet! Level'n ¢icegi burnunda yeni
bolumii olarak biitin okurlara T-Shirt
hediye etmeye karar verdik. Ama binlerce
T-Shirt'tt bastir posetle, ugrasmaya
usendigimizden (patronun bizi mese
odunuyla kovalama riskini de ekleyince),
baskiy1 hazirlayip gerisini size biraktik.

Hi¢ korkmayin T-Shirt’iniize
kavusmak cok kolay. Tek yapmamz
gereken Level CD'si icinde EXTRA

shirt dagitin, cimri herifler!!!” mektubu gelmezse
ontimiizdeki aylarda da bu degerli hizmeti
tekrarlamaya kararhyiz.

* Sadece T-Shirt tasarimim igerir.

bolumii altinda bulunan T-Shirt_hadouken.
psd dosyasim yammza alip (CD, Memory
Stick, e-posta vs ile) T-Shirt baskis1 yapan
bir yer bulmak. Sonra istediginiz renk ve
model T-Shirt'tintize bu 6zel tasarimi
bastirabilirsiniz. Bu ay ancak arif olanlarin

Add N4

anlayabilecegi s1k bir Hadouken T-

Shirt'imiiz var. Zamamnda bir yerlerde
gorip cok sevmistik, sizin i¢in yeniden
hazirladik (kim oldugunu bilemedigimiz
asil tasarimeinn affina sifinarak). Eger




CENK AKYTIDTZ

Komik an lar resmi ge idine
haz rl kil

Siz hi

bilgisayvar n za ovun vy klemek i in

tornavida kulland n z m ?

oln...

W |

3 ayn veri depolama birimi, birinin yazd n
di eri okuyam yvor, i te teknoloji budur!

1980 lerin veri depolama birimi ile tan n

Eger zamamnda bilgisayar olarak Commodore 64 kullanms bir
kimse iseniz, yukaridaki soru ciimlesinin ne anlama geldigini cok
iyi bilmeniz gerekli. Giinimiizde bilgisayarlara program yiiklerken
kullamlan CD-ROM veya DVIler ¢ok asin ¢izik olmadig: takdirde,
cok fazla problem cikartmiyorlar. Ama bundan 15 y1l 6ncesinde Oy-
le miydi ya? O zamanlar programlar teyp kasetlerine cekilir ve bil-
gisayarlara bagh teypler yardim ile bilgisayara yiiklenirdi. Yani or-
talama bir Turk gencinin evindeki kasetlerin tizerinde “Amlar-9 DJ
Hakan Gunduz”, “Breakdance” gibi miizikal terimlere ek olarak
“Wizard of Wor”, “Raid Over Moscow” veya “River Raid” gibi bilgi-
sayarsal, oyunsal terimler de yazardi.

Ulkemizde o zamanlar yasal oyun satan yerler parmakla gosteri-
lecek kadar azdi (Yoktu ki — Blx). Oyunlar da ates pahasiydr (sanki
o zamandan beri pek bir sey degismemis gibi). Bu durumda oyun
oynamak isteyen bir biinye, késebas: bilgisayarcilarindan birine gi-
der, istedigi oyunlar bir listeden secer, beraberinde getirdigi 45'lik
Raks kasetine kaydettirirdi. Hatta evlerde o zamanlar pek moda
olan c¢ift kasetcalarl teyplerde bir kasetten digerine oyun aktarildi-
&1 da dogrudur.

Tiam bunlarin tek bir dezavantaj vardi, o da hi¢ bir teybin
standart olmamasiydi. Hemen mini bir teknik bilgi, teyplerde man-



vetik kaseti okuyan kafa yayh bir
mekanizmann tizerinde durur ve
viiksekligi tepeden sokulan bir
tornavida ile degistirilebilir. iste
bu yiikseklik milimetrik olarak
tim teyplerde birbirinden farklh-
dir. Bu ytizden miizikte cok fazla
sorun olmasa da dijital bilgi s6z
konusu oldugunda bir teybin yaz-
diz1 kaseti diger bir teybin okuya-
bilmesi i¢in kafamn orijinal kayd:
vapan teybin kafasimn yiiksekligi-
ne getirilmesi gerekir.

Peki yukarida kendisinden
bahsettigimiz “oyun cektiren” biin-
ve eve gidip de oyunu bilgisayarina
viikleyemeyince ne yapardi? Elbet-
te oturup aglamazdi, netekim bilgi-
sayar dinyasinda ¢oziimsiiz bir sey

yoktur. Hemen “kafa ayar progra-
m” adi verilen (Ingilizce a1 Justi-
ce idi bu programin, ne alaka ise)

bir program yiiklerdi. Bu progra-
mu yiikledikten sonra c¢ektirdiginiz
kaseti teybe koyar ve Play tusuna
basarsimz. Ekranda dagimk nokta-
ciklar gecmeye baslar. Bundan son-
ras1 hassas ve dolma parmaklara
kalirdi. Teybin tepesindeki delikten
ince bir yildiz tornavida iceri sal-
myor ve kafamn yiiksekligini ayar-
layan vida saga sola dénderilmeye
baslamyor, bir taraftan da ekran-
daki noktaciklar seyrediliyor. Nok-
taciklar kalin bir cizgi halinde
toplayana kadar kafayr mincikla-
mamz gerekli. Tam bir kaln ¢izgi
elde edilince, yani ekranda basibos

gezen anarsik noktaciklar kalmadiginda kafa
ayarmiz tamdir. Commodore 64’tin Ginlitc RUN
STOPY — RESTORE tus kombisine basarsimz,
bilgisayar soft reset olur, bundan sonra oyunu-
nuzu goénil rahathg ile yikleyip oynayabilirsi-
niz. O zamanlar zengin arkadaglarimizin Ams-
trad bilgisayarlan vardi, onlara gipta ederdik.
Cunki tium Amstrad’larda teyp tinitesi biitiinle-
sik idi, ve tiim kafalarin ayarlar aymyd, kimse
zirt pirt tornavidayla girismezdi koca Ams-
trad’lara (hadi camim! Benim tornavida setim
nerede eskidi samyorsun? — Blx). Teknoloji iste,
hayran kalmamak elde degil...

Yaa, iste boyle. Bir zamanlar bilgisayar
oyunu oynamak i¢in bilgisayar, joystick, ekran
ve oyunun kendisine sahip olmamz yetmezdi.
Ince bir yildiz tornavida, “kafa ayar programi”
ve tornavidayr donderecek hassas parmaklari-
mz yoksa, o oyunu zor oynardimz netekim...

NCELEMELER

Emlyn Hughes International Soccer

- 1988

Ve Mackintosh takim arkadasina ¢ift dalarak takimimn ataguu kesiyor!

Bu oyunu ¢ikarmak (bu vardi eskiden; “oyun ¢ikarmak”) icin ¢ok ugrasmistim; o kadar fazla kafa aya-
r yapmak zorunda kalmistim ki, kirnizi 151¢a kars: hassasiyetimi kaybetmistim. Karsidan karsiya gecerken
kirmiz1 151k yandiginda durmamistim bu yiizden. Ancak oyunu agcmayl bagardiktan sonra daha fazla hissiz-

lestigimi hatirhyorum, her seye karsi. “COMPUTER” yerine “AJSADAJK” yazdiktan sonra mavi formal

ZIQIIAIY IVdId

iskogya'min kontrolinii elime aldiktan sonra her sey degisti; zaman daha hizli ilerlemeye basladi. Tek duran Commodore 64'iim, joystick'im
ve bendim. Peki bu kadar etkileyici olan ne olabilirdi? 8 kanall televizyonumun ekramnda hareket eden sey bir futbol oyunuydu yalmzca.
Ama su var: Miikemmeldi! Hem de gaflik misketlerimi, He-Man cikartma kitabimi, tomar halinde duran Turbo arabalarimi unutturacak
kadar... Simdi diastiniiyorum da, o zaman i¢in mitkemmel bir fizik modellemesine sahipti Emlyn Hughes. Dup dup diye seken topun nereye
gidecegini tahmin etmek zordu. Topun direkten donecegini sezip kafa atmak da.. Inkar etmeyin, orta sahay gectikten sonra agirtma vurus
vaparken (tusta basili tutup ters yone itip birakarak) Match Magazine reklaminm isaret olarak kullandigimzi bilivorum. Bir de hala, kaleci-
lerin neden kars1 karsiya pozisyonlarda egilip beklediklerini merak ediyorum, ama bunu dert etmiyorum; Emlyn Hughes bu yiizden mii-
kemmel degil miydi zaten?

Nostaljik puan: 10/10

The Great Giana Sisters - 1987

e e e o [ o [ [ [

Punke1 kafayla tuglalar kirmak...

Danny DeVito’ya benzerligiyle dikkat ¢ceken Mario Bros'un elinde Ingiliz anahtariyla saga sola kosturdugu doénemler... Sadece musluk
degil, kaplumbaga da tamir edebildigini ispatlayan Mario'nun bir diisiisit olmahydi, eninde ya da sonunda. Ancak bu diisiise iki punker kiz
kardesin sebep olabilecegini hayal edemezdi kimse. Bir taklitti Great Giana Sisters. Ve bir taklidin bu kadar giizel olmasi, bu denli ses ¢1-
karmas ilginectir (ki buna “ses getirmesi” de denilir).

Tek kisilik oyun bir yana, iki kisilik oyunun eglenceli olmasimn sebebi, “Haha, ben besinci boliumdeyim, sense iki! Seni sefil, seni aga-
Z1hk, seni hayvan!” diye kotii adam tavriyla arkadasimzla dalga gecebilmenizdi. Tabii iki kisilik oyunu cikardifimzda oyun sahada 9 Kisi
kalan takima dénmiiyordu; her sey saglamdi. Heyecanl, hareketli bolium tasarimlar; giizel grafikler; kafasina bastifimzda 6len yaratiklar;
kafasma bastigimzda dldiguniiz, ziplayan oklar... Eriyen yollar1 saymiyorum tabii. Ama neden saymiyorum, bilmiyorum. Kontrollerin netli-
gi ve kolayhig da oyun i¢in bir artidir.

Amacimzin yiizde seksenini kafamzi bir yere vurmamn olusturdugu bir oyun icin Giana Sisters fazlasiyla eglenceliydi. Zaten “Mario
Bros'un taklidi” olarak degil, “Giana Sisters” olarak amlmasimn nedeni de bundan bagka bir sey degildir.

Nostaljik puan: 8/10
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