


Yaz rehavetini bir türlü üstünden atamad› oyun piyasas›. San›r›m tüm oyun yap›mc›-
lar› ayn› anda “yetti kodlad›¤›m›z, programlad›¤›m›z!” diyerek tatile ç›kt›lar. T›pk›
bizim gibi. Uzun y›llar sonra ilk kez hepimiz birden adam gibi bir tatil yapabildik.
fiükürler olsun!

Ald›¤›m›z enerjiyle bu say›y› daha bir dinç haz›rlad›k. Tabii biraz geç kald›, ama ol-
sun. 100. say›m›z›n (ki kendisi 23.256 adet satarak rekor k›rd› :) son sayfas›nda “Le-
vel’a yine bir fleyler oluyor” demifltik ya. ‹flte o “fleyler” bu say›dan itibaren olmaya
bafllad›. Planlad›¤›m›z yeniliklerden ilki olan Kafa Ayar› bölümünü haz›rlarken çok
e¤lendik, umar›m siz de okumaktan zevk al›rs›n›z. Keflfetmeyi size b›rak›yorum.

Geçen ay web sitemizde bafllatt›¤›m›z Level’a yazarl›k baflvurular› tamamland›. En
iyileri Eylül ay›n›n 15’inde belirlemifl olacak ve kendilerine haber verece¤iz.. Çok iyi
yaz›lar geldi¤ini ve seçim yapman›n çok zor olaca¤›n› flimdiden belirtebilirim. En iyi
yaz›lar› da önümüzdeki ay yay›nlayaca¤›z.

Gelelim bu ayki say›m›z›n içeri¤ine. Gas Powered Games özel say›s› diyebiliriz bu
say› için, çünkü üç y›ld›r bekledi¤imiz Dungeon Siege 2’nin yan› s›ra, Total Annihi-
lation efsanesinin devam oyunu olan Supreme Commander’a da çok özel bir ilk ba-
k›fl yaz›s› haz›rlad›k. Ayr›ca, Türkiye’deki tüm PlayStation 2 kafelerin flu anda yeflile
boyanmas›n›n tek sebebi olan Winning Eleven 9’u “koniçiva”dan ileri gitmeyen Ja-
ponca’m›zla inceledik. Bilgisayar kasalar›n›n s›k›c› gri kutular olmak zorunda olma-
d›¤›n› ispatlamak için kasa modifikasyonlar› üzerine bir dosya haz›rlad›k. Sabahla-
d›k, çok çal›flt›k ama deydi do¤rusu. S›caktan baflka bir fley konuflulmad›¤›n› bildi¤i-
miz gezegeninize bu ay da biz renk katal›m istedik dünyal›lar. Biz dostuz! Sayfalar›-
m›z› çevirin ve sak›n paniklemeyin!

Sinan Akkol

Not: Level DVD’li ve CD’li olarak, iki versiyon halinde piyasada. DVD’de yine 6
CD’den fazla oyun içeri¤i var. Bir sonraki DVD’li say›m›z Kas›m say›m›z olacak. S›-
n›rl› say›da bas›ld›¤› için bulmakta güçlük çekti¤inizi biliyoruz. Genellikle büyük
market ve kitapç›larda bulabilirsiniz.

Nott: Son birkaç ay içinde bize e-posta att›n›z ve cevap alamad›ysan›z, büyük ihti-
malle bir MyNet e-posta hesab›na sahipsiniz demektir. MyNet uzant›l› adreslere gön-
derdi¤imiz postalar ne yaz›k ki yerlerine ulaflm›yor. Sorun çözülene kadar bize baflka
bir adresten ulaflmaya çal›fl›n lütfen.



Starship Troopers filmini
hat›rl›yor musunuz? Evet-

se, üstünden nerdeyse on y›l geç-
mifl bir filmin oyunlaflt›r›lmas›
fikri saçma m› geliyor? Filmin
gösterime ç›kt›¤› 1997’den bu
tarafa bak›nca gerçekten de cid-
di bir gecikme söz konusu ama
Empire Interactive, oyun yap›m

‹ki y›l önce duyurusu yap›-
lan, geçen y›l içinde ç›kaca¤›
aç›klanan ama ç›kmayan bir
devasa online RTS oyunu idi
Ballerium. Oyunun yay›nc›s›
olarak ismi geçen Sanc-
tum’un projeden çekilme-
siyle tüm planlar bozuldu.
Haziran 2005’te oyunun
resmi web sitesinde proje-
nin durduruldu¤u, daha
Türkçesi iptal edildi¤i aç›k-
land›. Bu hazin sonu yafla-
yan birçok oyun gördük
flimdiye kadar ama Balleri-
um onlardan biri olmamaya
karar vermifl görünüyor.
Oyunun tasar›mc›s› olan
Majorem ekibi üç y›ll›k eme-

Yap›m: Majorem Da¤›t›m: Belli de¤il 
Tür: MMORTS Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il

BALLERIUM

Yap›m: Strangelite Da¤›t›m: Empire Interactive 
Tür: FPS Ç›k›fl tarihi: Kas›m 2005
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haklar›n› ald›¤› 2000 y›l›ndan bu yana ses-
sizce bu proje için haz›rlan›yordu (bu arada
filmin roman› 1959’da yaz›lm›flt›, bir de bu
aç›dan bak›n). Üstelik bu arada Starship
Troopers da tamamen tarihe kar›flm›fl sa-
y›lmazd›, geçen y›llarda bir animasyon se-
risi bir de devam filmiyle yaflamaya devam
etti. Tek sorun bunlar›n ilk film kadar ses
getirmemesiydi… fiimdi yap›mc› Strangeli-

te ve yay›nc› Empire, çölleflmifl bir
gezegende geçen ve dev örümcek-
lerle insanlar›n mücadelesini anla-
tan bu hikâyeyi yeniden gündeme
tafl›maya haz›rlan›yor.

Oyun, Starship Troopers’da iz-
ledi¤imiz olaylar›n befl y›l sonras›n›
anlat›yor. General Johnny Rico ve
ekibinin dev böceklere karfl› giriflti-
¤i temizlik hareketi tüm h›z›yla de-
vam ediyor ve biz maalesef esas
adam Rico’yu de¤il, birli¤in bir üye-
sini canland›r›yoruz.

Grafiklerinden ziyade yarat›lan
ortamlarla atmosferi yakalama id-
dias›nda bir FPS olarak tasarlanan
Starship Troopers’›n 20 saate yak›n
oynama süresine sahip senaryosu,
oyuncular› filmin geçti¤i tüm me-
kânlarda dolaflt›rmay› hedefliyor.
Askeri gemilerden ma¤aralara, uç-
suz bucaks›z çöllerden istilaya u¤-
ram›fl kulelere kadar çok say›da
mekânda geçecek oyunda bir nu-
maral› motivasyonumuz, hiç bit-
meyecekmifl gibi görünen böcek

ordular›n›n dehfletinden kurtulmak. Oyunun
render motorunun 300’den fazla yarat›¤› ayn›
ekranda görüntüleme kapasitesi, sizi neyin
bekledi¤i konusunda bir fikir vermeye yete-
cektir. 

Peki sürekli ayn› böcekleri öldürüp durma-
n›n nesi zevkli? Böcek deyip geçmeyin, oyunda
20 çeflit düflman›n›z olacak. Görüntüleri, zekâ
düzeyleri ve öldürme yetenekleri aç›s›ndan
birbirinden farkl› özelliklere sahip bu yarat›k-
lara karfl› savafl›rken siz de bilgisayar kontro-
lündeki ekip arkadafllar›n›zdan destek alacak
ve bir yandan da onlar› kaybetmemeye çal›fla-
caks›n›z. Starship Troopers’›n çok oyunculu se-
çenekleri de enteresan olaca¤a benziyor. Ama
emin olmak için Kas›m’› bekliyoruz.

¤ini çöpe atmay› içine sindirememifl olsa ge-
rek, oyuna bir flans daha verilmesi kararlaflt›r›l-
d›. ‹ki ayd›r kapal› duran Ballerium test sunu-
cusu A¤ustos bafl›nda yeniden aç›ld› ve beta
testi için baflvurular da bafllad›.
Ballerium semalar›nda gezinen kara bulutlar,
devasa oyunlar dünyas› için hâlâ taze bir fikir
olan MMORTS (massive-multi online real-time
strategy) tarz›ndaki oyunun di¤er tüm ayr›nt›-
lar›n› gölgede b›rak›yor. Ama ücretsiz beta için
baflvurmay› düflünen okurlar›m›za k›saca
oyundan bahsetmekte yarar var. Ballerium,
her oyuncunun kendine bir flehir ve onu ayak-
ta tutmak için birimler gelifltirdi¤i bir oyun.
RTS olmas›, siz online de¤ilken de flehrinizin
oyunda kalmas› anlam›na geliyor. Üretiminiz,
savafllar›n›z, gelifliminiz siz yokken de devam
ediyor ve birimleriniz sizin yerinize kararlar ve-
rebiliyor. Oyunda “güneflin yedi çocu¤u” de-

nen ve her biri ayr› bir felsefeyi temsil eden
yedi ›rk var. Kimisi fikir meselelerine (materya-
lizm ve varoluflçuluk gibi) kimisi de dünya iflle-
rine (endüstrileflme ve çevrecilik gibi) odakl›
bu ›rklar, kendi özel birimlerini, binalar›n› ve
yaflam biçimlerini yarat›p di¤erlerine karfl› kul-
lanabiliyor. E¤itimli ve kalabal›k bir nüfus,
do¤ru binalar, di¤er oyuncular›n ticaret yap-
may› isteyecekleri özel kaynaklar›n üretimi gi-
bi ifllere kafa yorarak, bu arada askeri yetenek-
lerinizi de güçlendirerek flehrinizi kalk›nd›rma-
n›z mümkün. ‹lginizi çektiyse www.balleri-
um.com adresinden beta baflvurunuzu yapabi-
lirsiniz ama bizden söylemesi, oyuna çok ba¤-
lanmay›n. Ne olur, ne olmaz…

‹K‹ YAKASI B‹R ARAYA GELMEYEN OYUN
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UZAYLI BÖCEKLER SAVAfiA HAZIR

STARSHIP TROOPERS

 



‹S‹M HAKLARIMI KAYBETT‹M, HÜKÜMSÜZDÜRl

Sanat›n hayat› taklit etti¤ine dair
yayg›n bir kan› vard›r. Basit ve ge-

reksiz bir kelime oyunu gibi durabilir
ama asl›nda ayn› fley “sanal” için de ge-
çerli. Bilgisayara s›¤d›rd›¤›m›z sanal ha-
yatlar›m›z giderek gerçe¤inden ay›rt edi-
lemez bir düzene oturuyor. Hayatta ya-
flad›¤›m›z her fleyle burada da karfl›lafl›-
yoruz; sinirlenmek de sevinmek de, afl›k
olmak da terk edilmek de mümkün bu
alter-dünyada. Ama en çok da doland›-
r›lmak… EverQuest II oynayanlar›n›z laf›
nereye getirece¤imi anlad› ama herkes
için aç›klayal›m: Geçti¤imiz ay EQ II’ye
dadanan bir grup sanal kalpazan, oyu-
nun evreninde kullan›lan paradan ço¤al-
tarak ciddi bir ekonomik krize neden ol-
du. 

Oyunun geçerli para birimi platini-
um’dan üretmek için “duping bug” deni-

len ve online oyunlarda herhangi bir
kayna¤› istenen miktarda basmaya ya-
rayan aç›¤› kullanan bu hileci arkadafl-
lar, ellerindeki sahte paralar› gerçe¤e çe-
virmek için Station Exchange’e baflvur-
du. Station Exchange, Sony Online En-
tertainment’›n EQ için açt›¤› resmi takas
ve aç›k art›rma sitesi. Burada oyunda sa-
hip oldu¤unuz tüm varl›¤› gerçek para
karfl›l›¤›nda di¤er oyunculara satabili-
yorsunuz. SOE’den gelen aç›klamaya ba-
k›l›rsa, hileci oyuncular bu noktada ipin
ucunu kaç›r›p oyunun evrenindeki tüm
paran›n 24 saat içinde yüzde 5 artmas›-
na neden olmufllar ve tabii enselenmifl-
ler. ‹simleri ve say›lar› aç›klanmayan sa-
nal kalpazanlar›n EQ II ekonomisine ver-
di¤i zarar sonraki 24 saat içinde giderildi
ve suçlular Norrath’dan sürülüp dünya-
ya hapsedildi.

<<

NORRATH’I KALPAZANLAR BASTI
ENFLASYON FIRLADI, IMF END‹fiEL‹…

STARGATE SG-1: ALLIANCE
Oyunlar›n iptal haberlerini vermeyi
sevmiyoruz ama bu hikâye tam ibret-
lik. Sadece oyun gelifltiricilerin de¤il
ödevlerini ihmal eden ö¤rencilerin (söz
meclisten d›flar›), yaz›lar›n› geç teslim
eden editörlerin (söz yine meclisten
d›flar›), vaktinde gelmeyen otobüslerin
de (bunu isteyen üstüne al›nabilir)
önemli dersler ç›kartabilece¤i bir
Stargate vakas› söz konusu.

Nisan ay›ndan bu yana ekran
görüntüleri ortalarda dolaflmaya
bafllayan, röportajlar› yap›lan, E3’te
görücüye ç›kart›lan Stargate SG1:
Alliance, yap›mc› Perception’›n ifli
yeterince ciddiye almad›¤› gerekçesiyle
bir süreli¤ine durduruldu. Amerika’da
y›llard›r yay›nlanan ve büyük sükse
yapan dizinin oyun haklar›n› sat›n alan
JoWood, ilk oyun Alliance’› gelifltirmesi
için Avusturyal› Perception ile
anlaflm›flt›. Ancak hem projenin
Stargate sevenleri tatmin etmekten
uzak bir oyuna dönüflmeye bafllamas›
hem de ifllerin çok yavafl ilerlemesi
gerekçe gösterilerek Perception’la
yap›lan kontrat iptal edildi. ‹ki firma
aras›ndaki anlaflma gere¤i oyunun
tüm haklar› ve flu ana kadar gelifltiril-
mifl olan kaynak kodu JoWood’da kala-
cak ve “ekonomik anlamda bir yüke
dönüflmeyece¤ine karar verilirse” yeni
bir gelifltirici bulunur bulunmaz yap›m
sürecek.

Buraya kadar anlatt›klar›m›z
JoWood’un bas›n aç›klamas›ndan. Bir

de Perception’a kulak verelim: “SG1:
Alliance’›n yap›m›n› iptal etme
hakk›n›n JoWood’da oldu¤u do¤ru
de¤il. Oyunun lisans› bize ait ve
yap›m›na ara vermeden devam
edece¤iz.” Anlayaca¤›n›z ortada bir-
birine k›zg›n iki eski ortak ve
paylafl›lamayan bir proje var. Bizi esas
ilgilendiren k›s›m da flüphesiz oyunun
ak›beti. 

E¤er yap›m haklar› gerçekten
Perception’a aitse, eninde sonunda iyi
ya da kötü bir SG1 görece¤imizi
söyleyebiliriz. Ama gerçek bunun tam
tersiyse durum biraz daha kritik.
JoWood’dan yap›lan aç›klamada
flimdiye kadar PC, PS2 ve Xbox için
tasarlanan SG1’in, kaybedilen zaman
da göz önüne al›narak sadece yeni
nesil konsollar için tasarlanmas› ihti-
maline de yer veriliyor, tabii tamamen
gözden ç›kar›lmazsa. Böylece bize de
Level’da görebilece¤iniz en flaibeli
oyun künyesini yazmak düflüyor.
Ortada bir oyun var ama ne yap›mc›s›
belli, ne yay›nc›s›, ne de ç›k›fl tarihi.

Yap›m: Belli de¤il Da¤›t›m: Belli de¤il Tür:
Aksiyon, Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il
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DIABLO 3 TAMAM MI DEVAM
MI? Blizzard, Diablo sevenlerin seriye
üçüncü oyunun gelip gelmeyece¤i ko-
nusundaki merak›n› kafl›maya bay›l›-
yor. A¤ustos ay›nda, önceki iki Diab-
lo’yu yapan, Blizzard’›n yan stüdyosu
Blizzard North’un kapat›lmas› karar›
bir kez daha gözlerin firmaya ve efsa-
ne oyununa çevrilmesine neden oldu.
Oyundan tamamen vaz m› geçilmiflti
yoksa iflleri h›zland›rmak için yap›m›-
na ana ofiste mi devam edilecekti?
Yoksa zaten ortada böyle bir oyun
yoktu da biz mi buluttan nem kap›yor-
duk? Diablo 3’le ilgili her dedikodu
patlamas›nda bir köflede durup olan-
lar› izleyen ve muhtemelen e¤lenen
Blizzard bu kez daha farkl› davrand› ve
konufltu: “Blizzard North ekibini da¤›t-
mad›k, sadece ana tasar›m grubumuz-
la birlefltirdik. Bunu da flirketin verim-
lili¤ini art›rmak için yapt›k. Böylece
tüm tasar›mc›lar›m›z birbirlerinin pro-
jelerine katk›da bulunabilecek.” Aç›k-
lamay› yapan Blizzard baflkan› Mike
Morhaime ayr›ca merkeze tafl›nan Ku-
zey Ofisi’nin “henüz duyurulmam›fl”
bir oyun üzerinde çal›flt›¤›n› ve proje-
nin devam edece¤ini de söyledi. Kas-
tedilenin bir World of Warcraft genifl-
leme paketi olamayaca¤›n› varsayarak
biz bu sözlerden kendimizce bir anlam
ç›kartt›k tabii. Siz de ayn› fleyi mi dü-
flünüyorsunuz? 

WoW’DA ANNE BASKINI Geçti¤i-
miz ay World of Warcraft forumlar›n-
da herkesin kula¤›na küpe olmas› ge-
reken e¤lenceli bir olay yafland›. Ertesi
gün düzenlenecek bir etkinlik hakk›n-
da herkesin fikirlerini yazd›¤› bir WoW
forum bafll›¤› alt›na Brion rumuzlu
oyuncu da di¤erleri gibi birkaç kelime
yaz›p geçti. Mesaj›n gönderildi¤i saat
sabah›n 03: 29’u idi ama muhtemelen
ertesi sabah okula gitmek için erken-
den uyanmas› gereken Brion bunu çok
da takm›yordu. Ço¤umuz için buraya
kadar olanlar gayet s›radan, bizim de
s›kl›kla yaflad›¤›m›z fleylerden. Zaten
fark› yaratan da Brion’›n kendisi de¤il,
annesi.

Brion’›ndan sonra birkaç oyuncu-
nun daha konuyla ilgili fikirlerini pay-
laflmas›n›n ard›ndan araya flöyle bir
mesaj girdi: “Konuyu da¤›tt›¤›m için
özür dilerim. Ama Brion, sabah›n
3.29’unda uyan›k ve bilgisayar bafl›n-
da oldu¤unu annenin bilmesini iste-
miyorsan, bu saatte onun okudu¤u bir
foruma mesaj yollama. Bas›ld›n. Ceza-
l›s›n.” 47. level’a kadar yükselmifl say-
g›n, karizma sahibi bir oyuncu olan
Brion için annesinin yazd›¤› bu mesaj›
okumak nas›l bir histi tam olarak bile-
meyiz ama normalde 15-20 mesaj›
aflamayacak bu forum bafll›¤› h›nz›r
annenin yazd›klar›ndan sonra sayfa-

Devam› 9. sayfada
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‹kinci Dünya Savafl›’n›n son
günleri. Amerikan ve Rus güç-

leri aras›nda cephe önündekinden
daha fliddetli bir flekilde Almanlar›n
gelifltirdi¤i prototipleri ve onlar› ge-
lifltiren bilim adamlar›n› ele geçir-
me mücadelesi yaflan›yor. Bir yan-
dan kanl› savafl sona yaklafl›rken bir
yandan da So¤uk Savafl’›n ilk ad›m-
lar› at›l›yor. 

WWII Combat: Road to Berlin,
ele ald›¤› dönem ve kulland›¤› ana
karakterle standart ‹kinci Dünya
Savafl› oyunlar›ndan ayr›lan bir pro-
je. Oyunda bir OSS (CIA’in o tarihlerdeki
ismi) ajan›n› canland›r›yorsunuz ve cep-
hede savaflmak yerine birtak›m gizli gö-
revler için tehlikeli ifllere girifliyorsunuz.
Toplam on görevden oluflan tek kiflilik se-
naryoda Berlin’e s›z›p “‹ntikam Silahlar›”
projesi için çal›flan Rus ve Alman güçleri-
ni durdurman›z gerekiyor. Bu görevler
boyunca s›cak çat›flma da olacak, belge
h›rs›zl›¤› da, kuryelik de. Oyunun en
önemli özelli¤i, dönemin bugüne ulafla-
bilen tüm arflivlerinin didik didik edile-
rek, olabildi¤ince gerçekçi bir senaryo üs-

tüne kurulmufl olmas›. 
‹flini olabildi¤ince sessiz yollardan

halletmeyi seven bir karakteri oynama-
m›za ra¤men WWII Combat da ço¤u 2.
DS oyunu gibi FPS türünde olacak. Kulla-
nabilece¤imiz tüm silahlar›n savaflta kul-
lan›lan orijinal modellere sad›k kal›narak
gelifltirildi¤i oyunda mekânlar›n gerçekçi
olmas› için de savafl foto¤raflar›na bafl-
vurulmufl. 

Unreal motoru kullan›larak tasarla-
nan Road to Berlin’in gelifltiricisi Direct
Action’› SPEC OPS serisinden tan›yoruz.

Ekip ayr›ca Combat: Task Force 121 ve
Spearhead oyunlar›na da imzas›n› atm›fl-
t›. WWII Combat’› uzun süre oynanacak
bir oyun yapmas›n› bekledi¤imiz as›l yan›
ise 16 oyuncuya kadar izin veren çok
oyunculu modu. VIP koruma, death-
match, capture the flag gibi sekiz çok
oyunculu modu olacak WWII Combat,
PC’nin yan› s›ra Xbox için de Ekim ay›nda
haz›r olacak. 2.DS’n›n gizli kalm›fl projele-
ri ve teknoloji için yap›lan sessiz savafllar›
ilginizi çekiyorsa, gün saymaya bafllaya-
bilirsiniz..

“‹stemek ve baflarmak; ne kadar tuhaf
sözcükler…” yazar baz› kitaplar›n arkas›n-
da. Project Offset de tamamland›¤›nda
muhtemelen bu sözcüklerle an›lacak. Sa-
vage’›n yap›mc›s› S2 Games’ten kopan üç
yaz›l›mc›n›n ellerindeki tüm paray› ve bil-
giyi yat›rarak yap›m›na bafllad›¤› ve ofis-
lerinin ad›n› verdikleri Project Offset’i ay-
r›cal›kl› yapan yan› yaln›zca s›n›rl› kay-
nakla üretilen ba¤›ms›z bir proje olmas›
de¤il. Oyun, son zamanlar›n en heyecan
verici fikirlerinden baz›lar›yla süslenmifl.
fiimdiye kadar ç›kan oyun içi videolar› ne-
fes kesiyor. Ve bitirilip bitirilemeyece¤i
bile belli de¤il!

Project Offset, FPS türünde bir oyun-
da benzerine pek rastlamad›¤›m›z, fan-
tastik bir evrende geçiyor. Oyunun RPG
sevenleri ilgilendirebilecek bir baflka
özelli¤i de karakterlerin s›n›flara ayr›lm›fl
olmas› ve oyuna bafllarken, farkl› yete-
neklere sahip bu s›n›flardan istedi¤inizi
seçebilmeniz. Offset dünyas›nda, farkl›
s›n›flardan karakterler seçerek olufltur-
du¤unuz klan›n›z›, birbirini takip eden
görevler boyunca kontrol etti¤iniz tek ki-
flilik senaryonun yan› s›ra oyunu “muhte-

mel hit” saymam›z›n as›l sebebi olan bir
multiplayer modu da olacak. Zaten oyu-
nun bu k›sm›na k›saca “fantastik Battle-
field 1942” diyebiliriz. Uzun menzilli si-
lahlardan bizzat yumru¤unuza kadar çok
say›da silah›n ve çeflit çeflit motorlu araç-
tan ejderhalara kadar giden her tür ara-
c›n yer ald›¤› çok oyunculu modlar için
belirlenen oyuncu say›s› ise 64.

Tak›m›n›z› olufltururken her biri farkl›
yeteneklere ve dezavantajlara sahip befl
s›n›ftan tümüne ihtiyac›n›z olacak. ‹flleri-

ni gizlice halletmeyi seven Elf okçular›,
binalar›n›z›n ve eflyalar›n›z›n inflas›ndan
ve tamirinden sorumlu Cüceler, hemen
her konuda biraz yetenek sahibi ‹nsan
Savaflç›lar, di¤erleri dökülmeye bafllad›-
¤›nda ortal›¤› toparlayacak olan fiifac›lar
ve pek muhterem Büyücüler… Bu karak-
ter s›n›flar› Project Offset’in göstermelik
bir özelli¤i de¤il, farkl› ifllevlere sahip bu
karakterlerin deneyim puan› kazan›p za-
y›f anlar›n› gelifltirmek gibi gayet RYO’sal
özellikleri de olacak. Bu da 64 kiflinin or-
tal›¤a döküldü¤ü çok oyunculu modlarda
nas›l bir cümbüfl yaflanaca¤› hakk›nda az
çok fikir vermeye yetiyor.

Henüz ismi konmam›fl (Project Off-
set, oyunun proje ismi), da¤›t›mc›s› belli
olmayan, hatta bitirilip bitirilmeyece¤i
bile kesinleflmemifl bu projeyi tamam-
lansa da iptal edilse de, giderek hararet-
lenen bir tonda, uzun bir süre konuflaca-
¤›z. Bu arada siz de www.projectoff-
set.com adresinden oyunun gidiflini takip
edebilirsiniz. 

<<

Yap›m: Offset Da¤›t›m: Belli de¤il 
Tür: FPS Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il

WWII COMBAT: ROAD TO BERLIN
SAVAfiI B‹T‹RMEN‹N ALTERNAT‹F YOLLARI

ÖNCE GÖRÜNÜfiÜNE TUTULACAKSINIZ, SONRA ÖZELL‹KLER‹NE

PROJECT OFFSET



UZAK DÜNYALAR S‹Z‹N OLACAK

Devasa online oyunlar kategorisi ka-
labal›klaflt›kça flimdiye kadar geçerlili-
¤ini korumay› baflarm›fl “devasa
oyun” tan›m› da giderek farkl›lafl›yor.
fiimdiye dek RYO’nun s›n›rlar›n› zorla-
maya yanaflmayan devasa oyunlar,
de¤iflik tatlar arayanlar için alterna-
tifler gelifltirmeye u¤rafl›yor. Bu alter-
natiflerden flimdilik en popüleri ise
oyunun türünü RTS’ye çevirmek. Bu
ay haber sayfalar›m›zda kendine yer
bulan Ballerium gibi Dreamlords da
henüz temelleri at›lmaya çal›fl›lan
MMORTS modas›n›n öncülerinden bir
oyun.

‹sveçli gelifltirici Lockpick Enterta-
inment’a ait bir proje olan Dream-
lords, oyuncuyu toplad›¤› deneyim
puan› ölçüsünde yükseklere tafl›mak
yerine en bafltan bir yar› tanr› ilan
ediyor. Bir Dreamlord (Düfl Tanr›s›)

olarak kendinize ait bir parça top-
rak ve emrinizde bekleyen köylü ve
askerlerinizle oyuna bafll›yorsunuz.
En büyük derdiniz, girece¤iniz PvP
savafllarla topraklar›n›z› korumak
ve mümkünse geniflletmek. Kendi
ülkenizin kurallar›n› belirleyip flekil-
lendirmek, birimlerinizi hangi ifller-
de kullanaca¤›n›za karar vermek,
di¤er lordlarla iliflkilerinizde nas›l
bir politika izleyece¤inizi saptamak

sizin ifliniz. Ama oyun sakince bir köflede tak›l-
man›za izin vermeyecek kadar hareketli bir
evrene sahip olacak. Geliflmek istiyorsan›z ya-
p›mc›lar›n kararlaflt›rd›¤› etkinliklere kat›l›p
görevleri tamamlamak zorundas›n›z. Ordunu-
zu güçlendirip küçük kabilenizi uygarl›¤a dö-
nüfltürmek için oyundaki dengeleri sürekli
kontrol etmenizi ve gelece¤i bugünden göre-
bilen vizyon sahibi bir lider olman›z› gerekti-
ren Dreamlords flimdiden hararetle oyunu
tart›flan kalabal›k bir merakl› kitlesine sahip.
Oyun sizin de ilginizi çektiyse girip web site-
sinden (www.dreamlords.com) yak›nda baflla-
yacak olan beta test için baflvurunuzu yapabi-
lirsiniz. fiimdiye dek yay›nlanan ekran görün-
tüleri bir RTS için oldukça detayl› ve iyi düflü-
nülmüfl bir dünyan›n iflaretlerini tafl›yor ama
emin olman›n tek yolu var…

DREAMLORDS
larca uzad›. Brion’› uzun süre WoW’da
gören olmad›. 

ESK‹ ARKADAfiLARINIZI NE KA-
DAR TANIYORSUNUZ? Alt› tane ya-
k›n arkadafl›n giderek karmafl›klaflan
ve komikleflen iliflkilerinin ve gündelik
hayatlar›n›n anlat›ld›¤›, tam 10 sezon
boyunca yay›nda kalan New York sit-
com’u Friends’in sona ermesinin üs-
tünden bir y›ldan uzun bir zaman geç-
ti. Ama sevenleri “arkadafllar›”n› he-
nüz unutabilmifl de¤il. Warner Bross
da bu durumu f›rsat bilip, hayatlar›n-
da Friends’in eksikli¤ini duyanlara, flifa
niyetine bir oyun sunmaya karar verdi.
Oyun asl›nda Friends özleminizi gider-
meyi de¤il, kaç›nc› derece bir Friends
manya¤› oldu¤unuzu saptamay›
amaçl›yor. On y›ll›k senaryo içinde yer
alan her tür ayr›nt›ya ve karakterlerin
özelliklerine dair 3 binden fazla soru
içeren The One with All the Trivia hem
PC hem de konsola ç›kacak. Bir yar›fl-
ma program› format›na sahip oyunda
sorular› Maggie Wheeler (“oh my
god”›yla meflhur Janice) ve James Mic-
hael Tyler (Gunther) soruyor. Dizinin
son sezonlar›nda bölüm bafl›na 1’er
milyon dolar ald›klar› düflünülünce,
oyuna neden esas alt›l›dan birilerinin
kat›lmad›¤›n› anlayabiliyoruz. Fri-
ends’in unutulmaz sahneleri ve mü-
zikleriyle donat›laca¤› söylenen Fri-
ends: The One with All the Trivia Ka-
s›m’da ç›kacak. 

BU fiARKILAR TANIDIK FIFA serisi,
PES karfl›s›nda ne yapsa da kan kay-
betmeye devam ediyor olabilir ama
her y›l oldu¤u gibi bu y›l da oyuna ek-
lenen flark›lar› aç›s›ndan PES’e göre
daha ilgi çekici olaca¤› kesin. En az›n-
dan Türkiye’deki oyuncular aç›s›ndan.
Çünkü giderek daha az Türk oyuncuya
ve tak›m›na yer veren FIFA serisi bizi
flafl›rt›p bu sezonun FIFA oyunu için
haz›rlanan flark› listesine iki de Türkçe
flark› ekledi. Bunlardan biri, hemen he-
men her flark›s›nda bir taraftar marfl›
havas› bulunan Athena’n›n Tam Za-
man› fiimdi isimli parças›. Di¤eri ise
y›ld›z› çabucak parlayan grup Man-
ga’n›n ç›k›fl flark›s›; Bir Kad›n Çizecek-
sin. Listenin ço¤una geçen y›llarda ol-
du¤u gibi yine ‹ngiliz gruplar hakim;
Jamiroquai, Oasis, Doves gibi tan›m›fl
isimlerin yan› s›ra listeye eklenen pek
bilinmedik gruplar›yla Britanya’dan
tam 12 grup var. Bunun d›fl›nda Fran-
sa’dan Somali’ye Norveç’ten Jamai-
ka’ya kadar çok say›da ülkeden çok sa-
y›da flark› dinleyebilecek FIFA 2006
oyuncular›. 

Yap›m: Lockpick Entertainment Da¤›t›m: Belli
de¤il Tür: MMORTS Ç›k›fl tarihi: 2006 Bahar›

Total Overdose

www.totaloverdose.com
Mariachi’lerin memleketinde geçen
bir Max Payne için siz nas›l bir web
sitesi tasarlard›n›z bilemeyiz ama
Lightmaker isimli web tasar›m gru-
bu Total Overdose için harika bir ta-
ne yapm›fl. Babas›n›n katillerini ya-
kalamak için eli kanl› bir uyuflturucu
çetesinin pefline düflen Ramiro,
oyun için haz›rlanan web sitesinde
de ziyaretçilere rehberlik ediyor.
Müziklerden silahlara, karakterler-
den araçlara kadar oyun hakk›nda
hemen her fley hakk›nda fikir sahibi
olman›z› sa¤layan kapsaml› bir site-
si var Total Overdose’un. Kapsam›
bir yana, sitenin aç›l›fl müzi¤i, sa¤a
sola gizlenmifl y›ld›zlar› toplad›kça
aç›lan videolar, fareyi üstünde kay-
d›rd›kça aç›lan panoramik ekran gö-
rüntüleriyle bu site tam e¤lencelik.
Özellikle bir köflede durup sizi izle-
yen Ramiro’nun kendine has tav›rla-
r› tam seyirlik. Muhakkak u¤raman›-
z› öneririz. 

Hitman

www.hitman.com
Bir tetikçinin kendine web sitesi
haz›rlamas›, s›k rastlanan bir du-
rum de¤il ama koskoca Agent 47
iseniz, as›l iyi bir siteniz olmazsa
garipsenirsiniz. Nitekim Hitman’in
2006 bafl›nda ç›kacak olan son bö-
lümü Blood Money için tüm ka-
rakterlerin ve oyunun geçti¤i fle-
hirlerin tan›t›ld›¤›, ayr›ca hikaye-
nin ipuçlar›n› tafl›yan gazete ha-
berlerinin yer ald›¤› bir web sitesi
haz›rlanm›fl. Oyunun yap›mc›s› IO
Interactive taraf›ndan tasarlanan
sitenin en güzel bölümü ise top-
lam dokuz videoyla aflama aflama
Hitman’in “kariyer” sürecini anla-
tan “Tetikçi olma rehberi” bölü-
mü. Biz siteyi ziyaret etti¤imizde
bu videolardan henüz ilk ikisi izle-
nebiliyordu ama oyun piyasaya ç›-
kana kadar rehber de tamamlan-
m›fl olacak.

Rockstar

www.rockstargames.com
En olayl›, en sivri oyunlar›n yap›mc›s› Rock-
star’›n, bu genel imaj›n›n yan›nda çok naif
kalan bir sitesi var. Oyunlar›yla çocuklara kö-
tü örnek oldu¤u iddia edilen Rockstar, ›v›r z›-
v›r bir ton bilginin ve küçük ama faydal›
araçlar›n bulundu¤u sitesinden “biz iyi
adamlar›z” mesaj› veriyor. Daha önemlisi;
site o kadar dolu ve renkli ki her taraf›ndan
bonus f›rl›yor. Karfl›n›za saatli bir radyonun
efllik etti¤i duvar ka¤›tlar› da ç›kabilir, bütün
sayfay› boyayabilece¤iniz bir kutu sprey de,
kendi müzi¤inizi yapabilece¤iniz gayet kap-
saml› ve kullan›fll› bir mikser de. Özellikle so-
nuncusunu bulman›z› öneririz. 
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2003 y›l›nda 3DO’nun iflas
edip Might & Magic serisinin

sahipsiz kalmas›n›n ard›ndan Ubi-
soft’un devreye girip serinin isim
haklar›n› sat›n ald›¤›n› hat›rlars›n›z.
O günlerde çorak bir araziyi and›-
ran M&M evrenini eski verimli za-
manlar›na döndürmek üzere hare-
kete geçen Ubisoft, geçti¤imiz ay-
larda duyurdu¤u Heroes of Might
& Magic V’in ard›ndan flimdi de
Dark Messiah of Might & Magic’i
2006 yaz›nda yay›nlayaca¤›n› aç›k-
lad›.

Bundan önce Arx Fatalis adl›
oyunu tasarlayan Frans›z yap›m
ekibi Arkane Studios taraf›ndan ha-
z›rl›klar›na bafllanan Dark Messiah
birinci flah›s bak›fl aç›s›ndan oyna-
nan bir RYO. Oyunun bir di¤er özel-
li¤i ise Valve’›n Source grafik motoru kul-
lan›larak tasarlanmas›. Ubisoft’un yapt›-
¤› aç›klamaya bak›l›rsa bu, aksiyon seven
oyuncular›n da M&M evreniyle daha ya-
k›ndan ilgilenmesini sa¤layaca¤› için çok
önemli: “Oyuna verdi¤imiz yeni flekille
sadece M&M hayranlar›n› mutlu etmek-
le kalmayaca¤›z, bize kusursuz bir ortam
yaratma imkân› sa¤layan Source moto-
runun gücüyle aksiyon türünün sevenle-
rini de etkileyece¤iz. Dark Messiah her iki
türün de en iyileri aras›na girecek.”

Sareth ad›nda büyü ve yak›n dövüfl
e¤itimi alm›fl bir savaflç›y› oynad›¤›m›z
Dark Messiah’ta tek kiflilik 12 görevden
oluflan senaryo boyunca önceki
M&M’lerde oldu¤u gibi uzun yolculukla-
ra ç›kacak ve esas amac›m›z› unutana ka-
dar büyü yap›p yarat›k kesece¤iz. Dark
Messiah’› önceki Might and Magic’lerden
ay›ran yan› ise 32 kiflilik çok oyuncu des-
te¤i. Klasik modlar›n yan› s›ra “evoluti-
on” denen ve tek bir karakterle oynay›p,
her oynad›¤›n›zda deneyim kazanman›z›

ve giderek geliflmenizi sa¤layan yeni bir
mod da çok oyunculu seçenekler aras›na
eklenmifl. Ç›kmas›na daha neredeyse bir
y›l var ama Might & Magic fanati¤iyse-
niz, Ubisoft’un o güne kadar oyunu bol
bol gündeme tafl›yacak yeni detaylar
aç›klayaca¤›na inand›¤›m›z› söylememiz
belki bir parça teselli olman›z› sa¤lar.

<<

George Stobbart ve Nico Col-
lard isimli iki araflt›rmac›-ma-
cerac›n›n an›lar›n› anlatan Bro-

ken Sword, en bafl›ndan beri bir üç-
leme olarak planland›¤› ve geçen y›l
ç›kan üçüncü oyunla bu plan niha-
yete erdi¤i halde yeni bir oyunla ge-
ri dönüyor.  ‹lki 1996 y›l›nda ç›kan
(Broken Sword: Shadow of Temp-
lars) Broken Sword, o zamandan bu
yana ayakta kalmaya devam edebi-
len nadide bir adventure. Bu yüzden
THQ’nun yeminini bozup dördüncü
oyuna bafllamas›n› anlay›flla karfl›l›-
yoruz.

Kafam›z› kar›flt›ran as›l mesele,
yeni oyunun konusu. THQ’nun yap-
t›¤› aç›klamaya göre oyunun ana karak-
teri George Stobbart dördüncü bölümde
gizemli bir kad›na afl›k olacak ve kad›n›n
birdenbire ortadan kaybolmas›yla onun
pefline düflüp yine uzun yolculuklar yapa-

cak. Bu arada her zamanki gibi dünyay›
da kurtarmak durumunda kalacak. Peki
ama bütün bu hikaye içinde Nico nere-
de? THQ, seride böyle bir karakter sanki
hiç yer almam›fl gibi davranmay› tercih

ederek iki olas›l›¤a kap› açm›fl olu-
yor. Ya dördüncü oyunda basit bir
bahaneyle Nico’yu çoktan Geor-
ge’un hayat›ndan ç›kartm›fl ola-
caklar, onun o aksanl› “Jooorj”lar›-
n› duyamayaca¤›z ya da bize anla-
t›lan hikâyenin alt›ndan hofl bir
sürprizle Nico f›rlayacak. Her iki
durumda da, tüm bölümlerini se-
verek oynad›¤›m›z Broken Sword
serisine dönüfl yapmak güzel bir
fikir. Üçüncü bölümde karfl›m›za
ç›kan yeni oynan›fl stili birçok se-
verini Broken Sword’dan so¤ut-
mufltu ama dördüncü oyunda da
ayn› stilin kullan›laca¤›na dair bir
haber (en az›ndan flimdilik) yok Yi-

ne de, oyunu gözden ç›karam›yorsan›z,
bir y›l içinde bu fikre al›flman›z› öneririz. 

<<

BROKEN SWORD 4
ÜÇLEMEN‹N DÖRDÜNCÜ OYUNU!

Yap›m: Arkane Studios Da¤›t›m: Ubisoft 
Tür: Aksiyon Ç›k›fl tarihi: 2006 Yaz›

Yap›m: Revolution Games Da¤›t›m: THQ 
Tür: Adventure Ç›k›fl tarihi: 2006 Yaz›

Z‹NDANLARDA SABAHLADI⁄IMIZ GÜNLERE DÖNÜfi

DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC



HABERLER | LEVEL 09 2005 | 011

Her y›l San Jose’de Game Devolo-
pers Conference kapsam›nda dü-

zenlenen ve küçük bütçeli, hiç piyasaya
ç›kmam›fl, bedavaya indirebildi¤imiz
ama parlak fikirleriyle ödüllendirilmeyi
hak eden oyunlar›n yar›flt›¤› Indie Ga-
mes Festival (Ba¤›ms›z Oyunlar Festivali
– IGF) bu y›l da bitti. Hatta 2006 için
baflvuru tarihleri ve koflullar› bile aç›k-
land› ama biz önce 2005 sonuçlar›n› ak-
taral›m.

IGF 2005’in en konuflulan oyunu Ali-
en Hominid oldu. ‹lk olarak web üzerin-
den oynayabildi¤iniz basit bir Flash oyu-
nu olarak ortaya ç›kan Behemoth yap›-
m› Alien Hominid, gördü¤ü ilgi üzerine
GameCube’a da tafl›nm›fl ve çok say›da
oyuncuya ulaflmay› baflarm›flt›. Tabii
IGF’te toplad›¤› ödüllerle (Görsel Sanat,
Teknik Baflar› ve Ses dallar›nda) iyice

süksesi artt›. Önceden bedava indirmek
için kullanabildi¤iniz www.alienhomi-
nid.com adresini flimdi oyunu sat›n al-
mak için kullanabiliyorsunuz. Teknik Ba-
flar› ödülünü alan ikinci oyun Large Ani-
mal Games taraf›ndan yap›lan Rocket-
Bowl idi. Son zamanlar›n en e¤lenceli
arcade oyunlar›ndan biri olan Rocket-
Bowl’un demosunu www.largeani-
mal.com adresinden indirebilirsiniz. En
Yarat›c› Oyun Tasar›m› ve Özel Baflar›
ödüllerini alan Chronic Logic yap›m›
Gish de yarat›c› fikirleriyle ilgiye de¤er
bir oyun (www.chroniclogic.com). 

Tabii bunlar› sadece uzaktan izle-
mekle olmaz. Bireysel olarak oyun tasa-
r›m›yla u¤raflanlar›n›z için IGF’in kap›la-
r› gelecek y›l için de aç›k olacak ama f›r-
sat› kaç›rmamak için bir an önce kollar›
s›vamak gerekiyor. 20 – 24 Mart tarihle-

ri aras›nda yap›lacak olan 2006 IGF için
baflvuru tarihleri henüz aç›klanmad›
ama geçen y›llara göre ödül kategorile-
rinde ve kriterlerde baz› de¤ifliklikler
olaca¤› bildirildi. Buna göre; 2006’da
büyük ödül 20 bin dolara yükseldi.
“Web/indirilebilir oyunlar” kategorisi
“web browser game” olarak de¤ifltirildi
ve kapsam› geniflledi. Yar›flmaya kat›lan
ekiplerin en az bir kifliyle fuara kat›lma-
s› zorunlulu¤u kald›r›ld›. Ayr›ca bu y›l
daha fazla kat›l›mc›n›n finalist olma
flans› olacak. Her kategorideki finalist
say›s› 5’e yükseltildi (En ‹yi Web Brow-
ser Oyunu hariç, bu kategoride üç fina-
list olacak). Ayr›ca bu kategorilerin
(Görsel Sanat, Ses, Oyun Tasar›m›, Tek-
nik Baflar› ve Halk Oylamas›) birincileri
2500’er dolar kazanacak. Yar›flmaya “En
‹yi Mod” kategorisi de eklendi. Buna gö-
re IGF organizasyonu taraf›ndan belirle-
necek dört oyun için yap›lan modlar ya-
r›flmaya dahil olabilecek. Bu oyunlar›n
hangileri olaca¤› ve yar›flmayla ilgili di-
¤er detaylar için igf.com adresini ziyaret
edebilirsiniz. Hatta etmelisiniz. Buyu-
run. 

<<

BA⁄IMSIZ OYUNLAR FEST‹VAL‹
HEPS‹ HAYAL ÜRÜNÜ
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malardan kurtulmak, k›zlar›n da
betonarme dersinde ecel terleri
döktü¤ünü (ama benden daha iyi
anlad›klar›n›) görmek, belli bir
konuda uzmanlafl›p s›radan in-
sanlar›n hiç bilmedi¤i fleyler ö¤-
renmek… Ama bu sefer de farkl›
bir derdim vard›, s›k s›k güzel havalarda okulun
orta bahçesinde çimlerin üzerinde yay›l›p arka-
dafllarla muhabbet etmekle derslere girmek
aras›nda seçim yapmam gerekiyordu. Okulun
üçüncü senesinde bahçenin amfilere mutlak
üstünlü¤ünü kabul edip bu dertten komple
kurtuldum. Ama orta bahçede geçen güzel
günlerin hat›r›na ‹TÜ’nün bana bir diploma ve-
rece¤i kuflkusuz büyük bir yan›lg›yd›.

MERHABA HAYAT, BEN GELD‹M
Sonunda mimarl›¤›n yap›las› bir meslek olma-
d›¤›na karar verip de okulun tad›n›n kaçmaya
bafllad›¤›n› görünce okulu toptan b›rak›p edi-
törlük kariyerime at›ld›m. Zaten mezuniyet
ufukta pek net görünmüyordu. Son 29 senede
ald›¤›m hiçbir karar bu denli isabetli de¤ildi.
Ama itiraf edeyim okuldan uzak geçen son 5
senede hem mimarl›¤› hem de okulu özledim.
Hocalarla girdi¤imiz modern-postmodern tar-
t›flmalar›, proje teslimlerinde arkadafllarla sa-
bahlamak, Autocad’de layer’lar dolu-
su fliir yazmak, her aybafl›nda kütüp-
haneye gelen tonla dergi içinde kay-
bolup gitmek, bilgisayar laboratuar›-
n›n sistemlerini altüst etmek…

OKULA DÖNÜfi
fiimdi içim k›p›r k›p›r çünkü Eylül ge-
liyor ve okullar yak›nda aç›lm›fl ola-
cak. Bu senenin fark› benim de okula
gidecek olmam. Devlet sa¤ olsun
tam da benim okulu özlemeye bafl-
lad›¤›m bir dönemde af ç›kartt› ve
ben de hiç düflünmeden baflvurdum.
Elbette 10 sene öncesinin havas›n›
yakalama flans›m olmayacak. Okulla
ancak Level’dan arta kalan zamanla-
r›mda ilgilenebilece¤im. Kimbilir
okula bu sene bafllayanlara uyum
sa¤layana kadar neler çekece¤im.
Ama yine de okula dönmek güzel.
Bu yaflta söylemek ne kadar anlaml›

bilmiyorum ama “okul güzel”.
Hala verilmemifl matematik
ve ink›lâp dersleri flimdiden
kâbuslar›ma girse bile.

Bu sene herhalde daha
fazla okur mektubu cevaps›z
kalacak. Ama bahanem haz›r,
vizeler vard› ders çal›flmam ge-
rekiyordu. Di¤er yandan okul-
da sizlerden baz›lar›yla tan›fl-
ma flans›m olur diye umuyo-
rum, zira bol bol ders notuna
ve s›nav tarihlerini hat›rlatan
vefakâr arkadafllara ihtiyaç
olacak. Olur da orta bahçede
karfl›lafl›rsak belki size Taflk›fl-
la’n›n eski günlerini, okuldaki
maceralar›m› falan bile anlata-
bilirim. Hatta kimbilir belki ha-
la köprüden önce bir son ç›k›fl
flans›m›z vard›r. n

Lise y›llar›nda “okul” kavram›ndan o kadar so-
¤umufltum ki e¤itimin bilinen iflkence türleri
içinde en Çinlisi oldu¤una karar vermifltim.
Haftan›n befl günü sabah kalk›p yollara düfltü-
¤ümde Pink Floyd’un The Wall’unu m›r›ldan›r-
d›m. Gerçi o zamanlar e¤itimin düflünce kon-
trolü üzerindeki etkisinden çok her sabah uya-
n›p forma giymekti bana dokunan. Cuma günü
gelip okuldan ç›kt›m m› bu depresif flark› yerini
daha isyankâr ama daha da çok e¤lenceli Alice
Cooper’›n “School’s Out” parças›na b›rak›rd›.
fiark›daki aç›k okul nefreti d›fl›nda ne anlat›l-
mak istendi¤ini anlamazd›m. Hala da Alice de-
de ne demek istemifl pek bir fikrim yok. Ama
Alice “School's out forever, school's been blown
to pieces” diye ba¤›rd›kça gözümün önünde
okul parça parça da¤›l›r, iki günlük özgürlü¤üm
sonsuza dek sürecekmifl gibi gelirdi. En s›k›c›
derslerde (Matematik ve ‹nk›lâp aras›ndan seçi-
minizi yap›n) Alice Cooper’›n kap›y› k›rarak s›n›-
fa dald›¤›n›, hepimizi (ya da en az›ndan beni)
kurtard›ktan sonra bizi bir daha t›kamas›nlar
diye okulu paramparça etti¤ini hayal ederdim.
Ama hay›rs›z b›rak›n okulu da¤›tmay› bir kon-
ser için bile gelmedi ‹zmir’e ve ben mezun ol-
dum.

KIZLAR OKULA G‹TMEZ K‹ 
Üstelik bir erkek lisesinde (‹AL olsa bile) okuma-
n›n getirdi¤i ciddi sorunlar vard›. K›zlar› çok
ama çok yanl›fl tan›rd›k. Her fleyden önce onlar›
okul ortam›nda görmedi¤imiz için k›zlar daima
derdi tasas› olmayan, ders çal›fl›p okula gitme-
yen, hayatlar› kendi aralar›nda gülüp flakalafl-
maktan ibaret olan haflar› hayat formlar› gibi
gelirdi bize. Hatta sokakta gördü¤ümüz o for-
malar› bile e¤lence olsun diye giyerlerdi. K›zla-
r›n okula gitmiyor olmas› büyük bir haks›zl›kt›
bana göre. Ama haliyle okumad›klar› için pek
çok fleye basm›yor olmal›yd› kafalar›.

Üniversite y›llar› takdir edersiniz ki çok da-
ha e¤lenceliydi ve ben “e¤itim” kurumunun bir
parças› olmaktan hiç de rahats›z de¤ildim. For-

SKOOLZ OUT 4 EVER

T u ¤ b e k  Ö l e k  | t u g b e k @ l e v e l . c o m . t r

K›zlar› da als›nlar okula!

E¤itimin düflünce kontrolü
üzerindeki etkisinden çok
her sabah uyan›p forma
giymekti bana dokunan
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D ü n y a d ü fl ü n e b i l e n l e r i n o l a c a k
yapm›fl olan Civilization serisi, ilk ç›k›-

fl›ndan bu yana çok say›da ürün verdi.

Her defas›nda projenin esas sahibi olan

Sid Meier’›n k›ymetini biraz daha iyi

anlam›m›z› sa¤layan bir sürü yaban el-

lere düflmüfl Civ gördük (özellikle

de Activison’›n yapt›¤› affedile-

mez bir denemeydi). Oyunun

ya ruhunu öldüren ya da geli-

flimine hiçbir katk› sa¤lama-

yan bu giriflimlerle y›llar

geçti ve sonunda Ci-

vilization III geldi.

Eskiye göre bir sürü

de¤ifliklik içermesi-

ne ra¤men hâlâ ay-

n› tad› verebilmesini

Sid’in mucizelerinden biri ola-

rak kabul edip ses ç›karmadan

oynad›k. Çok yak›nda yine

önemli de¤ifliklikleri ve yine al›fl›k oldu¤umuz

tad›yla yine bir medeniyetler çat›flmas›n›n or-

tas›na atlayaca¤›z. fiimdi bu atlay›fl›n stili hak-

k›nda konuflal›m.

KÜÇÜK DÜNYANIN 
BÜYÜK OYUNLARI

Civ IV’ün en önemli özelli¤i, oyuncu-

yu her hamlede bir de¤il birkaç kez

düflünmeye zorlamas›. Örne¤in ta-

mamlanmas› 50 tur sürecek bir dün-

ya harikas› yapmaya niyetlendiniz. O s›-

rada bir rakibiniz de ayn› bina-

ya bafllad›. Eskiden olsa vazgeç-

mek konusunu düflünmez,

kimin daha önce bitirece¤i-

ne son turda bak›p biriktirdi-

¤iniz üretim puan›n› baflka bir

bina için kullanabilirdiniz. Ar-

t›k bir dünya harikas›ndan vazgeç-

meniz, o ana kadar yapt›¤›n›z üre-

tim yat›r›m›n› s›f›rlayacak. S›radan

binalar için bu kural biraz daha

Yazan Serpil Ulutürk

Soru: S›ra beklemenin bu kadar s›k›-

c› oldu¤u bir gezegende, s›ra tabanl›

bir oyunun 15 y›ld›r azalmayan bir

ilgiyle karfl›lanmas›n›n gerekçesi ne

olabilir? 

A) Oyunun al›flkanl›k yaratmas› 

B) Dünyay› fethetmenin s›ra bekle-

meye de¤mesi 

C) Sid Meier 

D) Ütü yapmak daha s›k›c› ama an-

nem 25 y›ld›r yap›yor. 

E) Soru hatal›. 

Dikkatli adaylar burada do¤ru

yan›t›n hiçbiri olmad›¤›n›, daha do¤-

rusu tüm seçeneklere da¤›t›ld›¤›n›

fark edecektir. Aç›kça görülmektedir

ki soruyu soran›n zihni da¤›n›kt›r ve

bir an önce Civilization IV’ün ç›kma-

s›n› dilemektedir.

Oyun tarihinin kült yap›mlar›

aras›nda kendine flahane bir yer

CIVILIZATION



lili¤i derman olacak. Sa¤l›kl› bir yerle-

flimin yedi çeflit besin kayna¤›na erifli-

mi olmas› gerekecek. Evet, art›k flehir

kurmak bebek yetifltirmek gibi bir fley.

Neyse ki bu yedi çeflit g›dan›n hepsini

flehrin kendisi üretmek zorunda de¤il.

Eskisine göre daha kullan›fll› hale ge-

tirilmifl bir ticaret sistemi ile flehrinizi

dengeli besleyebilirsiniz.  

fiimdiye kadar oyunun zihin açan

özelliklerinden bahsettik. Bir de gönül

gözünü açan yani maneviyat taraf›

var… Civilization’a eklenen çok önemli

bir de¤ifliklik, gerçek dinlerin de oyu-

na kat›lacak olmas›. Dünyan›n gerçek-

lerini kapsamaya çal›flmas›na ra¤men

Civilization flimdiye kadar hassas me-

selelerden uzak durmay› tercih eden

bir seri idi ama birbirine karfl› üstün-

lükleri ve zaaflar›yla art›k H›ristiyan-

l›k, ‹slam, Yahudilik, Hinduizm gibi

dinler aras›ndan birini seçebileceksi-

niz. Üstelik bu simgesel bir seçimin

ötesinde, oyunun gidiflat›n› etkileye-

bilecek bir fley. Dininizi yaymak, baflka

halklar› kendi taraf›n›za çekmek, bafl-

ka uygarl›klarla din sayesinde birlik

kurmak hiç savaflmadan oyunu ka-

zand›rabilir. Din, kültürünüzü yayma-

n›n bir yolu olacak ve kendi toprakla-

r›n›zdaki mutlulu¤u her zamankinden

daha fazla etkileyecek. Bir dinin orta-

ya ç›kmas›n› sa¤layan bilimi ilk bulan

uygarl›k, o dinin kutsal flehrine sahip

olacak. Bu flehrin hangisi olaca¤›na

ise yapay zekâ karar verecek. Tahmin

edebilece¤iniz gibi kutsal flehrinize

gözünüz gibi bakman›z gerekiyor çün-

kü tüm uygarl›¤›n›z›n mutlulu¤unu

etkileyen bir öneme sahip. Ayr›ca kut-

sal flehir, dünya çap›nda ayn› dini

paylaflan di¤er flehirleri de içeriden

görebilmenizi sa¤l›yor.

NEREDE BU DEVLET?
Oyunun temel tafllar›ndan biri olan

yönetim biçimi de de¤iflikli¤e u¤ra-

m›fl. Art›k s›n›rlar› belli bir yönetim bi-

Civ IV’te yeni bir boyut ka-

zan›yor. Arazinin durumu-

na, topra¤›n bereketine ve

teknoloji bilginize göre iflçi-

lerinize yirmi civar› farkl› ifl

verebileceksiniz. Örne¤in

tarla yerine inekleriniz için

otlak yapmak ya da maden

yerine yel de¤irmeni koy-

mak art›k mümkün. Tabii

teknolojik olarak yeterince

gelifltiyseniz… Gerçi Civ III

oynayanlar için bu çok da

hofl bir haber say›lmaz. Kay-

naklar›n adaletsiz da¤›l›m›

yüzünden kadere küstü¤ü-

müz, sinirlenip oyunu ka-

patt›¤›m›z günleri unutma-

d›k. Daha çok kaynak bu so-

runun daha çok yaflanaca¤›

anlam›na gelebilir(D‹). Ney-

se ki Firaxis yapt›¤› hatay›

fark etmifl. Yeni Civ’de te-

mel kaynaklar daha s›k bu-

lunacak ve art›k bir parça

alüminyum yüzünden oyu-

nu kaybetmeyece¤iz. 

AL‹’N‹N KARNI ACIKTI-
II(!?)
Kaynak meselesindeki yeni-

likler bununla da s›n›rl› de-

¤il. fiehirlerinizde yaflayan

insanlar›n hangi besini tü-

ketece¤ine de art›k siz karar

vereceksiniz ve bu karar›n›z

flehrin sa¤l›¤›n› etkileyecek.

Eskiden flehrin büyüklü¤ü-

ne göre su kemeri ve hasta-

ne infla ederek çözdü¤ünüz

hijyen problemi, Civ IV’te

bir basamak daha yükseli-

yor. fiehir iyice büyüyüp

hastane de yetersiz kald›-

¤›nda derdinize besin çeflit-

de¤ifltirilmifl. Diyelim bir fabrika için

12 tur boyunca 84 üretim puan› top-

lad›n›z. Daha bitmeden üretimi ban-

kaya çevirirseniz bu 84 puan bir kö-

fleye saklanacak ve bankaya s›f›rdan

bafllayacaks›n›z. Fabrikaya tekrar

döndü¤ünüzde ise kald›¤›n›z yerden

devam edeceksiniz. Hâlbuki eskiden

flehir içinde öldürdü¤ünüz askerler

bile üretime eklenirdi.

Üretim konusunda karar verme-

niz gereken bir baflka fley de hangi

kayna¤› tercih edece¤iniz. Yani ma-

denlerin d›fl›nda kalan her yeri ta-

r›m arazisine ya da ormana çevir-

mekten ibaret kaynak toplama ifli

Dünya haritas›na
flöyle bir bak›p,

“buralar hep bizim!”
diyebilmek ayr› bir

his. Civ IV’te de
bile¤ine ve zekâs›na
güvenenler bu hissi

duyacak.

q

Yap›m
Firaxis
Da¤›t›m
2K Games
Ç›k›fl Tarihi
KASIM 2005
Tür
S›ra Tabanl›
Strateji
Sistem
PC, 
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çimi seçmek yerine kendi ideolojinizi geliflti-

rebileceksiniz. Yani “demokrasi”yi t›klamakla

ifl bitmiyor, hatta t›klanabilir bir demokrasi de

yok. Onun yerine, teknoloji a¤ac›nda izledi¤i-

niz yol sayesinde kendi demokrasi anlay›fl›n›z›

flekillendirebiliyorsunuz. Seçme ve seçilme

hakk› m› yoksa kölelik mi, din özgürlü¤ü mü

yoksa misyonerlik mi… Seçim sizin. Topyekûn

bir yönetim biçimi seçiminin yerini befle ayr›-

lan bir “politik anlay›fl” alm›fl; Hükümet, Yasa-

lar, ‹fl, Ekonomi ve Din. Bunlar›n teknoloji a¤a-

c›nda kendi kollar› var ve ulaflt›¤›n›z basa-

maklar›n birleflimi ile hayalinizdeki yönetimi

kurabiliyorsunuz.

Civilization IV’ün oyuna getirece¤i yenilik-

ler saymakla bitecek gibi de¤il. Asl›na bakar-

san›z oyunun ara yüzünden istatistiklerine

kadar her fley yenilenmifl. O yüzden hepsini

yaz›p, befl sayfal›k kâbus gibi bir ön inceleme

yapmak yerine en çok dikkatimizi çekenler-

den bahsetmek durumunday›z ki bunlardan

biri de yeni model Civ grafikleri. Pirates!’›n

grafik motoru Gamebryo kullan›larak haz›rla-

nan Civ IV yeni 3D haliyle oldukça iddial› gö-

rünüyor. Yap›mc›lar, eklenen zoom seviyeleri,

haritay› 360 derece döndüre-

bilme yetene¤i ve her birim

için eklenen yeni animasyon-

larla oyunu izlemenin çok da-

ha keyifli olaca¤›n› söylüyor.

Zaten birkaç ekran görüntü-

süne bakmak da fark› hisset-

meye yeterli. Art›k flehirleri

dünya haritas›ndan ç›kma-

dan, sadece yaklaflarak izle-

yebiliyor ve onlar geliflip gü-

zellefltikçe kendimizle daha

çok gurur duyabiliyoruz. 

Eklenen yeni uygarl›klar-

dan, yeni birimlerden, birim-

ler aras›ndaki güç dengesinin

daha mant›kl› hale getirilme-

sinden de söz etmek isterdim

ama yaz› uzay›p gidince Sinan k›z›yor. O yüz-

den son olarak ço¤unuza müjde gibi gelecek

bir de¤ifliklikten daha bahsedip b›rakay›m:

Baflkente yak›n olmayan flehirlerde kangren

etkisi yapan ve uygarl›¤›n›z iyice yay›ld›ktan

sonra iyice kâbusa dönüflen “yozlaflma” (cor-

ruption) ve bir yerden sonra bütün haritay›

kaplay›p sinir bozan “çevre kirlili¤i” (pollution)

Civ IV’te olmayacak! Kirlili¤i haritadan de¤il,

flehir içinden, yapaca¤›n›z binalarla temizleye-

bileceksiniz. 

Bu kadar çok de¤ifliklik Civilization’› bafl›n-

dan beri oynayan biri olarak beni hem heye-

canland›rd› hem de ürküttü. Civ III’le gelen ba-

z› de¤iflikliklerin oyunun tad›n› bozdu¤unu

hat›rlayan herkes için de benzer bir durum söz

konusu olsa gerek. Kâ¤›t üzerinde harika gö-

rünen bir sürü fley gibi Civ IV’te bu mesafeden

çok etkileyici görünüyor ama iflin asl›n› ö¤ren-

mek için iki ay daha beklememiz gerekecek.

[uygarl›¤›n sonu]

fiehirlerin neye 
benzedi¤ini görmek
için art›k ayr› bir
pencereye girmeye-
ceksiniz. Evet, dünya
haritas›na bu kadar
yaklaflmak mümkün!

q

Çok yak›nda al›fl›k oldu¤umuz tad›yla yine bir 
medeniyetler çat›flmas›n›n ortas›na atlayaca¤›z.

014 | LEVEL 09 2005 | ‹LK BAKIfi

Aaa, bu Pirates!’da
bana k›z›n› 
vermeyen nemrut
belediye baflkan›
de¤il mi?
Görüyorsunuz ya
dünya küçük say›n
baflkan, kaçmay›n!

q
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NEED FOR SPEED
MOST WANTED
B i r  p o l i s l e r  e k s i k t i ,  o  d a  t a m  o l d u

farkl› bir fleyler sunma zaman› geldi.

Tüm bunlar›n fark›nda olan Electronic

Arts, biraz geçmifle dönerek Hot Pursu-

it’i ald› ve Underground’a monte etti.

Art›k amac›m›z sadece rakiplerimizi

geçmek ve lastik yakmak de¤il, peflimi-

ze düflen polisleri de bu curcunaya ka-

t›p ortal›¤› toza dumana katmak.

ABD’nin Do¤u Yakas›’nda girilmedik

delik b›rakmamal›, rakipleri alt etmeli

ve polislere de yakalanmamal›y›z! Yok-

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

Önce flu “peflimize tak›lan polisler”

mevzuunu biraz daha açay›m. Bizim al-

t›m›zda birbirinden deli h›z canavarlar›

var iken polislerin klasik arabalar ile

umutsuzca bizi kovalamas› pek adaletli

say›lmaz. Bu nedenle klasik

Amerikan arabalar›n›n d›fl›nda

art›k polis departman›n›n da

aynadan göründü¤ünde bile

korkutacak cinsten arabalar›

var. Üstelik direksiyon bafl›nda

manevra kabiliyeti yüksek ve

kurnaz memurlar oturuyor ola-

cak. Bu durumda rakiplerle u¤-

raflmak yetmiyormufl gibi bir-

de polisleri alt etme mücadele-

si verece¤iz. Bu da daha fazla

ter demek...

Most Wanted’ta amac›m›z

“en kötü flöhrete sahip yar›flç›”

s›fat›na ulaflmak. Bunun için

sarf edece¤imiz çaba sonucu

polisin gözünde fazlas›yla kötü

bir üne sahip, ama yar›fl dünya-

s›nda sayg› duyulan biri olabili-

riz. Elbette bu yer alt› yar›fl dün-

yas›nda en kötü çocuk olmak is-

teyen sadece biz de¤iliz. S›k› bir

rekabet içinde olaca¤›m›z di¤er

sürücüler ile kendimizi k›yasla-

yabilece¤imiz bir “kara liste”

(yada kara tahta diyelim) bize

bu konuda yard›mc› olacak.

Yazan fiefik “Rocko” Akkoç

Need for Speed serisi Underground

oyunlar› ile alt›n ça¤›n› yafl›yor. Her

ne kadar ikincisi ilki kadar ses getir-

mese de toz konmam›fl standart

modelleri evire çevire hayalimizdeki

araba haline getirmek oldukça e¤-

lenceliydi. Hele birde tüm de¤ifliklik-

lerden sonra “ne araba yapt›m bea-

a!” diyerek rakiplerin karfl›s›na ç›k-

mak yok mu... Bir çok kifliye modifi-

yenin ne oldu¤unu ö¤retirken e¤-

lendiren (hatta düflündüren!) ve bu

sayede bir çok oyuncuyu kendisine

ba¤layan UG’nin özellikle son aylar-

da ard› ard›na taklitleri ç›kar oldu.

Art›k ortal›k ayn› tipte oyun kayna-

d›¤›na göre taklitlerinden ayr›lma ve

Yap›m
Electronic
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Da¤›t›m
Electronic
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Ç›k›fl Tarihi
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Tür
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nu seçecek. Art›k daha fazla siren du-

yuyorum! Polisleri alt etmekte bize

yard›mc› olacak bir özellik de a¤›r çe-

kim seçene¤i. Özellikle son anda viraj

almam›z› kolaylaflt›racak bu özellik s›-

n›rs›z de¤il. Bunu bir gösterge saye-

sinde takip edece¤iz.

Underground’a nazaran oynana-

bilirlik özelliklerinin tamamen yeni-

lendi¤i söyleniyor. Elbette bunu oyna-

y›nca anlayacak ve yalan söyleyip söy-

lemediklerini görece¤iz. Ama en basi-

tinden, sürüfl tarz›m›z ve verdi¤imiz

mücadele sonucu sürüfl yetenekleri-

mizin artaca¤›n› söyleyebilirim. Bu

geliflim bize yol tutuflundaki art›fl gibi

getiriler sa¤layacak. Dümdüz giderek

ne yetenek gelifltirebilir ne de polis-

lerden kurtulabiliriz. Zaten bu karga-

flada dümdüz gidebilmemiz de pek

mümkün gözükmüyor. Serinin bu ye-

ni oyunu en az öncekiler kadar arcade

– simülasyon kar›fl›m› olacak. Sürüfl

keyfimizi ve yaflayaca¤›m›z tecrübeyi

mahvetmeyecek kadar gerçekçi fakat

iflin suyunu ç›kar›p bizi ayr›nt›lar ile

bezdirmeyecek kadar arcade. Zaten

tek istedi¤iniz gerçekçilik veya bir si-

mülasyon ise Need for Speed yerine

Live for Speed oynamal›s›n›z. O da iyi-

dir, siz yine oynay›n.

Ve son... Need for Speed serisi

emin ad›mlarla ilerlemeye devam edi-

yor. Bir çok oyuncu taklitlerine yüz

vermeden NfS’nin peflinden gitmeye

devam ediyor. Hemen hemen oyna-

yan herkesi kendisine ba¤layan ve

Underground serisi ile alt›n ça¤›n› ya-

flayan NfS’nin Most Wanted ile de bü-

yük bir baflar› sa¤layaca¤› muhakkak.

Ben en çok garaj›mdaki BMW’yi ne k›-

l›¤a sokabilece¤imi merak ediyorum.

Almanlar yapm›fl zaten, ben daha ne

katay›m? [yolun sonu]

rülüyor. Kulland›klar› yeni

teknolojilerden biri de “lazer

taramas›”. Oyun için lisans›

al›nan arabalar lazer tara-

mas›ndan geçirilmifl ve bu

sayede “gerçe¤ine yak›n”

kavram›n›n yerine “gerçe¤i-

nin ta kendisi” kavram›n›

oturtmufllar. Detay seviyesi-

nin en üst noktaya ulaflt›¤›

yine ekran görüntüleri ve

CD/DVD’lerimizdeki vide-

olardan gözlemlenebilir.

S‹REN SES‹ YAKLAfiIYOR!
Polisler bafl›m›z› ne kadar

belaya sokacaklar? Oyunun

özelliklerinden biri de fleh-

rin tüm sokaklar›n›n ser-

best dolafl›ma aç›k olmas›.

Bu sayede istedi¤imiz gibi

cirit atma flans›m›z olacak.

Elbette bu koca flehirde yol-

lar› iflgal eden sadece biz ve

rakiplerimiz de¤il. fiehir tra-

fi¤i ve flehrin güvenli¤ini

sa¤lamas› gereken polisler

de bol bol devriye geziyor-

lar. Önlerinden son sürat

geçti¤imizde bizi görmez-

den gelmelerini beklemeyin

çünkü böyle bir fley olmaya-

cak. Üstelik bir tak›ld›lar m›

kolay kolay da b›rakmaya-

caklar. Onlar› atlatmak için

bol bol slalom yapmak, ani-

den yön de¤ifltirmek ve bu-

nun gibi akl›m›za gelen her

türlü takti¤i kullanmak zo-

runday›z. Kovalamaca sür-

dükçe bizim zor bir av oldu-

¤umuzu anlayan polis de-

partman›, en kolay yol olan

polis say›s›n› artt›rma yolu-

BUNLAR DA MI MOD‹F‹YE ED‹LECEK?
Peki, biz ne kullanaca¤›z? Valla bana iki oyundur Peuge-

ot 206 yetiyordu. Ama herkes azla yetinecek diye bir fley

yok. Modifiyenin, oyunun en önemli parçalar›ndan biri

ve önümüze sunulan büyük bir nimet oldu¤unu göz

önüne al›rsak, rakiplerimizi ve polisleri alt etmemiz için

arabam›z› devaml› olarak gelifltirmek ve güçlendirmek

zorunday›z. Daha güçlü bir motor, daha iyi süspansiyon-

lar... Önceki UG oyunlar›nda bize sunulan araçlar›n mo-

difiye edilecek olmas›n› çok ta yad›rgam›yorduk. Hatta

ayn›lar›n› sokaklarda bile görür olduk. Ancak flimdi gara-

j›m›zda bir Corvette, bir Mustang ve oyunun esas bom-

bas› sayd›¤›m bir BMW olacak. Bize bugüne kadarki UG

oyunlar›na göre daha farkl› ve akl›m›z› bafl›m›zdan ala-

cak marka/modeller sunmay› planlayan yap›mc›lar›n, flu

ana kadar resmi olarak onaylad›klar› 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. Ayr›ca ekran görüntülerinden

göz k›rpan fakat henüz test edip onaylanmam›fl Ford

GT, Toyota Supra, Mitsubishi Eclipse 2006, Mitsubishi

Lancer EVO VII ve Porsche Cayman S modellerimiz de

mevcut. Seç, be¤en, al.

MULT‹-PLATFORM
NfSMW akl›n›za gelebilecek tüm güncel platformlar için

piyasaya ç›kacak. PC ve PS2 d›fl›nda yeni jenerasyon kon-

sollar ile el konsollar› için de haz›rlanan Most Wanted’›n

bu platformlara adapte edilmesi oldukça emek isteyen

bir ifl gibi gözükse de EA bu durumdan pek flikayetçi gö-

zükmüyor. Hatta özellikle yeni jenerasyon için de NfS ha-

z›rlamaktan dolay› oldukça heyecanl› olduklar›n› belirti-

yorlar. Geliflen teknoloji ve yeni jenerasyon konsollar›n

sundu¤u imkanlar ile çok daha kaliteli araba modelleme-

lerine imza att›klar› ekran görüntülerinden rahatl›kla gö-

Need for Speed Kronolojisi (PC)

1995 / Need for Speed

1997 / Need for Speed II

1997 / Need for Speed II SE

1997 / Need for Speed: V-Rally

1998 / Need for Speed III: 

Hot Pursuit

1999 / Need for Speed: 

High Stakes

1999 / Need for Speed: V-Rally 2

2000 / Need for Speed: 

Porsche Unleashed

2002 / Need for Speed: 

Hot Pursuit 2

2003 / Need for Speed

Underground

2004 / Need for Speed

Underground 2

2005 / Need for Speed 

Most Wanted
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Günümüzün ve gelece¤in popüler oyun türü

devasa onlinelar›n yap›s›na bakt›¤›m›zda he-

men her noktada masa üstü efsanesi Dunge-

ons & Dragons’un izlerini görürüz. On y›llar›

deviren sistem dijitale geçtikten sonra da dur-

madan yenilendi. Bunca zaman sonra D&D

Online’n›n duyurulmas›yla MMORPG’nin tam

anlam›yla özüne döndü¤ünü söyleyebiliriz.

Çünkü oyun bu haliyle sanal bir D&D Campa-

ign’den farks›z olacak. 

D&DO’nun rakiplerinden ilk fark› EverQu-

est’ten çok Diablo havas›ndaki çarp›flmalar›yla

ortaya ç›k›yor. Ayr›ca rasgele spawn’larla dolu

devasa bofl alanlar oyunun geçti¤i dünya olan

Eberron’a uzak bir terim. 

AZ AMA ÖZ OYUNCU
Her yeni ç›kan devasa online oyun öncekiler-

den çok daha kalabal›k ve büyük olmas›yla

övünür. Fakat D&DO rakipleri gibi devasa

alanlar sunmuyor. Hatta binlerce oyuncunun

bir arada olmas› gibi tan›mlar an›lm›yor bile.

Tam tersine D&D’nin ruhuna uygun olarak

oyun küçük gruplar halinde gidiyor. Yani

D&DO’da her sunucu en fazla birkaç yüz

oyuncu bar›nd›racak, fakat bu gruplar birbiriy-

le s›k› f›k› olacak. Ne de olsa herkes tüm gö-

revleri ayn› noktalardan alaca¤› ve ba¤layaca-

¤› için s›n›rl› nüfus içerisinde daha çok mu-

habbet olacak. Yap›mc›lar bu flekilde dünyaya

daha çok yo¤unlafl›laca¤›na

ve dostluklar kuruldukça da

oyundan daha çok keyif al›-

naca¤›na inan›yorlar.

Oyunun ana flehri Stor-

mreach (Stormwind?) oyu-

nun tüm görevleri için atla-

ma tahtas› olacak. Burada yi-

ne benzer bir tablo karfl›m›za

ç›k›yor: Instance zindanlar.

fiu an 10-15 tane olan ins-

tance say›s›n›n son versiyon-

la birlikte onlarca olmas› bek-

leniyor. Zindanlar görevlerin

tasarlan›fl›yla da farkl›lafl›yor.

D&DO zindanlar›nda yapma-

n›z gereken amaçs›zca onlar-

ca yarat›k kesmek yerine gö-

revi bir an önce tamamlaya-

rak olay mahallinden uzak-

laflmak olacak. Çünkü XP ka-

zanman›n yarat›k kesmekten

çok daha fazla yolu olacak.

Örne¤in bir görevi bilimum

insan› keserek baflaraca¤›n›-

za sessiz ve derinden olabilir-

seniz ayr› ödüller alacaks›n›z.

Ayr›ca Turbine (Asheron’s

Call serisinin yap›mc›lar›) be-

lirli bir noktadan sonra görev

yapmaktansa hala yarat›k ke-

sen oyunculara XP ve ödül

vermeyerek Camping’in önü-

ne geçmeyi planl›yor. 

YEN‹ DÜNYALAR, YEN‹ HEYECANLAR
Oyunda seçebilece¤imiz s›n›f say›s› flimdilik

dokuz: Fighter, Rogue, Cleric, Sorcerer, Pala-

din, Barbarian, Ranger, Bard ve Wizard. Ayr›ca

farkl› meslekler seçerek multiclass da yapabi-

lece¤iz. (D&D severler muhtemelen Monk ve

Druid nerede diye soruyorlard›r.) Bunlardan

Rogue Turbine taraf›ndan özel ilgi gören bir

s›n›f. Çünkü Instance’lardaki say›s›z tuza¤›

görmenin ve etkisiz hale getirmenin tek yolu

grupta bir Rogue bulundurmaktan geçiyor.

Ayr›ca çeflitli görevlerdeki stealth ihtiyac›n› da

Rogue görecek. Gerçi bir s›n›fa bu kadar yük-

lenmesi biraz riskli olabilir. Bakal›m Turbine

dengeyi nas›l kuracak.

Gelelim ›rklara. Oyunda D&D’nin klasik ›rk-

lar› (Human, Elf, Halfling, Dwarf) yan› s›ra

Eberron’a özgü (örne¤in Warforged) ›rklar da

haz›rlan›yor. Ayr›ca çeflitli dünyalardan tan›d›-

¤›n›z ›rklar çok farkl› yüzlerle karfl›n›za ç›kabi-

lecek. (Drow’lar›n ilgisi örümcekten akrebe

kaysayd› Drider’lar ne olurdu?) fiahsen ilgimi

en çok çeken ›rk psionik güçlere sahip Kalash-

tar oldu. Düflmanlar ad›naysa Monster Manu-

al’da ne gördüyseniz karfl›n›za ç›kabilir desem

san›r›m yeterli.

Turbine az ve öz oyuncuyu kaynaflt›racak,

parti ve görev tabanl›, h›zl› ve canl› bir bir de-

vasa online oyunun müjdesini veriyor. Fakat

fareyi ele al›p dünyada flöyle bir tur atmadan

kesin bir fley söylememek laz›m. Turbine ayn›

zamanda Lord of the Rings Online’› da haz›rl›-

yor. E¤er ikisi de baflar›l› olursa korkar›m gün-

de iki saat uykuya mahkûm olabiliriz. [Johansson]
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Herfley ka¤›t, kalem ve zarla bafllad› Yazan Göker Nurbeyler

D&D Online’›n rakiplerinden ilk
fark› Diablo havas›ndaki
çarp›flmalar›yla ortayla ç›k›yor.

DUNGEONS & DRAGONS OONNLLIINNEE

  



Geçen y›l›n bahar aylar›… Herkes korkmak için

nefesini tutmufl Doom 3’ü bekliyor. Noir De-

sir’in solisti Bertrand Cantat döverek sevgilisi-

ni öldüreli neredeyse bir y›l olmufl, Elliott

Smith’in kendini b›çaklay›p dünyay› terk etti-

¤ine hâlâ inanam›yoruz, Althusser’in kar›s›n›

bo¤mas›n›n üstünden ise y›llar geçmifl. Dün-

yan›n gündeminde o günlerde cinnet cinayet-

leri yok. Tabii The Suffering’i saymazsak…

(Anti)kahramanlar› s›radan insanlar oldu¤un-

da üçüncü sayfadan okuyup geçti¤imiz ama

bir flekilde tan›d›¤›m›z biriyse y›llarca ürpertiy-

le hat›rlad›¤›m›z cinnet hikâyelerinden birini

konu alan bir korku oyunuydu Suffering (kar›-

s›n› ve çocuklar›n› vahflice öldürdü¤ü düflünü-

len adam). Tamam› hapishane-ak›l hastanesi

kar›fl›m› bir mekânda, gerçekle halüsinasyon

aras›nda gidip gelen, korkutmak (en az›ndan

ürpertmek) konusunda üstüne düfleni yapan,

iyi bir oyundu. Gelifltirici Surreal Software ara-

dan geçen zamanda yeterince gevfledi¤imize

karar vermifl olacak ki flu s›ralar oyunun ikinci-

sini tamamlamaya çal›fl›yor. Ties That Bind ad›

verilen ikinci Suffering vakas› Torque’un ha-

pisten ç›k›p Baltimore’a döndü¤ü günlerde

bafll›yor. Yani art›k flehirde, insanlar aras›nda-

s›n›z. ‹nsan içine ç›kma fikri baflta rahatlat›c›

görünüyor ama tabii ki yan›l›yoruz. 

GEÇM‹fi‹N  S‹L‹NMEYEN ‹ZLER‹
Oyunun en ilginç yanlar›ndan biri

daha aç›l›flta karfl›n›za ç›kacak. ‹lk

Suffering’i bitirmifl olanlar, save

dosyalar›n› çöpe yollamad›larsa

oyuna b›rakt›klar› yerden bafllaya-

caklar. Yani izledi¤iniz yol Torqu-

e’u nas›l etkilediyse (iyi-kötü-nöt-

ral) öyle bir karakter devralacaks›-

n›z ve ilk oyundan da hat›rlayaca-

¤›n›z “ç›ld›rma anlar›”nda bürüne-

ce¤iniz canavar formunun güçleri

bu karakterin özelli¤ine göre de¤i-

flecek. Oyunu hiç oynamam›fl ya da

çoktan silmiflseniz nötral bafllaya-

caks›n›z (ya da bir an önce ilk oyu-

nu oynay›p kötü bir Torque yara-

t›n, en haval› canavar ona ç›k›yor).

Suffering’in notunu k›ran yanlar›n-

dan biri Torque’un bir aksiyon kah-

raman› için yeterince

becerikli olmay›fl›yd›.

Z›plamak, koflmak, ka-

p›lardan geçmek gibi

temel hareketlerde

hem t›kanabiliyor hem

de kötü görünüyordu.

Surreal Software’in bu

bölümde en çok çal›fl-

t›¤› konulardan biri bu. Hem oyunun

daha gerçekçi görünmesi hem de oy-

nan›fl›n can s›kmamas› için grafikler,

animasyonlar sil bafltan haz›rlanm›fl.

Elden geçirilen seslendirmelerin de iyi

ç›kaca¤›n› varsayarak bu kez çok daha

gerçek ve çok daha korkunç bir mace-

raya girece¤imizi söyleyebiliriz.

Torque’un önceden kâbuslar›n›

süsleyen rahmetli kar›s› bu oyunda

tur rehberi olarak rol üstlenecek. Da-

ha do¤rusu yol gösterici mele¤imiz

olacak ama tabii ki iflin ço¤u yine bi-

zim omuzlar›m›zda. Sadece insanlarla

de¤il, hapishane günlerinden kalma

yarat›klarla da u¤rafl›rken en sa¤lam

dayana¤›n›z, canavar formuna geç-

mek olacak. Tabii bunun için yine bol

bol korkman›z ve krize girmeniz gere-

kiyor. 

‹Y‹, KÖTÜ, ÇILGIN
Oyunda daha çok insan olmas›, Tor-

que’un iyi ya da kötü olarak bafllad›-

¤›n›z karakterini sonradan de¤ifltirme

f›rsat› da verecek. Bizden yard›m iste-

yenlere el uzatmak ya da niflan al-

mak aras›ndaki fark, ilk oyundaki gibi

alternatif son sahneler görmemizi

sa¤layacak. Biz yine de flimdilik ha-

pisten nas›l kurtuldu¤umuzu aç›kla-

yan ilk sahneyi merak etmekle yetini-

yoruz, sonras›n› görmek için uzun ve

karanl›k geceler nas›lsa bizi bekliyor

olacak. [akl›n son noktas›]

‹ki elimiz kanda olsa da Yazan Serpil Ulutürk
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‹lk Suffering’i bitirmifl 
olanlar, save dosyalar›n› çöpe
yollamad›larsa oyuna 
b›rakt›klar› yerden 
bafllayacaklar.
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Eski düflmanlar geri
dönüyor. 
Fakat yeni özellikler
kazanm›fl olarak.

q “‹¤neden oldum olas›
korkmuflumdur”

q



Yazan Burak Akmenek

Bizi hep kötü gösterdiniz. Hep kafa-

m›za kafam›za vurdunuz. Arkadaflla-

r›m›z› yok ettiniz, bize ölü dediniz,

yarat›k dediniz. K›r›k parmaklar›m›-

za, olmayan ayaklar›m›za, kirli elbi-

selerimize bak›p bizden kaçt›n›z. Bi-

ze ön yarg›l› davrand›n›z. Bir kez bile

neden böyle oldun, amac›n nedir di-

ye sormad›n›z.  Bize canavar dediniz.

Acaba hangimiz daha canavar? Ney-

se, bunlar geçmiflte kald›. Ölülere

kat›lma partisine hofl geldinizzz!

Daha 100. say›m›zda “Her oyun-

da zombi var!” diye çok söylendik.

Blitz Games de kafam›za tu¤lay› att›

ve herkes rahatlad›. Çünkü Possessi-

on’da bir zombiyi oynuyoruz. Karan-

l›ktan “böh” diye f›rlayan, “be-

yinnnn” diye peflimizden koflan ve

inatla yavafl yavafl yürüyüp inatla

ölen ve öldükçe gelmeye devam

eden beyinsiz et y›¤›nlar›n›n bafl›na

ak›ll› bir oyuncu geçince neler ola-

cak? 

‹NT‹KAM VAKT‹
Oyun tarihi boyunca zombiler, dro-

idler, uzayl›lar hep klasik düflman›-

m›z oldu. Ya dünyam›z› ele geçirme-

ye çal›flt›lar ya da güzel bir k›z› kaç›r-

d›lar. Her seferinde popolar›na tek-

meyi basmak bizim iflimiz oldu. Ama

bu kez ezilenlerin yan›nday›z! 

Daha önce say›s›z defalar savaflt›¤›-

m›z yada korkudan ba¤›ra ça¤›ra

kaçt›¤›m›z ölüleri yönetip daha

fazla masum insan› kendi ta-

raf›m›za çekiyoruz. Sa¤da sol-

da korkuyla kaç›flan masum in-

sanc›klar› ›s›r›p onlar› da zombi

yap›yoruz. Yani bir nevi zombi-

vampir kar›fl›m› olarak ço¤al›yo-

ruz.  Böylelikle bir zombi ordu-

muz oluyor ve daha çok kar›fl›kl›k yara-

t›yoruz. Kula¤a son derece manyakça

ve kanl› geliyor öyle de¤il mi? Zombile-

rin intikam›n› insanlardan gene biz al›-

yoruz. Üstelikte bunu flehri yöneten kö-

tü bir flirketi yok etmek için gene insan-

lar›n iyili¤ine yap›yoruz.

KORKU VAKT‹
Hepimizin bir flekilde seyretti¤i yada

duydu¤u korku filmlerinin tüm kliflele-

rini bu oyunda bulabilirsiniz. Evil Dead,

28 Days, Dawn of the Dead gibi kült

filmlerin içerisindeki zombileri bir dü-

flünün. A¤›r a¤›r yürüyenlerin yan›nda

bir anda üstümüze z›playan ve bizi ba-

¤›ra ça¤›ra kovalayan hatta bir sürü

ölünün birlefliminden ortaya ç›km›fl de-

vasa zombilerin hepsi ordumuzda ola-

cak. Bir seferde 200 civar›nda zombiyi yönete-

bilece¤iz. Üstelikte 8 x 6 kilometrekarelik bir

flehirde! Bu flehrin GTA’dan büyük oldu¤unu

sizlere söylesem acaba ne düflünürsü-

nüz? Tüm taktik sizin ellerinize kalm›fl

durumda. 

Oyundaki ana karakterimiz son de-

rece zeki bir zombi. Hayali bir Ameri-

kan flehrinin sakinleri taraf›ndan

hunharca öldürüldükten sonra

inan›lmaz güçlerle geri dönen her

ölü gibi, flehirden ve içindekilerden inti-

kam almak istiyor. fiehri büyük bir

düflman olarak düflünüp öyle hareket etmeniz

gerekecek. Tüm ordunuzu insanlar›n üzerine

sald›¤›n›zda tabii ki polisler, SWAT hatta aske-

ri birlikler sizi durdurmak için harekete geçe-

cek. Bu da e¤lenceyi kat kat artt›racak çünkü

onlar› da zombi yapabileceksiniz. 

ZOMB‹ B‹RL‹KLER‹
Ordumuzda 6 tip zombi olacak. Shambler,

Runner, Bloater, Shredder, Monster ve Ensla-

verlar.  Üstelik bunlar› istersek FPS kameras›y-

la yönetebilece¤iz. Yani oyunu onlar›n gözün-

den görebilece¤iz. (gerçi dergide 2 gece üst

üste sabahlad›¤›m›z zamanlar bir zombinin

nas›l bir düflünce yap›s› içerisinde olduklar›n›

az çok tahmin edebiliyoruz ama en az›ndan

üstümüz bafl›m›z kan revan olmuyor). Shamb-

lerlar ordumuzun piyadeleri gibi. A¤›r a¤›r yü-

O l a c a ¤ ›  b u y d u . . .  A r t › k  h e r k e s  z o m b i !
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düflünebilirsiniz. Ama bu polisler

zombi salg›n›ndan haberdar oldukla-

r›ndan ellerinde birer adet roket atar

tafl›yorsa iflte o zaman taktik uygula-

man›z gerekecek.

ZOMB‹ S‹NAN
Possession’›n multiplayer’›

paranoyakl›kta son nokta ola-

bilir. Neden mi?

Bir oyuncu zombileri yö-

netirken di¤erleri onlar› avla-

maya çal›flacak. Fakaaat e¤er

insansan›z sizinle ayn› grupta bulu-

nan arkadafllar›n›z ya da siz savafl s›-

ras›nda hastalan›p yavafl yavafl zom-

biye dönüflebileceksiniz. E¤er arka-

dafllar›n›z› iyilefltirmezseniz bir süre

sonra tamamen zombi olacaklar. Dö-

nüflme s›ras›nda hastaland›klar›n› siz

bilemeyeceksiniz. Bilmemeniz onlar

aç›s›ndan iyi olacak çünkü tedaviyi za-

man›nda yetifltiremezseniz bu du-

rumda kafas›na bir kurflun s›karak tek

ve kesin tedavi yöntemini uygulamak

zorunda kalacaks›n›z! Yani flu tip di-

yaloglar yaflanabilecek:

- Sinan üstüme 5 zombi geliyor yar-

d›m et bana !

- ..........

- Sinan ?

- .......

- Sinaaaaan !

- Röarghhhh !

- Anneci¤im, pötö pötö, h›nkkkkkk,

pötö pötö ....... !

- (Hep beraber) Röargghhhh!

Possession son derece sap›k bir

beyinden ç›kan son derece e¤lenceli

bir oyun olacak gibi görünüyor (nas›l

bir iltifat ettiysem oyun yap›mc›lar›na

belli de¤il : ) ). Tüm karmaflaya bir de

öteki taraftan bakman›n keyfi bam-

baflka olacak. Ayr›ca büyük bir flehirde

istedi¤iniz gibi hareket etme serbesti-

sine hakim olman›z oyuna taktik bir

yön de kat›yor. Dilerim oyun yap›mc›-

lar› bol bol zombili korku filmleri sey-

retmifllerdir ve gördükleri herfleye bu

oyunda yer verirler. [insanl›¤a son]

Dönüfltürme ifllevi 30

saniye sürüyor ve bu sürede

ne kadar kalabal›k bir insan

sürüsüne dalm›flsak (oyunu

yazd›kça insanlara

baflka bir gözle bak-

maya bafllad›m fark

etti¤iniz gibi) o kadar

kifliyi kendi taraf›-

m›za çekiyoruz. 

SANA SAH‹B‹M
Oyunda en e¤len-

celi k›sm› ise isminde gizli:

Ordunuzdaki her bir zombi-

nin kontrolünü bizzat ele

alabiliyorsunuz. Böylece d›fl

dünyay› yönetti¤imiz zom-

binin bak›fl aç›s›ndan göre-

biliyoruz. Bu bak›fl aç›s› ise

o zombinin nas›l dönüfltü-

¤üyle alakal›. E¤er boynu k›-

r›larak ölmüflse dünyay› yan

yan görece¤iz ya da belden

afla¤›s› yoksa ve yerde sürü-

nerek ilerliyorsa etraf› kald›-

r›m seviyesinden görece¤iz.

Daha da e¤lencelisi e¤er

kontrol etti¤imiz zombi bir

asker veya polisse elindeki

silah› kullanarak etrafa atefl

etmemiz mümkün olacak.

Ama keskin niflan almay›

unutun, beyinsiz bir zombi

olarak sa¤a sola saçarak

atefl edecekler. 

fiehire karfl› savafl›rken

onu bir birey olarak görme-

miz gerekecek demifltim.

E¤er büyük bir sald›r› yapar-

sak flehir de bize büyük bir

direniflle cevap verecek. Fa-

kat elektrik ya da su kay-

naklar›n› yok edersek bu de-

fa karfl›m›za daha zay›f bir

güç ç›karacak. Karfl›m›za ç›-

kan birimleri hiç bir zaman

hafife almaman›z gereke-

cek. Yolu kesmifl olan iki po-

lis memurunu 30 zombimiz

ile rahatça yenebilece¤inizi

rüyüp yakalad›klar› insanlar› ham

yaparak ilerleyen bu tiplerin yan›n-

da Runner’lar daha atletik ve h›zl›

kal›yor. Bloaterlar ise zehirli bir gaz

yay›yor ve flifliyorlar. Kurbanlar›m›-

z›n yak›n›na getirdi¤imizde onlar›

patlatarak daha çok zarar verebili-

yoruz. Shredder’lar ordumuzun özel

timi gibi çal›fl›yor. Gayet h›zl› ve her

türlü engeli t›rmanarak aflabilen bu

tipler ayn› zamanda büyük zarar ve-

rebiliyorlar. Ama en güçlü zombiler

Monster’lar. Yap› olarak da oldukça

iri olan Monster’lar arabalar› al›p

atabiliyor ve sa¤a sola büyük zarar

verebiliyorlar. Ordumuzun bir nevi

tanklar› olan bu yarat›klar etraftaki

insanlar› dönüfltürme yetene¤ine

sahip olmayan tek birimimiz. Zaten

iflleri dönüfltürmekten daha çok yok

etmek. Enslaver’lar ise son derece

atletik ve korkutucu yarat›klar. On-

lara ordumuzun komutanlar› da di-

yebiliriz. Görevleri ise insanlar› top-

lu halde dönüfltürerek ordumuzun

say›s›n› korkunç bir h›zla artt›rmak. 

Hay›r hay›r, bu 
maçtan sonra

da¤›lan 
kalabal›k de¤il !!!!

Kaç›n!

q

Yap›m
Blitz Games 
Da¤›t›m
Belli de¤il  
Ç›k›fl Tarihi
2006
Tür
Aksiyon/Str
ateji
Sistem
PC, Xbox
360, PS3  
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Hawk (yo, yooo, gülmeyin!) gibi oyunlar› oy-

nam›flsan›z ne demek istedi¤imi anlam›fl, “Ha-

di len! Bu kadar oyun bir bünyede birleflir mi?”

fleklinde tepki vermifl olmal›s›n›z. TO, adrenali-

ni ve e¤lencesi bol bir aksiyon. Ayn› GTA:

SA’da oldu¤u gibi e¤lenceniz, tam bir katliam

yapmak. Araçlar› çalabilir, çald›¤›n›z arac› son

sürat bir dükkândan içeri sokabilir, araç içeri

girmeden kap›dan atlayabilir ve etraf›n›za iki

elinizde iki silah atefl kusabilirsiniz. Ya da bir

mafya eleman›n›n flapkas›n› yürütebilir, bafl›-

n›z› belaya sokabilirsiniz (bir flapka diyip geç-

meyin. Bizde nas›l camiî avlusuna ifleyen kö-
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Yazan Volkan Turan

Level hava durumu ekibi uyar›r: Meksika s›caklar› yak›nda geliyor, aman dikkat!

Yap›m
Deadline
Games
Da¤›t›m
SCI
Ç›k›fl Tarihi
Eylül 2005
Tür
TPS /
Aksiyon
Sistem
PC, PS2, 
X-Box

‹lkokulda oynanan bir oyun vard›r, bil-

mem hat›rlar m›s›n›z? “Ça¤r›fl›m oyunu”

derdik biz bu oyuna. Bir kelime sorulurdu,

o kelime ile ilgili akl›n›za gelen ilk fleyleri

söylerdiniz. Zevkli oyundu vesselam. Ca-

n›m s›k›ld›, burada da oynasak m›? He Si-

nan? Oynayal›m, oynayal›m… Kelimem:

Meksika! Akl›n›za ne geliyor ilk olarak?

Speedy Gonzales? Ac› baharat? Garip flap-

kalar? Desperados? Esmer bayanlar?.. Net

bir cevab›n›z yoksa zorlanmay›n, normal-

dir ama k›sa bir süre sonra “Meksika?” de-

yince akl›n›za ilk olarak Total Overdose

gelece¤ini iddia edebilirim. Nedeni

de,  oyunun az önce sayd›¤›m ö¤e-

leri, cilal› aksiyon ile birlefltirerek

bünyesinde bar›nd›rmas› (Speedy

Gonzales’in bu oyunda yeri olaca-

¤›n› hayal etmediniz umar›m).

B‹R‹ ÖZENT‹ M‹ DED‹?
Total Overdose (TO) radikal bir

oyun olmaktan uzak, ünlü olmufl

birçok oyundan esinlenerek yap›l-

m›fl bir çal›flma. Max Payne, Grand

Theft Auto, Mercenaries, Tony

Aha! Böyle 
bir araçla, bu 

kovalamacadan
sa¤lam ç›kmak zor.

Uçufl Max Payne’den
Combo’lar Tony
Hawk’tan Silah US
Army’den 

q

q



pek varsa, orada da flapka çalan adam var). K›sacas› her

daim hareket halindesiniz. Bu ‘hareketlilik’ kelimesinin

üstünde durmam›z gerek. Öncelikle, karakterimiz olan

Ramiro (düflmanlar› ona El Gringo Loco der) tam bir ak-

robasi ve silah uzman›. Arabalar› patlat›yor, binalardan

binalara atlayabiliyor, kafas›n› kurflunlardan korumak

için kova bile kullanabiliyor. Çift el silah kullan›rken

Matrix stilinde düz duvara t›rmanabiliyor, yavafl çekim-

de taklalar atabiliyor, düflman›n retinas›na kadar niflan

al›p süzgeç haline getirebiliyor ve daha nice silah nu-

maralar›… “Toplamda 70’den fazla hareket var” desem,

özetlemifl olur muyum?

Bunca hareket, sadece e¤lenelim diye de yap›lma-

m›fl yap›mc› Deadline’›n söyledi¤ine göre. Oyuncular›n

bu kadar hareketten bile bir süre sonra s›k›laca¤›n› ak›l

etmifl olacaklar ki, “daha fazlas›››››, daha güzeliiiii” diye

inleyen insano¤lunun, hofluna gidebilecek bir ödül sis-

temi ile karfl›laflaca¤›z. Diyelim alt› düflman› baflar›yla

öldürdük. Hemen birçok süper güçleri kullanma hakk›-

na sahip olabilece¤iz. Bunlardan Golden Gun adl› güç,

size tam dört el tam isabet (kafadan) vurufl hakk› tan›-

yor. El Mariachi adl› güç ise Desperados izlemifl olanla-

ra yabanc› gelmeyecektir. ‹ki makineli tüfe¤i, iki gitar

çantas›na saklayarak “Tüfek icat oldu, yi¤itlik bozuldu”

marfllar›n› söyleyece¤iz. Tan›t›m videosundan gördü¤ü-

müz (ve benim çok hofluma giden) Tornado özelli¤i de

Ramiro’nun çift el taramal› ile 360 derece havada dö-

nerek, bulundu¤u mekânda katliam yaratmas›ndan

ibaret. E, tabii insan hem yaz ay›nda, hem de Meksi-

ka’da olunca, s›caktan ne yapaca¤› hiç mi hiç belli ol-

muyor.

“Hareketlilik” kavram›

üzerinde yeterince durduk-

tan sonra grafiklerdeki ilk

izlenimlerimizi belirtelim.

TO flatafatl› bir görsellikten

uzak, biraz çizgi-filmleri

an›msatan bir havaya hâ-

kim. Yani oyun resim kalite-

sinde filan de¤il, umutlan-

may›n. “Bu devirde ve dü-

flük kalitede bir grafik tek-

nolojisi mi? Iyyy” dememe-

miz gerek hemen. Oyun ar-

cade tabanl› bir e¤lence an-

lay›fl› sunmak istedi¤inden

ve yüksek sistem isteyen bir

PC oyunu olmak istemedi-

¤inden (bu k›sm› belli ol-

maz, neden büyük konuflu-

yorsam art›k!) grafikleri di-

be vurmam›fl ama bu haliy-

le bile leziz gözüküyor. San

Andreas’daki gibi müthifl

bir ›fl›kland›rma/gölgelen-

dirme flöleni beklemesem

de, patlama efektlerinin

tatmin edece¤i konusunda

flüphem yok.

GÖREV ADAMI
Deadline, oyunda free-roa-

ming yani öyle görev yap-

madan, etrafta dolanabile-

ce¤imiz bir mod var m›, yok

mu, bir bilgi vermedi. Bü-

yük ›srarlar›m›z sonucunda

(Tu¤bek’i en son, E3’te De-

adline ekibinden birinin

burnunu ›s›r›rken gören po-

lis söyledi) oyunda 20 ana görev, 30 da

yan görev oldu¤unu ö¤rendik. Ana gö-

revlerin %70’i ‘tabana kuvvet’, geri ka-

lan %30 da ‘gaz, daha çok gaz’ olacak.

Kabaca bir hesaplama ile oyunun bitifli-

nin 30 saati geçece¤ini söyleyebiliriz ya-

ni. TO -e¤er bir sürpriz olmazsa- 2 kiflilik

ve internetten multiplayer oynama

özelli¤i içermiyor. Bu da yap›mc›lar›n

oyunun single player k›sm›na oldukça

güvendi¤inin bir göstergesidir. Hmm,

ya da yapmay› unutmufllard›r, kafam

kar›flt›, bilemiyorum.   

Oyun X-Box, PS2 ve PC platformlar›

için ç›kacak. Akla gelen ilk korku, genel-

de konsoldan PC’ye aktar›lan oyunlar-

daki kontrol sorunlar›d›r. TO’da böyle

bir sorun olaca¤›n› sanm›yoruz (Si-

nan’›n E3’de, oyunun yap›mc›s›n›n kafa-

s›na gamepad at›nca aç›lan deli¤e 47

dikifl atan doktor söyledi), ama bunca

hareketin ve onlarca kombolar›n hava-

da uçufltu¤u bir oyunu da, klavye k›r-

madan nas›l oynayaca¤›z, hani merak

etmiyor de¤iliz.

AD‹OS AM‹GOS
Anlafl›laca¤› gibi basit ama bir o kadar da

e¤lenceli bir oyuna benziyor Total Over-

dose. Kombolu olan her oyunu seven biri

olarak, yavafl çekimde devam ettirilebili-

nir kombolar› yapmak, sizi öldürmek için

ant içmifl olan baban›z›n katillerinin ka-

fas›n›, intikam h›rs› ile da¤›tmak nas›l bir

duygu, merak ediyorum! Sadistlik bir ya-

na, e¤lenceli olmas› ve vaat edilen çeflit-

lili¤in bizi doyurabilmesi tek dile¤imiz.

Tek dile¤imiz??? Pardon, güzel bir Paris

tatilini unutmuflum. [el finito]

Uykusuna yatt›k ve Total Overdose’da

karfl›laflaca¤›n›z güzellikleri gördük.

√ Max Payne tad›ndaki a¤›r çekimler 

eflli¤inde etraf› kurflunlamak.

√ Meksika’n›n do¤al görünümüne ve 

kültürüne flahit olmak.

√ Art arda kombolar yapmak, 

bunlar› birlefltirebilmek.

√ Baflar›l› kombolar yaparak ölümcül ve

artistik süper hareketlere ulaflmak.

√ Sizi zorlayacak irili ufakl› bosslar ile 

u¤raflmak.

√ 70’den fazla hareket imkân›. 

√ Toplam 50 görev. 

√ 20’den fazla silah çeflidi.

√ 18 adet farkl› mekânda, arabalar çal-

mak, kovalamacalara kat›lmak.

√ Her fley birleflti¤inde, ortaya e¤lenceli

bir aksiyon oyunun ç›kmas›.

√ Cameron Diaz bir anda “S›rt›m› 

kremler misin?” diye sordu ve 

ben de büyük bir ihtirasla… 

Öhö öhö öhö… Rüyalar kar›flm›fl 

galiba!!!

sleepy hallow
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q
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istedi¤i ama isim haklar›

konusunda Atari ile anlafla-

mad›¤› söylentileri ç›km›flt›.

‹sim haklar›n› flu an elinde

tutan Atari’nin Gas Powe-

red Games’den “50 kol 50

bacak” istedi¤ini tahmin et-

mek hiç de zor de¤il. Tabi

bu haber TA fanlar› için bü-

yük bir hayal k›r›kl›¤›yd›.

“TA fanlar›” deyip geçme-

yin, bu klasik oyun için mod

ve birim üretenlerin say›s›

bile binlerle ifade ediliyor.

Starcraft’tan bile eski oldu-

¤u halde hala modlar› yap›-

l›yor Total Annihilati-

on’›n (bkz.

www.plane-

tannihilati-

on.com )

TOTAL
ANNIHILATION’IN
RUH ‹K‹Z‹
Her iflte bir hay›r vard›r der-

ler ya. GPG ile Atari’nin an-

laflamamas› da sonradan

hay›rlar›n en güzeli olarak

an›lacak türden bir kötü ha-

berdi. Çünkü eski oyununun

isim hakk›n› alamamak

Chris Taylor’› b›rak›n y›ld›r-

mak tam tersine atefllemifl-

ti. Böylece GPG s›f›rdan yeni

bir GZS için kollar›n› s›vad›.

Bu oyunda TA’ya ait ne var-

sa sahip olacak ama kesin-

likle çok daha fazlas› ola-

cakt›. Böylece Supreme

Commander ortaya ç›kt›,

nam-› di¤er “stratejilerin en

büyü¤ü”. Kimsenin ruhu bi-

le duymadan ilerleyen proje

bu y›lki E3’te dahi gösteril-

memiflti. Kimsenin böyle bir

oyun geldi¤inde haberi yok-

tu, kimse haz›rl›kl› de¤ildi. Sonra bir

Amerikan dergisinin A¤ustos say›s›-

n›nda ilk defa kendini gösterdi Supre-

me Commander. Ve o günden beri

oyun dünyas›n›n dilinden düflmüyor.

TEK B‹R A⁄AÇTAN
BÜTÜN DÜNYAYA
Supreme Commander için flu ana dek

iki kere “en büyük” dedik ama fark et-

tiyseniz büyük kelimesini hep t›rnak

içine ald›k. Çünkü bugünden bu oyu-

nun gelmifl geçmifl en iyi strateji oyu-

nu olup olmayaca¤›n› kestirmek zor

(aday olsa bile). Ama Supreme Com-

mander’›n ölçek olarak tüm strateji-

lerden daha büyük olaca¤› ke-

sin. Bugüne kadar gördü-

¤ümüz en devasa strateji

hangisiydi, Rome Total

War mu? Bütün dünya ha-

ritas›n› kaplamasa da özel-

likle s›cak çarp›flmalar›n yaflan-

d›¤› arazileri devasayd› Rome Total

War’un. fiimdi öyle bir oyun düflünün

ki Rome Total War’daki bütün harita-

lar›n toplam›na eflit büyüklükte. Yani

bu oyun Rise of Nations gibi dünya

haritas›n› s›ra tabanl› oynat›p çarp›fl-

malar›n oldu¤u bölgeleri tek tek kar-

fl›n›za koymuyor. Gerçek zamanl› ola-

rak dünyan›n her yerinde birimleriniz

ilerliyor, çarp›flmalar oluyor. Ve siz is-

tedi¤iniz zaman Orta Avrupa’daki

çarp›flman›zdan Pasifik’teki donan-

man›za odaklanabiliyorsunuz. Üste-

lik yaklaflt›¤›n›zda her birimin detay-

lar›n›, hareketlerini görebiliyorsunuz.

Korkutucu de¤il mi?

Oyunun böylesine büyük bir öl-

çekte olmas› elbette oynan›fl› bütü-

nüyle de¤ifltiriyor. Her fleyden önce

deniz ve hava birimleri bambaflka

bir yap›ya bürünüyor. Çünkü bugü-

ne kadarki strateji oyunlar›nda gör-

dü¤ümüz denizler, Supreme Com-

mander’›nkiler yan›nda küvet gibi
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Chris Taylor ve Gas Powered Games

(GPG) diyince akl›n›za ne geliyor? El-

bette ki Dungeon Siege! ‹kincisini

bu ay inceledi¤imiz bu aksiyon RPG

muhtemelen bizi mest de etmifltir

(bu yaz›y› yazarken ben daha gör-

medim de). Ama Gas Powered Ga-

mes’in kurulmas›ndan çok önce

Chris Taylor baflka bir firmada, Ca-

vedog’da bambaflka bir projede yer

alm›flt›. Bundan 8 sene önce piyasa-

ya ç›kan Total Annihilation, 3D gra-

fikler, 150 birim ve benzersiz mod

deste¤i sayesinde k›sa sürede GZS

(gerçek zamanl› strateji) dünyas›n›n

klasikleri aras›na girmiflti. Ama Ca-

vedog kapan›p Chris Taylor, Gas Po-

wered Games’i kurunca Total Anni-

hilation ismi de unutuldu. Daha

do¤rusu biz öyle san›yorduk. Çünkü

Dungeon Siege’e odaklanm›fl olsa

da Chris Taylor ilk göz a¤r›s› Total

Annihilation’› asla unutmam›flt›.

Asl›nda birkaç sene önce Chris Tay-

lor’›n Total Annihilation’a (bundan

sonra TA diyece¤im) devam etmekAtefli olan var m›?
Ciuuyvvzzz!!! 

q

Yap›m
GasPowered
Games
Da¤›t›m
THQ
Ç›k›fl Tarihi
Belli de¤il
Tür
Gerçek
Zamanl›
Strateji
Sistem
PC

Çok strateji oyunlar› gördük.
Havada, karada ve denizde
savaflt›¤›m›z... Toprak için
savaflt›k… Ülkeleri, bölgeleri ve
k›talar› savunduk. Tepeler için
savaflt›k… Köprüleri ve
flehirleri ele geçirdik. Ama ilk
defa gerçek zamanl› bir strateji
oyunu bize asla
hükmedemedi¤imiz bir yeri,
dünyan›n her yerini vaat
ediyor. Gelmifl geçmifl en
“büyük” strateji oyununa
haz›r m›s›n›z?

Yazan Tu¤bek Ölek



kal›yor. Denizler devasa ve mesafeler çok uzak

olunca gemilerimizin büyüklü¤ü ve uçaklar›-

m›z›n uzun mesafe sald›r›lar› bu oyunu ben-

zersiz k›l›yor. S›radan bir strateji oyununda

uçak gemilerimiz bile üç befl tank büyüklü¤ü-

nü geçmezdi. Ama Supreme Commander’da

her birim, her bina gerçekten olmas› gereken

ebatlarda. Mesela bir kruvazörün üzerindeki

toplar›n her biri bir tank ile ayn› büyüklükte.

Elbette bu büyük gemileri karalar›n iç kesimle-

rinde kullanam›yoruz. Ama Amerika’da üretti-

¤iniz tanklar› Avrupa’ya götürecekseniz ya de-

nizlere ya da göklere hâkim olman›z gerekiyor.

DÜNYALILAR VE 
BAfiKA DÜNYALILAR
Ayn› TA gibi Supreme Commander da gelecek-

te geçen bir bilim kurgu stratejisi. Ancak

TA’dan farkl› olarak bir hikâyeye sahip. Hem

de oldukça uzun ve çetrefilli bir hikâye... Her

fley 2018 y›l›nda Quantum ça¤›na girilmesi ve

Quantum Tünelleri üzerine çal›fl›lmalarla bafl-

l›yor. 2062’de ilk Quantum Tüneli aç›l›yor ve

bu tünelleri kullanarak uzay›n en uzak mesa-

felerine ulaflabilen insanl›k uzayda yay›lmay›

bafll›yor. 2284 y›l›nda insanl›k ilk 16 koloninin

kurulumunu tamaml›yor. Ama bundan sonra

her koloni kendi bafl›na kolonileflmeye bafll›-

yor ve 2500’lere gelindi¤inde de 100’ün üze-

rindeki koloninin her biri kendi bafl›na koloni-

leflme karar› al›nca bilinen evrenin her köflesi

tek tek insanl›¤›n eline geçmeye bafll›yor.

2600’lar›n bafl›nda dünyada Gustaf Brack-

man isimli bir bilim adam› insana çok benze-

yen, fazladan yüksek ifllem kapasitesine sahip

mikroçipler tafl›yan cyborg’lar üretmeyi bafla-

r›yor. Ama bizden daha zeki yapay insanlar›n

varl›¤› kimilerini mutlu etmiyor (bunda o gü-

ne dek çevrilen 80 Matrix filminin etkisi olsa

gerek). Bu yüzden hükümet

tüm cyborg’lara tek bir nok-

tadan kontrol edilebilen özel

bir imha devresi eklenmesini

flart kofluyor. 2663’de art›k

400’ün üzerinde koloniye ya-

y›lm›fl olan insanl›k ufak ufak

kaosa sürükleniyor. Koloniler

aras› güç çekiflmesi çarp›fl-

malara ve savafllara yol aç›-

yor. Sorun ç›karan koloniler-

den biri olan

Pluto II’nin neredeyse tama-

men Cyborg nüfusa sahip ol-

mas› dünyay› harekete geçiri-

yor ve bütün Cyborg’lar› im-

ha edecek olan “Gentling”

program› devreye sokularak

Cyborg’lar toptan yok edili-

yor. Ama Brackman takipçile-

riyle birlikte Pluto

II’ye kaçarak bura-

daki Cyborg’la-

r›n imhas›n›

engelliyor.

Sa¤l›¤› bozuldu¤u için

kendini de yar› Cyborg’a çe-

virmifl olan Brackman burada

ilk Cybran kolonisini ku-

ruyor ve dünya ile

bütün iletiflimi

kesiyor. U¤-

raflmas› gere-

ken 400’den fazla

problemli kolonisi olan

Dünya, Cyborg’lar›n yok oldu-

¤u yan›lg›s›nda Pluto II’yi

unutma gafletine düflüyor.

Bütün bu süreç boyunca insanl›k uzayda

baflka bir ak›ll› türe rastlam›yor. Evrende yal-

n›z oldu¤umuz düflünülürken Seraphim II ge-

zegeninde yabanc› bir uygarl›¤a rastlan›yor.

Asl›nda bar›flsever olsalar da iletiflim problem-

leri ve insanlar›n keflif gücünün paranoyalar›

yüzünden insanlar Seraphim II’ye sald›r›yor.

Ama bu sald›r›dan önce Sarah isimli bir biyo-

lojist, Seraphim II’ye giderek onlarla ba¤lant›-

ya geçiyor ve güvenlerini de kazan›yor. Keflif

gücü Seraphim halk› için ölümcül bir virüsü

atmosfere

salmadan önce, bu

gariban ›rk, kendi bilgi birikimlerini ve baz›

özel güçlerini Sarah ve onu takip eden Serap-

him yanl›lar›na vermeyi baflar›yor. Psiflik güç-

lere sahip bu bar›flç›l halk›n tamamen yok

edilmesinin ard›ndan Sarah onlar›n yolunda

ilerlemeye karar veriyor ve Aeon kolonisini ku-

ruyor. Ama yarat›k sever bu koloniye hofl bak-

mayan insanl›k tüm sektörü karantina alt›na

al›yor ve güçlü bir donanma ile sar›yor. Ama

k›sa süre içinde bölgedeki koloni güç-

leri ile irtibat tek tek kesilmeye bafll›-

yor. Düflman›n nas›l sald›rd›¤›n› ve

koloni güçlerini nas›l yok etti¤ini

anlayamayan imparatorluk Ser-

pahim II’nin 10 ›fl›k y›l› mesafe-

sindeki bir alan› boflalt›yor ve bölgedeki bütün

kuantum kap›lar›n› yok ederek Aeon’u izole

ediyor.

2800’lere gelindi¤inde Dünya

‹mparatorlu¤u 1280 koloniye sa-

hiptir. Ama art›k bu kolonileri

düzen içinde yönetmek im-

kâns›z hale gelmifltir. Bir yandan ka-

rantina bölgelerinden s›zan Aeon güç-

leri ve gittikçe geniflleyen Cybran’lar rahats›z-

l›k yaratmaktad›r. Sonunda rahats›zl›klar ga-

laksinin dört bir yan›n› saran savafllara yol

açar. Koloni güçleri ne koloniler aras› ça-

Dünyadan iyice
uzaklafl›nca 
birimler böyle
küçük noktac›klar
olarak temsil
ediliyor. Ve
buradan nükleer
silahlar›n ne
kadar etkili
oldu¤u görülüyor.

q
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Supreme Commander’da her birim, her bina gerçekten 
olmas› gereken ebatlarda. Mesela bir kruvazörün 
üzerindeki toplar›n her biri bir tank ile ayn› 
büyüklükte.



t›flmalar› durdurabilmekte, ne de Aeon ve

Cybran’lar›n ilerlemesine engel olabilmekte-

dir. Sonunda koloni güçleri ilk 16 koloniye ka-

dar geri çekilir ve geriye kalan bütün galaksiyi

anarfliye terk eder. Sonunda Dünya ‹mparator-

lu¤u tamamen çöker ve Birleflik Dünya Fede-

rasyonu (UEF) kurulur.

Böylece Sonsuz Savafllar (Infinite Wars)

bafllar. UEF, Aeon ve Cybran güçleri bir yandan

birbirleriyle savafl›rken bir yandan da geriye

kalan kolonileri yanlar›na çekmeye çal›flmak-

tad›r. Bu savafla sonsuz denmesinin sebebi

Supreme Commander’lard›r. Bu komutan bi-

rimleri “Kütle ve Enerji”yi kullanarak saatler

içinde ordular üretip indikleri gezegeni cehen-

neme çevirebilmektedir. Supreme Comman-

der’lar›n bu tükenmez güçleri sebebiyle sava-

fl›n asla bitmeyece¤i düflünülmektedir. Böyle-

ce oyunumuz bafllar.

EN DEV B‹R‹M
Supreme Commander’›n geri plan hikâyesi bi-

le kendisi gibi büyük ve karmafl›k. Ama flikâyet

etmenin anlam› yok. Oyun, kitap ya da film ol-

sun her türlü bilim kurgu da o günlere nas›l

gelindi¤ini, evrenin nas›l flekillendi¤ini bilme-

mek beni rahats›z etmifltir hep. Öyle damdan

düflmüfl gibi, “bunlar bilmem kim, bunlar da

düflmanlar›, aha savafl›yorlar ve kahramanlar›-

m›z sahneye girer” diye bafllayan hikâyeler

hep yar›m gelmifltir bana. Üstelik geri plan hi-

kâyesine gösterilen emek oyunun kendi hikâ-

yesinin de bafltan savma olmayaca¤›n› göste-

riyor. Gerçi ›rklara, olay›n geliflim flekline Sa-

rah ve Brackman karakterlerine bak›nca oyu-

nun hikâyesi Starcraft’› and›racak gibi geliyor.

Supreme Commander’› en ilginç yapan

noktalardan biri Supreme Commander’lar›n

kendisi. fiu ana kadar ald›¤›m›z bilgiler bizi,

yani oyuncuyu temsil edecek olan bu birimin

oyunun kilit noktas› olaca¤›n› gösteriyor. Gas

Powered Games bu konuda çok detaya girmek

istemese de ekran görüntüleri ve s›zan ufak

tefek haberler Supreme Commander’›n taktik

nükleer silahlar kullanan devasa bir birim ol-

du¤unu ve ayn› zamanda üssümüzü kurmay›

bafllatan ilk birim olarak da hareket edece¤ini

gösteriyor. Biz ise Supreme Commander’lar›n

omzundaki kabinde olaca¤›z. “Ne kadar deva-

sa?” derseniz, Supreme Commander’›m›z›n bir

bölümünün uçak hangar› olaca¤› söylendi¤ini

söyleyelim hemen!

Ama oyundaki tek dev birimin (güç ve
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ebat olarak) Supreme
Commander oldu¤u-
nu sanmay›n. Her
üç ›rk her strateji-
de gördü¤ümüz tan›d›k bi-
rimlerin yan› s›ra ken-
dilerine özel devasa
birimlere sahip
olacak. Bunlardan biri hava
nakliye araçlar› olacak. Ekran
görüntüleri en az›ndan in-
sanlarda ayn› anda 14 Mech
tafl›yabilen bu devasa araç-
lardan olaca¤›n› gösteriyor.
Bu araçlardan 4-5 tane yapt›-
n›z m› güçlü bir sald›r› birli¤i-
ni dünyan›n istedi¤iniz köfle-
sine indirebilirsiniz. Ayr›ca yi-
ne insanlarda uçak gemisi gi-
bi büyük bir hava filosunu ta-
fl›yabilen devasa bir denizalt›
olacak. Suyun alt›ndan ses-
sizce ilerleyip düflman k›y›la-
r›nda bir anda belirebilecek
bu birim, tabii beraberinde
onlarca uçakla birlikte. Ay-
r›ca Cybran’larda
örümce¤e benzer de-
vasa bir birim oldu-
¤unu görebiliyoruz.
Bu birim laser silah›yla
ortal›¤› cehenneme çevir-
menin yan› s›ra düflman (ve
dost) tanklar›n› böcek gibi
ezip geçebiliyor. GZS’lerin
dengeli olmas› prensibi gere-
¤i her ›rk›n hava, kara ve de-
nizde en az birer dev birimi
olaca¤›n› tahmin edebiliriz.
Bu birimleri üretmek zor olsa
da bir kere ürettiniz mi dur-
durulmalar› pek zor olacak.

NEREDE BU DÜfiMAN
Oyun haritas›n›n devasa ol-

mas› yeni mücadeleleri de be-

raberinde getirecek. Mesela

düflman›n nerede oldu¤unu ve nereden gele-

ce¤ini bilememek. Bugüne kadarki RTS’ler-

de düflman›n nerede oldu¤unu bil-

mek pek de zor de¤ildi. E¤er

“biz kuzeydeysek onlar da gü-

neydedir” diyip körlemesine nükleer füze ata-

bilirdiniz mesela. Ama Supreme Comman-

der’da düflman›n yerini tahmin etmeniz, üsle-

rinin nerede oldu¤unu bulman›z ciddi bir

emek gerektirecek. Oyunda düflman› bulma-

n›n üç yolu olacak, keflif birlikleri, radarlar ve

gözlem gücü. Birkaç h›zl› ve hafif birim ile ha-

ritay› tarayarak düflman› bulabilirsiniz elbette.

Ama harita devasa olunca bu ifl çok vakit ala-

cakt›r. Di¤er bir yöntem olan radarlar ise düfl-

man› bulman›za yol açmas›na ra¤men onun

da sizi bulmas›n› sa¤lar. Çünkü taraflar karfl›-

l›kl› olarak dinleme istasyonlar› kurarak radar

ve sonar dalgalar›n›n kaynaklar›n› bulabilecek.

Bu yüzden radarla alan› taramak düflman›n

siz onu bulmadan yerinizi saptamas›na yol

açabilir. En temiz yöntem ise düflman hare-

ketlerini takip ederek yerini saptamak. Düfl-

man birlikleri ne yönden geliyor, tank

izleri bize hangi yönü gösteriyor takip

ederek düflman üssüne ulaflabilirsi-

niz. Ama ya düflman sizden ak›ll›y-

sa, ya birlikler size ulaflmadan önce yön

de¤ifltiriyorsa. Belki sizi yan›ltmak için tank-

lar›n› üssünüzün ters taraf›na indirip aksi yön-

den gelmifltir. ‹fli daha da ilginç yapan oyun-

daki pek çok bina hareket edebilecek ve düfl-

man yerlerini saptarsa yer de¤ifltirebilecek. Bu

saklambaç oyununun Supreme Comman-

der’›n stratejik zenginli¤ini artt›raca¤›n› tah-

min etmek hiç de zor de¤il. Art›k eskisi gibi

yapt›¤›n›z birimi do¤ruca düflmana yollamak

yok.

Düflman›n yerini tes-

pit etmek uzun men-

zilli silahlar›n›z› kul-

lanabilmeniz için

Cybran’lar›n bu
devasa örümcekleri
lazerlerin yan› s›ra

üzerine basarak da
düflman araçlar›n› yok

edebiliyor.

q
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de flart. Normal birimlerin yan› s›ra oyunda

nükleer füzelerden, menzil s›n›r› olmayan de-

vasa toplara kadar pek çok uzun menzilli ce-

hennem silah› olacak. Üstelik haz›r harita bü-

yükken GPG nükleer silahlar›n gücünü de

abartmay› uygun görmüfl. Bugüne kadar pek

bir zay›f kalan nükleer silahlar Supreme Com-

mander’da gerçekten patlamalar› gerekti¤i gi-

bi y›k›m yaratacaklar ve etki alanlar› çok genifl

oldu¤u için kaçmak da pek mümkün olmaya-

cak. Böylece GZS’lerin en güçlü silahlar› liste-

sinde Gandalf’›n Word of Power’›na (Battle for

Middle Earth) bir rakip gelmifl olacak.

KAYBOLMAK KAYBOLMAMAK
Birimler çeflitli, harita büyük, oyun karmafl›k

olunca insan “bunun içinde kaybolmadan nas›l

savafl›r›z?” diye kendine sormadan edemiyor.

Düflünsenize bir yandan donanman›z s›cak ça-

t›flmada, üretti¤iniz yeni birimler nakliye bekli-

yor, hava kuvvetleriniz düflman üssünü bom-

balamakla meflgul, yak›nlar›n›za nükleer bom-

ba düflmüfl, giden birim ve binalar›n yenisini

yapmak laz›m… fiimdi bu arada bir de ra-

dar/anti-radar derdine düflüp düflman birimi

mi arayaca¤›z? Aç›kças› Supreme Commander

ile ilgili en büyük korkum bu. Bu karmaflan›n

içinde kaybolup s›k›lmak verilen bu kadar eme-

¤e yaz›k eder çünkü. Ama

GPG bizi bu dertten kurtar-

mak için oyundaki hemen her

fleyin otomati¤e ba¤lanabilir

olmas› için çal›fl›yor. Mesela

bir yeri bombal›yor musu-

nuz? Uçaklar›n›z kafalar›n›

kullan›p en do¤ru hedefleri

seçebilecek, böylece sizin ora-

da kal›p tek tek düflman bina-

lar›na t›klama derdiniz olma-

yacak. Veya donanman›n belli

bir alan› kontrol etmesi mi gerek? “Buray› kon-

trol et” diyip onlar› unutabileceksiniz.

Supreme Commander ile ilgili duyduklar›-

m›z bilgiler flimdilik bu kadar. Oyunla ilgili

çok detay ortaya ç›km›fl olmas›na ra¤men ha-

la kafam›zda onlarca soru dolan›p duruyor.

Muhtemelen bu sorular›n cevaplar› oyun

önümüzdeki sene ç›kana kadar belli olur.

fiimdilik Supreme Commander’› “Heyecanla

Beklenen Oyunlar” listemizde en üst s›ralara

al›p nefeslerimizi tutmaktan baflka yapacak

bir fley yok. [sonun sonu]

Chris Taylor ile Söylefli
Hem Dungeon Siege’in hem de Total

Annihilation serisinin yap›mc›s› Chris Taylor’la 2000

y›l›nda E3’te tan›flm›flt›m. Bu samimiyetime(!)

güvenip Supreme Commander ile ilgili sorular gön-

derdim e-posta adresine. Derginin son gününe

b›rakmadan cevaplam›fl sa¤olsun.

Aç›kças› Gas Powered Games’den, Dungeon

Siege II’nin ç›kmadan yeni bir oyun duyurusu bek-

lemiyorduk. Ama görünen o ki DS II’den sonraki

projeye karar vermekle kalmam›fl oyunun tasar›m›nda bir hayli

ilerlemiflsiniz. Bu iki oyun tamamen farkl› ekipler taraf›ndan m› gelifltiriliyor?

Ne kadar süredir Supreme Commander üzerinde çal›fl›yorsunuz ve bu oyun

Dungeon Siege serisinin gelece¤ini etkileyecek mi?

Supreme Commander’›n üzerinde bir seneden fazla süredir çal›fl›yoruz ve

oyun tamamen farkl› bir ekip taraf›ndan gelifltiriliyor. Dungeon Siege ekibi

bundan sonra Dungeon Siege ile ilgili projelere devam edecek. Ama bofluna

sormay›n, flimdiden bunlar›n ne oldu¤unu söyleyemem.

Total Annihilation’da en çok hofluma giden fleylerden biri gerek oyunun

hayranlar›n›n, gerekse gelifltiricilerin yay›nlad›¤› ekstra paketlerdi. Supreme

Commander ne kadar mod deste¤ine sahip olacak ve GPG’den ne kadar

ekstra içerik bekleyebiliriz? (her hafta yeni bir birim isteriz =)

Oyunun ard›ndan mutlaka ekstra içerik yay›nl›yor olaca¤›z. Ama flimdiden

bir söz vermemiz yanl›fl olur =)

Supreme Commander gerçekten devasa gözüküyor ama bir yandan da

mikro yönetime de izin veriyor. Bunun oyuncular için çok kar›fl›k, hatta

korkutucu olmas›ndan endifle ediyor musunuz? Bu konuda bir denge yakala-

mak için neler planl›yorsunuz?

Amac›m›z GZS’leri yepyeni bir seviyeye tafl›mak. Ama bir yandan da

geleneksel GZS oyunlar›na aflina olanlar›n bafl›na oturur oturmaz rahatça

oynayabilmesini istiyoruz. Birimler dev veya minik de olsalar oyunun arayüzü

hep temel kal›yor ve oynan›fl oyuncuyu zorlam›yor.

Oyun hakk›nda duyduklar›m›z Supreme Commander’›n asl›nda oyundaki

birimlerden biri oldu¤unu gösteriyor. E¤er bu do¤ruysa oynan›fl› nas›l

de¤ifltirecek? En sonunda ölebilece¤imiz bir strateji mi geliyor yoksa?

Evet, oyunculara ilk olarak verece¤imiz birim bu ve tek bafl›na bütün bir

orduyu yaratabiliyor. Oyuncuyu temsil eden avatar genelde Supreme

Commander say›l›yor ve kahraman›m›z Supreme Commander’›n içinde otu-

ruyor. Bu yüzden Supreme Commander yok edilirse oyuncu da yok olmufl

say›l›yor.

Gelecekte Supreme Commander’›n RYO temal› bir versiyonunu yapmay›

düflünüyor musunuz (Total Anniilation Kingdoms gibi)?

fiu an için bu pek de ihtimal dahilinde gözükmüyor.



B‹LEN ADAM YILLIK ‹ZN‹N‹N B‹R BÖLÜMÜNÜ KULLANDI⁄I ‹Ç‹N DEL‹RM‹fiT‹R!

EVVEL ZAMAN OLUR K‹...

3 y›l önce 
Bu say›y› kurcalarken ne gördüm bilin bakal›m? En heyecanla
bekledi¤im oyunlardan olan Fahrenheit’›n ilk bak›fl›n›! 2003’te
ç›kaca¤› söylenmifl o zamanlar. Ekran görüntülerine falan bak›n-
ca anlad›m ki, oyun için ta o zamandan ne planlanm›fl. Sahneler
falan o zamandan bu zamana de¤iflmemifl. Son birkaç ayd›r dik-
katimi çekiyor bu oyun, ama daha o zamanlar içimde bir k›p›rt›
yaratm›flt›. 

‹ncelenen oyunlar aras›nda 88 al-
m›fl olsa da ufak çapl› hayal k›r›kl›¤›
yaratan The Thing en önemlisiydi.
Neden hayal k›r›kl›¤› yaflatm›flt›?
Filmdeki paranoya atmosferi pek
yoktu, yan›n›zdaki herifin fiey’e dö-
nüflmesi daima kesindi. Siz de bir
süre sonra umursamamaya bafll›-
yordunuz ki The Thing’in bu potan-
siyelini, s›radan bir Survival Horror
oyununa dönüfltürüyordu. Di¤er il-
gi çeken oyunlar aras›nda Moto GP
(Level Notu: 90) ve SSX Tricky (Le-
vel Notu: 93) vard›. 

Ama bu say›n›n en önemli yaz›-
s›, yine bu say›da bafllayan Ne Oy-
nad›¤›n›z› Bilin yaz› serisinin ilk
halkas› olan “Oyunlar›n 30 Y›ll›k
Tarihi” dosyas›yd›. Pong’dan bafl-
layarak günümüze uzanan oyun
tarihini 4 sayfaya s›¤d›rmak imkans›z olsa
da, Burak bir flekilde baflarm›flt› bunu. Efferim len!

6 y›l önce 
fiimdi, Level tarihinin en büyük gaflar›ndan birisini görmek
için bu say›y› al›yoruz, 31. sayfay› aç›yoruz ve Command &
Conquer: Tiberian Sun incelemesinin bitifl cümlesini okuyo-
ruz: “...Uzun zamandan beri bekledi¤imiz Starcraft katili eli-
mizde, Tiberian Sun. Allah rahmet eylesin diyorum sana

Starcraft, huzur içinde yat!”
Oha Sinan! OHHAA! Hadi oyu-

nu be¤enmiflsin, do¤ufltan C&C
hastas›s›n, onu biliyoruz. 10 üzerin-
den 9’u vermiflsin. Daha dün ç›km›fl
(o gün için) Tiberian Sun’› al›p Star-
craft’›n üstüne yerlefltirmeye utan-
mad›n m›? Yuh diyoruz, forumlarda
bizi bu cümle için affetmeyece¤ini
söyleyen arkadafltan özür diliyoruz.

Yine C&C’den kaynaklanan özel
bir an›s› vard›r bu say›n›n. Kapakta,
afla¤›da ve ortada, C&C’lerin kariz-
matik kötü adam› Kane’in küçük bir
resmi var ya. Tam o zamanlarda da
satanist muhabbeti ç›km›flt›, siyah t-
shirt’le gezmeye korkar olmufltuk ha-
ni. ‹flte bu 1 cm karelik resim yüzün-
den dertli bir annenin aray›p “Kapa¤a
satanistlerin liderinin resmini bas-

m›fls›n›z zaten, o¤lum sizin yüzünüzden tuhaf davran›yor…”
diye abart›s›z 45 dakika telefonda kula¤›m›z› kemirmiflti. 

‹ncelenen 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)

Evet delirdim! Bu ay buraya ne yazaca¤›-
m› bir türlü bulamad›m ve delirdim! Ay›n
sonu geldi, dergi matbaaya gitti de ben
hala bön bön bak›yorum ekrana! Evet ar-
kadafllar, bir Bilen Adam olarak bu ay size
anlatacak yeni bir fley ö¤renemedi¤imi
fark ettim ve utand›m. Neden? Çünkü
ay›n ilk haftas› tatildeydim! Yaa, yaa, in-
san y›llar sonra adam gibi bir haftal›k tatil
yap›nca flirazesi kay›yor, geri gelince biri-
ken tüm ifller yüzünden her gün ekstra
çal›flmas› gerekiyor, bu s›rada ilham peri-
leri kaç›yormufl ama olsun. Önemli olan
so¤uk k›fl aylar›nda “ben bu y›l tatil yap-
t›m de mi, ehi ehi!” gülümsemesi tafl›mak
de¤il mi zaten?... Aha, Burak geldi galiba,
derhal iki farkl› konuyu ele alay›m!

***

Bu ay belki de hayat›mda ilk kez bir
çöp posta bir fley ö¤renmemi sa¤lad›. Pos-

tan›n konusu, ‹ngiltere’de bafllay›p Türki-
ye’ye s›çrayan bir uygulama. ‹nsanlar art›k
okuduklar› kitab› bitirdikleri yerde b›rak›-
yorlarm›fl. Sonra o kitab› bulan bir baflkas›
al›yor, o da bitirdi¤inde içine k›sa bir not
yaz›p bitirdi¤i yerde b›rak›yormufl. Bu pos-
tay› bana atan zat kitab› Türkbükü’nde
bulmufl. ‹çindeki notta “Ben bu kitab› se-
verek okudum. Ve bitirdi¤im yerde b›rak›-
yorum. Sizin de sevece¤inize eminim. Se-
verseniz okuyun, sevmezseniz aynen bul-
du¤unuz yerde b›rak›n... 03 / 2005 Türk-
bükü.” yaz›yormufl. Üç, kitab› okuyan
üçüncü kifli oldu¤unu gösteriyor. Ve üs-
tündeki nota göre kitap dolaflmaya ‹stan-
bul’da bafllam›fl. Bu uygulaman›n bafllad›-
¤› ‹ngiltere’de baz› kitaplar Londra’da bafl-
lay›p Kuzey ‹rlanda’ya kadar yolculuk edi-
yormufl! 

Çok hofl, çok güzel bir uygulama da,
bizim sokakta, otobüste okumak gibi bir
huyumuz yok ki. Avrupa’da insanc›klar

her otobüse, trene çöktüklerinde ellerinde
bir kitap olur. Bizde kaç tane görüyorsu-
nuz bu insanlardan? Okuyan az›nl›k da ki-
tab› evinde, yata¤›n›n yan›na b›rakaca¤›n-
dan bu uygulaman›n pek yay›laca¤›n›
sanm›yorum ülkemizde. Bir de, neden çöp
posta gönderiyorsun bana be adam!?

***

En sevdi¤imiz oyun sitelerimizden
Merlinin Kazan› Premystikal ad›nda, PDF
format›nda bir fanzin ç›kart›yor. Sadece
adventure oyunlar›n› ve oyuncular›n› ko-
nu alan bir fanzin bu, oldukça da zengin
içerikli. “Ha öldü, ha ölecek!” diye adven-
ture türüne gözlerini dikmifl olanlara siz
de g›c›k oluyorsan›z, www.merlininkaza-
ni.com ‘a u¤ray›n ve Premystikal’in ikinci
say›s›n› indirin. Gerçi ben bu yaz›y› yaz-
maya bafllad›¤›mda ana sayfadan linkini
kald›rm›fllard›, umar›m tekrar koyarlar.
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90-99 aras›: LEVEL CLASSIC
Unutulmayacak derecede güzel

oyunlara verilen, bu sayfalarda s›kça
rastlamayaca¤›n›z bir fleref
madalyas›d›r.

80-89 aras›: LEVEL HIT Yan›nda
bu logoyu gördü¤ünüz bir oyun,

türünün en iyi örneklerinden birisidir.
Çekinmeden alabilirsiniz.
70-79 aras›: ‹Y‹ Baz› eksikleri yüzün-
den Level Hit almay› hak etmese de,
oldukça iyi bir oyun demektir.
60-69 aras›: ORTA Hata ve eksikleri
nedeniyle almak istemeyebilirsiniz.
Sadece o türden hofllanan oyunculara
yönelik bir oyun.
50-59 aras›: VASAT Paran›z› harcaya-
ca¤›n›z ayn› türden daha iyi bir oyun

mutlaka vard›r. Yine de son karar
sizin.
30-49 aras›: KÖTÜ Uzak durman›z
gereken bir oyun. Al›rsan›z büyük ihti-
malle paran›z› çöpe atm›fl olacaks›n›z.

1-29 aras›: LEVEL SHIT Tam
anlam›yla rezalet. Üstüne para

bile verseler, harcad›¤›n›z zamana
de¤meyecektir.

S‹STEM GEREKS‹N‹MLER‹:
CPU: ‹fllemci gücü.
GFX: Ekran kart› türü ve belle¤i.
RAM: Bellek miktar›
HDD: Gerekli sabit disk alan›.

Vampire: Bloodlines 2004 %92 - %90
Sid Meier’s Pirates! 2004 %92 - %90
Dungeon Siege 2 2005 %88 - %88
Bard's Tale 2005 %86 - %86
Star Wars: K.O.T.O.R. 2004 %92 - %86PC

PC

YEN‹PC

PC

PC

RP
G

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 - %78PC

PC

PC

PC

PC

A
D

V
EN

TU
RE

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 - %82PS2

PC

PC

PC

PC

S‹
M

U
LA

SY
O

N

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 - %84PC

PC

PC

PC

PC

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 - %81PC

PC

PC

PC

PC

D
EV

A
SA

O
N

LI
N

E

Platform/Oyun Y›l Not - Güncel Not Platform/Oyun Y›l Not - Güncel Not

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

PC

PC

PC

PC

A
K

S‹
YO

N
FP

S

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 - %90PS2

PS2PC

PC

PS2

YEN‹PS2

SP
O

R

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 - %89PC

PS2

PS2

PC

PS2

YA
RI

fi

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 - %86PC

PC

PC

PC

PC

ST
RA

TE
J‹

DÜNYA L‹STELER‹LEVEL NOTLARI

yeni    de¤iflmedi yükseldi      düfltü

PC 
1- The Sims 2
2- Battlefield 2
3- Half-Life 2
4- The Sims 2: University
5- Guild Wars
6- World of Warcraft
7- Championship Manager 5
8- Football Manager 2005
9- Rome Total War
10-GTA: San Andreas

Playstation 2
1- Brian Lara Cricket 2005
2- Fantastic 4 
3- Charlie and the Chocolate Factory
4- Madagascar
5- Cricket 2005 
6- Medal of Honor: European Assault
7- LEGO Star Wars
8- Juiced
9- Destroy All Humans!
10-Tekken 5

Kaynak: ELSPA haftal›k resmi sat›fl listelerinden 

derlenmifltir.

Geçen ay “f›rt›na öncesi sessizlik bu” falan demifltik
ama ne f›rt›naym›fl be kardeflim, gelmek bilmedi! Neyse

ki oyun denizleri esmese de biraz dalga yapmaya bafllad›.
Codeneme Panzers 2, Blood Rayne 2 tad›ml›k oyunlardan;

ama PS2’de Winning Eleven 9 PC’de de Dungeon Siege 2 aç›kças›
beklentilerimizi aflt›. Oldukça da uzun oynama süreleri olan bu iki
oyun esas dalga gelene kadar hepimizi oyalayacak. Oyalamal›!
F.E.A.R.!

ALTIN KLAS‹KLER 

God Of War 2005 %95 - %95
GTA: San Andreas 2004 %98 - %95
Splinter Cell: Chaos Theory 2005 %95 - %94
Tekken 5 2005 %93 - %92
Metal Gear Solid 3 2004 %94 - %91PS2

PS2

PS2PC

PS2PC

PS2
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Nights’la karfl›laflt›r›ld›¤›nda, d›fl ortamlar›

inan›lmaz güzellikteydi. Hat›rlar›m da bir

çok kez asma bir köprünün üzerinde durup

afla¤›daki dünyay› seyretmek için oyuna k›sa

aralar vermifltim. Dungeon Siege 2’de de

durum “aynen” böyle. ‹lk oyunun grafik mo-

torunu al›p biraz cilalayarak oyuncular›n be-

¤enisine sunmak Gas Powered Games’e pek

yak›flmam›fl ve piyasaya ç›k›fl tarihleri ara-

s›nda 3 y›l olan bu iki oyunda, grafiksel an-

lamda çok daha fazla de¤ifliklik görmeliydik

diye düflünüyorum. Oyun motoru

1600x1200 çözünürlü¤ü desteklese de,

Anistropic filtreleme ve FSAA gibi özellikle-

rin oyun içerisinden ayarlanamamas› da ek-

siklikler aras›nda yerini al›yor.

AH O GÜZEL‹M ÇÖLLER, VAD‹LER
Tüm bu elefltirilerden sonra oyunun grafik

alan›nda hiç mi baflar›s› yok derseniz, tabii

ki var derim. Kameray› oyun alan›na fazla

yaklaflt›rmad›¤›n›z sürece, oldukça hofl görü-

nen bir ortamdas›n›z. Yeryüzü kaplamalar›-

na ya da karakterlere yak›nlaflmad›¤›n›z için,

Oyuna girip de ana menüye ulaflt›¤›-

m›zda “Bu devirde bu kadar düflük çözü-

nürlükte girifl ekran›n› nas›l yapm›fllar?”

diye düflünürken, birden tek kiflilik oyunu

seçip yerimizde korkuyla s›çr›yoruz. Son

dönemin en baflar›l› devasa online RPG’si

World of Warcraft’› oynayan veya en

az›ndan bir göz atma flans›na sahip olan-

lar bilirler; Elfler güzel varl›klard›r, bakt›k-

ça bakas›n›z gelir, bakarken bir yandan

da a¤z›n›z›n suyu akar. Dungeon Siege

2’deki Elfler ise korku filminden f›rlam›fl

gibiler. Yani bir oyun düflünün ki yar›-dev

olarak tan›mlanan ›rk, güzeller güzeli Elf

›rk›ndan çok daha flirin gözüksün. Daha

karakter seçme ekran›ndan oyunun gra-

fiklerine iliflkin edindi¤imiz ön yarg› ma-

alesef oyun içi görüntülerinde de peflimi-

zi b›rakm›yor. ‹lk oyunu oynam›fl olanlar

hat›rlayacaklard›r, 2002 y›l›n›n grafik se-

viyesine göre oldukça göz al›c› bir oyun-

du Dungeon Siege. Özellikle ayn› dönem-

de piyasaya ç›kan ve kendi tarz›nda çok

iyi grafiklere sahip olan Neverwinter

2002 y›l›  RPG severler için

çok bereketli bir y›ld›. A s›n›f›

bir RPG olan Neverwinter

Nights ortal›¤› sallarken, Chris Tay-

lor’un uzun zamand›r üzerinde ça-

l›flt›¤› Dungeon Siege’i nihayet piya-

saya ç›km›fl ve aksiyon a¤›rl›kl› RPG

piyasas›n› ölüm döfle¤inden kald›r-

m›flt›. Tabii her aksiyon RPG’nin ka-

deriyle yüzleflmek zorunda kalan DS,

kendisini Diablo efsanesiyle karfl›-

laflt›r›l›rken bulmufl ve bu karfl›lafl-

madan bafl› dik bir flekilde ayr›lmay›

baflarm›flt›. Gerçi karfl›laflma biraz

zorlu geçmifl, Dungeon Siege’in kolu

kanad› k›r›lm›flt›. Ancak nefes kesici

grafikleri, ayn› anda 6 farkl› karakte-

ri kontrol etme imkan›, hiç dinme-

yen temposu ve ilk oyunun hatala-

r›ndan gerekli derslerin al›naca¤›

umuduyla serinin ikinci oyununu

tam 3 y›l bekletmeyi baflard›. En

az›ndan ben bekledim ve bekledi¤i-

me de çok memnunum.
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Yazan Eser Güven

A k s i y o n  R P G ’ l e r i n  e t r a f › n d a k i  a b l u k a  k › r › l › y o r .



düflük çözü-

nürlüklü dokular ve ayr›nt›-

dan yoksun karakter grafikleri sizi fazla ra-

hats›z etmiyor. “Dungeon Siege” tarz›n›n en güçlü özelli¤i

olan “do¤all›k”, ikinci oyunda da tüm görkemiyle karfl›m›za ç›k›yor. Or-

manlar›n orman, çöllerin çöl gibi göründü¤ü ve her ortam›n kendi do-

¤all›¤› içinde yans›t›ld›¤› ender oyunlardan biri olan DS, Aranna’n›n fan-

tastik dünyas›n› elinden gelen en iyi flekilde gözler önüne sermeye çal›-

fl›yor. Renklerin canl›l›¤›yla desteklenen bu hofl atmosfer, yüksek çözü-

nürlük ve FSAA kullan›m› ile (her ne kadar hala ilk oyunu an›msatsa da)

tatmin edici bir düzeye ulafl›yor. Yeni nesil oyunlardan al›flt›¤›m›z ara

videolar›n aksine, a¤z›n› k›p›rdatmadan konuflma yetene¤ine sahip

olan Aranna sakinlerini de görmezden gelmeyi baflarabilirseniz, olduk-

ça hofl bir oyun deneyimi sizi bekliyor demektir.

Günümüzde neredeyse satranç oyunlar›n›n bile çevresel ses deste-

¤iyle karfl›m›za ç›kt›¤›n› düflünecek olursak, Dungeon Siege 2 gibi üst

düzey bir oyunun da bu özellikten yoksun olmas› beklenemezdi.

DS2’nin fantastik atmosferinin en önemli unsurlar›ndan biri olan ses-

ler, oyunun çok rahat bir flekilde be¤enimizi kazan›yor. Görüfl alan›n›z-

da olmasa bile etraf›n›zda tüm h›z›yla sürmekte olan savafl›n

sesleri, bir anda kendinizi oyuna kapt›rman›za sebep oluyor.

E¤er fazladan bir kaç hoparlöre sahip bir ses sistemi-

niz varsa,  Aranna’n›n zenginliklerini hissetmeniz

de kolaylafl›yor. Karakterler diyaloglar›n›n da ol-

dukça özenli bir flekilde haz›rland›¤›n› görsek de,

baz› konuflmalar ve ara videolarda, o andaki duygu-

yu yans›tmaktan biraz uzak kald›¤›n› üzülerek fark

ediyoruz. 

Jeremy Soule taraf›ndan bestelenen oyun mü-

zi¤i ise tek kelimeyle muhteflem. Girdi¤iniz her

ortam›n havas›n› en iyi flekilde yans›tan müzik-

ler sayesinde oyunun tansiyonun bir an olsun

düflmesine izin verilmiyor. Ancak daha sonra

de¤inece¤imiz ve en iyi ihtimalle kocaman bir

30 saat alan, oyunun tüm zevkini almak için 3

defa tamamlanmas› gereken oyun boyunca si-

zin tansiyonunuzu ne hale gelir oras›n› bile-

mem.

Jeremy Soule taraf›ndan bestelenen oyun müzi¤i tek

kelimeyle muhteflem. Dungeon Siege 2 ortalama 30

ila 50 saat aras› bir oyun süresi sunuyor. ‹lk oyundan

hat›rlad›¤›m›z efle¤in d›fl›nda, birçok farkl›

özelliklere sahip tam 10 farkl› evcil(!) hayvan›

grubumuza ekleyebiliyoruz.
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Yani bir oyun düflünün ki yar›-dev olarak tan›mlanan ›rk,
güzeller güzeli Elf ›rk›ndan çok daha flirin gözüksün.
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‘DAN’, ‘CIN’ SESLER‹ ARASINDA
Oyuna bafllad›¤›n›zda, temel oyun stilinin ilk

oyundan bu yana çok fazla de¤iflmedi¤ini fark

edecekseniz. Dungeon Siege’in aksiyon RPG

tarz›na getirdi¤i de¤iflik seviye atlama sistemi

ikinci oyunda da aynen kullan›lm›fl. Bu siste-

me göre karakterinizin 4 ana dalda ilerlemesi

için ilgili sald›r› ya da savunma tekniklerini

kullanmas› gerekiyor. Melee, Ranged, Nature

Magic ve Fire Magic olarak ayr›lan bu dallarda

geliflmek ve herhangi birinde usta bir karakter

yaratabilmek için, oyunun bafl›nda her karak-

terinizin oynayaca¤› rolü kafan›zda belirlemeli

ve bu role sad›k kalmal›s›n›z. Örne¤in ana ka-

rakterinizin Nature Magic alan›nda ustalafl-

mas›n› istiyorsunuz; bu durumda yapman›z

gereken yeflil renkle gösterilen parflömenlerle

temsil edilen Nature büyülerini kullanmakt›r.

Bu büyülerin sald›r› ya da iyilefltirme büyüleri

olmas› fark etmez. Belirli bir süre Nature bü-

yülerini kulland›ktan sonra karakterinizin geli-

flimi 2 ayr› alanda gerçekleflir. Büyü kullan›c›s›

oldu¤unuz için 3 temel özellikten biri olan

“zeka” gelifliminin yan›nda, Nature Magic ala-

n›nda da seviyenizin artt›¤›n› göreceksiniz. Ze-

ka kapasitenizin artmas› mana miktar›n›z›n ve

büyü gü-

cünüzün artmas›

anlam›na gelirken, Nature

Magic alan›ndaki ilerleme sa-

yesinde yeni yetenekler kaza-

n›yorsunuz.

Temel karakter geliflimini

k›saca özetledikten sonra bi-

raz da özel güçlerimizden ve

yetenek a¤açlar›m›zdan bah-

sedelim. Her geliflim alan›

için tam 12 ayr› yetenek bu-

lunuyor. Bu yeteneklerin ba-

z›lar› çok gereksizken, baz›lar›

da karakterinizin geliflim sü-

recinin do¤al parçalar› olarak

yerlerini al›yorlar. Her yete-

ne¤in farkl› seviyeleri mev-

cut. Örne¤in, Melee karakter

s›n›f›n›n ilk yetene¤i olan

Fortitude’un ilk seviyesi size

+6 sa¤l›k kazand›r›rken, ikinci

seviyede bu miktar +10’a ç›-

k›yor ve bu flekilde ilerlemeye

devam ediyor. Her yetenekte

ayn› yap›n›n oldu¤u ve yete-

nek puanlar›n›z›n da s›n›rl›

oldu¤u düflünülürse oyunun

bafl›nda ciddi bir planlama

evresine ihtiyac›n›z olabilir. 

Gas Powered Games’deki ar-

kadafllar›m›z yetenek siste-

minin yeterince kar›fl›k olma-

d›¤›na kanaat getirmifl ola-

caklar ki, bafl›m›za bir de

“özel güç” belas›n› açmay›

uygun görmüfller. Bakmay›n

“bela” dedi¤ime, bu özel güç-

ler sayesinde düflmanlar›n›za

normal flartlar alt›nda verdi-

¤inizin kat kat üstünde ha-

sarlar verebilir, yan›n›zda sa-

vaflmas› için çeflitli yarat›klar

ça¤›rabilir ve k›sa bir süreli¤i-

ne de olsa kendinizi dokunul-

maz yapabilirsiniz. Ancak bu

güçlerin “bela” olan k›sm›, daha önce anlatt›-

¤›m›z tüm geliflim süreciyle do¤rudan iliflkili

olmalar›. K›sacas›, belirli bir sald›r› tarz›n› kul-

lanarak ilgili özelli¤inizi ve yetene¤inizi geliflti-

rirken, bunlara ba¤l› olarak yetenek a¤ac›n›z›

ve seçti¤iniz yeteneklere göre özel güçlerinizi

belirleyebilirsiniz. “K›sacas›” ile bafllayan bir

cümle için oldukça karmafl›k gibi görünse de,

karakter geliflimindeki her ayr›nt› asl›nda bü-

yük bir tablonun parças›. Karakterinizi ne yön-

de gelifltirece¤inize harcayaca¤›n›z zaman

oyundan alaca¤›n›z zevkle birebir orant›l›.

TAKIM DED‹⁄‹N BAfiININ 
ÇARES‹NE BAKMALI
Rahatça söyleyebiliriz ki Dungeon Siege,

“hack’n slash” tarz›n›n tüm gereklerini fazla-

s›yla yerine getirmifltir. Ayn› anda bir çok düfl-

manla gö¤üs gö¤üse çarp›flabildi¤iniz ender

oyunlardan biri olan Dungeon Siege’de baz›

anlar kimin dost kimin düflman oldu¤unu bile

kar›flt›rd›¤›m› hat›rlar›m. Serinin ikinci oyu-

nunda da durum farkl› de¤il. Oyun sessiz sa-

kin bafllam›yor, aksine pald›r küldür büyük bir

savafl›n ortas›na dal›yorsunuz (bana nedense

Call of Duty’yi an›msatt›, ilginç… – Sinan) . Da-

ha oyunun bafllar›nda bile a¤aç adam tad›nda

sürüyle yarat›¤›n amans›zca üzerinize sald›rd›-

¤›n› görecek ve bundan büyük keyif alacaks›-

n›z. Bu büyük karmafladan alaca¤›m›z zevki bi-

raz daha artt›rmak için oyuna sald›r› modlar›

eklenmifl. Tek bir tuflla belirleyebilece¤iniz

“Rampage” ve “Mirror” sald›r› türleri ile karak-

terlerinizin kendi bafllar›n›n çaresine bakmas›-

n› sa¤layabilirsiniz. Özellikle boss savafllar›nda

yarar›n› görece¤iniz Mirror modunda herkes

sizin seçti¤iniz düflmana sald›r›rken; Rampage

seçene¤inde, karakterleriniz tak›ma en yararl›

olabilecekleri görevleri benimsiyorlar; sald›ra-

caklar› düflmanlar› ve yard›m edecekleri tak›m

arkadafllar›n› kendileri belirliyorlar. Büyü kita-

b›n›zda yer alan 2 adet otomatik büyü (Auto-

Cast) k›sm›na yerlefltirdi¤iniz iyilefltirme gibi

büyüleri yapay zekalar›n›n yard›m›yla ihtiyac›

olan karakterlere kendiliklerinden yapabiliyor-

lar. Ayr›ca ilk oyunda oldu¤u gibi her karakte-

rin kullanmas›n› istedi¤iniz silah ve büyüleri,

Alternatif

Diablo 2 
Dungeon Siege hiçbir zaman Diablo ile
karfl›laflt›r›lmaktan kurtulamayacak. Siz de
bu karfl›laflt›rmay› kendiniz yapmak için
efsane oyun Diablo 2’nin bafl›na kurula-
bilirsiniz. Hangisini daha çok sevece¤inize
siz karar vereceksiniz. 
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sald›r› yuvalar›na yerlefltirip,

çeflitli kombinasyonlar› klav-

yenizin tufllar›na atayabilirsi-

niz. Savafl k›sm›n› biraz daha

kolaylaflt›rmak isterseniz,

ayarlar menüsünden otoma-

tik sald›r› ve savunma özellik-

lerini aktif hale getirebilir ve

ana karakterinizin kontrolü-

nü biraz daha kolaylaflt›rabi-

lirsiniz. Ancak bu seçenekle-

rin oyundan alaca¤›n›z zevki

azaltaca¤›n› göz önünde bu-

lundurun.

Yaz›n›n bafllar›nda da de-

¤indi¤im gibi DS2 ortalama

30 ila 50 saat aras› bir oyun

süresi sunuyor. E¤er siz de bu

oyunu benim gibi 3 y›ld›r me-

rakla beklediyseniz, 50 saat

gibi bir süre bile sizi tatmin

etmeyecektir. Ama üzülme-

yin, oyunu tam anlam›yla ta-

mamlayabilmek için 3 x 50

saatinizi harcaman›z gereke-

cek. Diablo 2’de oldu¤u gibi 3

farkl› zorluk seviyesine bö-

lünmüfl olan oyunda, bir son-

raki seviyeye geçebilmek için

oyunu bafltan sona tamam-

laman›z gerekiyor. Ancak bu-

rada küçük bir püf noktas›

var; ‹lk oyunda 6 kiflilik bir

ekip kurar ve maceralar›m›za

bu ekiple devam ederdik.

DS2’nin 0-39 level aras› ka-

rakterlere hitap eden ilk zor-

lu¤unda 4, 40-69 leveller için

tasarlanan ikinci seviyesinde

5 ve 70-100 levellerin girifl

hakk›n› elde etti¤i son zorluk

seviyesinde 6 karakterden

oluflan bir ekibi yönetiyoruz.

Nispeten çizgisel bir oynan›-

fla sahip olan DS2’yi kimler 3

defa oynar bilemem; ancak

100. level’a ulaflm›fl, etraf›na

korku saçan 6 kiflilik bir tak›-

m› yönetmeyi isterdim do¤-

rusu. Hatta isterdim de¤il is-

terim ve yaz›m biter bitmez

ikinci zorluktan oyunuma de-

vam edece¤im. Sanki tutan

var beni.

FIRE ELEMENTAL DA 
TADINDAN YENMEZ
Oyunun çeflitli zorluk seviye-

lerinde 4,5 ya da 6 üyeden

oluflan ekibinizi kurarken, ilk

oyundan hat›rlad›¤›m›z uzun

kulakl› arkadafl›m›z›n d›fl›nda,

birçok farkl› özelliklere sahip

tam 10 farkl› evcil(!) hayvan›

grubumuza ekleyebiliyoruz.

Kasabalardaki hayvan sat›c›-

lar›ndan alabilece¤iniz yar-

d›mc›lar›n›z ilk oyundan fark-

l› olarak ekibe çok daha bü-

yük katk›lar yap›yorlar. Nor-

mal karakterler gibi deneyim

puan› kazanmamalar›na ra¤-

men, her zaman ana karakte-

rinizle ayn› seviyeye sahip

olan bu hayvanlar, onlara ye-

dirdi¤iniz mallar sayesinde

sürekli güçleniyorlar. Örne¤in

atefl büyüleri konusunda art›-

lar› olan bir Fire Elemental al-

d›n›z. Ona çeflitli büyücü si-

lahlar› yedirerek zeka seviye-

sinin artmas›n› sa¤layabilirsi-

niz. Ya da savaflç› özellikleri

gösteren bir Dire Wolf’a sa-

hipsiniz ve düflmanlar›n›z›

periflan etmesini istiyorsu-

nuz. Bu sefer de küçük (me-

rak etmeyin, beslendikçe ko-

caman oluyorlar :) )arkadafl›-

n›z› savaflç› silahlar› ve z›rhla-

r› ile besleyebilir, sa¤l›k iksir-

leri ile sa¤l›k seviyesinin art-

mas›n› sa¤layabilirsiniz. Ayn›

mant›k do¤rultusunda mana

iksirleri mana seviyesini artt›-

r›rken; yüzük, kolye gibi apa-

ratlarla hayvan›n›z›n bir çok

özelli¤ini gelifltirebilirsiniz.

Oyunun multiplayer özellik-

leri de oyunun geri kalan› gi-

bi oldukça tatmin edici. Özel-

likle Coop modunda arkadafllar›n›zla beraber ayn› ekibin içinde

yer alarak, tek kiflilik oyunun tüm senaryosunu oynayabilme

flans›na sahip olman›z oldukça hofl.DS2’yi multiplayer olarak

oynamak isteyenler, yerel a¤, ‹nternet ve GameSpy seçenekleri-

ne sahip olduklar›n› duyduklar›nda sevineceklerdir. Multiplayer

oyunlar›na bafllarken yeni karakterler yaratabilece¤iniz gibi tek

kiflilik oyundaki partilerinizi de bu bölüme aktarabilir ve al›flt›-

¤›n›z karakterlerle multiplayer deneyimine ortak olabilirsiniz.

Gas Powered Games, kendisine güvenenleri hayal k›r›kl›¤›-

na u¤ratmad› ve 3 y›ll›k bekleyiflin hakk›n› verdi desek yalan ol-

maz. Belki birazc›k olabilir ama yine de DS2, beklentilerin ço¤u-

nu karfl›layarak devasa RPG’lerin hakim oldu¤u türe aksiyon

RPG’lerin eski tad›n› geri getirmeyi baflard›. Aç›kças›, 20 tane

tipsiz düflman›n doldurdu¤u ekranda yap›lan büyülerin, k›l›c›n

k›l›ca çarpma sesinin ve o karambolde at›lan savafl ç›¤l›klar›n

tad› her zaman baflka olmufltur. Oyun motorunun yafl› ve nis-

peten yapay seslendirmeleri gibi bir kaç kusurunu, tatmin edici

uzunluktaki oyun süresi, do¤al ortamlar›, bol çeflide sahip eflya

ve düflmanlar› ile kapatan DS2, “eski moda” adam kesme

oyunlar›n›n hala çok keyifli olabilece¤ini bir kez daha kan›tlad›.

Blizzcon’da da bekledi¤imiz Diablo 3 duyurusunun yap›lmaya-

ca¤›n› ö¤rendi¤imize göre DS2’yi her üç zorlukta da tamamla-

mak için bolca vaktimiz var demektir. n

488level 
puan›

DUNGEON SIEGE 2
Tür4Aksiyon RPG Yap›mc›4Gas Powered Games

Da¤›t›mc›4 Microsoft Yafl s›n›r›418+ Minimum41
Ghz CPU, 256 MB RAM, 4 GB HDD  Önerilen42.4 Ghz

CPU, 512 MB RAM, 256 MB GFX 
Web4www.microsoft.com/games/dungeonsiege2/

Son karar
Devasa online istilas›ndan s›k›l›p eski tarz, aksiyona

dayal› RPG’leri özlediyseniz Dungeon Siege 2 sizin için
biçilmifl kaftan. Mutlaka bir göz at›n.  

Art›&Eksi
A Uzun oyun süresi, içeri¤in 

çeflitlili¤i, co-op modu, 
müzikler.

G Grafiklerin yafl›n› belli etmesi, 
seslendirmenin biraz yapay 
kalmas›. 
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Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: LAN, internet,
GameSpy
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: Yok<

• DS2’de aynen Diablo 2’de oldu¤u gibi kasabalarda bulabi-
lece¤imiz bir eflya sand›¤›m›z var. Yani “atsan at›lmaz sat-
san sat›lmaz” eflyalar›m›z› bu sand›klarda saklayabiliriz.

• Haritan›n çeflitli bölümleri aras›nda kolayca seyahat et-
mek için “Teleporter” lar› kullanabilirsiniz.

• Ekibinizi savafl alan›nda b›rak›p tüymenin bedeli, alt›n›n›-
z›n tam %25’i. Bu yüzden cesetlerinize do¤ru uygun ad›m
koflturman›z sizin için daha karl› olacakt›r.

• Grubunuza 2’den fazla adam katabilmek için öncelikle
han sahiplerine belirli bir miktar para ödemeli ve yer sat›n
almal›s›n›z.

• Oyunu tamamlamak için sar› iflaretlerle belirtilen öncelik-
li görevleri tamamlaman›z gerek. Ancak bir oyunu y›llarca
bekledikten sonra, turuncu iflaretlerle gösterilen yan gö-
revleri yapmamak ay›p olur diye düflünüyorum.

• Aç›k alanlarda karfl›n›za ç›kacak olan sa¤l›k ve mana çal›-
lar› sayesinde kendi iksirlerinizi kendiniz yapabilirsiniz.

K›sa Bilgiler



Alman oyunlar›nda al›fl›k oldu¤umuz baz›

gerçekler vard›r: Piyasaya ilk önce Almanca

ç›karak Almanca bilmeyenleri k›l ederler,

klavye yedirecek kadar zor olabilirler, %50 ihtimalle

konu II. Dünya Savafl›’d›r ve ço¤unlukla kalitelidir-

ler. Stormregion’dan geçen y›l ç›kan Codename

Panzers Phase 1 bu özelliklerin hepsini tafl›yordu.

Panzers 1’in baflar›s›ndan sonra gelece¤ine kesin

gözüyle bak›lan Phase 2’nin ‹ngilizce versiyonu Al-

manca’s›yla ayn› anda ç›karak tabulardan ilkini y›k-

t›. Bakal›m kardefl oyun baflka tabular y›kabilecek

mi? Savafl stratejilerinde rakam verme huyumu

bozmayarak konuya gireyim: Oyun 20 görev, 3 bö-

lüm, 11 piyade tipi, 8 piyade özel silah›, 50 tank ve

18 kamyon tipi içeriyor.  

TANK ALIN, PARK PROBLEM‹ ÇEKMEY‹N
Panzers 2’de  abisi gibi II. Dünya Savafl›’nda geçiyor.

‹lk partide bizi Berlin ve Stalingrad gibi olay›n kalbi-

ne götüren oyun bizi tanka att›¤› gibi Kuzey Afrika

çöllerine, ‹talya’ya ve Yugoslavya’ya götürüyor. Pha-

se 2’de görevler sekizer tane olmak üzere iki

ana bölüme (‹talya-Almanya ve ‹ngiltere-

ABD) ayr›lm›fl durumda. Buna ek olarak dört

görevde Yugoslav partizanlar›n› yönetiyoruz

ve Balkan askerleri olarak iki a¤›r sald›r›ya

karfl› koymaya çal›fl›yoruz. Üç kampanyay›

da bitirenler yetenekli harita editörü ile ken-

di tek kiflilik ve multiplayer haritalar›n› ha-

z›rlayabilirler. Fakat buradaki ayr›nt› çoklu¤u

ve arayüzün yeterince kullan›c› dostu olma-

mas› acemi haritac›lar› s›kabilir.

Klasik oldu¤u üzere tek kiflilik görevler

belli bir senaryo etraf›nda geçiyor. ‹lk oyun-

da da gözlerimizi yaflartacak bir hikaye yok-

tu ama Phase 2’de hikaye fena çuvall›yor.

Hiçbir oyuncunun kardeflini arayan Dario’yu

kafas›na takaca¤›n› sanm›yorum. Bunu ka-

rakterlerin yüzeysel kalmas›na ba¤layabili-

riz. Ara sahneler hofl olsada bilgilerin a¤›rl›k-

l› olarak düz yaz›yla vermesi dikkati da¤›t›-

yor. Bir de oyuna kat›lmaya çal›flan mizah›

036 | LEVEL 09 2005 | PC ‹NCELEME

Yazan Göker Nurbeyler

Art›&Eksi
A Görev tasar›m›, taktiksel 

çeflitlilik, gece görevleri, 
atmosfer, ses\grafik efektleri, 
yüksek tekrar oynanabilirlik, 
harita editörü 

G Hikaye, yol bulma sistemi, 
buglar, silik karakterler daha 
fazla yenilik olabilirdi 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence
Zorluk: Zor
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: Internet ve a¤
üzerinden
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: -<

T a n k l a r › m › z ›  g a r a j d a n  ç › k a r m a  z a m a n ›  g e l d i



PC ‹NCELEME | LEVEL 09 2005 | 037

BLITZKRIEG  
2. Dünya Savafl› stratejileri aras›nda en
bilinenlerden birisi Blitzkrieg’dir. Piyasada
Blitzkrieg motoru ile yap›lm›fl yüzlerce
oyun var, ama siz orijinal versiyonunu
bulursan›z kaç›rmay›n.

q

Multiplayer
görevleri daha
fazla bina
elegeçirip daha
fazla tank basmak

fleklinde geçiyor.

baflar›s›z ve yersiz buldum. Oyundaki esprili diyaloglar› örneklemek için

‹talyan komutan›n yedi¤i makarnay› düflman cesedine benzetti¤ini söyle-

yebilirim.

Bu tür eksileri önceden aradan ç›kard›m ki as›l güzellikleri ve hatalar›

daha iyi görelim. Bir oyuna strateji diyorsak gerçekten stratejiler ürettir-

mesi ve kafay› kullanmaya itmesini beklerim. Bu Phase 2’de tam anlam›y-

la buldu¤um fley oldu. Ayr›nt› denebilecek noktalar› yakalay›p buna göre

davrand›¤›n›zda iflinizin nas›l kolaylaflt›¤›n› göreceksiniz. Örne¤in önleri

daha sa¤lam olan a¤›r z›rhl›lara bodoslama dalmak yerine arkadan çevire-

rek zay›f noktalar›ndan haklamak gibi. Ya da piyadeleri kurban niyetine

yollamak yerine binalara kaç›rarak deneyim kazanmalar›n› sa¤lamak gibi.

Phase 2’de de birimleriniz deneyim puan› kazanarak rütbe (maksimum

sekiz) al›yorlar böylece atefl güçlerini art›r›yorlar. En üst seviyeye gelen bir-

likler elit statüsüne ulaflarak %50 daha fazla hasar veriyorlar.

Birimler d›fl›nda iki kahramana komuta ediyorsunuz ki bunlar aras›nda

ABD generali Wilson gibi tan›nm›fl isimler yer al›yor. Bu piyadeler güçlü

olmalar›na ra¤men iyi korunmalar› gerekiyor, çünkü ölümleri ma¤lubiye-

tiniz anlam›na geliyor. ‹sterseniz kahramanlar› birer araca bindirerek sal-

d›r› ve savunma bonuslar› kazand›rabilirsiniz. Panzers 1’de oldu¤u gibi ih-

tiyaç durumunda hava deste¤inden faydalan›yorsunuz. Hava kuvvetleri

kat› savunmalar› çökertiyor ve takviye paketleriyle orduyu destekliyor. Bu

paketler birimleri iyilefltiriyor ve mühimmat sa¤l›yor.

HAVA ISINDI, PENCERELER‹ AÇSANA

Yeni birlikler aras›nda ilk dikkati çeken alev tank› oluyor. Bu alet düflman

tanklar›n› içindekiler kaças›ya kadar ›s›t›yor; yani ilk oyunda piyadelerin

yapt›¤›n›n daha z›rhl› hali. Sald›rd›¤›n›z kal›n z›rhl› tavan›n ne kadar ›s›nd›-

¤›n› ve dolay›s›yla sürücünün kaçmas›na ne kadar kald›¤›n› sald›r› an›nda

ç›kan termometreden izliyebiliyorsunuz. Bu ifllem uzun sürdü¤ünden ne

kadar efektif olaca¤› oynad›¤›n›z tarafa ve düflmana göre de¤ifliyor. Örne-

¤in ‹talyanlar savafla h›zl› ama zay›f tanklar sürerken Ruslar a¤›r z›rhl›

ama daha az cephane tafl›yan tanklar kullan›yorlar.



nilmekte zor durumdaki birliklerini hemen ge-

ri çekecek kadar zeki olsada atefl açt›¤›n›z düfl-

man arada s›rada birfley yapmadan bön bön

bakacak kadar salaklaflabiliyor; çöl havas›n-

dan olsa gerek.  

SEN OYNADIN, BENSE ORADAYDIM
Panzers ses ve grafik efektleriyle yine döktürü-

yor: Devaml› birfleyler havaya uçuyor, bom-

bard›manlarla yer titriyor ve patlamalar göz

al›yor. Birimlerin dokular› keskin, tanklar de-

tayl›, insanlar›n hareketleri yumuflak animas-

yonlar halinde ak›yor. Fakat piyadeler daha

detayl› haz›rlanabilirmifl. Buna karfl›l›k cami-

lerden villara kadar tüm binalar son derece

ayr›nt›l›. Tank paletlerinin g›c›rdamas›, büyük

patlamalar ve savafl›n di¤er tüm sesleri kalite-

li bir ses sisteminiz varsa gerçekten orada ol-

du¤unuz hissini veriyor. 

Savafl atmosferi multiplayer modlar› saye-

sinde sekiz generalin kat›l›m›yla devam ediyor.

Bu modlar tan›d›k deathmatch ve domination

türevlerinden olufluyor. Modlarda binalar› ve

fabrikalar› elegeçirerek bol bol tank bas›yorsu-

nuz. Fakat tek kiflilik görevleri beraber oynama

gibi harika bi fikir neden iptal edilmifl anlaya-

mad›m. Bunun yerine gelen çok oyunculu gö-

revler tek kiflilik görevlere göre daha sade ve

zay›f kal›yor. LAN d›fl›nda Direct-IP ve GameSpy

üzerinden çok oyunculu modlara kat›labiliyor-

sunuz. Fakat Direct-IP farkl› servis sa¤lay›c›lar

aras›nda uyuzluk yapabiliyor.

AB‹ TANKTAYIM, 
10 DAKKAYA ORDAYIM
Aç›kças› Panzers 2 rüyalar›m›n mükemmel

stratejisi de¤il. Stormregion S.W.I.N.E’da yaka-

lad›¤› çizgiyi devam ettirse de yarat›c›l›klar›n›

daha ön plana ç›karma zamanlar› gelmifl. Pan-

zers 2 flu haliyle II. Dünya Savafl› tutkunlar›n›n

ve strateji severlerin yaflamas› gereken bir de-

neyim.

ri. Bu görevlerde araçlar›n

farlar›n› yakarak görüfl mesa-

fesini art›rabiliyorsunuz, ama

bu düflman›n sizi daha kolay

keflfetmesini sa¤l›yor. Ifl›klar›

yakmazsan›z da düflman›n

koynuna sinsice sokulabili-

yorsunuz. Gece-gündüz de¤i-

flimleri atmosferi tamamla-

maktan fazlas›n› sunuyor.

Örne¤in geceleyin bir üssün

arkas›na sessizce geçiyor ve

güneflin do¤mas›yla savun-

ma bataryalar›na sald›rabili-

yorsunuz. Gece olsun gündüz

olsun, Panzers 2 taktiksellik-

ten hiçbirfley kaybetmiyor.

Bilakis (efendim? - blx) hem

gündüz hem de gece kendi

taktiksel derinli¤ine sahip. Bu

arada önemli bilgileri ve ay-

r›nt›lar› kaç›rmamak için s›k-

ça boflluk tufluyla oyunu dur-

duracak ve görevleri paylaflt›-

rarak sakin kafayla yeni plan-

lar yapacaks›n›z. 

S›k s›k durum kontrolü

yapman›z› ve birimlerinizi

körlemesine göndermemeni-

zi öneririm. Çünkü üç zorluk

derecesinin en kolay›nda bile

hiç hesapta olmayan prob-

lemler can›n›z› s›kacak. Düfl-

man› önce a¤›r top atefline

tutup hemen sonra tanklarla

sald›rmak s›kça baflvuraca¤›-

n›z bir yöntem olacak. Bura-

da ilk oyundan tan›d›k yapay

zeka hatalar› yine can s›k›yor.

Birimleriniz yol bulmada hala

dertli. Örne¤in bir süre göz-

den kaç›rd›¤›n›z tanklar›n›z›

dar bo¤azlarda k›vran›rken

bulabilirsiniz. Yapay zeka ye-
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Görevler aras›nda yeni tank, kamyon ve pi-

yadeler al›yorsunuz. Bunlar yan›nda bir önceki

görevden hayatta kalanlar yeni göreve dene-

yimleriyle efllik ediyorlar. Bu seçim pencere-

sinde piyadeleri sekiz özel silahtan ikisiyle do-

nat›yoruz ki bunlara may›n ve el bombalar› da

dahil. Bu al›flverifl oyunun taktikselli¤ini ve do-

lay›s›yla tekrar oynanabilirli¤ini art›r›yor. Böy-

lece tank a¤›rl›kl› bir orduyla ç›kt›¤›n›z görev-

de kendinizi bir kez de piyade a¤›rl›kl› bir or-

duyla deneyebilirsiniz. Mühimmat› görevlerde

baflar›l› oldukça kazand›¤›n›z prestij puanla-

r›yla al›yorsunuz. 

TANK SELEKTÖR YAPIYOR
Panzers 2’de görev tasar›m› tek kelimeyle ha-

rika! Çünkü hem ana hem de yan görevler her

an herfleyi bekleyebilece¤iniz kadar de¤iflken

ve çok yönlü. Savunma diye bafllad›¤›n›z bir

göreve karfl› atakla devam etmeniz olas›. Ör-

ne¤in bir görevde Amerikan tanklar›yla bir kö-

yü koruyoruz. Asl›nda hayatta kalmaya çal›fl›-

yoruz desek daha do¤ru, çünkü düflman her

yönden resmen ya¤›yor. Sonunda bafl kuman-

dan askerlerine korunmas› gereken mevziye

do¤ru geri çekilmelerini emrediyor. Zor ko-

numdayken takviye kuvvetler geliyor ve ku-

mandan karfl› hücumu emrediyor. Bunun d›-

fl›nda görevlerin birço¤unda ekstra prestij ge-

tiren gizli görevler bulunuyor. Örne¤in ata¤a

geçerken yoldaki dire¤e bayrak çekerseniz

sonraki görevde sizi rahatlatacak kadar mü-

himmat alabilirsiniz. Tekrar oynanabilirli¤in

bu gizli görevleri yakalaman›z aç›s›ndan da

avantaj› var. Çünkü ço¤unlukla görev esnas›n-

da nefes alacak fazla süreniz olmuyor. Tam

kolaylad›k derken skript edilmifl sahneyle ye-

niden aksiyona dal›yorsunuz. Görevler genel-

likle 30 dakika ile 2 saat aras›nda sürüyor. Bu

söylediklerimi yaln›zca Yugoslav görevlerinde

bulamayabilirsiniz. Bu görevler nedense daha

k›sa ve k›s›r geçiyor. 

Panzers 2’nin ilkine göre bir baflka yenili¤i

görüfl mesafesinin k›s›tl› oldu¤u gece görevle-
480level 
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Her fleyden önce flunu peflin peflin söyleye-

yim ki, ilk BloodRayne oyununu oynama-

d›m. Bu yüzden lütfen gösterebilece¤im ca-

hillikleri mazur görün. Benim için her fley yeni ve

“aaa, ne güzelmifl!” diyecek kadar flafl›rt›c› oldu

oyun boyunca. Ayr›ca 17 yafl›ndan küçükseniz bu

sayfalar› derhal atlaman›z› öneririm. Görecekleri-

nizden ve üzerinizde b›rakaca¤› etkilerden sorumlu

de¤ilim, ona göre.

Yar› vampir - yar› insan (k›saca dhampir) olan

güzelimiz Rayne geçmiflte Nazi’lere karfl› oluflturu-

lan Brimstone Birli¤i’ne kat›lm›fl ve Nazilere karfl›

savaflm›flt›r. Naziler ile iflbirli¤i yapan babas› Kagan

ise savafl›n sonunda bir kaza sonucu ölmüfl (flüphe-

li). Ortada oldukça hüzün verici bir durum var yani.

‹lerleyen zaman içinde Rayne’in kardeflleri bofl dur-

mayarak babalar›n›n “Yeni Vampir Devri” miras›n›

sürdürmek istemifller. Ç›lg›n bir profesörün yard›m›

ile vampirlerin günefl ›fl›nlar›ndan etkilenmemeleri-

ni sa¤layan “Shroud” ad›nda bir madde de üretmifl-

ler. Rayne ise art›k onlar›n karfl›s›ndad›r ve onlar› öl-

dürmek istemektedir. Rayne insanl›k ile

vampirlik aras›nda kalm›fl ve bir tercih yap-

mas› gerekmektedir...

K‹M K‹MD‹R?
Bu hikayenin kahramanlar›n› da k›saca tan›-

yal›m derim. Hem karfl›laflt›¤›m›zda aya¤›-

m›z› ona göre denk al›r›z. Severin oyun bo-

yunca tak›ld›¤›m›z her an bize yard›mc› ola-

cak ve ip uçlar›yla iflimizi kolaylaflt›racak sa-

d›k bir dost. Onun sesini duymak bize huzur

verecek. Oyun süresince karfl›m›za boss ola-

rak ç›kacak ana karakterlerden Ephemera ve

Ferrill k›z kardefllerimiz, Daniel Zerenski ise

erkek kardeflimiz. Oyunun hikayesinde bah-

setti¤im “Shroud”u yaratan ç›lg›n profesör

Xerx’i de oyunun ilerleyen bölümlerinde

karfl›m›za al›p bir güzel biçece¤iz. Zaten ve-

rece¤imiz bu mücadele s›ras›nda karfl›m›za

ç›k›p yolumuzu kesmek isteyen kim olursa

olsun do¤ramadan geçmiyoruz. Oyunun en
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önemli kural› budur, not edin.

HEM YETENEKL‹ HEM GÜZEL‹M
BloodRayne 2, asl›nda birçok kez oyna-

d›¤›m›z türde bir yap›ya sahip. Her att›-

¤›m›z ad›mda karfl›m›za sürüyle zavall›

kurban ç›k›yor ve biz de onlar› sürüyle

combo ile alt edip ilerlemeye devam

ediyoruz. BR2’yi ön plana ç›karan ve be-

nim en çok hofluma giden yan› içeri¤i

ve Rayne’in güzelli¤inin yan›nda sun-

du¤u görsel ve kanl› flölen. Ortada bir

vampir oldu¤una göre elbette bize ge-

reken kan fakat bazen ortal›k öyle bir

kan gölüne dönüyor ve Rayne kurban-

lar›n›n boyunlar›n› öyle ifltahl› emiyor

ki, ara s›ra huylanmad›m de¤il hani.

Kurbanlar›m›z› kesip biçmemiz için

bir çok yöntem var. ‹ki kolumuzda iki

kocaman b›çak ile bunu yapmak olduk-

ça kolay ve e¤lenceli(!). Ayr›ca sahip ol-

du¤umuz zincir sayesinde düflmanlar›

uzaktan yakalamak ve sa¤a sola savur-

mak mümkün. Ama zincirimizin bun-

dan çok daha önemli bir ifllevi var asl›n-

da. Oyunun ç›kmaz soka¤a dönüfltü¤ü

anlarda zincirle yakalad›¤›m›z zavall›

insanc›klar› bulmacalar› çözecek flekil-

de kullanmam›z mümkün. Bir yerde t›-

kand›ysan›z ve üzerinize ak›n ak›n düfl-

man geliyorsa bilin ki onlar› bir yerlere

savurmal›s›n›z. 

Bir di¤er yönetimimiz tekme tokat

dalmak. Bu konuda sizden daha iyi düfl-

manlar›n›z olsa da çeflitli kombolar ile

onlar› döverek de etkisiz hale getirmek

mümkün. Son seçene¤imiz ise silah›-

m›z. B›çaklar›n aras›na oldukça fl›k bir

flekilde yerleflen tabancalar›m›z oyun

ilerledikçe yeni özellikler kazan›yor. ‹lk

baflta sadece tek at›fl yapabildi¤imiz

acemili¤imiz oyun ilerledikçe sadece ta-

banca ile ortal›¤› silip süpürebilece¤i-

miz bir profesyonelli¤e ulafl›yor. ‹flte

tüm bu yöntemleri al›p iyice birbirine

kar›flt›rd›¤›m›zda ortaya onlarca kombo

ç›k›yor. Üstelik oyunda mesafe kat ettikçe yeni hareketler

ve özellikler ö¤renerek çok daha etkileyici hamleler yapa-

biliyor ve ortal›¤› mezbaha k›vam›na getirebiliyoruz (ne

iç aç›c›). Bu kadar çok hareketi ak›lda tutmak pek müm-

kün gözükmedi¤inden oyunu durdurdu¤umuzda ç›kan

menüye “Move List” eklemifller. Buradan yapabilece¤iniz

tüm hareketleri ö¤renebilir ve hat›rlayabiliriz. Tabii oyu-

nun bafllar›nda bir çok hamle kapal› durumda.

DAHA FAZLA KAN ‹ST‹YORUM...
Düflmanlar›m›z› her zaman yak›n dövüfl ile alt etmemiz

mümkün de¤il. Bazen ortam öyle kalabal›k oluyor ki siz

2 – 3 tanesini al afla¤› edecekken arkadan baflka bir üçlü

grup kafan›za küre¤iydi, kalas›yd›, bilardo sopas›yd› indi-

riveriyor hemen. Üstelik oldukça yetenekli dövüflçü ba-

yanlar da mevcut. Bu durumlarda bize yard›mc› olacak

üç bafll›k alt›nda dokuz özel gücümüz var. Bunlardan Ra-

ge Powers sald›r› ve savunma gücümüzü artt›r›yor. Spe-

ed Powers ad›ndan da anlafl›laca¤› gibi h›z›m›za h›z ka-

tarken Aura Powers ise insan gözüyle görmediklerimizi

görmemize ve ola¤an d›fl› avantajlar kullanmam›za yar-

d›mc› oluyor..

Düflmanlar› alt ettik, ailede kim var kim yok temizle-

dik. Oyun bitti. Peki elimize ne geçti? Bir oyunu daha bi-

tirmenin hazz›n›n yan› s›ra ekstralar bölümüne baz› ma-

teryaller ekleniyor. Oyun için yap›lm›fl çizimlerin oldu¤u

bir galeri, bölüm aralar›ndaki videolar, tekrar oynamak

isterseniz tüm bölümlerin listesi ve en ilginci de istedi¤i-

miz bir k›yafeti giyerek oyunun herhangi bir bölümünü

oynama flans›. Bu karanl›k havaya yak›flan k›yafetlerimi-

zin d›fl›nda oldukça enteresan seçenekler de mevcut.

Tüm bu kanl› eylemlerin ard›ndan uslu bir ö¤renci olma-

ya ne dersiniz?
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Art›&Eksi
A Combo’lar, içerik, 

atmosfer ve Rayne!

G Oyun ilerledikçe s›kabiliyor. 
Kamera aç›lar› da zaman 
zaman çileden ç›karabiliyor. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: Yok
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
PS2, XBOX<

BloodRayne: The Movie
BloodRayne vampir - insan kar›fl›m› ve oldukça güzel bir bayan. Vampir olmas›n›n getirdi¤i
özel güçleri mevcut ama yine de kana karfl› durdurulamaz
bir istek ve ifltah içinde. Yaflamas› için de en önemli ihtiyaç
malumunuz. ‹ki oyunluk bir seri haline gelen BloodRayne’i
sadece oyunlar›n› oynay›p unutacak m›y›z? Hay›r. BR, bu
y›l sona ermeden bir sinema filmi olarak vizyona girecek.
‹lk de¤erlendirmeleri dinlemeden gözüm kapal›
gidece¤im filmde, Rayne’i Kristanna Loken canland›racak.
Loken’i, e¤er izlediyseniz Terminator 3’teki T-X karak-
terinden hat›rlayabilirsiniz.



ler kazanmak ne de yeni kombolar› açmak

yetmedi bana. Oyunun “düflman aks›n, biz öl-

dürelim” fleklindeki tarz› belli bir yerden sonra

maalesef geriyor. Germesiyle beraber de heye-

can giderek kayboluyor. Ama oyunu kesinlikle

denemeli ve bu tad› almal›s›n›z. “‹lk oyuna gö-

re iyi mi?” diye soracak olursan›z ben de size

“yaz›n›n ilk paragraf›n› okumam›fls›n›z” der ve

sizi tekrar bafla dönmeye davet ederim. Ayr›ca

oyun ile fazla oyalanmay›n, filmi geliyor. n

oldukça iyi bir hal al›yor ve

atmosfere katk›da bulunu-

yor. Fakat standart ayarlara

göre müzi¤in sesini biraz

aç›n derim. Zaten kendinizi

aksiyona kapt›rm›fl, bir de

ç›¤l›k üstüne ç›¤l›k duyarken

müzikler arada kaynay›p gidi-

yor.

GELD‹M, GÖRDÜM, 
YED‹M!
BloodRayne 2 gerek atmosfe-

ri, gerek konusu ve gerekse

ana karakteri ile oldukça ilgi

çekici. Rayne konusunda

abartt›¤›m› düflünüyorsan›z

hakl›s›n›z, bir fley diyemem.

Oyuna özellikle bafllad›¤›n›z

ilk bir kaç saat oldukça etkile-

niyor ve kendinizi oyuna kap-

t›r›yorsunuz. Fakat belli bir

yerden sonra ne yeni özellik-
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NASIL GÖRÜNÜYORUM?
Oyunu biraz da teknik aç›dan sorguya çeke-

lim. Oyunda ufak tefek hatalara denk gelebi-

lirsiniz. Denk geldi¤inizde ise çileden ç›kabili-

yorsunuz. Örne¤in merdivenleri z›playa hopla-

ya çabucak ç›kay›m derken Rayne havaya giri-

yor ve aksi taraftaki merdiven kenarlar›na at-

lay›p t›rmanmak istiyor. Ayn› fleyi mümkün

olan her yerde yap›yor. Üçüncü flah›s kamera-

s›ndan oynanan oyunlarda rastlanmas› muh-

temel kamera problemiyle bu oyunda da karfl›

karfl›ya geliyoruz maalesef. Takipte bir sorun

yok gibi ama bir duvara yaklaflt›¤›n›zda kame-

raya hakim olmak oldukça zor. Sa¤a sola atla-

man›z veya düflmanlar›n›z› savurman›z gere-

ken anlarda kameray› iyi ayarlamal›s›n›z çün-

kü bakt›¤›n›z aç› da etkiliyor bunlar›.

Grafikler oldukça ak›flkan ve sisteminizi

pek yoracak gibi gözükmüyor. Tabii bazen or-

tal›k patlamalardan ve sars›nt›lardan geçilme-

di¤inde ufak kas›lmalar oluyor ama yine de ol-

dukça rahat oynayabilirsiniz. Öte yandan oyun

sürekli karanl›k ortamlarda geçti¤inden de

grafiklere çok fazla dikkat etmenize gerek yok.

Sesleri ise k›saca ba¤›r›fl, ça¤›r›fl, ac› içinde k›v-

ranan kurbanlar ve k›l›çlar›m›z›n havay› kesifli

olarak özetleyebilirim. Son olarak müzikler de

özellikle aksiyonun iyice yo¤unlaflt›¤› anlarda
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BLOOD RAYNE 2
Tür4Aksiyon Yap›mc›4Terminal Reality Da¤›t›mc›4
Majesco Yafl s›n›r›417+ Minimum41 GHz CPU, 256
MB RAM, 32 MB GFX, 4.4 GB HDD  Önerilen42 GHz

CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX 
Web4www.bloodrayne2.com

Son karar
Rayne’e ve yapt›klar›na bay›ld›m! Her ne kadar belli bir

süre sonra s›kmaya bafllasa da kesinlikle tad›na 
bakmal›s›n›z bu oyunun.  

Alternatif

VAMPIRE: BLOODLINES  
Tür olarak BR’ye alternatif olmasa da
içerik olarak en iyi alternatif bu gibi
gözüküyor. RPG türündeki; hikayesi,
atmosferi ve müzikleri ile LEVEL’a kapak
olma flerefine eriflen oyunlar aras›nda
yerini alan Bloodlines’› oynamad›ysan›z
derhal bir yerlerden bulun derim. 

Özel Güçler
Rage Güçleri
Blood Rage 1 Hem savunman›z hem de sald›r› 

gücünüz art›yor.
Blood Fury 1, 1 Art›k b›çaklar›m›z daha uzun. Korkun benden!

Uzun b›çaklar bize yeni combo’lar sa¤l›yor.
Blood Storm 1, 1, 1 Oyunun oldukça sonuna do¤ru ç›kan bu güç ile

bulundu¤unuz ortamdaki canl›/cans›z her fleyi
yok edebiliyorsunuz.

Aura Güçleri
Aura Vision 2 AV, nereye gidece¤imiz konusunda 

t›kand›¤›m›zda bize yol gösterirken 
bulmacalarda da yard›mc› oluyor.

Ghost Feed 2, 2 Bana en ilginç gelen özellik bu oldu. 
Hayaletimizi düflmanlara göndererek en 
az›ndan kalabal›ktan bir kifliyi 
ay›klayabiliyoruz.

Enthrall 2, 2, 2 Art›k düflünce gücümüzü kullanarak k›sa 
süreli de olsa düflmanlar›m›z› kontrol 
alt›na alabiliriz.

H›z Güçleri
Dilated Perception 3 Klasik bir a¤›r çekim özelli¤i. 

Ama düflmanlar ile birlikte 
biz de yavafll›yoruz.

Super Speed 3, 3 Bir üst kademe. Her fley 
a¤›rlafl›rken Rayne gerçek 
zaman›n yar›s› bir h›zla hareket edebiliyor.

Freeze Time 3, 3, 3 ‹flte son nokta. Her fleyin a¤›r iflledi¤i bir 
ortamda Rayne gerçek zamanl› olarak hareket
ediyor. Adaletsizlik mi? Hay›r!

Bu bayan çok 
merakl›. Nas›l kan
emilir ona bak›yor

herhalde.

q



sacks hala yar› 2D grafik motorunda diret-

mesine ra¤men, detay seviyesi biraz artt›r›l-

m›fl ve oyunun biraz daha derinlefltirilmesi

ile, bu durum göz ard› edilebilir hale getiril-

mifl. 

Oyun içi zenginlik konusuna yo¤unlafl-

madan hemen grafik olay›ndan kurtulal›m.

Grafikler göze oldukça hofl görünmesine

ra¤men, nerede ise hiç zoom yapamamak

oldukça sinir bozucu. Yerine çak›l› kamera

özellikle yüksek çözünürlüklerde oynarken,

pirinç tanesi askerlerinizin ne yapt›¤›n› gör-

mekten aciz kal›yor. Bu durumda birliklerini-

zin tepesindeki sa¤l›k bar›ndan baflka bir fle-

ye bakmaz oluyorsunuz. Di¤er bir sorun ise

yar› 2D bir grafik motorunun sistemi bu ka-

dar kas›yor olmas›. Bu sorun d›fl›nda her fley

gayet eli yüzü düzgün say›l›r.

GÖZÜNÜN AKI
Cossacks 2 üç farkl› oyun modu bulunduru-

yor. Dan dun savafla dalman›za, oyunun se-

naryosunu oynaman›za ya da Avrupay› ele

geçirmek üzere k›l›ç kuflanman›za imkan ve-

1800’leri konu alan gerçek zamanl›

bir strateji olan Cossacks 2 bu tür komik

çarp›flmalar› tekrar yaflamam›za imkân

veriyor. Kendi boyuna göre sa¤lam yeni-

likler yap›lm›fl olsa da, Cossacks hala Cos-

sacks ve oyunun hayranlar›n› mutlu edi-

yor. ‹lk oyunda belli bir zenginlik vard›.

Birimler yap›lar vs. Ancak bunlar›n oyna-

nabilirlik üzerinde ciddi bir etkisi oldu¤u

pek söylenemezdi (en az›ndan ben bir ar-

t›s›n› görememifltim). Yeni oyunumuzda

ne mutlu ki, çevremizde bulunan her fley

gayet güzel dâhil edilmifl atmosfere. Cos-

Savafl korkunç bir olay olsa

bile 1800’lü y›llar›n bafllar›n-

da geçen çarp›flmalar beni

hep güldürmüfltür. Tamam, biliyo-

rum, hofl de¤il. Ama elimde de¤il.

Bir sürü insan›n karfl›l›kl› dizilip s›ra

ile birbirlerine atefl etmeleri, bir de

kalk›p buna centilmenlik ve benzeri

kelimeler yak›flt›rmalar› bana komik

gelmifltir. Tabii aristokratlar tepenin

birinde gayet güvenli bir flekilde izli-

yor çarp›flmay›. Tepeden centilmen-

lik kolay elbette.
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COSSACKS 2:
NAPOLEONICWARS



riyor bu modlar. Senaryo biraz bay›k. Hem

aristokratlar›n sinir bozucu aksanlar› hem de

uzun ve gereksiz diyaloglar daha ilk dakikadan

senaryoyu yerin dibine sokuverdi. Sab›r tafl›-

m›n çatlamas›na ise sürekli de¤iflip duran zor-

luk seviyesi sebep oldu. 

Bir iki saatimi senaryo ile tükettikten son-

ra bir Total War hayran› olarak e¤lenceyi Batt-

le for Europe modunda buldum. 6 ülkeden bi-

rini kontrol etmenize imkân tan›yan bu mod-

da, isminden de anlafl›ld›¤› gibi Avrupay› ele

geçirmeye çal›fl›yoruz. Bu mod Total War efsa-

nesini anmam›za imkân tan›yan bir de strateji

ekran› bar›nd›r›yor. Hiçbir Total War oyunu ile

yar›flamayacak kadar sade ve basit olan bu ek-

randa savafl›n küçük bir bölümünü gerçeklefl-

tirebiliyoruz. 

Alternatif

ROME TOTAL WAR
-Strateji oyununa alternatif yazar m›s›n
Jesuscan?
-Yazmama gerek var m› ya Sinancan?
-Hmm, Rome Total War?
-E tabiî ki…

SAVAfi SANATI
Say› üstünlü¤ü karfl›l›kl› di-

kilip saf saf at›fl s›ran›z›

beklerken ifle yarasa bile,

oyunda askerlerin morali-

nin de bir etken haline gel-

mifl olmas› çok daha fazla-

s›n› gerektiriyor. Total

War-vari bir moral sistemi

söz konusu de¤il elbette.

Askerleriniz çok nadiren

kahramanl›k gösteriyor.

Genelde ise bir iki arkadafl-

lar› öldü mü çil yavrusu gi-

bi da¤›l›yorlar. Üstünüze

gelen birliklerin say›s› göz-

lerini korkutmaya yetebili-

yor. Normalden biraz h›zl›

birim kaybetmeye bafllad›-

n›z m› “hepimiz ölece¤iz!”

naralar› ile gözden kaybo-

luyorlar. Bunun önüne

geçmenin elbette bir iki

yolu var. Ancak her zaman

ifle yarad›klar›n› söylesem

yalan olur. Baflar›ya giden

yollardan bir di¤eri ise as-

kerlerinizin ihtiyaç duydu-

¤u kaynaklar› elinizde tut-

man›z. Harita da ilgili bi-

nalar› bulup yanlar›na bir

tabur asker diktiniz mi

kaynak sorununuz sona

eriyor. Ancak savafl›n ortas›nda kömürünüz biterse

vay halinize.

Kullanabilece¤iniz toplam 3 formasyon var. Piya-

delerinizin ise iki sald›r› tipi. Seçenekler çok fazla de-

¤il gerçekten. Ancak oyuna eklenen yeni bir özellik

taktiklerinizi çeflitlendirmenize imkân tan›yor. Bir pi-

yade birli¤ini seçti¤inizde bu birli¤in at›fl mesafesini

görebiliyorsunuz. Bu sistem sayesinde düflman›n size

ne zaman atefl edebilece¤ini de görebiliyorsunuz. Bu

sayede birli¤inizi sürekli at›fl hatt›n›n d›fl›nda tutabili-

yor, düflman› peflinize tak›p kurdu¤unuz bir tuza¤›n

içine çekebiliyorsunuz. Düflman sar› halkan›n içinde

iken yap›lan at›fllar pek isabetli olmuyor. Ancak k›rm›-

z› halkaya ulaflt›klar›nda art›k gözlerinin ak›n› görebi-

liyorsunuz demektir. Bas›n teti¤e. Zaman›n silahlar›n›

doldurmak yaklafl›k 1 dakika sürdü¤ünden en fazla 2

tur atefl edebiliyorsunuz. Bunun hemen ard›ndan as-

kerlerinize süngü tak emri verebilir ve düflman›n üs-

tüne yürüyebilirsiniz. Atl› birlikler ile kanatlar› koru-

yarak düflman› yavafl yavafl çevirmek, ayn› anda yak›n

dövüfle geçip, çevirdi¤iniz düflman›n üzerinde daireyi

tamamlay›p h›zla eritmek genellikle en baflar›l› ve

h›zl› taktik. 

TAKT‹K VE STRATEJ‹
Gördü¤ünüz gibi savafl alan›nda taktikleri bolca çeflit-

lendirebiliyoruz. Ancak strateji ekran›nda yapabile-

ceklerimiz oldukça s›n›rl›. Ordumuza komutan›n be-

cerisi el verdi¤ince asker katabiliyor, bir sonraki turda

hangi bölgeye sald›raca¤›m›z› seçebiliyor, elimizdeki

bölgelerin savunmalar›n› güçlendirebiliyoruz. Son

olarak, düflman bölgelerine s›z›p belli binalar› sabote

edebiliyor ya da ayaklanma ç›kartabiliyoruz. Bölgesi-

ne göre bunlar›n fiyatlar› de¤ifliyor elbette. Alt›n› bu

flekilde harcamak mant›kl› olsa da, “alt›n yoksa ordu

da yok” olay› ifli yokufla sürüyor.

Cossacks 2 iniflli ç›k›fll› bir grafi¤e sahip. Tarihin

önemli ve pek el de¤memifl savafllar›n› ekrana tafl›r-

ken, Napolyon’un zaman›nda ne ifller kar›flt›rd›¤›n›

hofl bir flekilde anlat›yor. Peki tüm bunlar beni Rome:

Total War’›mdan uzak tutmaya yetiyor mu? Elbette

yetmiyor. Ben görevimi tamamlay›p Roma’ya dönü-

yorum. Ancak Cossacks fanlar›n› çok daha iyi bir oyu-

nun bekledi¤ini söylemeden gitmiyorum.

Askerleriniz h›zla birim kaybetmeye bafllad›n›z m› “hepimiz ölece¤iz!” naralar› ile gözden kayboluyorlar.
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Cossacks 2: 
Napoleonic Wars

Tür4 GZS Yap›mc›4GSC Da¤›t›mc›4 CDV Software
Yafl s›n›r›413+ Minimum41.2 Ghz CPU, 512 MB RAM,
64 MB GFX  Önerilen42 Ghz CPU, 1 GB RAM, 128 MB

GFX  Web4www.cossacks2.de

Son karar
Cossacks 2 oynamaya de¤er bir GZS oyunu olmufl.

Ancak strateji haritas› biraz daha derin yap›labilirmifl.
Bir de deniz savafllar› Napolyon döneminde oldukça
önemli bir yer tutuyordu, oyunda olmamas› üzücü.

Cossacks severler kaç›rmas›n yine de. 

Art›&Eksi
A Taktik strateji olay› oldukça 

zenginlefltirilmifl, oyun 
utanmadan iyi görünüyor.

G Senaryo oldukça s›k›c› 
olabiliyor, zorluk derecesi 
durmadan de¤ifliyor, sistemi 
haddinden fazla kas›yor.  

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: Var
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: Yok<
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Oyunun ç›k›fl› ne güzel de denk gelivermifl Trafalgar Savafl›n›n 200. y›l›na. Ç›lg›n

Napolyon amcam›z›n niyeti ‹spanya ve Fransa’n›n oluflturdu¤u koalisyon donanmas› ve

350 bin asker ile ‹ngiltere’yi istila etmekti. Tarih dersini k›sa kesip sadede gelelim. Ticaret

yollar›n› kesmek, ‹ngiliz donanmas›n›n ablukas›n› ortadan kald›rmak ve ‹ngilizlerin

kafas›n› Napolyon’un amac› hakk›nda kar›flt›rmak ad›na bir dizi sald›r› yap›ld›. Koalisyon

donanmas›n›n bir k›sm› toparlanmak ad›na Akdeniz’e dönmek durumunda kald›. Câdiz

liman›n› terk etmeye çal›flan koalisyon donanmas› rüzgâr›n azizli¤ine u¤rad›. Trafalgar

aç›klar›nda 29 gemiden oluflan ‹ngiliz donanmas› 33 gemiden oluflan koalisyon donan-

mas›na yetiflti (21-10-1805). Say› üstünlü¤üne ra¤men koalisyon donanmas› yerle bir

edildi. Gemilerin ço¤u ele geçirildi. Napolyon’un ‹ngiltere planlar› suya düflerken,

Trafalgar Savafl› en önemli deniz savafllar›ndan biri olarak tarihteki yerini ald›.

TRAFALGAR SAVAfi I



kullanabildi¤imiz alet edevat›n say›s› oldukça

art›yor. Bu sayede yapabileceklerimiz artt›¤›

gibi e¤lence de ikiye katlan›yor. Her hayvan

türüne göre seslendirilmifl. Y›llard›r filmlerde

duydu¤umuz repliklerin bu hayvanlar taraf›n-

dan kullan›lmas› da oldukça hofl olmufl. 

Ancak oyunun bafl›nda biraz zaman ge-

çirdikten sonra, katlanan e¤lence gittikçe

büyüyen katsay›lar ile bölünmeye bafll›yor.

Bunun sebebi ise esprilerin kendini s›k s›k

tekrarlamaya bafllamas› ve baya¤› bir hal al-

mas›. Ayr›ca oyunun keflfedilebilecek pek bir

fleyi yok. Zaten “neyi keflfedeyim, oranguta-

n› yakalad›m m› a¤z›na a¤z›na vuraca¤›m

elimde ne varsa onunla” fleklinde bir strate-

jimiz mevcut. Uzun laf›n k›sas› siz e¤lenceli

bir iki saati geçirdikten sonra oyunu daha

genç aile fertlerine pas etmenizde bir sak›n-

ca yok.

fe¤i, ütü, rulo yap›lm›fl gaze-

te gibi silahlar ile rakibimizi

pataklarken çevreye pek ha-

sar veremesek bile patlay›c›-

lara bulaflt›¤›m›z zaman dün-

yan›n fleklini de¤ifltiriyoruz. 

Tek kiflilik ya da çoklu, ta-

k›mlar yerlerini ald›ktan son-

ra saat ifllemeye bafll›yor.

Worms’tan al›flt›¤›m›z üzere

yine bir sald›r›, sald›r›dan

sonra da bir kaçma süremiz

mevcut. Hayvanc›klar›m›z

aras›nda geçifl yap›p o turda

hangisi ile sald›raca¤›m›z› se-

çebiliyoruz. S›ras› ile birbiri-

mizin kafas›na kafas›na vu-

rup ortadan kald›rmaya çal›-

fl›yoruz. Oyunda ilerledikçe

Hepiniz Worms ismini duymuflsunuz-

dur. Duymayanlar›n›z ise geçti¤imiz sa-

y›da Derindekiler bölümünü okuyup

Worms ile ilgili bir fikre sahip olmufltur. Yaz›n›n

bafl›nda giriflti¤imiz bu Worms sorgulamas›n›n

sebebi Creature Conflict’in bambaflka bir oyun

olmas›na ra¤men kan›mca Worms büyüsünü

yans›tmas›ndan baflka bir fley de¤il.

Creature Conflict tam bir çizgi film havas›n-

da. Grafikleri ve h›nz›r bir hava yaratan müzikle-

ri ise görüntüyü tamaml›yor. Oyunu ilk kez ça-

l›flt›rd›¤›n›zda küçük kardeflinizin ya da kuzenle-

rinizin oynayaca¤› bir oyun gibi gözükse de e¤-

lencenin tad›n› ald›n›z m› b›rakam›yorsunuz. Ol-

mad›k silahlar ile donatt›¤›m›z hayvanc›klar›m›z

ile gezegenleri ele geçirmeye çal›fl›yor, bunu ya-

parken olmad›k komik durumlara düflüyoruz.

Klan›m›z› yüceltmeye çal›fl›rken modern silahla-

r›n suyunu ç›kart›yoruz. 

Oyunun bir senaryo var. Ancak as›l e¤lence

çok oyunculu modda gizli. Senaryoyu oynamaya

bafllad›¤›m›zda türlü hedefleri yok etmemiz, ge-

zegenleri ele geçirmemiz isteniyor. Ancak yapay

zekâya karfl› oynamak pek zevkli de¤il. Bu yüz-

den sevmedi¤imiz efl dost ile oynay›p, e¤lenir-

ken ayn› zamanda h›nc›m›z› almak daha iyi olur.

Gezegenleri ele geçirmek, onu bunu ortadan

kald›rmak dedi¤imde gözünüzün önüne bam-

baflka resimler geliyor olabilir. Bu yüzden önce

ekran görüntülerine bir göz atman›z› öneriyo-

rum. Gezegen dedi¤imiz fleyler bakkalda sat›lan

s›caktan yamulmufl plastik toplar› and›r›yor bi-

raz. Bu flekli bozuk küre bizim türlü aktivitemiz

nedeni ile iyiden iyiye deforme oluyor. Lazer tü-

Polislere
bulaflmadan önce

iki(2) kere
düflünün.

q
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CREATURE CONFLICT 
THE CLAN WARS

468level 
puan›

Creature Conflict:  
The Clan Wars 

Tür4 Aksiyon Yap›mc›4Mithis Games Da¤›t›mc›4
Cenega Türkiye Da¤›t›c›s›4 Aral ‹thalat Yafl s›n›r›4-

Minimum41 Ghz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX  
Önerilen41.8 Ghz CPU, 512 MB RAM, 32 MB GFX

Web4 www.creatureconflict.net

Son karar
Hofl grafikleri ve esprili oynan›fl› ile biz yafl›n› bafl›n›

alm›fllar› bir süre e¤lendirmeyi baflar›yor. Küçük
kardefllerinizi oyalayabilece¤iniz gibi, solitaire oynamak
için saatlerce bilgisayar›n›z› meflgul eden aile fertlerini

oyun dünyas›na sokmak için de kullanabilirsiniz. 

Art›&Eksi
A Hofl grafikleri, bol e¤lencesi, 

Worms an›lar›m› canland›rd› 
valla.

G Bir süre sonra s›k›yor (Worms 
de¤il sonuçta). Bir iki hata can 
s›k›yor. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: Var
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: Yok<

G e l i n  k a f a  ü t ü l e m e y e  y e n i  b i r  a n l a m  k a t a l › m .

Yazan Jesuskane



¤›n›z kifli, di¤eri de barmen. Barmenler ge-

nelde size hangi mal›n nerede daha cazip ol-

du¤unu söylüyor veya para karfl›l›¤›nda yan

görevler veriyor. Ticareti yapt›¤›n›z kifliler ise

daha derin insanlar. Hepsinin de¤iflik bir

mesle¤i ve ilgilendi¤i mallar var. Biri teknolo-

jik aletleri severken, di¤eri organ ya da par-

fümle ilgilenebiliyor. ‹flin s›rr› da burada yat›-

yor zaten. Hangi mal›, hangi sat›c›ya satarsa-

n›z daha karl› olaca¤›n› bulmal›s›n›z (paran›n

dini yoktur, kaz›k atacaks›n›z iflte). 

GTA ile gelen “mini oyun” furyas›ndan

oyunumuz da etkilenmifl ve aralara bu

oyunlardan koymay› ihmal etmemifller. Bu

oyunda da polis araçlar›na sald›rabilirsiniz.

Görev sonunda, araç bafl›na iyi para verseler

de bafl›n›za bir dadand›lar m›, zor kurtulu-

yorsunuz. Ayn› flekilde motosikletliler var.

Bu zibidilerin amac› da, kargonuzun arkas›n-

dan t›rmanarak mal›n›z› çalmak. Sa¤-sol ya-

parak onlardan kurtulabilseniz de, bu o ka-

dar kolay de¤il. Tam bafl belalar›! Bir kere-

sinde en de¤erli iki mal›m› çal›p batmama

neden olmufllard› (kendime geldi¤imde,

hepsini takoz yapm›flt›m). Mal›n›z› çalabilen

di¤er düflman da UFO’lar! fiehrin bir yolu

kazanmak ve cezay› ödemek… Hemen bir

profil yarat›p dört karakterden birini seçi-

yoruz. “Hangisini seçmeliyim?” diye tasa-

lanmay›n çünkü her birine ‘özel’ bir se-

naryo gibi bir fley söz konusu de¤il.

KISA, KALIN B‹R YOL

Oyuna bafllad›¤›n›zda karfl›laflaca¤›n›z fle-

hir Salt Sea City, büyük oldu¤u söylene-

mez. Birkaç dakikada istedi¤iniz bir yere

gidebiliyorsunuz. Haritadan nereye gide-

ce¤inizi belirliyor, daha sonra da üç farkl›

süreden birini seçerek yola ç›k›yorsunuz.

E¤er k›sa sürede sat›c›ya gitmek istiyorsa-

n›z, mutlaka kestirme yollar› bulmal›s›n›z

çünkü size gösterilen yol en uzun olan›.

E¤er belirlenen sürede mekâna ulaflmay›

baflar›rsan›z, paran›z katlan›yor ve Gallery

modundaki gizleri açabiliyorsunuz (2D-

3D çizimler, oyundaki müzikler, radyolar

vs). Ulaflamazsan›z da sadece mal› götür-

dü¤ünüz için para al›yorsunuz. Gitti¤iniz

yerde iki kifli sizi bekliyor olacak (kendimi

bir an için fal bak›yor sand›m). Biri mal

al›p satt›¤›n›z ve arac›n›z› upgrade yapt›-

‹lk oyunuyla elefltirmenler-

den tam not alamam›fl ama

Avrupa’da ve Amerika’da ol-

dukça sevilip yar›m milyon kopya

satmay› baflarm›fl bir oyun Big Mut-

ha Truckers. Paran›n o müthifl koku-

sunu alan firma da ikinci oyunu ç›-

karmakta gecikmedi do¤al olarak.

‹kinci oyunda da 18 tekerli t›r›m›za

atlayaca¤›z ve ticaretin dibine vura-

ca¤›z. 

Oyunu açt›¤›n›za dehflet çirkin

bir kad›n (hem de sakall›) ile karfl›la-

flacaks›n›z. Ben korkmufltum, siz

korkmay›n, CD bozuk filan de¤il.

Kendileri Ma Jackson ve dört çocuk

sahibi (her biri farkl› babadan) bir t›r

floförüdür. Kaç›rd›¤› vergilerden do-

lay› hapishanededir son zamanlar-

da. Çocuklar›n›n IQ’lar›n›n yerlerde

süründü¤ünü bildi¤inden, yapabil-

dikleri tek ifl ile kendisini kurtarma-

lar›n› ister; Nakliyat yaparak para

Böyle bir t›rla Bolu
da¤›na girseniz,
nas›l ç›kars›n›z
acaba he?

q

Direksiyon 
kameras› güzel.
Ama niye etraf› 
kirletmiflsin be
abim ya?

q

Polislere
bulaflmadan önce

iki(2) kere
düflünün.

q

Yazan Volkan Turan
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puan›

Big Mutha Truckers 2:
Truck Me Harder

Tür4 Yar›fl Yap›mc›4Eutechnyx Da¤›t›mc›4 Empire
Yafl s›n›r›416+ Minimum41 GHz CPU, 256 MB RAM,
32 MB GFX, 1 GB HDD  Önerilen42 GHz CPU, 512 MB

RAM, 64 MB GFX 
Web4www.bigmuthatruckers2.com

Son karar
Asl›nda oynay›n ya bu oyunu, bakmay›n puana filan! Ne

art›s›, ne eksisi bol ama art›lar› yerince güldürüyor ve
e¤lendiriyor. Yafl s›n›r›n› dikkate alarak, k›sa da olsa

zevkli bir fley oynamak istemez misiniz?  

Art›&Eksi
A Farkl› çehresi, mini oyunlar›, 

müzikleri, zevkli oluflu. 
Bobbie-Sue!

G K›sa süreli bir ömrü olmas›, 
yetersiz detay ve çeflitlilik. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: -
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
PS2, XBox<

B i r  B l i t z k r i e g

THE DAY AFTER
FIGHT FOR PROMISED LAND

465level 
puan›

The Day After 
Fight for Promised Land
Tür4 Gerçek Zamanl› Strateji  Yap›mc›4G5 Software

Da¤›t›mc›4 1C Company Yafl s›n›r›412+
Minimum4700 MHz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX, 2
GB HDD  Önerilen4Sistem: 1.8 GHz CPU, 512 MB RAM,

64 MB GFX Web4www.thedayafter-game.de

Bir adet Blitzkrieg, gerçek zamanl› ve s›ra tabanl› strateji tür-

leri, iki ayr› da¤›t›mc› ve bunlara ba¤l› iki ayr› ismi bir araya

getirip iyice harmanlad›¤›m›zda karfl›m›za The Day After veya

di¤er ismiyle Cuban Missile Crisis ç›k›yor. Hemen içeri¤e ge-

çelim. ‹ki büyük savafl atlatan dünya flimdi de Rusya’n›n teh-

didi alt›ndad›r. Küba’y› yan›na alan Rus’lar Washington, New

York ve Los Angeles gibi eyaletlerin d›fl›nda Bat› Avrupa’y› da

iflgal etmifltir. ABD birlikleri ise Türkiye, ‹talya ve Bat› Alman-

ya’ya konufllanm›flt›r. Öte yandan Büyük Britanya da, Varflova

Pakt’› ülkelerine karfl› nükleer sald›r›larda bulununca dünya

cehenneme dönmüfltür. Ne karmafla ama...

Eski oyun yeni içerik
The Day After bu içeri¤i d›fl›nda asl›nda Blitzkrieg üzerine

oturtulmufl bir modifikasyondan ibaret. Ama bu s›radan bir

oyun olaca¤› anlam›na gelmiyor. SSCB, Çin, ABD – Büyük Bri-

tanya birli¤i ve Fransa – Almanya birli¤inden birini seçerek

görevler almaya bafll›yoruz. Oyunu Blitzkrieg’den ay›ran en

büyük özelli¤i s›ra tabanl› ilerleyen bir taktik ekran›n›n olma-

s›. Taraf seçtikten sonra görev ekran›nda bir harita karfl›m›za

geliyor. Bu harita bize görevimizi anlatmaktan çok daha faz-

las›na sahip. Sat›n alarak say›s›n› artt›rabildi¤imiz birliklerimi-

zi bu harita üzerinden düflman hedeflere yönlendirebiliyor ve

bu sayede savafllar yapabiliyoruz. Amaç elbette karfl› taraf›

haritadan tamamen silmek. Bir savafla karar verip turu son-

land›rd›¤›n›zda, s›ra bu savafl› gerçeklefltirmeye geliyor. ‹flte

bu noktada oyun tamamen Blitzkrieg’e dönüflüyor. En ufak

bir fark yok.

S›radan ek paketleri d›fl›nda s›ra tabanl› oynan›fl› sayesin-

de biraz daha renklenmifl bir Blitzkrieg oynamak istiyorsan›z

The Day After sizi oldukça memnun edecek. Ama iki y›ld›r ay-

n› grafikler ve benzer birimlerden s›k›ld›m diyorsan›z, bu ay›n

ortas›nda piyasaya ç›kacak ve 3 boyutlu grafiklere sahip olan

Blitzkrieg 2’yi bekleyebilirsiniz.

Yazan fiefik “Rocko” Akkoç

bunlarla çevrilmifl ve size sa-

bitlenip yükünüzü hafiflet-

mek istiyorlar!.. En fazla pa-

ray› kazand›¤›n›z görevler ise

yan görevler. Bunlar› almak

için barmenlerle konuflmay›

ihmal etmemeniz gerek.

Hem barda kumar da oyna-

yabilirsiniz. Pifltiden baflka bir

oyun bilmeyen ben bile, bin-

lerce dolar kazand›m, siz de

flans›n›z› deneyin (önce falc›-

l›k, flimdi Milli Piyango’culuk,

oh!). Para veren di¤er oyun

da, ayyafllar› al›p istasyona

b›rakmak. Ve gerçekten çok

zorlar çünkü t›r›n üstüne ç›-

k›p sa¤a-sola yalpal›yorlar.

Siz de keskin manevralar ile

düflmelerine engel olmaya

çal›fl›yorsunuz –ki zaman

kayb›. En iyisi mi siz, zama-

n›nda istasyona gidin. Gidin

ve t›r›n›z› düzgünce park ede-

rek paran›za para kat›n, kat›n

ki anneci¤inizi kurtar›n, kur-

tar›n ki hainlik yapmay›n hu-

leyn!

Alternatif

Hard Truck 2
Çok yeni bir oyun olmamas›na karfl›n, bir
t›r oyununa verilebilecek en iyi alternatif-
tir Hard Truck 2. Tam anlam›yla bir simü-
lasyon olmas›n›n yan›nda, BMT2'de oldu-
¤u gibi "mal› zaman›nda ve hasars›zca"
getirme mant›¤› da içeriyor. Bulabilirseniz,
el atabilirsiniz.

BIG MUTHA TRUCKERS 2 
TRUCK ME HARDERBIG MUTHA TRUCKERS 2 
TRUCK ME HARDER

KISA GÜNÜN KÂRI
Gördü¤ünüz gibi oyunda

birçok para kazanabilece¤i-

niz yer var ve bunlarla oya-

lanmak oldukça keyifli saat-

ler geçirmenizi sa¤l›yor. Ama

bu ‘saatler’in çok fazla ola-

ca¤›n› düflünmeyin. Tüm sa-

t›c›larla ile tan›flman›z çok

sürmüyor. Gerisi zaten “ora-

ya git al, bir buraya git sat”

fleklinde ilerlemekte. Bu da

oyunun temposunun k›sa

sürede dibe vurmas›n› sa¤l›-

yor. Yollar›n› afl›nd›rd›¤›n›z

flehrin tasar›m› fena say›l-

maz. Her istasyona özel bir

hava yaratmay› da baflar-

m›fllar. Punk’tan hip-hop’a

kadar müzik de dinleyebili-

yorsunuz. Anlayaca¤›n›z o ki,

bizden yine çok yüksek not

alamam›fl ama muhtemelen

yeterince satacak bir oyun

bu Big Truck 2. ‹ster bizim

yan›m›zda olun, isterseniz

olmay›n, sadece keyfinize

bak›n, kornaya bas›n. n

Mal›n›z› çalabilen di¤er düflman da UFO’lar! 
fiehrin bir yolu bunlarla çevrilmifl ve size sabitlenip
yükünüzü hafifletmek istiyorlar!
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Profesör Eulemberg hunharca bir cinayete

kurban gidiyor, polis kahraman›m›z Mar-

tin’den araflt›rmaya dan›flman olarak kat›l-

mas›n› rica ediyor, bizimki de hemen üzeri-

ne atl›yor tabi. Araflt›rmalar gösteriyor ki bu

Eulemberg çok önemli bir s›rr› keflfetmiflmifl,

kötü adamlar da Martin’in araflt›rmalar› s›-

ras›nda bu s›rr› keflfetmesini engellemeye

çal›fl›yorlar. Yani oyun boyunca hem büyük

bir bulmacay› çözmeye çal›fl›yorsunuz, bir

de üstüne üstlük önünüze sürekli engel ko-

yan kötü adamlardan paçay› kurtarman›z

gerekiyor. Tüm ifl sizin üstünüzde, polis s›r-

tüstü yat›yor, Java olacak herif elini k›p›rdat-

madan yan›n›zda homurdan›yor, siz de onu

bunu t›klay›p ilerlemeye çal›fl›yorsunuz. 

‹nternetteki oyun sitelerinde Martin

Mystere’in ald›¤› yüksek notlara kanmay›n

diyoruz. Saf bir adventure oyunu olmas› ne-

deni ile adventure severlerin mutlaka oyna-

mak isteyece¤i bu oyun, ça¤dafl adventure

tarz›n› ›skalad›¤› için belli bir süre sonra can

s›k›lmas›na yol açabiliyor. Ancak “ben ad-

venture isterim, ne olsa oynar›m, hele bir de

içinde Atlantis ve Martin Mystere var, sana

ne be?” diyorsan›z, o vakit oynay›n netekim,

kim kar›fl›r? n

öyle, ancak adamca¤›z›n ne is-

tedi¤ini anlaman›z için on, yir-

mi diyalog geçmeniz gerekiyor.

Diyaloglar da klasik ekran›n alt

taraf›nda fare ile t›klan›p seçi-

len ve devam eden arabirimi

kullan›yor. Baz› diyaloglar›n

oturmamas› ve insanlar›n du-

varlar›n içerisinden geçmesi gi-

bi hatalar›n varl›¤› da oyunun

fazla beta testinden geçmeden

piyasaya sürüldü¤ünün ipuçla-

r›n› veriyor. Oyundaki bulma-

calar›n ço¤u Inventory içerisin-

deki mallar› birbiri ile tokufltur-

maya ba¤l›, o yüzden garip bir-

leflimlere haz›r olmal›s›n›z (du-

var saatine kolye takmak gibi).

GÜZEL KONU, 
DO⁄AL OLARAK
Oyunun arabirimini bu kadar

yerin dibine bat›rd›ktan sonra

art›k konuya geçebiliriz. Efen-

dim, konu flöyle: MIT üniversi-

tesinin mühim simalar›ndan

Hem çizgi-roman hem de bilim-kurgu

severlerin be¤enerek takip etti¤i Atlan-

tis çizgi roman›n› bilirsiniz. Hani bir pro-

fesör Martin Mystere vard›r, tarih öncesinden

kalma Java adl› arkadafl› ile bilimum paranor-

mal, tarih öncesi olay›n üzerine gider ve çözüm

getirmeye çal›fl›r. Hatta takma ad› da “imkâns›z-

l›klar dedektifi” dir. O kadar imkâns›zl›k söz ko-

nusudur ki uzatmal› niflanl›s› Diana ile yüz y›l

evlenememifltir. ‹flte Martin Mystere – Operati-

on Dorian Gray bu çizgi-roman›n bir adventure

kisvesi alt›nda bilgisayara aktar›lm›fl halidir. Ba-

flar›l› bir uyarlama olup olmad›¤› tart›fl›l›r, ama

adventure olmas› tebessümle karfl›lanmaktad›r. 

TAR‹H‹ ARAB‹R‹M
Oyun motoru aç›s›ndan Martin Mystere oldukça

ciddi problemlere sahip. Ortam çizimlerinin

muhteflemli¤i konusunda bir itiraz›m›z yok, an-

cak oyun motoru Leasure Suit Larry’nin biraz

makyajlanm›fl hali oldu¤u için güncel adventure

severleri hayal k›r›kl›¤›na u¤ratacak. Üretici fir-

man›n bütün paray› çizimlere ve Atlantis’in ya-

y›n haklar›na ay›rd›¤› gibi bir izlenim edindik,

çünkü çözülmesi gereken bulmacalar›n say›s›

hem çok az hem de mega basitler. Inventory bir

felaket, ekranda yönetti¤imiz Martin karakteri

kaplumba¤a h›z› ile hareket ediyor. Bir malzeme

ile etkileflime geçmek için (örne¤in çekmeceyi

aç, içine bak, ilginç bir fley bul, ne oldu¤unu an-

la, al veya baflka bir fleyle birlefltir) sekiz yüz ke-

re fare ile t›klaman›z, üstüne üstlük bazen sa¤

bazen son tuflla t›klaman›z gerekiyor. Monkey

Island, Broken Sword veya Adventure Com-

pany’nin bilimum oyunlar› gibi ça¤dafl adventu-

re arabirimleri kullanan oyunlarla karfl›laflt›rd›-

¤›n›zda maalesef oldukça primitif kal›yor. Bu

arada “çoook fazla diyalog var”. Genelde adven-

turelarda bir heriften bir fley istedi¤inizde size

“tamam ben sana kap›y› açar›m ama karfl›l›¤›n-

da flunu bunu isterim” der ya, iflte burada da

Yazan Cenk Tarhan

Polislere
bulaflmadan önce

iki(2) kere
düflünün.

q
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Martin Mystere –
Operation Dorian Gray 

Tür4 Adventure Yap›mc›4Artematica Entertainment
Da¤›t›mc›4 GMX Media Yafl s›n›r›416+

Minimum4733 MHz, 128 MB RAM, 16MB GFX  
Önerilen41.5GHZ, 256 MB RAM, 32MB GFX 

Web4www.artematica.com

Son karar
Orta karar bir adventure olan Martin Mystere, sadece

uzun süredir adventure oynamam›fl merakl›lar›n ilgisini
çekecek.

Art›&Eksi
A Klasik adventure, detayl› 

çizimler, çizgi roman 
ortam›n›n bire bir yans›mas›

G Tarihi arabirim, s›k›c› 
diyaloglar 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Yüksek
Multiplayer: -
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
-<

G ü z e l  ç i z g i - r o m a n l a r › n  g ü z e l  o y u n l a r ›  o l m u y o r ,  a c e p  n e  i fl t i r ?  
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Yazan fiefik “Rocko” Akkoç

Yumruklar›n›z› s›k›n

ve dövüflmeye haz›r

olun. A¤›r s›klette en

güçlünün kim oldu¤unu› tüm

dünyaya gösterme vakti gel-

di! Boksun a¤›r s›klet s›n›f›n›

iflleyen HT, boksu kural›na

göre oynatan bir oyun. Yani

Mike Tyson gibi kulak falan

›s›rmak yok. Henüz elle tutu-

lur bir oyuna imza atmayan

Roundhouse, bu oyunda

oyuncular› görsel kalitesiyle

etkilemekten çok içerik ile

e¤lendirmeyi amaçlam›fl gö-

züküyor. Ben de bu gözle de-

¤erlendirdim ve oyunu fazla

h›rpalamadan e¤lenmeye ça-

l›flt›m. Az yumruk da yeme-

dim hani ama ne demifller;

“dayak yiye yiye dayak atma-

y› ö¤renirsin”.

ALTIN KEMER BEN‹M!
Oyunda direkt olarak maç

yapma ve turnuvaya kat›lma flans›m›z var.

Ama size hemen kariyer moduna dalman›z›

öneririm. Çünkü kariyer bölümünü fazlas›yla

e¤lenceli yapm›fllar. Bir a¤›r s›klet boksörün

hayat›nda yaflayabilece¤i tüm inifl ve ç›k›fllar›

oyunda yaflamak mümkün. Kendimize bir

boksör seçerek kariyerimizdeki ilk ad›mlar› at-

maya bafllayabiliriz. Karfl›m›za gelecek olan ilk

ekranda bir takvim var. ‹lk yapman›z gereken

ortadaki menüden posta kutumuzu kontrol

ederek oyun hakk›nda bir kaç ufak ipucu al-

mak. Daha sonra hemen en az bir ay ileriye bir

maç ayarlay›n derim. Maça kadar olan zaman›

ise bofl bofl bekleyerek geçirmeyece¤iz elbette.

Yapabilece¤iniz bir çok fley var, buyurun.

PARA PARA PARA
5.000$ ile at›ld›¤›m›z boks dünyas›nda bu pa-

ray› katlamak zorunday›z. Bunu hem boks ye-

teneklerimizi gelifltirmek hem de sefil hayat›-

m›z› renklendirmek için yapaca¤›z. Ama bu hiç

de kolay de¤il. Daha ilk maç› kaybedersek dibe

vuraca¤›m›zdan önce baflka yollarla para ka-

zanmal›y›z. Tefeciden faiz ile para almak veya

bahis oynamak oldukça s›k›nt› verici seçenek-

ler, geçelim. Koca markette de bizi bekleyen

bir sürü leziz alet edevat var. Peki ne yapaca-

¤›z? Tabii ki kumar! Özendirmek gibi olmas›n

ama para kazanmak için Black Jack’ten daha

kolay bir yol yok. Slot makineleri ve poker ile

de zaman geçirebiliriz ama en kolay› Black

Jack*. Derhal paran›z› en az›ndan 10.000$ se-

viyesine çekmelisiniz. Çünkü bizim yan›m›za

bir antrenörün de s›¤aca¤› bir ev almal›y›z.

Antrenörler sayesinde hem gücümüz art›yor

hem de özel hareketler kazan›yoruz. Art›k bir

antrenörümüz de oldu¤una göre ilk maç›m›za

ç›kabilir ve rakibimizin a¤z›n› burnunu k›rabi-

liriz (fliddete son!).

Kazand›¤›m›z para ile alabileceklerimiz sa-

dece ev ve antrenör de¤il. Market t›ka basa

dolu. Malikânelerden evcil hayvanlara, lüks

eflyalardan özel(!) arkadafllara kadar genifl bir

katalog var. Ama sak›n bunlar› al›rken sadece

ilk fiyatlar›na bak›p aldanmay›n. Masraflar›n›

da takip etmelisiniz. Yoksa birden bire befl pa-

ras›z kal›r ve o ani düflüflü yaflars›n›z. Masraf-

lar› kolayca takip edebilmemiz için takvimde

her ay masraflar›n ödenece¤i dönemler belir-

tilmifl.

Oyunlarda amaç oyuncuyu e¤lendirmek

mi? Öyleyse Heavyweight Thunder’›n bunu en

az›ndan boksa biraz ilgisi olanlar için baflard›-

¤›n› söyleyebilirim. Bu nedenle teknik özellik-

leri çok da fazla kurcalamaya gerek görmeden

bu oyunu size gönül rahatl›¤› ile tavsiye

edebilirim. n

Knock out q

‹flte ben ve
yine bir

Black Jack

q
Lütfen yasa d›fl›
bahis oynamay›n!

q
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Heavyweight Thunder
Tür4 Spor Yap›mc›4RoundHouse Entertaiment

Da¤›t›mc›4 Iridon Interactive Yafl s›n›r›47+
Minimum4700 MHz CPU, 128 MB RAM, 16 MB GFX,
500 MB HDD Önerilen4800 MHz CPU, 128 MB RAM,

32 MB GFX  Web4www.heavyweightthunder.com

Son karar
Üst düzey kalitede bir oyun olmasa da alternatifinin

olmad›¤› bir ortamda e¤lenmek için kesinlikle 
denemelisiniz.

Art›&Eksi
A Kariyer modu oldukça 

e¤lenceli.  

G Sesler pek iyi de¤il. 
Animasyonlar pek bir az 
olmufl.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence
Orijinal olarak: -
Fiyat›: -
Zorluk: Az
‹ngilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: -
Di¤er sistemler: -<

HEAVYWEIGHT THUNDER
Y u m r u k l a r › n  t a d › n a  b a k m a k

   



için bu enfes bir olay.

POSTA ‹LE OYUN
WaW’›  5 kifliye kadar PBEM yani e-posta

arac›l›¤›yla oynayabilirsiniz. Bu en çok hoflu-

ma giden özelliklerinden biri oldu, gayet

nostaljik, uzaktan oynanan bir satranç oyu-

nu gibi ve ayn› zamanda ifllevsel. S›ra taban-

l› ve bu kadar detayl› bir oyunda gerçekten

iki savafl oyunu severin mail arac›l›¤›yla

oyun oynayabilmesi harika bir olay çünkü

oturup da di¤er oyuncular›n saatlerce oyna-

mas›n› beklemek can s›k›c› olurdu, yine de

h›zl› oyuncular için bu seçenek de var. 

Asl›nda oyunun notu çok daha yüksek

olabilirdi, hatta belki bir klasik bile olabilirdi

ama büyük eksiklikleri var. Mesela gereken

ikmal miktarlar›n› tam olarak bilememek

stratejinizi belirlerken büyük zorluklar ç›kar-

t›yor. Ayr›ca oyunu ö¤renmenin, arabirime

al›flman›n pek h›zl› ve kolay oldu¤unu da

söyleyemem, pek çok oyuncuyu sarmaya-

cakt›r. Menülerde pek çok yerde yaz› yok s›rf

ikon var ve neyin ne oldu¤unu anlayana ka-

dar oturup tooltip beklemek can s›k›c›, ayr›-

ca yetersiz! Üniteleri hareket ettirmek ve

büyük operasyonlar düzenlemek gerçekten

zor, vakit al›c› ifller. ‹flin planlama ve strateji

k›sm›n› sevsem de bazen iflin hammall›k k›s-

m› çok can s›k›c› oluyor. n

larak gerekli yere ulaflt›r›lmala-

r› gerekiyor. Çünkü iflgal edilen

bölgelerdeki fabrikalarda aske-

ri birimler de¤il sadece ikmal

birimleri üretebiliyorsunuz. Bu-

nu yaparken de bölgede yeterli

gücünüz yoksa ve olsa da de-

vaml› sabotaj alt›ndas›n›z! ‹flte

burada oyunun güzel bir özelli-

¤i var ki daha görür görmez tav

oldum, Ruslar›n Alman iflgali

alt›nda yapt›¤› gibi siz de fabri-

kalar›n›z› söküp tafl›yabiliyor-

sunuz!

WaW’da oyun hâkimiyeti

ikmali ne kadar kotarabildi¤i-

nize bak›yor. Gerçek ikmal ku-

rallar› ile oynarken bütün bi-

rimlerinize ikmal yapt›rmak si-

ze düflüyor! Yani bir yere sal-

d›rmadan önce gerçekten plan

yapman›z her fleyi inceden in-

ceye düflünüp tafl›nman›z ge-

rekiyor. Bu aç›dan gerçekçi, zor

ama ben ‘gerçek’ strateji isti-

yorum hatta bir anlamda si-

mülasyon istiyorum diyenler

Gary Grigsby’s World at War 2. Dünya

Savafl›’n› konu alan genifl çapl› bir strate-

ji. Tam anlam›yla bir ‘war game’ yani sa-

vafl oyunu. ‹sterseniz iflin s›rf savafl k›sm›n› ken-

diniz ele al›p geri kalan her fleyi bilgisayara b›ra-

kabilir, isterseniz tam tersini de yapabilirsiniz.

Ama oyunun esas ruhunu yakalamak ancak her

fleyi kendiniz kontrol etti¤iniz zaman mümkün. 

Al›fl›k oldu¤unuz strateji oyunlar›n› unutun,

WaW’da ifl klasik en geliflmifl tanklar› bas›p düfl-

mana kafadan dalmak demek de¤il. K›s›tl› kay-

naklar› en iyi flekilde de¤erlendirerek mümkün

en fazla stratejik avantaj› kazanmaya, devaml›

koflullar› kendi yarar›n›za çevirip flans›n›z› yük-

seltmeye çal›flt›¤›n›z bir oyun. Hava ve kara ko-

flullar›, arazi tipleri, ünitelerinizin özellikleri, iflin

içinde pek çok faktör var. Çünkü üstün bir güçle

bile sald›rsan›z ya da savunsan›z daima güçleri-

nizin mücadeleyi kaybedip geri çekilme veya çe-

kilecek bir yerleri yoksa imha edilme riski mev-

cut. ‹flte bu oyuna heyecan kat›yor!

FABR‹KALARI TAfiIYIN
WaW’›n grafikleri ve tasar›m› estetik olarak ga-

yet güzel. Bu tip oyunlar›n grafik standartlar› ne

yaz›k ki hiçbir zaman o kadar yüksek olmad› iflte

bu yüzden oyunu kendi türünde de¤erlendir-

mek gerek. Bu tip oyunlar›n yap›m›nda kaynak-

lar oyun sistemine ve dengelenmesine harcan›r.

WaW da harcanan eme¤i yans›t›yor, oyun yap›-

s› kendine has. Mesela üretimde toplam kapasi-

te bir havuz fleklinde ve birkaç y›l ötesine uza-

nan üretim planlar› yapman›z mümkün. Ama

üretilen üniteler çeflitli yerel fabrikalardan ç›k›-

yor ve demir yollar› gibi bölge alt yap›s› kullan›-

Yazan Ali Güngör
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GARY GRIGSBY’S 
WORLD AT WAR 

Tür4 Wargame Yap›mc›42by3 Games Da¤›t›mc›4
Matrix Games Yafl s›n›r›413+ Minimum41Ghz

ifllemci, 256 MB RAM, 32MB GFX  
Önerilen43Ghz ifllemci, 512 MB RAM, 64MB GFX 

Web4www.worldatwaronline.com

Son karar
Gerçekçi savafl oyunu (wargame) sevenler için bir
baflucu oyunu. Ama grafiksiz ve çok kar›fl›k strateji

oyunlar›ndan gözünüz korkuyorsa, uzak durun. 

Art›&Eksi
A Gerçekçilik; yapay zeka iyi; 

wargame türü içinde grafik 
olarak tatmin edici; e¤lenceli.

G Arabirim güçlükleri; vasat 
sesler; anlams›z, tatmin edici 
olmayan çat›flma ekran›. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence
Zorluk: Zor
‹ngilizce Gereksinimi: Yüksek
Multiplayer: E-posta ve internet ile
5 kifliye kadar
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: Yok<

M e fl a k k a t l i  a m a  e ¤ l e n c e l i  b i r  s a v a fl  o y u n u
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Yazan Jesuskane

Yurdumuzda futbo-

lun kendisi oldu¤u gi-

bi, futbol menajerlik

oyunlar› da oldukça popüler.

fiahsen bu ilgiden memnun

olmasam bile zevkler ve

renkler konusuna bulaflmak

haddime de¤il. Ancak konu-

mum itibari ile sizleri böyle

güzel bir oyundan haberdar

etmekte boynumun borcu-

dur. 

NHLEHM (k›saltma m› bu

flimdi?) ilk oyunun ard›ndan

Sega ailesine kat›ld›. NHL se-

risi konsollara yönelip biz PC

kullan›c›lar›n› kendi haline

b›rakt›. Bu karanl›k geliflme-

lerin ard›ndan “ne olacak

flimdi” derken k›saltmas› be-

nim ismimden uzun oyunu-

muz ne mutlu ki raflardaki

yerini ald›. Amerika’da aylar

geçirip, greve giden oyuncular yüzünden tek

bir NHL maç› seyredemeden geri gelen bende-

niz menajerlik yaparak kendi mi avutmak du-

rumunday›m bu seferde.

YER‹M FOOTBALL  MANAGER’‹!
‹lk oyun ile menajerlik oyunlar›n›n takipçilerini

oldukça mutlu eden oyunumuz, 2005 y›l›nda

çok daha dolu ç›k›yor karfl›m›za. CM serisinin

hakk›n rahmetine kavufltu¤u, Football Mana-

ger’›n ise hala ç›k›flta oldu¤u bir dönemde ho-

key bilmez insanlara kendini sevdirebilir belki-

de. 

Oyunda dünyan›n dört bir yan›ndan 20 ay-

r› lig, 3 bin tak›m ve 32 bin oyuncu yer al›yor.

Yine s›f›rdan bafllay›p gelmifl geçmifl en iyi

menajer ve koç olmak için kollar› s›v›yoruz.

Grafik anlamda pek bir fley beklemedi¤imiz

oyunumuz, karfl›laflt›¤›m›z pek çok ekranda

Football Manager 2005 ile benzerlikler göste-

riyor. Draft ya da taktik strateji ekranlar› iflin

içine girince durum de¤ifliyor elbette. Draft,

Scouting, Practice gibi ekranlar biraz gelifltiril-

mifl olsa da oyun önceki sürümüne göre çok

fazla yenilik içermiyor. Daha kullan›c› dostu

bir hale getirilen arabirim, menajerlik oyunla-

r›na yabanc› oyuncular› hala ciddi anlamda

zorlayabilir.

Artan tak›m say›s› oynama süresini de¤ifl-

tiremiyor. Sonsuz olan oynama süresini ne ka-

dar de¤ifltirebilirsiniz tart›fl›l›r elbette. Bir sene

ara verilen NHL’den sonra yeni kurallar ve ta-

k›mlar›n son halleri ne mutlu ki oyuna dahil

edilmifl. Ancak tak›mlar biraz ham ve öncekin-

den çok daha fazla ilgi istiyorlar. Bu yüzden

yeni oyuncular›n peflinden koflmaktansa elde-

ki oyuncular› çal›flt›rmak biraz daha mant›kl›.

Fiziksel ve ruhsal olarak hizaya sokmay› baflar-

d›¤›n›z oyuncular yinede maç kazanman›z için

yeterli de¤il. Ciddi anlamda geliflmifl yapay ze-

ka maç an›nda taktiklerinizi okuyup hemen

karfl› taktikler haz›rlay›p, tüm oyun plan›n›z›

darmada¤›n edebiliyor.

Sahaya sürebilece¤imiz her Line’a farkl›

taktikler verebildi¤imiz gibi belli oyunculara

farkl› görevlerde verebiliyoruz. Genel strateji-

lerimiz d›fl›nda bu gizli silahlar maçlarda ol-

dukça önemli yer tutuyor. 

YAVAfi YE! B‹R YER‹NE B‹R fiEY OLMASIN
Gerçek zamanl› maç ekran› Football Manager

2005’ in biraz gerisinde kalsa da, derinli¤i ve

inan›lmaz veri bankas› ile oyun bu aç›¤›n› cid-

di anlamda kapat›yor. NHL Eastside Hockey

Manager her y›l bir ad›m daha ileri giderek bir

klasik olma yolunda ilerliyor. Ancak her iyi

oyun gibi oyuncular›n ilgisini bekliyor. Hem

spora hem de isimlere ›s›nmak aç›s›ndan Av-

rupa liglerinde biraz zaman geçirmenizi tavsi-

ye ederim. n

F u t b o l  m e n a j e r l i k  o y u n l a r › n a  m u h t e fl e m  a l t e r n a t i f
NHL EASTSIDE HOCKEY MANAGER 2005

Menajerin ifli sahada
bitmiyor elbette, gelen
her mesaj› okuyun ve
gerekenleri
cevaplay›n.

q

Bütün 
maç olay› bundan

ibaret, flu koca 
notlar› 

mutlaka okuyun.

q
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NHL Eastside Hockey
Manager 2005

Tür4 Menajerlik Yap›mc›4Sports Interactive
Da¤›t›mc›4 Sega Europe Yafl s›n›r›4- Minimum
sistem4433 Mhz CPU, 128 MB RAM, 32 MB GFX 

Önerilen sistem41.2 Ghz CPU, 256 MB RAM, 32 MB
GFX  Web4www.sigames.com

Son karar
CM için hüzünlenip Football Manager’a

›s›namad›ysan›z buyurun size flahane Menajerlik
oyunu. Daha ne bekliyorsunuz.

Art›&Eksi
A ‹nan›lmaz veri bankas›, 

kullan›c› dostu arabirimi, 
hokey ile ilgili olmas›!  

G Maç ekran› hala biraz zay›f, 
zay›f sistemlerde simulasyon 
süresi çok uzayabiliyor. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence
Orijinal olarak: -
Fiyat›: -
Zorluk: Zor
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: Var
Di¤er sistemler: Yok<

    



biraz ara vermek için masaüstüne döndü-

¤ümde ise daha önce dikkatimi çekmemifl

olan bir k›sa yola iliflti gözüm. Falcon 4.0 Al-

lied Force Manual isimli k›sa yola t›klad›¤›m-

da tam 716 sayfal›k bir kullanma k›lavuzu

ile karfl›laflt›m. E neden bu kadar flafl›r›yor-

sun derseniz, tek bir uçak üzerinde yo¤unla-

flan bir oyunun bu kadar çok fley bar›nd›r-

mas› gözümü korkuttu diyebilirim ancak.

fiaflk›nl›k hikâyeme bir son verip oyuna dö-

nelim en iyisi.

DETAY VE DAHA ÇOK DETAY
F16 hakk›nda bilinebilecek her türlü bilgiyi

ve uça¤›n sahip oldu¤u her detay› bar›nd›-

ran Allied Force, grafik aç›dan biraz güdük

kal›yor. Kokpit içinde iken her fley gayet ger-

çekçi görünüyor. Ancak en yüksek detay se-

viyesinde bile ne uça¤›n kendisi ne de yer

küre bir türlü adam olmuyor. Hemen her

fley gayet donuk ve cans›z duruyor ekranda.

min kalibrasyonunu yap›p oyunu çal›flt›r-

d›m. Al›flkanl›k, önce grafik ayarlar›na gi-

rip detay seviyesini ve çözünürlü¤ü sonu-

na kadar yükselttim. Kontrolleri ayarla-

mak için di¤er menüye girdi¤im anda iti-

baren bir iki saatimi burada harcayaca-

¤›mdan haberim yoktu. Evet, bahsetme-

ye çal›flt›¤›m oyunundaki detaylar›n faz-

lal›¤›. Daha kontrollere bakt›¤›m anda al-

lak bullak oluyor insan. Klavye örtüsü

yetmedi¤inden 2, 3 hatta 4 tuflla gerçek-

lefltirilen aktiviteler mevcut. Tamam F16

uçurmak le¤ende ka¤›t gemi yüzdürme-

ye benzemiyor elbette. Ancak insan bak-

t›kça “oha!” diyesi geliyor. Kontrolleri

ayarlarken gözüm iyiden iyiye korktu el-

bette. Ürkek ürkek training bölümüne

girdim. Toplam 30 görevden(!) oluflan

e¤itimime bafllad›m. 30 görevin sonunda

sadece temel bilgiler edindi¤imi fark etti-

¤imde ise kendimden geçiverdim. Oyuna

Simülasyon denilen bu oyun

türü zaman zaman akl›n›za

“oyun neden oynan›r?” soru-

sunu getirebilir. Sorunun cevab› ne

kadar çeflitlenirse çeflitlensin, e¤len-

mek, hofl zaman geçirmek ve benze-

ri fleyler etraf›nda tak›l›p kalacakt›r.

Bu tür oyunlar› oynay›p, ›nc›k c›nc›k

her fleyi ö¤renen ve buna kalk›p hofl-

ça vakit geçirmek diyebilen arkadafl-

lar› ayakta alk›fll›yorum. Alk›fllamak-

la kalmay›p yeni hastal›klar› ile ta-

n›flt›r›yorum. Sim hastas›, Falcon,

Falcon Sim hastas›. Hadi kaynafl›n.

SAVAfiAN fiAH‹NLER
Oyun kurulurken ben de tembel

tembel Flight Stick Pro’mu ba¤la-

d›m. Bafl›ma geleceklerden habersiz,

sakin sakin oyun kurulumunun bit-

mesini bekledim. Ard›ndan joysti¤i-
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Yazan JesuskaneFALCON 4.0 
ALLIED FORCE

Art›&Eksi
A Gerçekçilik ve detay seviyesi 

ç›k›labilecek en üst noktada. 
Yapay zeka baflar›l›

G Grafikler, grafikler, grafikler. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Yüksek
‹ngilizce Gereksinimi: Yüksek
Multiplayer: Var
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: Yok<



Oyunun di¤er art›lar› ne mutlu ki bu durumu

görmezden gelmemizi sa¤layabiliyor. Çevre

kendi bafl›na cans›z ve soluk dururken, belli

görevlerde çevremizde süre gelen savafl ekran›

gayet güzel dolduruyor. Hem havada hem ka-

rada bizim d›fl›m›zda geliflmekte olan olaylara

ya da süren çarp›flmalara s›k s›k tan›k oluyo-

ruz. Bu da oyuna daha gerçekçi bir hava kat›-

yor. Ayr›ca sonsuz gibi gözüken gökyüzündeki

yaln›zl›k hissinden bir parça olsun uzaklaflma-

m›z› sa¤l›yor. Bahsi geçen yaln›zl›k hissini du-

yabilmek zaman

zaman bir lüks haline de gelebiliyor. Dünyay›

tek bir uçak ile kurtaramayaca¤›m›zdan, gö-

revlere silah arkadafllar›m›z ile ç›k›yoruz. Ekibi-

mizdeki di¤er uçaklara flu formasyona geç, he-

defime sald›r, sa¤ kanad› koru vb komutlar ve-

rebiliyoruz. Komutlar› almak d›fl›nda sa¤ ol-

sunlar, çeneleri saniye durmuyor. Onlar es ka-

za nefes almak için dursa bile radyo menzili

içinde yer alan dost kara, hava ve deniz birlik-

lerinin d›r d›r› hiç bitmiyor. 

Konuflmalar kafa fliflirmekle kalm›yor el-

bette. Uzun uzun gitse bile dinlemenizde her

zaman bir fayda oluyor. Örne¤in, inifl izni ve-

rilmeden inmeniz, hedef de¤iflti¤ini fark et-

meyip yüzlerce kilometre yanl›fl yönde uçma-

n›z söz konusu olabiliyor. Oyunu oynarken ya-

paca¤›n›z hatalar bunlarla s›n›rl› de¤il elbette.

Alternatif

Lock On
Elbette, tabiî ki, hatta ne soruyorsunuz,
Lock On, Lock On, Lock On. Nostalji
yapaca¤›m derseniz Jane’s oyunlar›na da
dönüfl yapabilirsiniz.

Mouse ile kokpitte bulu-

nan birçok dü¤meye hük-

medebiliyoruz. Fare imleci

ekran›n s›n›rlar›na götür-

dü¤ünüzde ç›kan oka t›kla-

yarak kokpitin geri kalan›n›

görmeniz mümkün. Önce

afla¤› sonra sa¤a giderse-

niz, telsizi kapatmak için

kullanabilece¤iniz dü¤me-

yi göreceksiniz. Elbette bu-

nu yapt›¤›n›zda olan biten-

den zerre haberiniz olma-

yacak. Sonra benim gibi 10

dakika sessiz sakin uçtuk-

tan sonra düflman hava

sahas›na girip yerden ha-

vaya at›lan bir füze ile nal-

lar› dikeceksiniz. Daha da

e¤lencelisi “bu ne ifle yarar

flu ne ifle yarar” fleklinde

dü¤meleri yoklarken uçufl

bilgisayar›n›z› kapatabilir-

siniz. Özellikle gece uçuflla-

r›nda daha e¤lenceli olan

bu durum, do¤as› itibari ile

h›rç›n olan F16’ya hiç mi

hiç iyi gelmiyor. Uçufl bilgi-

sayar›n›n yard›m› olmadan

b›rak›n it dalafl›na girmeyi

uça¤› düz bir çizgide uçur-

man›za bile imkân kalm›-

yor. Haz›r kokpitten bah-

setmiflken, oyunun geri ka-

lan›n›n aksine her uça¤›n

bu bölümünün inan›lmaz

gerçekçi ve karmafl›k gö-

ründü¤ünü tekrar belirte-

yim.

TÜRK KUfiU
E¤itim k›sm›n› hallettikten

sonra (cesaretiniz varsa

halletmeden) Campaign,

Dogfight yada Instant

Battle modlar›ndan birisi-

ne girebilirsiniz. Size tavsi-

yem pafla pafla senaryoyu

oynaman›z bir süre. Rütbe-

niz düflük ve çaylak say›ld›-

¤›n›zdan önünüze daha yenilir yutulur lokmalar ko-

yuluyor. Bu sayede daha ilk dakikadan kendinizi ce-

hennemde bulmuyorsunuz. E¤er flans›n›z var ise

Dogfight’a girip yerel a¤da bir arkadafl›n›zla bafl bafla

al›flt›rma yapman›zda mümkün. Karfl›l›kl› oynamaya

kalkt›¤›n›zda oyunda yer alan tüm uçaklar› kullanabi-

liyorsunuz. Ancak F16’ya odaklanm›flken bir baflka

uçakla u¤raflmak kafa kar›flt›rabiliyor. Sonuçta bu

meretler birbirlerine belli bir noktaya kadar benziyor-

lar. Kokpit kaosundan bir flekilde ç›k›lsa bile uçaklar›n

aras›nda ki en büyük fark uçufl fizikleri. Her uçak ger-

çekten bambaflka hareket ediyor. Her durumda ver-

dikleri tepkiler de¤iflirken, genel fizik kurallar›na da

sad›k kal›yorlar. Örne¤in F 16’lar›n manevra kabiliyeti

çok yüksek olsa da, düflük h›zlarda alçak uçufllar kan

ter içinde kalman›za neden oluyor. Havaya tutuna-

mayan milyon dolarl›k uça¤›n›z bir saniye içinde hur-

dac›n›n ekmek kap›s› olabiliyor. 

E¤itimi atlat›p uçak üstünde biraz hakimiyet sahi-

bi olduktan sonra as›l çilemiz bafll›yor. Grafikler ne

kadar donuk ise yapay zekâ bir o kadar canl›. Kullan-

d›klar› uçaklar› hali ile bizden çok daha iyi tan›yan

düflmanlar›m›z, yine uçaklar›n› en üst limitlerde kul-

lan›yorlar. Kalabal›k it dalafl› durumlar›nda, sizi dost

birimlere vurdurmak için aran›zdan geçmek, jet wash

denilen olay› yaratmak için tam dibine girdi¤inizde

after burner aç›p manevralara bafllamak gibi al›flkan-

l›klar› bolca mevcut. Bizim gibi aman flu roketi nas›l

ataca¤›m, chaff kolu neredeydi gibi aranmad›klar›n-

dan, arkan›za geçmeyi baflard›klar› anda can›n›za

okuyorlar. 

Grafikler biraz can s›ksa da kokpitten pek ç›kama-

d›¤›m›zdan dolay› bir sorun yok. Özellikle kulland›klar›

uça¤›n her türlü ayr›nt›s›n› ö¤renmeyi seven oyuncu-

lar için bu oldukça ufak bir ayr›nt›. Yapay zekâ oldukça

iyi. Görevler bafllarda biraz s›k›c› olsa da oyunda ilerle-

yip biraz kendimizi gelifltirdikten sonra gerçekten zor-

lu ve heyecanl› bir hale geliyorlar. ‹lk Falcon 4.0 gibi,

Allied Force da gayet baflar›l› bir simülasyon. n

Klavye örtüsü yetmedi¤inden iki, üç hatta dört

tuflla gerçeklefltirilen aktiviteler mevcut.

Grafikler ne kadar donuk ise yapay zekâ bir o

kadar canl›.
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FALCON 4.0 
ALLIED FORCE

Tür4 Simülasyon Yap›mc›4Lead Pursuit Da¤›t›mc›4
Graphism Entertainment Yafl s›n›r›413+

Minimum41.5 Ghz CPU, 512 MB RAM, 64 MB GFX
Önerilen42.4 Ghz CPU, 1 GB RAM, 256 MB GFX 

Web4www.bigmuthatruckers2.com

Son karar
Detay seven simülasyoncular için biçilmifl kaftan.

Grafikler biraz can s›ksa da oyun di¤er özellikleri ile
bunlar› gayet iyi kapat›yor. Türün sevenleri için mutlaka

oynanmas› gereken bir oyun olmay› ne mutlu ki
baflar›yor.  



Z›plama, strafe gibi basit hareketler bir

FPS oyunu için basittir ve genelde sorunsuz-

dur. Hellforces’ta ise karakterin çevreyle

uyumu s›f›r. ‹yi bir fizik modellemesi kulla-

n›lm›fl, bunda sorun yok. Ama bir fleyi hare-

ket ettirmek için ya da z›plamak için bir yere

tak›lman›z gerekiyor (!). Ayr›ca bu kadar kö-

tü bir çevre tasar›m›na uyum sa¤lay›p sa¤la-

mamak pek de umurumda de¤il aç›kças›.

SEK‹Z
Oyun ilerliyor, ilerliyor ve ilerliyor... De¤iflen

tek fley yeni aptal düflmanlar ve yeni, kötü

çevre tasar›mlar› oluyor. Bahsedecek bir fley

olsayd› yaz›y› uzatabilirdim. Ne var ki yaz›y›

uzat›rsam yaln›zca; kötü grafiklerden, an-

lams›z animasyonlardan, s›k›c› oynan›fltan

ve birkaç fleyden daha bahsedebilirim. Ama

katilin kim oldu¤unu biliyorsunuz. n

oldu¤u nokta da bu herhalde;

silah say›s›. Elinizde bir boruy-

la, Kingpin’le neredeyse birebir

ayn› bir ortamda oyuna bafll›-

yorsunuz. Tabii Kingpin’deki

gibi bir girifl-geliflme-sonuç

(Meksikal› ismi gibi de¤il mi?)

beklemeyin; zaten ilk zombiyle

(yaz›yla “zombiyle”) karfl› karfl›-

ya kald›¤›n›zda bu beklentinin

bofl oldu¤unu anlayacaks›n›z.

Bir zombinin çok zeki olmas›n›,

havuz/iflçi problemi çözmesini

beklemiyorum, ama oyun oy-

narken bir monitöre ve daha

iyi bir yapay zekaya ihtiyac›m

var. Hellforces’ta bu yok. Aptal

gibi hareket eden, kedi gibi ses

ç›karan zombilerden baflka bir

fley yok. Asl›nda “zombi” keli-

mesinin bu yaz›da geçmesi bile

oyuna karfl› umursamaz bir ta-

v›r tak›nman›z için geçerli bir

sebep.

Noktalama iflaretlerine karfl› antipatisi

olan, devaml› tashih yapan sar› bir yara-

t›ktan, di¤er deyiflle Pac-Man’den bu ya-

na uzun zaman geçti. Yaklafl›k 20 y›l... Ard›m›z-

da b›rakt›¤›m›z sadece Pac-Man de¤il tabii;

Wolfenstein’›, Doom’u, Quake’i de geride b›rak-

t›k. Aradan geçen zamanda çok fley de¤iflti, bu

kaç›n›lmaz. Peki ya bir flekilde de¤iflmeyenler?

Wolfenstein mükemmeldi, Doom devrimdi, an-

cak yeni bir fleyler gerekmiyor mu art›k? Ayn› fil-

min farkl› versiyonlar›n› defalarca izledik; sonu

ayn›yd›. fiimdiyse bir defa daha bu filmi izlemek

zorunday›z. Ama katilin kim oldu¤unu biliyorsu-

nuz.

CEHENNEME KISA YOL
Asl›nda oyunun incelemesini üç harfle bitirebili-

rim; F, P ve S. Bu üç harf bir araya geldi¤inde,

Beetle Juice gibi oyun bafll›yor. Bildi¤imiz an-

lamda, gerçek bir FPS Hellforces. Ne RPG ö¤esi

var, ne strateji, ne de baflka bir fley. Bunlar› say›-

yorum, çünkü oyuna bu beklentiyle bafllayaca¤›-

n›z› tahmin ediyorum. Ne var ki de¤iflim kadar

hayal k›r›kl›¤› da kaç›n›lmaz, özellikle Buka bir

oyun yap›yorsa.

Oyunun konusunu yaz›n›n bafl›nda yazmam

bir risk; bu yüzden yaz›n›n geri kalan›n› okuma-

yabilirsiniz, ama ben kendimi feda ediyorum:

Biyofizikçi Henry Alfred Cole, insanlar›n ruhlar›-

n› çekmenin ve bu ruhlar› bir güç kayna¤› (ya da

hard disk) olarak kullanman›n yolunu bulmufl-

tur. Cole bunu insanl›k için yapmaktad›r (ya da

flaka yap›yorum). Ruhsuz insanlar zombiye d...

Konunun birkaç detay› daha var, ancak bu kada-

r›n›n yeterli oldu¤unu düflünüyorum; gerisini

evde, kendi imkanlar›n›zla da hayal edebilirsi-

niz.

Oyunda 24 farkl› silah var. Buna b›çak, boru

vb. araç/gereçler de dahil. Oyunun tek hareketli

Yazan F›rat Aky›ld›z
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Hellforces  
Tür4 FPS Yap›mc›4Buka Entertainment Da¤›t›mc›4
GMX Media Yafl s›n›r›4- Minimum41 Ghz CPU, 128

MB RAM, 32 MB GFX  Önerilen42.0 Ghz CPU, 512 MB
RAM, 128 MB GFX 

Web4www.gmxmedia.net/hellforces

Son karar
Orta karar bir adventure olan Martin Mystere, sadece

uzun süredir adventure oynamam›fl merakl›lar›n ilgisini
çekecek.

Art›&Eksi
A Bir-iki bölüm tasar›m›.

G Kötü grafikler, kötü 
animasyonlar, aptal yapay 
zeka, hantal kontroller. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Az
‹ngilizce Gereksinimi: Yok
Multiplayer: -
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: Yok<

C e h e n n e m e  k a d a r  o l a n  y o l



ceden belirlenmifl hareket alan›ndan öte geçemedikleri için baz›

görevlerde can s›kmaktan baflka ifle yaram›yorlar. Ama çeflit ol-

mufllar.

Gelelim oyunun en önemli noktas› olan düflman yapay zekâs›-

na. Sald›rgan olmalar› hofluma gittiyse de maalesef yapay zeka fe-

ci çuvallam›fl. Düflman ya uzaktan dikilip s›k›yor ya da doludizgin

üzerinize kofluyor. Ne bask› atefli bir ifle yar›yor ne de baflka taktik-

ler. Flashbang ve duman bombas› gibi taktik seçenekler de pek bir

ifle yaram›yor. Bunun bir sebebi yapay zekân›n bu tavr› ikincisi ise

bunlar› kullanman›n inan›lmaz derecede hantal yap›lm›fl olmas›. 

Peki, bu üstüme koflup gelen düflman›n nesini sevdim? Sniper

tak›ld›¤›m görevlerde bu düflman›n beni avlad›¤› ve bast›rmaya ça-

l›flt›¤› izlenimi verdi¤i için hofluma gitti. Koflup dört bir yandan be-

ni çevrelediler ama bunu uzaktan dolafl›p sinsice yapmad›lar. ‹flte

bu noktada tabancam› çekip hald›r hald›r dolaflarak aya¤›ma kadar

gelen düflmanlar› s›radan temizledim. Hareketli olmak güzel ama

gerçeklik tatmin edici de¤il…

ARCADE MÜZ‹K
Dost yapay zekâs› zaten s›k›flt›¤› siperden ç›kamayacak ya da birkaç

metre ötesindeki düflmana s›kamayacak kadar ahmak. Bazen de

Hold Position yani bulundu¤unuz yeri savunun denildi¤inde bölgede-

ki bütün düflmanlar› size b›rakmadan temizleyecek kadar saçma. Ay-

r›ca dost atefli yok ki ben ne edeyim böyle ifli! 

Oyun daha girifl ekran›ndan arcade zivizivi müzi¤i ile asl›nda

pek çok fleyi belli ediyor ama ne yapars›n›z. Genel menü tasar›m›

dahil pek çok fley çok tekdüze ve arcade duruyor, Delta Force’a ya-

k›flm›yor.

Ama oyunun çok güçlü bir yan› var,

kooperatif multiplayer. Arkadafllar›n›z

ile birlikte oynamak gerçekten keyifli,

tonlarca düflman, pek çok harita, silah

ve birkaç araç hepsi birlikte oynanabi-

lir, keyifli bir bütün oluflturuyor. Death-

match, team deathmatch, king of the

hill, team king of the hill gibi Delta For-

ce’un en zevkli multiplayer modlar›,

Novaworld üzerinde 32 kifliye kadar ve

skorunuz kaydedilirken oynamak çok

güzel. 20 Dolar civar›nda sat›lan orjina-

li de sizin FPS tercihlerinize göre, mul-

tiplayer kafa da¤›tmak için de¤er. Ama

ben sadece tek bafl›ma görevleri oyna-

mak, bir senaryo ve heyecan yaflamak

için istiyorum diyorsan›z bozuk bir

script yüzünden bitmeyen bir göreve

denk gelip üzülürsünüz, o yüzden tav-

siye olunmaz. n460level 
puan›

DELTA FORCE: XTREME
Tür4 Taktik FPS Yap›mc›4Novalogic Da¤›t›mc›4

Novalogic Yafl s›n›r›413+ Minimum sistem41.5Ghz
CPU, 256 MB RAM, 32MB GFX 

Önerilen sistem43Ghz CPU, 512 MB RAM, 64MB GFX
Web4www.novalogic.com/

Son karar
‹lk Delta Force’un yerini tutmasa da yeni grafikler ve

multiplayer modlar› ile özellikle kafe veya internetten
oynamas› zevkli, heyecanl› bir oyun.

Art›&Eksi
A Tonla düflman; gerçek silahlar;

araç kullanabilme; genifl 
multiplayer seçenekleri. 

G Yapay zeka; çok ciddi script ve 
program hatalar›; taktik 
aç›dan yeterinde gerçekçi 
de¤il.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence
Zorluk: Kolay
‹ngilizce Gereksinimi: Düflük
Multiplayer: LAN, Internet 32 kifliye
kadar.
Di¤er sistemler: Yok< DELTA FORCE

XTREMEA ç › k
a l a n l a r d a  
f e r a h  
f e z a  F P S
k e y f i .
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Delta Force bir taktik aksiyon, sa¤lam

ve gerçekçi bir FPS idi. Birkaç kurflun

s›yr›¤› ile yaralan›p, do¤rudan isabet

ald›¤›n›zda çat diye öldü¤ünüz bu zor oyun

akabinde gelen S.W.A.T ve Rainbow Six tipi

oyunlara da yön verdi. Hem tek kiflilik senar-

yolar› hem de ilginç, e¤lenceli çok oyunculu

modu ile çok sevildi. 1998 y›l›n›n en sa¤lam

oyunlar›ndand› ve uzunca bir süre hatta yak›n

zamana kadar internet kafelerde bile yerini

korudu. Ama ard›ndan yap›lan yeni Delta For-

ce oyunlar› grafik kalite olarak ça¤dafllar›n›

hem yakalayamad› hem de genel program ha-

talar›n›n çoklu¤u, yapay zekân›n zay›fl›klar›

yüzünden gittikçe çaptan düfltü.

‹lk Delta Force’un anti terör ve uyuflturucu

konulu operasyonlar›n› yeni grafikler ve koope-

ratif oynama moduyla harmanlarsan›z ortaya

ç›kan oyun Delta Force Extreme oluyor. DFE’nin

grafikleri ve efektleri öyle uçuk kaç›k cinsten ol-

masa da hiç de fena de¤il. Fizik motoru da be-

lirli aç›lardan güzel. Mesela öldürdü¤ünüz düfl-

manlar gayet flekilli ölüyor, tabi o kadar yak›n-

daysan›z. Ama bazen de ölen bir düflman›n

aya¤› tepenin yamac›na tak›l›yor ve ceset tro-

leybüs gibi t›r t›r yamaç afla¤› kayarak ilerliyor!

50. CAL
DFE’de motosiklet ve cip kullanabiliyoruz, mo-

torda öne arkaya geçebiliyor, arabada da öne,

arkaya, floför yalakas› koltu¤una veya güzide

bir 50. kalibre makineli tüfe¤e geçebiliyoruz.

Aç›k arazide görev yerine intikal ederken ya da

bir konvoya efllik ederken isabet oran› cidden

düflüyor. Bu araçlar baz› görevlerde kullanma-

s› e¤lenceli olsa da hasar görmedikleri ve ön-
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MARC ECKO’S GETTING UP: CONTENTS UNDER PRESSURE
Bask› alt›nda sanat yapmaya haz›r m›s›n›z?

fieytanla iflbirli¤i

DEVIL KINGS
Dynasty Warriors 5: Xtreme Legends’› bekle-
mekten s›k›lanlar varsa aran›zda (olmas›n), ye-
ni bir “kitle katliam›” oyununu beklemeyi dü-
flünebilirsiniz. Bu sefer yap›mc› Capcom ve saf
aksiyonun yeni ismi de Devil Kings. Net bir fle-
kilde sadece kavga edece¤iz. Hem de tam 6
ulusla birden. DW’›n aksine Devil Kings tarih-
ten herhangi bir bölümü konu etmiyor. Tama-
m›yla kurgusal bir dünya söz konusu. fieytanla
anlaflma yapan insanlar›n, dünyay› tek bir güç
alt›nda toplamak için verdikleri mücadelede
rol alaca¤›z. Seçece¤iz bir karakteri ve üstü-
müze akan düflmanlar› tek bafl›m›za bir bir ce-

henneme yollayaca¤›z. Genel olarak bak-
t›¤›m›zda oyun gerçekten DW’›n ayn›s›.
Karakterlerimizi dövüfltükçe süper güçle-
rini harekete geçirebiliyorlar, savafl ala-
n›nda bulduklar› eflyalarla, silahlarla ken-
dilerini donat›yorlar, ald›klar› puanlarla
seviye atl›yorlar ve DW’la paralel olarak
ilerliyor tüm özellikler. “Nerede orijinal-
lik?” diye soracak olursan›z, o konuda hak-
l›s›n›z, fakat DW 5 incelemesinde de be-
lirtti¤im gibi bu tip oyunlar› orijinallik ad›-
na de¤il, her bölümde binlerce düflman›
kesmek için oynuyoruz.

San›r›m sonuna geldik. PS2, Xbox, GC devri kapand›, ama bize haber vermediler. Neden mi? fiöyle bir çevrenize bak›n.
Hay›r, binalara de¤il. Son üç ayda ne oyun gördük? Ne oynad›k biz? Bazen soruyorlar, “fiu s›ralar ne oynuyorsun?” diye;
öyle bakakal›yorum. Bir fley oynam›yormuflum me¤er. Tekken 5 diyorum ister istemez. Ya da gidip bir PC oyunu söylü-
yorum. En az›ndan PC’lerin uzun ömürlü devasa online oyunlar› var. Konsollar aç›s›ndansa tam anlam›yla “kurakl›k”
içindeyiz. Yazlar› s›cak olur, tamam bunu co¤rafyada ö¤rendik, ama oyun sektörünü böylesine etkileyece¤ini de tah-
min etmiyorduk. Neyse ki Eylül içinde Burnout Revenge, Genji, We Love Katamari, Marvel Nemesis gibi oyunlar piyasa-
ya ç›kacak da biz de flöyle kendimize gelece¤iz. fiimdi izninizle ben World of Warcraft’a dönüyorum. (Bu s›rada Sinan
telefonla yaz›lar› sorar). Eee, daha yazacak yaz›lar m› var? (Tuna fare imlecini WoW ikonunun üstünden çeker ve yeni
bir Word sayfas› açar. Gözünden akan bir damla Battlegrounds yüklü gözyafl›n› kimse görmemifltir...)

Yap›m: The Collective | Da¤›t›m: Atari | Platform: PS2, Xbox, PC | Ç›k›fl Tarihi: 15 Kas›m 2005

Yap›m: Capcom Prod. Studio 4 | Da¤›t›m: Capcom | Platform: PS2 | Ç›k›fl Tarihi: 11 Ekim 2005

Marc Ecko son 15 y›lda Manhattan’›n de¤iflen yüzünden o kadar rahats›z olmufl ki, bu-
nu gizliden gizliye belli edecek bir oyun yaratmay› uygun görmüfl. Uzun süredir ismini
duymama ra¤men bir türlü bu oyunda neler olaca¤›n› anlayamam›flt›m. Yapt›¤›m in-
celemeler sonucunda da neden oyunla yak›ndan ilgilenece¤imizi biliyor de¤ilim. Buna
göre Trane ad›nda bir karakterimiz olacak. Anneannesi onun yaflam fleklinden rahats›z
olsa da, o yine de sokaklarda grafiti sanat›yla baflkald›r›s›n› yürütmeye devam edecek.
Amac›m›z grafitilerimizi olabildi¤ince yüksek yerlere, di¤er çetelerin grafitilerinin üstü-
ne veya “Heaven Spot” ad› verilen çok özel yerlere yerlefltirmek. Bu noktalar› bulmak
kesinlikle kolay olmayacak, hatta bahsi geçen di¤er çeteler hiçbir zaman peflinizi b›rak-
mayacak. Neyse ki Trane etrafta buldu¤u eflyalar› silah olarak kullanabiliyor. Güzel de
dövüflüyor. ‹flte say›n okurlar, oyun hakk›nda bilinenler bunlar. Aç›kças› neden heye-
canlanmal›y›z, bu oyun Grafitti ve sokak kavgalar›ndan öte nas›l bir mücadele sunacak,
o k›sm› henüz aç›kl›k kazanm›fl de¤il. Bu sefer tam anlam›yla “bekleyip görece¤iz”.
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Yazan Tuna fientuna

3 Tales serisinin takipçilerine müjde!
Namco uzak bir zaman diliminde, sadece
Japonya’da Tales of the Abyss’i piyasaya
sürmeye haz›rlan›yor. Bunun bize ne gibi
bir faydas› olacak, bilemiyorum.
3 E¤er Burnout Revenge’le birlikte Mad-
den 2006’y› da al›rsan›z ve Madden’da
bir kay›t dosyas› oluflturursan›z, Burnout
bunu otomatik olarak alg›layacak ve
Madden Challenge Bus ad›nda ekstra bir
araç aç›lacak.
3 25 Ekim’de tüm PS2 sahipleri tek bir
noktada buluflacak. Resident Evil 4! Evet
oyunun resmi ç›k›fl tarihi Capcom tara-

f›ndan böyle aç›kland›.
3 Midway, The Dukes of Hazzard: Return
of the General Lee, World of Outlaws:
Sprint Cars 2002 gibi oyunlar›n yap›mc›s›
Ratbag’i sat›n ald›.
3 Warner Bros. taraf›ndan haz›rl›¤› halen
sürdürülen The Ant Bully ad›ndaki ani-
masyon filmin oyun haklar›n› Midway
sat›n ald›. Görülen o ki Midway’in para-
sal durumu pek fena de¤il.
3 Sony ve Media Vision iflbirli¤iyle Ma-
waza ad›nda garip bir puzzle oyunu çok
yak›nda PS2’lerde boy gösterecek. Oyun-
da çeflitli flekilleri bir araya getirip sonra

bozacakm›fl›z (ne demek ki bu flimdi?).
3 Dark Cloud’›n yap›mc›s› Level-5’in gizli
RPG’si sonunda ortaya ç›kt›. Rogue Ga-
laxy ad›ndaki oyunda bir uzay korsan›
olan Jester’›n birçok gezegeni ziyaret
edece¤imiz hikayesini takip edece¤iz.
3 Ünlü bilimkurgu dizisi StarGate SG-
1’in oyunu, yay›nc›-yap›mc› anlaflmazl›¤›
yüzünden durduruldu. Bu oyunu hiçbir
zaman göremeyece¤imiz anlam›na m›
geliyor acaba?
3 Super Monkey Ball, Dayatona gibi
oyunlar›n yap›mc›s› Toshihiro Nagoshi
müthifl bir gizlilik içerisinde “J” ad›nda

BASKIYI DURDURUN!

    



Elinizde meyve kokteyliniz, bir sal›n üstünde keyif yap›yorsunuz masmavi denizin üstünde. Her
fley iyi güzel derken ilk önce helikopter sesleri duyuyorsunuz ve hemen ard›ndan silah sesleri. Siz
olsan›z ne yapard›n›z? Keyfe devam etmek mi, suya atlay›p kaçmak m›? Kaçmay› seçen kitle ha-
yatta kalmay› baflard› ve oyunun devam›n› oynamaya hak kazand›. fiimdiyse ifliniz zor. Yapay ze-
kâ çok iyi. Koca adada size yard›m edecek birisi yok ve Rambo gibi silahlarla da donat›lm›fl de¤il-
siniz. ‹flte bu yüzden de Far Cry gerçekçili¤iyle herkesin ilgisini çekti ve Instincts ile Xbox oyuncu-
lar›n› da tavlayacak. Crytek grafik yönünden inan›lmaz bir baflar› göstererek PC’yi aratmayacak
bir görsellik ekliyor Xbox versiyonuna. Oyunun geri kalan›ysa PC versiyonundan ba¤›ms›z dene-
cek derecede farkl›. Tüm bölümler yeniden elden geçirilmifl, yapay zeka yenilenmifl ve oyun tam
anlam›yla yepyeni bir hale bürünmüfl. Tabii gölgelerde saklanma, düflmanlar›n›z›n arkas›ndan
ilerleyip s›rtlar›ndan b›çaklama, yere yat›p üstünüzdeki bir levhada ilerleyen rakiplerinizi kurflun
ya¤muruna tutma gibi Far Cry hareketleri de yine bulunacak. Güzel olacak, hem de çok güzel...

Xbox’›n en Japon’u Ninja Gaiden, devam oyunuyla de¤il, sadece güncellemeleri ve birkaç
ekstrayla birlikte geri dönüyor. Bildi¤iniz gibi Ninja Gaiden’›n kamera sistemi problemliydi
ve bunu düzeltmek için bir Hurricane Pack yay›nlad›lar. Xbox Live’dan bedava indirilebili-
yordu. Daha sonra bir paket daha yay›nland›, yeni kostümler geldi ekrana. ‹flte bu iki pake-
tin ve yeni modlar›n bulundu¤u Ninja Gaiden’a k›saca NGB diyoruz. ‹ki güncellemenin ya-
n›nda oyunu bitirdi¤inizde yeni bir Mission Mode’a kavuflacaks›n›z. Burada 10 farkl› tema-
da 50 bölümde Ryu düflmanlar›yla kapal› alanda savaflacak ve emin olun düflmanlar›n›z›n
hiçbiri gözünüzün yafl›na bakmayacak. Hatta iki Boss’un ayn› anda üstünüze sald›rd›¤› an-
lara bile flahit olacaks›n›z. Dilerseniz Mission Mode’daki baflar›n›z› Xbox Live arac›l›¤›yla
herkese sunabileceksiniz. ‹fl saçmal›k boyutuna ulafls›n diye eklenen dördüncü Master Nin-
ja seviyesi de “hardcore gamer”lar için. Bu modda baflar›l› olan sadece 5 kifli biliniyor. Alt›n-
c›s› siz olabilir misiniz acaba?

NINJA GAIDEN BLACK
Dünyan›n en zor oyunu, daha da zorlafl›yor.

Maldiv Adalar›’nda hayatta kalma mücadelesi.

Hepsini öldür, öldüremedi¤ini yar›na sakla...

Yap›m: Team Ninja | Da¤›t›m: Tecmo | Platform: Xbox | Ç›k›fl Tarihi: 16 Eylül 2005

FAR CRY INSTINCTS
Yap›m: Ubisoft Montreal/Crytek Studios | Da¤›t›m: Ubisoft |Platform: Xbox | Ç›k›fl Tarihi: 27 Eylül 2005

Gözleriniz raflarda yeni bir Onimusha, yeni bir Samurai Warriors veya yeni bir Bujingai ar›yorsa
sizin Genji’niz gelmifl demektir. Yani içinizden bir dolu düflman› amaçs›zca ortadan kald›rmak
geliyor. Bunu yapmak için de elbette bir çeflit samuray olmal›s›n›z. Samurays›n›z ve rakipleriniz
de ekranda. Kesip biçmeye bafllay›n. Devam edin. Edin. S›k›ld›n›z de¤il mi? O zaman Kamui
özelli¤ini anlatay›m hemen Genji’nin sundu¤u. Düflmanlar›n›zla savaflt›kça Kamui bar›n›z do-
luyor. Sonra L1 tufluna basarak ilgili moda geçiyoruz. Herkes yavafll›yor, size sald›ran düflman-
lar›n›z sars›l›yor ve ekranda Kare tuflu beliriyor. E¤er bu tufla zaman›nda basarsan›z rakibinizi
tek vuruflta öldürebiliyorsunuz. Zamanlamay› tutturamazsan›z da Kamui bar›n›z s›f›rlan›yor ve
tekrar bu bar› doldurmak için eski sistem savafla devam ediyorsunuz. ‹sterseniz Kamui k›sm›yla
hiç u¤raflmayabilirsiniz de, fakat düflmanlar›n›z› tek vuruflta yok etmek varken niye u¤raflas›n›z
ki. fiu anda Japonya’da piyasada olan Genji’yi belki derin bir hikaye ve etkileyici bir oynan›fl
sunmayacak, ama e¤lendirece¤i de gün gibi ortada.

GENJI: DAWN OF THE SAMURAI
Yap›m: Game Republic | Da¤›t›m: SCE | Platform: PS2 | Ç›k›fl Tarihi: 20 Eylül 2005
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bir oyun üzerinde çal›flmalar›-
n› sürdürüyor. Oyun 2005 y›l›
içerisinde sadece PS2 için pi-
yasada olacak.
3 ‹ngiltere’deki son terör sal-
d›r›lar› yüzünden SCi yeni
Conflict oyununun ismini
Conflict Global Terror’den,
Conflict Global Storm’a çevir-
di.
3 Bourne serisinin yazar› Lud-
lum’un kitaplar›n› oyuna dö-
nüfltürme hakk›n› VU Games
ald›. Böylece Ludlum’un en

ünlü kitaplar›n›n oyunlar›n›
da görebilece¤iz.
3 Dynasty Warriors’›n elinden
b›rakmad›¤› “ekranda ne ka-
dar çok kifli, o kadar çok aksi-
yon” liderli¤ini Genki y›kmaya
çal›fl›yor ve Ikusagami isimli
oyunla 65.532 karakteri (renk
sanki bunlar) ayn› anda ek-
randa görüntülemeyi hedefli-
yor.
3 Binalar› dev bir goril veya
sürüngen olarak y›kmak size
de e¤lenceli geliyorsa iyi din-

leyin. Midway, Rampage’› ye-
niden canland›r›yor ve Ram-
page: Total Destruction’›
2006’n›n ikinci yar›s› PS2 ve
GameCube için haz›rl›yor.
3 Resident Evil 4’le ilgili bir
haber daha ele geçirmifl bulu-
nuyorum. PS2 versiyonunda
P.R.L. 412 ad›nda yepyeni bir
silah bulunacak ve bu silah
parazit tafl›yan düflmanlara
karfl› son derece etkili olacak.
3 Elime geçen son telgrafta
ise JoWood ile Perception ara-

s›ndaki gerginlik yüzünden ip-
tal edildi¤i duyurulan Starga-
te SG-1’in asl›nda iptal edil-
medi¤i yaz›yor. fiimdi JoWo-
od’a m› inanal›m, yap›mc›
Perception’a m›?
3 Geçen ay be¤enerek izledi-
¤imiz, zaman zaman gerildi¤i-
miz Land of the Dead’in de
oyunu yap›l›yor. PS2 ve Xbox
için haz›rlanan oyunun türü
FPS ve amac›m›z da çok basit:
Tüm zombileri ortadan kald›r-
mak!



WINNING ELEVEN 9
“Gelmifl geçmifl” en iyi futbol oyununu görmek isteyenler, kaleye mum diksin!

Yazan Volkan Turan

Level’da oturup flöyle bir an-

ket yap›lsa “Hangi oyunu

camdan afla¤› atal›m?” diye,

eminim ki ilk s›ray› Pro Evolution

Soccer 4 al›r. Çünkü Level kabilesi

(ciddiyim! Oturan Bo¤a: Sinan, Black

Hawk: Tu¤bek, Geronimo da F›-

rat’t›r) bu oyun yüzünden az zaman

kaybetmemifl; yaz›lar› az geciktir-

memifllerdir. Bunun yan›nda, ben ve

benim gibi ‘yeni yetmeleri’ ezip du-

rup (baflta Geronimo) flevkimizi k›r-

m›fllard›r. Evet ya, yapal›m biz bu

anketi, yeter art›k bir futbol oyunu-

nun bize çektirdikleri! Pro Evo 4 git-

sin… Yerine Winning Eleven 9 (ya-

k›nda ç›kacak ‹ngilizce versiyonuyla

Pro Evolution Soccer 5) gelsin zira

günlerdir büyük bir h›rsla WE9’dan

baflka bir fley oyna(ya)m›yorum. Ko-

nami yeni ‘zehrini’ kan›ma salm›fl

bulunmaktad›r!

DON’T REST TILL…
“Zaten mükemmel bir oyunu daha

ne kadar mükemmellefltirebilirler?”

diye tereddüde düflenlerdenseniz,

inan›n çok flaflacak, “Bu kadar› da olur mu!” diyeceksi-

niz! WE 7 ile WE 8 aras›nda çok az fark vard›. Ama WE

8 ile WE 9 aras›nda küçümsenmeyecek derecede ge-

liflmeler ve de¤iflimler var. Öncelikle oyunumuz art›k

daha ‘gerçekçi’. Bunu en baflta resimlerden anlamak

çok güç çünkü henüz bir resme ‘oynatal›m U¤urcum!’

emri veremiyoruz! Yeni oyunumuz, emin olun ki ger-

çek bir futbolda ne varsa, bunu size sunabiliyor. Oyun-

cular›n›z›n a¤z›ndan ç›kar buhar gözükebildi¤i gibi,

karl› zeminde (do¤ru duydunuz) dengenizi zor koru-

yorsunuz. 

Diyelim ki; depara kalkt›n›z ve herkesten h›zl› ko-

flabiliyorsunuz. Defans oyuncusu da hemen omzunu-

zun dibinde. PES 4’te ne yapabiliyordunuz? Ani dönüfl-

ler ile yan›n›zdaki futbolcunun yan›ndan süzülüp, ka-

leye do¤ru yönelebiliyordunuz. Kabul ediyorum, çok

zevkliydi ama art›k böyle bir fley yok! Ne kadar h›zl› gi-

diyorsan›z, durman›z o kadar zaman al›yor yani art›k

futbolcular›n da bir a¤›rl›k merkezi var. Bunun bir di-

¤er anlam› da, oyunumuz biraz daha yavafl. Santra vu-

rufluyla çal›m atmaya bafllayarak gol atan hiç gördü-

nüz mü? Art›k göremeyeceksiniz.

Oyunda en çok kulland›¤›n›z pas sisteminde ufak

de¤iflikler var. Eskisi gibi her X tufluna bast›¤›n›zda en

yak›ndaki futbolcuya pas atma devri kapan›yor. Yönü

vermeli ve X’e öyle basmal›s›n›z. Sürekli ver-kaç da

yapmak zorlaflt›r›lm›fl. Ayn› gerçek futboldaki gibi,

moralinize göre pas isabeti-

niz azalabiliyor, rakip topa

ayak uzatabiliyor, bakt› yeti-

flemiyor, direk faulle sizi dur-

durma yollar›n› kullanabili-

yor. Zaten oyuna al›flana ka-

dar maç faullerden geçilmi-

yor. Bunun da tek nedeni; X’e

ve Kare’ye basarak pres yap-

ma al›flkanl›¤›! Futbolcular›n

Reaction özelli¤i ne kadar

yüksek ise, omuz omuza gir-

di¤iniz pozisyonlarda o kadar

faul oluyor. Bu yüzden pres

yetene¤inizi zaman›nda kul-

lanman›z gerek. WE9’dan

tam verim almak istiyorsan›z

mutlaka “zamanlamaya”

özen göstermelisiniz. Normal

paslarda de¤iflim oldu¤u gibi

ara paslarda da birkaç de¤i-

fliklik var. WE 7’de ara paslar

anlams›za yerini bulmazd›,

WE 8’de ise kolayca yerini

bulurdu. Bu sefer ortas›n› bu-

labilmifller. Radar› takip ede-

rek zaman›nda verilen (hava-
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içinizle topu a¤lara gönderebileceksiniz. Ka-

fa toplar›nda kontrol biraz daha size veril-

mifl. ‹ster havadan, isterseniz de yere sekti-

rerek kafa flutu çekebiliyorsunuz. fiut siste-

mi ise biraz daha kolaylaflt›r›lm›fl (e yani!).

Falso ve yön tufllar› ile pek u¤raflman›za ge-

rek kalmadan flutunuzu çekebiliyorsunuz la-

kin Konami bu iyili¤in yan›nda güç fliddetini

de¤ifltirmifl. WE8’deki (PES 4) yar› dolu güç

alt›ndaki flut ile WE9’daki yar› dolu güç al-

t›ndaki flut çok farkl› (top tribün d›fl›na bile

gidebilir). Kale vurufllar›n› ileriye yönelik oy-

namak istiyorsan›z, art›k tek adresiniz degaj

de¤il; topu, elle orta sahadaki futbolcunun

önüne güzel bir zamanlama ile atabiliyor,

ani ataklar bafllatabiliyorsunuz. Anlayaca¤›-

n›z, oynanabilirlik di¤er serilerden biraz da-

ha zor ve al›flmas› zaman al›yor. Oyunun ve

topun h›z›na al›flana kadar da gol ve pozis-

yon aç›s›ndan çok zevkli karfl›laflmalar geçir-

dan) ara paslar tehlike yaratt›¤› gibi, orta

sahada öylesine verdi¤iniz ara paslar he-

ba olmaktan öteye gidemiyor. 

…YOU BEAT THE BEST!
Oyundaki çal›m hareketleri yine etkili

ama en etkili silah›n›z de¤il. Eski oyunlar-

daki R2 tuflu ile yap›lan içten kesme çal›-

m›, bu sefer dijital tufllara geçmifl, yap-

mas› daha rahat olmufl. Rakip ile karfl›

karfl›ya kald›¤›n›zda, e¤er erken ya da geç

driplinge bafllarsan›z, tapu kapt›rma yüz-

deniz çok fazla. Ayn› flekilde, hava topla-

r›nda da dikkatli olman›z gerek. Top, kafa

hizas›n› geçti¤i anda Kare’ye bast›¤›n›zda

kafa vuruflu yerine gelifline flut çekecek,

ya da havaya z›play›p kafa yerine ayak
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meseniz de, al›fl›nca her fley yoluna

giriyor ve oyunun derinliklerine in-

meye bafll›yorsunuz. 

Yeniliklerden futbolcular ve ha-

kemler de nasibini alm›fl; futbolda

olan hareket ve tav›rlar› aynen ser-

gileyebiliyorlar. Yerden verilen pas-

lar› daha estetik bir flekilde al›yor

ve kontrol ediyorsunuz. Havadan

gelen topa, art›k e¤ilip enseniz ile

de vurabiliyorsunuz (ve oldukça

kullan›fll›). E¤er gole gidebilecek bir

pozisyonda yaka-paça çekilirseniz,

futbolcunuz düflmeyip rakibi tuta-

rak tam daire çizip, koflu yolunda

pozisyonu devam ettirebiliyor (Ha-

san fiafl’›n eski hali gibi). Birbirleri-

nin formalar›n› çeken, ittiren,

omuz atan mücadeleci futbolcular

görmek güzel olmufl. 

Hep eksikli¤ini hissetti¤imiz

‘son bir güç ile topa müdahale et-

me hareketi’ oyunumuzda var.

Taçlar ise, hem daha etkili (fliddeti-

ni belirleyebiliyorsunuz) hem de

fake hareketi ile rakibi aldatabili-

yorsunuz. Frikiklerde, ister direk

kaleye, isterseniz de L2’ye basarak

aldatmal› vurufllar yapabiliyorsu-

Alternatif

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 
Maalesef günümüzde WE9’a alternatif
olacak bir oyun yok. (Evet FIFA da alter-
natif olamaz) Ama zaman›nda WE kadar
sükse yapm›fl baflka bir efsanemiz var:
Sensible Soccer. Kuflbak›fl› bir görünümde
minicik oyuncular› “fit,fit” diye koflturur,
falsoyu da verdik mi golümüzü atard›k.
Mutlaka deneyin. 

B‹Z YAPIMCI OLURSAK?
E¤er biz WE yap›mc› koltu¤una oturursak ve yeni bir oyun ç›kar›rsak (WE 9: LAST LEVEL), ne gibi yeni

fleyler oyuna eklerdik, bir bakal›m… 

4 4 hakemi de oyuna eklerdik öncelikle. Futbolcular oyuna girerken, 4. hakem futbolcular›n krampon alt-
lar›na bakmas›, kolyeleri ç›kartmas› gibi animasyonlar da oyunda yeri al›rd›.

4 Yan hakemler sürekli bir sa¤a, bir sola koflarak topu takip ederdi, hatta orta hakemi yan›na ça¤›r›p “fiu
kel olan bana küfür etti; k›rm›z› kart!” diye ispiyonculuk yapard›.

4 Orta hakem, kütük gibi durmazd›. S›cak havalarda terini silen, ya¤murlu havalarda formas›n›n suyunu
s›kan, (ayn› Super Sidekicks’teki gibi) futbolcularla tokuflabilen ve sakatlan›p oyundan ç›kabilen bir hakem
olurdu kendileri.

4 Saha içinde, futbolcular çok olmasa da kendi dillerinde birbirlerini azarlama ve tersleme
seslendirmeleri bulundurdu. Örne¤in: Ümit Özat’›n hatas› yüzüne gol yiyen Rüfltü’nün “Len o¤lum, kör
müsün nesin?!” diye Ümit ile alay etmesi gibi.

4 Oyunun bir parças› olan ‘yedek kulübesi’ her f›rsatta gözükürdü. Yedek oyuncular›n maç›n gidifl
hatt›na göre sevinmesi, sinirlenmesi hatta küfür edip k›rm›z› kart görmesi bile mümkün olurdu.

4 Oyuna kendi yüzümüzü de kaydedebilece¤imiz bir teknik direktörünün eklenebilece¤i bölüm olurdu.
Kameran›n, -Fatih Terim gibi- yüzü bin flekle giren, k›zar›p bozaran teknik direktörleri dakikalarca çekmesi,
ayn› kiflinin, yersiz yere k›rm›z› kart gören oyuncusunu -Y›lmaz Vural gibi- tekme tokat h›rpalayabilmesi özel-
likleri, oyunda yerini al›rd›.

4 Ezeli derbi maçlarda (FB- GS gibi) izleyicilerin sahaya yabanc› madde atmas› (bozuk para, cep telefonu,
yumurta vb.), sahaya girebilmesi, pankart açmas› ya da tam santra noktas›na, konuk ekibin bayra¤› sokul-
mas› (ard›ndan olaya Çelik Kuvvet’in müdahale etme animasyonu zor olurdu, evet) vb. müdahaleler bulunur-
du.

… gibi, futbolun içinde olan görüntüleri oyuna eklerdik. Ve bu oyun, eminim ki Level dergisinde K›sa
K›sa’da incelenirdi! Zaten biz ne anlar›z oyun yapmaktan? Varsa yoksa elefltiri! Yok olur giderdik, ühü ühü!

Winning Eleven 9, emin olun ki, gerçek bir futbolda
ne varsa, bunu size sunabiliyor.
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nuz (pas verdi¤inizde güç bar›n›z›n dolmas› da

bir fake hareketi say›labilir). Teknik ve çal›m

güçlerine göre de¤iflen özel çal›m hareketleri

de mevcut. Beckham, Owen, Figo veya Ronal-

dinho gibi büyük oyuncular›n stillerini ve su-

rat dokusunu oyuna çok iyi yans›tm›fllar. 

Oyunda Home&Away psikolojisi de adam

ak›ll› oturmufl. Futbolcular›n›z kendi sahala-

r›nda Red Bull tak›m› gibi koflarken, hakem de

inisiyatifini sizden yana kullanabiliyor. Ha-

kemler bunun d›fl›nda Fair Play kurallar›na son

derece uygun davran›yorlar. Diyelim ki, faul

olmayan bir pozisyonda futbolcu sakatlan›yor

ve oyundan ç›kmas› gerek. E¤er topu d›flar› at-

mazsan›z hakem devreye giriyor (sonra ha-

kem at›fl› ile oyun bafll›yor). E¤er topu taça

atarsan›z, rakip de topu size geri iade etmek-

ten geri kalm›yor. Hakem, avantaj karar›n› da-

ha yerinde kullan›p oyunu pek bölmüyor, hat-

ta pozisyon bitince kart›n› gösterebiliyor. Bu-

nunla beraber, zorluk derecesi art›nca bariz

hakem hatalar› ile karfl›laflabiliyorsunuz ki, bu

da futbolun bir baflka gerçe¤i!

ONLINE OFFLINE, FARKETMEZ!
Gelelim oyunun modlar›na. PES: Liveware Evo-

lution’da oldu¤u gibi, WE 9 da Online destekli.

Bu k›s›m bizim için aç›k de¤il ama Konami PES

5 ile Online özelli¤ini Avrupa’ya yayma hede-

finde. Bunun yan›nda, Nippon Challenge k›s-

m›ndan oyun içersindeki tüm Japon futbolcu-

lar aras›nda güzel bir Japon milli tak›m kurup

turnuvalara kat›labiliyorsunuz. Bu modu PES

5’de görece¤imizi ise hiç sanm›yorum. Bir de

Memorial Match k›sm› var ki, bir arkadafl›n›zla

kap›flacaksan›z buray› kul-

lanmakta fayda var çünkü

buras› tüm istatistiklerin tu-

tuldu¤u yer. Böylelikle, gü-

nün birinde “Bak, en çok ben

yenmiflim, baklavalar sen-

den!” diyebilirsiniz (tabii ay-

n› kifli o dosyay› silmedikçe).

Master League ise biraz da-

ha dolu dolu geldi bana. As-

l›nda oyunun en güzel k›sm›

buras›. Seçilebilecek 138 ku-

lüp tak›m› aras›ndan (FB, BJK

ve lisanl› GS tak›mlar›m›z

bulunmaktad›r) bir tak›m se-

çiyorsunuz ve istedi¤iniz bir

lige (‹ngiltere, Fransa, Al-

manya, ‹talya, Hollanda, ‹s-

panya) kendinizi koyup, dün-

yan›n en iyisi olma yolunda

mücadele veriyorsunuz. Size

önerim 1500 WE puan› top-

lay›p WE-Shop’tan 6. zorluk

seviyesini al›n. Daha sonra

Master Lige bafllay›n ve

oyundan alaca¤›n›z keyfi iki-

ye katlay›n. Bu zorluk derece-

sinde hem mant›kl› transfer-

ler yapacak, hem de oyunda

takti¤in ne kadar ifle yarar ol-

du¤unu göreceksiniz (8 ana,

86 yan formasyon var). Yeri

gelecek futbolcular›n›z has-

talanacak ya da milli maçlara

gidip yorgun dönecekler ve

tak›m kurma zorlu¤unu hissedecek, futbolcu

olman›n yan›nda, teknik direktörlük nas›l bir

duygudur, az çok bileceksiniz (uzun cümle ru-

les!)

F‹N
“Bu oyunda yok, yok!” ibaresi san›rsam en çok

WE 9’a uygun. PS1 zamanlar›nda oyun biraz

daha arcade tabanl› oynan›yordu. PS2’ye ge-

çince ifl ‘futbol simülasyonu’ olmaya kadar

geldi. Çünkü oyuncular bu tip oyunlarda her

zaman ‘gerçekçilik’ ister. Biz istiyoruz, Konami

de yap›yor iflte. Kesinlikle WE 9, bu galaksinin

en iyi futbol oyunu olmufl. Ve muhtemelen

PS2 semalar›ndaki son oyunu olacak (PS3’te

nas›l olur, düflünmek istemiyorum). Avrupa

versiyonu PES 5 de Kas›m ay›nda ç›k›yor. Key-

fini ç›kar›n. nArt›&Eksi
A Bir futbol oyununda olmas› 

gereken her fleyin olmas›. PSP 
ile veri transferi yap›labilmesi.

G Ayn› ruhsuz spikerler. Ço¤u 
tak›m›n ve futbolcunun 
lisanss›z oluflu. Hakem 
hatalar›! 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Zor
Japonca Gereksinimi: Yüksek(!)
Multiplayer: 1-6 oyuncu
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: PSP
<

497level 
puan›

WINNING ELEVEN 9
Tür4Futbol Yap›mc›4Konami Da¤›t›mc›4 Konami Yafl
s›n›r›4- DualShock4Var  60 Hz Modu4Yok Hoparlör
Deste¤i4Dolby Pro Logic 2 Web4www.konami.com

Son karar
Daha zor bir oynanabilirlik, baz› oyunlarda dezavantaj
gözükse de, WE için asla de¤il! Oyun bu sefer bol gol
atman›n keyfini de¤il de, mücadele etmenin keyfini

sunuyor. Bunu da gerçekçi enfes animasyonlar ve
hareketlerle destekliyor. ÖSS’ye haz›rlananlar uzak 

durmal›, geri kalanlar için, “Sald›r›nnnn!” emrini 
verebiliriz.

Ne kadar h›zl› 
gidiyorsan›z, durman›z o
kadar zaman al›yor. Yani
art›k futbolcular›n da bir
a¤›rl›k merkezi var!



yutun, ya da bir alt paragrafa geçin.

WELCOME TO THE…
Alt paragraf› yuttu¤unuz için, pardon, geçti-

¤iniz için size formülümüzü art›k verebiliriz.

Sadece, F1 05 oyununu almak size gerçek-

ten h›z ve F1 arac› sürme hazz›n› verecektir.

F1 05’in zaten en büyük kozu bu. Son za-

manlarda ç›kan yar›fl oyunlar›nda ne kadar

h›zlan›rsak h›zlanal›m, h›z› hissedemiyor,

‘sadece bir oyun oynuyorsun’ gerçe¤inden

(tiki a¤z›yla) kopam›yorduk. Yap›mc› Studio

Liverpool, F1 04’deki hataya düflmemifl ve

h›z kavram›n› ekrana çok iyi tafl›m›fl. Arac›-

n›z 150 km/s h›za ç›kt›¤›nda, e¤er bir yere

“Neden oyun oynuyorsun?”un

sorusunun en ters-düz edici ce-

vab› “asla gidemeyece¤im yerde

ve asla olamayaca¤›m fley (!) olabiliyo-

rum”dur bence. Hiçbir zaman pilot ola-

mayabilirsiniz ama uçmak nedir, hissede-

bilirsiniz. Ya da F1 sürücüsü olmay› ele

alal›m. Hiç o araçlar› “gerçekten” kulla-

naca¤›n›z günü hayal ettiniz mi? Bence

etmediniz, zaten bu yüzden oyuncusu-

nuz. Hiçbir zaman, 360 km/s yapabilen o

arac›n flöhretli sürücüsü olamayacaks›n›z

(bir de olur, karfl›ma ç›karm›fls›n›z?) ama

M. Schumacher’in neler hissetti¤ini bile-

ceksiniz. Nas›l m›? fiimdi ya mavi hap›
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çarpacak olursan›z, “darmada¤›n”

olaca¤›n›z hissi peflinizi b›rakm›-

yor. Hele 300’den fazla (halk a¤z›y-

la) basarsan›z, Azrail’i gördü¤ünü-

ze yemin edebilirsiniz.

Bu ‘h›z’ kavram›n›n d›fl›nda,

Formula1 baz› güzelliklerle karfl›-

m›za ç›kt›. Öncelikle, oyunu kontrol

etmesi isterseniz çocuk oyunca¤›

gibi kolay, isterseniz de, saç bafl

yolduracak derecede zor olabiliyor.

Yeniden düzenlenen Driving Aids

Alternatif

MOTO GP 4 
Otomobil yar›fl oyununa, motosiklet yar›fl
oyunu alternatifi??? Aynen öyle… F1 kadar
h›zl› bir motor sporu ar›yorsan›z, gidebile-
ce¤iniz baflka bir yer yok. Tümü lisansl›
son model 990 cc’lik canavarlarla, adeta
büyüleneceksiniz. Yaln›z, bunlar›n iki teke-
ri eksik, düflüp k›r›labiliyorsunuz, dikkat!

‹stanbul pistinin en zorlu k›sm› olan 8. ve 12. virajlarda, bildi¤iniz gibi, yol d›fl›na ç›kan ç›kanayd› 21 A¤us-
tos’ta. Hop oturduk, hop kalkt›k. Merak ettik, “Görüldü¤ü kadar zor muydu pist?” O an dergide bulunan biz-
ler açt›k PS2’yi, ç›kt›k piste, takt›k kasklar› (birimiz hariç) bafllad›k yar›flmaya. Tüm Driving Aid’ler kapal› ola-
rak hem de! ‹flte sonuçlar: 

F›rat 56:16
Sinan 56:44
Volkan 57:08
Tu¤bek Retired
Jesus Retired
Burak Kaska s›¤mad›

Not: Sonuçlar 29 tur üzerindendir, 58 tur yar›flacak kadar delirmemifltik. Ve kabul ediyoruz, hepimiz de 8.
virajda uçtuk gittik!

‘ S a l i s e l e r ’ i n s a n h a y a t › n d a , h i ç b u k a d a r a n l a m l › o l m a m › fl t › !

Yazan Volkan Turan

8. V‹RAJDA UÇMADIK!

FORMULA ONE 2005

 



özelli¤i, yani sürüfl destek ünitesi üzerinde

ayarlamalar yaparak, oyunu Lotus oynar gibi,

sadece gaza basarak bitirebilir, ya da tüm yar-

d›mc›lar› kapatarak Gran Turismo 4 kadar zor

bir yar›fl oyunu yaratabilirsiniz. Ben yar› yar›ya

bu özellikleri kullanman›z› tavsiye ederim. Ör-

ne¤in yol üzerindeki çizgiyi kald›rarak, nerede

gaza, nerede frene basaca¤›n›z› kendiniz belir-

leyin. Ard›ndan oto-frenleri kapat›n. Böylece

arac›n›z virajlar› kendili¤inden dönmeyecek,

kontrol biraz daha sizde olacak. Ama mutlaka

spin atman›z› önleyen özelli¤iniz aç›k tutun

çünkü oyunun bu yan› sinir bozabiliyor. En

ufak araç temas›nda ya da yol d›fl›na ç›kt›¤›n›z

ilk saniyelerde, topaç gibi dönmeye bafll›yor-

sunuz –ki bu oyunda kaybetti¤iniz birkaç sani-

ye bile, yar›fla“Elveda” demek.

…REAL F1 WORLD
F1 Grand Prix, EA çat›s› alt›ndayken görsel ola-

rak  (o zaman›n teknolojisine göre) biraz daha

iyiydi ama Sony alt›ndayken, hele devir yeni

jenerasyona (Next-Gen) yaklaflm›flken, hiç iç

aç›c› de¤il. Tamam, araçlar çok iyi modellen-

mifl ve Burnout efsanesinden al›fl›k oldu¤u-

muz efektler ile arac›n h›za karfl› vermifl oldu-

¤u direnç çok iyi gözlemlenebiliyor. Ayn› flekil-

de pist ve çevre tasar›mlar›; tamamen gerçek-

lerinin ayn›s› fleklinde çizilmifl ama geriye ka-

lan her fley özentiden ve estetikten uzak. Yar›-

fla bafllamadan önceki, yar›flç›lar›n yerlerine

geçtikleri Grid, tam bir animasyon katliam›.

Beflgen kafalar ve birbirlerinin içinden geçen

kütü¤ümsü insanlar, bunlardan sadece bir ka-

ç›. E¤er gülmek istiyorsan›z, özellikle yar›fl› ilk

3’te bitirip podyuma ç›kt›¤›n›z sahneyi izleyin.

Normalde, kazananlar birbirlerine flampanya

püskürtürler ya, oyunda bunu abartm›fllar;

sanki kartondan adamlar, birbirlerine yang›n

söndürücü s›k›yorlar eheh. Ehe? Niye gülmü-

yorsunuz?

Her fleyi ayarlad›n›z, düzelttiniz hatta Eye-

Toy kameran›z var ve yüzünüzü oyuna da ak-

tard›n›z, yar›flmaya geçeceksiniz. Nereden

bafllayaca¤›n›z› ise bilmiyor-

sunuz? Ya da bizi kand›r›yor-

sunuz? Zaten oyunda topu

topu iki mod var yani, yap-

may›n etmeyin! Dünya fiam-

piyonas› k›sm›nda bir tak›m

seçerek s›rayla yar›fllara giri-

yor ve y›l›n en çok puan top-

layan pilotu olmaya çal›fl›yor-

sunuz ki, Alanso’nun yapt›-

¤›ndan hiçbir fark› yok. Biraz

daha heyecanl› bir serüvene

kat›lmak istiyorsan›z, s›f›rdan

kariyer yapmaya ne dersiniz?

‹çlerinde Türkiye’nin de oldu-

¤u bir uyruk seçerek, çömez

bir yar›flç› olarak oyuna bafll›-

yorsunuz bu k›s›mda. En bafl-

ta bafl›bofl bir flekilde yar›fl-

larda birinci gelseniz de, k›sa

bir süre sonra ifl teklifleri gel-

meye bafll›yor. Teklifleri de-

¤erlendirip, patronunuzun

hedeflerini yerine getirirse-

niz, daha büyük tak›mlar size

ifl teklifi yolluyor ve böyle

böyle, ünlü olma yolunda bü-

yük ad›mlar at›yorsunuz. O

kadar ki, bir muhasebeci ve

menajer tutas›n›z geliyor.

PIT & STOP
Arkam›za dönüp bak›yoruz: H›zl›s›n›z, araçlar›-

n›z gerçekçi ve art›k bir yar›flma nedeniniz de

var. Peki, yar›fllar nas›l geçiyor? Asl›nda biraz

zor ve zahmetli geçiyor. E¤er yar›fla avantajl›

bafllamak istiyorsan›z, mutlaka s›ralama turla-

r›na kat›l›n yoksa 20. s›radan yar›fla bafll›yor-

sunuz ve birinci olana kadar kova kova terli-

yorsunuz. Siz dâhil tüm araçlar h›zl› oldu¤un-

dan, pistin düz k›s›mlar›nda rakiplerinizi geç-

meniz pek mümkün de¤il ama ifl virajlara ge-

lince, yar›fl› burada kazan›yorsunuz da diyebi-

lirim. Manual vites kullan›rsan›z, virajlara hem

çok yavafl girmemifl olacak hem de çabuk h›z-

lanabileceksiniz. Virajlar›n d›fl›nda, sizi baflar›-

ya tafl›yacak bir di¤er nokta da pit-stop’lar.

E¤er zekice bir pit-stop stratejisi kullan›rsan›z,

çok zaman kazanabilirsiniz. Pit stop zaman›-

n›z ise bu sefer tesadüfe de¤il de, size b›rak›l-

m›fl. Ekranda beliren tufl imgelerine bakarak,

büyük bir refleks ile do¤ru tufllara basmay› ba-

flarabilirseniz, geride kald›¤›n›z yar›fl› önde ta-

mamlayabiliyorsunuz.

Oyun çok da uzun ömürlü say›lmasa da, bir

sonraki F1 oyununa kadar oynanabilecek nite-

likte. Kazand›¤›n›z puanlarla, klasik F1 araçlar›,

kasketler, eldivenler, giysiler vb. aksesuarlara

sahip olabiliyorsunuz. Net ba¤lant›s› olan bir

PS2’niz varsa (bizi ça¤›rd›ktan sonra), oyunu

Online olarak da tüketmeniz mümkün. Haz›r,

Formula1 Türkiye s›n›rlar› içersine girmiflken,

Raikonnen’in ‹stanbul Park’ta nas›l birinci gel-

di¤ini ö¤renmek ve hissetmek istiyorsan›z,

baflka oynayabilece¤iniz F1 oyunu yok!  nArt›&Eksi
A Gerçekçi motor sesleri ve araç 

dinami¤i. Esnek zorluk 
dereceleri. Kokpit kameras›

G Belli bir süre sonra heyecan›n 
sönmesi. Animasyonlar. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Orijinal Olarak: Var
Fiyat›: 120,00 YTL
Zorluk: Zor/Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Yok
Multiplayer: 1-2, Online: 2-10
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: PSP
<
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FORMULA 1 2005
Tür4Yar›fl Yap›mc›4Studio Liverpool Da¤›t›mc›4 SCEE

Türkiye da¤›t›c›s›4 Sony Eurasia Yafl s›n›r›43+
DualShock4Var  60 Hz Modu4Yok Hoparlör

Deste¤i4Dolby Pro Logic 2 Web4www.scee.com

Son karar
TOCA Race Driver 2, Burnout 3 ve Gran Turismo 4’dan

kurtulmuflsan›z (ki hiç sanm›yorum), s›ray› F1 05’e 
verebilirsiniz. Uzun süre olmasa da, h›zdan bafl›n›z›

döndürece¤i kesin.

Yar›flç›n›n 
gözünden
gördü¤ünüz 
kamera aç›s›n›
"fliddetle" 
öneriyoruz.

Yollarda görünen
renkli fleritler,

nerede gaz,
nerede fren
yapaca¤›n›z› 

gösteriyor. Baflka
da marifeti 

yoktur.

q

q
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PC’de ad›n› duyurduktan sonra konsollarda pörtle-

yen Role Playing (Rol Yapma) oyunlar›n› oynamak-

tan her daim korkmuflumdur çünkü ünlü bir PC rol

yapma oyununu (RYO) konsola aktarmak zor ifltir. Sadece

zor olsa iyi, bir hayli de risklidir. Snowblind adl› bir firma

2001’de zoru baflar›p, PC tarihine alt›n harflerle geçmifl

olan Baldur’s Gate’i konsol oyuncular›na tatt›rd›. Oyun ger-

çekten iyiydi. Grafikleri, kontrolleri, konusu, atmosferi falan,

hepsi çok sa¤lamd›. Arkas›ndan Baldur's Gate: Dark Alliance

II geldi. ‹lk oyuna fazla benzese de, zenginlefltirilmifl oyna-

nabilirlik, atmosfer, eflyalar derken oyuncular keyifli günler

geçirdi. Daha sonra Sony, Snowblind'dan Champions of

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

land›klar›n›n biraz daha güncel ve EverQuest flekliyle oyun,

hiç flafl›rmad›m, baflar›l› oldu! Doymak bilmeyen Sony, oyu-

nun devam›n› istemekte gecikmedi. Ve Champions: Return

To Arms raflarda kendine yer buldu. 

BALTALAR EL‹M‹ZDE
Kendini kan›tlam›fl üç oyundan sonra eminim ki Snowb-

lind'›n kafas› k›smen  kar›flm›fl. "Riske girip farkl› bir tarzda

oyun yaparak   ortal›¤› m› sarssak, yoksa zaten baflar›l› ol-

mufl elementleri tekrar kullan›p,  yerin dibine girme flans›-

n› azaltsak m›?" ikilemi aras›nda

gidip gelmifller tahminimce. Ama

ikinci yoldan gitmeyi uygun gör-

müfller. Bunu oyunun ilk saniyele-

rinde nlayabiliyorsunuz. Grafik

motoru 2001'dekinin ayn›s›. Kötü

mü? Kesinlikle hay›r! Suyun fizik

kurallar›na göre hareket etmesi,

ma¤aralar›n, ormanlar›n, buzulla-

r›n vs. gerçekçili¤ini artt›rd›¤› gibi,

›fl›k yans›malar›nda da bir hayli

baflar›l› bu grafik motoru. Ara de-

molar›n, karakter çizimlerinin kali-

tesi tart›fl›lmaz.

Örne¤in Plane of Torment’teki

eli orakl› Creeps, gerçekten t›rs›la-

cak tipler!

Oyun PC'deki RYO’lar gibi derin

bir oynan›fl sunmuyor (Sad But

True dinleyesim geldi). Kendi bafl›-

n›za ya da arkadafl›n›z› da ya-

n›n›za alarak, elde k›l›ç/asa

savafl›yor, önünüze kim ç›kar-

sa yak›p yok ediyor, tecrübe

(EXP) puanlar› kazan›p istedi-

¤iniz bir yönünüzü güçlendi-

riyor ve hede hödö fleklinde

oyunda ilerliyorsunuz. Daha

önceki oyunlarda da böyle

de¤il miydi? Evet böyleydi,

ama o oyunlarda oyuncuyu

çeken bir fleyler vard›: Her

oyun kendisine has bir at-

mosfere ve ak›c›l›¤a sahipti.

Maalesef Return To Arms'ta

atmosfer gücünün ve ak›c›l›-

¤›n k›r›nt›lar›n› dahi göremi-

yoruz. 4-5 saat sonra oyun

gerçekten s›k›yor ve içinizden

baflka oyunlara geçmek geçi-

yor. En bafllarda Firiona Vie'yi

görünce sevinmifltim. Kendisi

birçok EverQuest Expansion

Pack kapa¤›n›n güzel elfi ol-

mufltu, lakin bu oyunda ol-

Art›&Eksi
A Savafl sistemi baflar›l›. 

Müzikler iyi. Birden fazla oyun 
modu bulunmas›.  

G Ak›c› de¤il. Kötü haz›rlanm›fl 
diyaloglar. Bir süre sonra
monotonlaflan aksiyon.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence
Orijinal olarak: -
Fiyat›: -
Zorluk: Zor
‹ngilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: 1-4
Di¤er sistemler: Yok<

Heyt be, ne 
karizmati¤im! Surat
yok, gözler yeflil... Az
sonra ölece¤im ama,

olsun, güzelim gü..
›ghh

q

q

Yazan Volkan Turan
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Höyt! Git bafl›mdan
ule. Bak akrep 
burcuyum diye 

benden 
faydalanmay›n, k›flfl!



lahlara ulaflman›z›n tek yolu  para biriktir-

mek. Yemeden içmeden biriktirdi¤iniz para-

larla orta düzeyde  bir silah al›yor, zaten her

yarat›¤› öldürdü¤ünüz için planlanan seviye-

ye  geliyor ve tak›ld›¤›n›z düflman› geçiyorsu-

nuz. Sürpriz!!! Bir kaç dakika sonra o  de¤erli

silah›n›z›n bir kopyas› bir farenin içinden pal-

d›r küldür düflüyor. Bu olaya  sinirlenmeyecek

›rk tan›m›yorum. 

Neyse ki oyun sadece tek moddan oluflmu-

yor. E¤er PS2'niz internete ba¤l› ise Sony Onli-

ne üzerinden oyunu 4 kifliye kadar oynayabili-

dukça sönük kalm›fl.  

Oyunun olay yaratacak bir

özellik var, e¤er baflar›l› ol-

sayd› tabii: Dile¤inize göre

kötü ya da iyi kifliyi oynaya-

bilmeniz. ‹yi yolu seçerseniz

oyun sizi baflka yerlerden

ilerletiyor, kötü olunca da

baflka. Denedim gördüm, iki

farkl› mekan›n aras›nda pek

bir fark yok. Sadece karfl›n›za

ç›kan düflmanlar›n say›s› ve

yapt›¤›n›z görevlerin türü far-

kediyor. Ayr›ca iyi de olsan›z

kötü de olsan›z sonuç de¤ifl-

miyor. Yine yarat›k biçiyor, yi-

ne ayn› eflyalara ulafl›yor, yi-

ne yine yine... Güzel bir dü-

flünce yanl›fl uygulanm›fl. 

HEM DE ZOR!
Oyun'un ilk zorluk seviyesin-

de (Adventurous) yaklafl›k

olarak 18 saat  harcars›n›z.

Asl›nda iyi bir süre, ama ge-

reksiz yere oyunu uzatma  hi-

lelerine baflvurulmufl. LEVEL

atlaman›z  flart koflulmufl.

Bunun için de haritan›n her

milimetresindeki yarat›klar›

öldürmeniz gerekli. Aksi hal-

de oyunda ilerleyebilmeniz

pek olas› de¤il. En  bafllarda

bile düflmanlar›n›z›n silahlar›

sizinkinden kat kat üstün. Bir

kaç  vuruflta k›yma oluyorsu-

nuz. Hasar oran› yüksek si-

Baldur’s Gate: Dark Alliance II
‹nan›lmaz bir dünya, iç g›d›klayan 
mekanlar ve karfl› koyunulmaz bir 
atmosfer... BG2 ilk oyunun baflar›s›n›
devam ettirmifl, mutlaka oynanmas›
gereken ikinci bur oyun ile PS2’de taht›na
oturmufltur. Hala denemediniz mi?!

Alternatif
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Champions: 
Return To Arms

Tür4 Aksiyon - RPG Yap›mc›4Snowblind Studios
Da¤›t›mc›4 SOE Yafl s›n›r›413+ Dual Shock4Var 60Hz

Modu4Var Hoparlör Deste¤i4Dolby Pro Logic II 
Web4www.returntoarms.station.sony.com

Son karar
Fantastik dünyalardan hofllananlar deneyebilir. 

Lakin oyunu bitirdikten sonra feci bir zaman kayb› 
duygusunun içinizi kaplamas› muhtemel. Hiç oyununuz

yoksa iki arkadafl›n›zla oynayabilirsiniz, izin verdik.

yorsunuz. Net ba¤lant›n›z  yoksa, ama elle tu-

tulur, gözle görülür bir arkadafl›n›z varsa, otu-

run The Arena  (Versus) modunun bafl›na. Kim

daha iyi ise o kazans›n. Bakt›n›z arkadafl›n›z

fos ç›kt›, o zaman ayn› saflarda düflmanlara

karfl› savafl›n. The Arena  (Cooperative) bölü-

münde yavafl yavafl zorlu arenalara atlayacak,

yetene¤inizi  ölçebileceksiniz. Bakt›n›z arkada-

fl›n›z hala kek, bir daha PS2'ye el sürmesine

izin vermeyin!

L‹G B‹TMEK ÜZERE
Müzikleri be¤endim diyebilirim. ‹yi derlenmifl

orkestral çal›flmalar ç›kar›lm›fl ve bu müzikler

sayesinde arada bir heyecanlan›yorsunuz. Ses-

lendirmeler için ayn› fleyi söyleyemeyece¤im.

Gerçekten çok ruhsuz bir tonda geçen konufl-

malar bir müddet sonra hiç çekilmiyor. Kon-

troller ise hayal k›r›kl›¤› yaratm›yor. Norrath'ta

ki gibi daire ve üçgen tufllar›na büyüleri kleye-

biliyorsunuz. Tek/çift el silahtan oka

geçifl gayet h›zl› ve hiç bir sorun yok. 

Tüm zorluk seviyelerini bitirmek

(5 adet), 10 binden fazla eflyaya

göz atmak, LEVEL 80 olmaya çal›fl-

mak, tüm gizleri açmak, ödüllü are-

na savafllar›n›n hepsini bitirmek...

Derken oyun 100 saatten fazla za-

man›n›z› alacakt›r. "Peki de¤er mi

bu süreye?" derseniz, kesinlikle

de¤mez. Çünkü oyunu bir kere bi-

tirmek bile çelik gibi sinir istiyor.

Hack’n’slash tarz› RYO severler

deneyebilir, aksi söz konusu

ise, lütfen biip sesinden

sonra mesaj›n›z› b›rak›n...

Bip! n
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Bir ekip çal›flmas›
olmufl, bitmifl ve
ganimetler 
toplanmay› 
bekliyor.

q

Maalesef Return To Arms'ta atmosfer 
gücünün ve ak›c›l›¤›n k›r›nt›lar›n› dahi 
göremiyoruz. 4-5 saat sonra oyun gerçekten
s›k›yor ve içinizden baflka oyunlara geçmek
geçiyor. 



f›rlatmal›y›z. Savafl alan› d›fl›na

uçan rakipler tecrübe puan› ver-

medi¤i için bunu ancak s›k›flt›¤›-

n›zda kullanman›z› öneririm.

Önceki oyunlardan farkl› ola-

rak, Makai bir savafl alan›nda

ekstra bölgeler de içerebiliyor.

“Key” yazan düflmanlar› veya efl-

yalar› yok etti¤iniz zaman, içinde

bulundu¤unuz alana bir bölge

daha ve birçok farkl› düflman da-

ha ekleniyor. Dolay›s›yla “nas›l

olsa yenerim önümdeki 3 düfl-

man›” diyerek rahat davranma-

n›z hayr›n›za olmayacakt›r.

Normalde grafik konusu gün-

deme geldi¤inde Nippon Ichi’nin

oyunlar› bundan muaf tutulur,

fakat bu grafik tarz›yla RPG’den

çok strateji k›sm› a¤›r basan

oyunda durum çok zorlaflm›fl ve

say›s›z savafla at›ld›¤›n›z› düflü-

nünce durum s›k›c› hale gelebili-

yor. Yine de flirin grafikli, ama ak-

sine inan›lmaz zor bir strateji de-

nemek isterseniz Makai’nin kap›-

lar› her zaman aç›k. n

toplama ifli de bizi kal›yor. Zetta kendisi savaflama-

d›¤› için emrinde askerler kullan›yor ve bunlar› kul-

lanarak yüzlerce bölümde düflmanlar›yla savaflmak

zorunda.

SONU GELMEYEN SAVAfiLAR
Bir önceki Nippon Ichi oyunumuzda çiçekleri, bö-

cekleri karakterlere dönüfltürüyorduk. Bu sefer de

ayn›s›n› yap›yoruz, fakat her yeni bir savafla at›ld›¤›-

m›zda bunu yapmak zorunda de¤iliz. Bir eflyay› in-

sana dönüfltürdükten sonra art›k o ekibimizin bir

parças› oluyor. Seçti¤imiz her eflya, yarat›lan karak-

terin özelliklerine de farkl› etkilerde bulunuyor (de-

fans, güç gibi yönlerden).

Karakterlerimizi diledi¤imiz s›n›flardan seçtik-

ten sonra (büyücü, savaflç›, cad›, flifac› vb.) Makai

Gateway’inden zindanlara inmeye ve büyü gücü

toplamaya bafll›yoruz. Her savafl› kazanmak için be-

lirli bir puana ulaflmam›z gerekli. Mesela bir bölüm

200 puan istiyorsa, o alanda 200 puan de¤erinde

düflman öldürmeliyiz. Savafl alan› izometrik bir gö-

rüntü yard›m›yla ekrana geliyor ve maalesef ekran-

da 10’dan fazla karakter varsa iflimiz çok zorlafl›yor.

Karakterlerin yerleflimi ve hareket biçimler çok

önemli oldu¤undan ince hesaplar yapmal›y›z, fakat

üst üste binen pixel’ler bunu imkans›z hale getiri-

yor.

Rakiplerimizi yenmek için ya Hit Point’lerini s›-

f›rlamal›y›z, ya da onlar› tutup savafl alan›n›n d›fl›na

“Ne yap›yorsun?” dedi annem. “E

oyun oynuyorum, incelemem la-

z›m dergi için” dedim. “Evlad›m

bu ne; minik minik adamlar bir fleyler ya-

p›yorlar, bu mu oyun?” dedi ekrana baka-

rak. O an anneme mi hak versem, yoksa

en ufak bir hatamda tüm oyunun sonla-

nabilece¤i, ince hesaplar gerektiren bir

strateji oyunu oynad›¤›m› m› belirtsem

diye düflündüm. “Anne yemekte ne var?”

sorusuysa a¤z›mdan ç›kan tek cümle ol-

du oysa ki...

ZETTA’NIN H‹KAYES‹
Nippon Ichi’nin oyunlar› da birer Anime

oyunu gibidir. Yani ya bu türü sevip Ja-

pon’lar›n garip oyun anlay›fl›n› kabullene-

ceksiniz, ya da Nippon Ichi damgas› gör-

dü¤ünüz yerde kaçacaks›n›z. Tüm Avrupa

dahil, Türkiye’de de Nippon Ichi’nin

oyunlar›n› san›yorum ki bir avuç insan-

dan fazlas› oynam›yor. Sonuçta grafik

teknolojisi olarak ça¤›n çok gerisinde bu

oyunlar. ‹çeri¤i de Japon animasyon kül-

türüne ait ö¤eler tafl›yor. Böyle olunca da

bu kültüre uzak insanlar (yani biz) bir fley

anlamadan ekrana bakakalabiliyoruz.

Makai Kingdom da daha önceki Nip-

pon Ichi oyunlar›n›n bütün kilit özellikle-

rini aynen tafl›maktan geri kalmam›fl. Hi-

kayeye göre evrenin en güçlü lordu oldu-

¤unu iddia eden Zetta, bir hata yap›p

kendi dünyas›n› yok eder. Kendisi de

dünyas›yla birlikte yok olacakken ruhunu

kutsal bir kitab›n içine hapseder. Art›k

konuflan bir kitap haline gelen Zetta hala

evrendeki en fazla büyü gücüne sahiptir,

fakat hareket edemedi¤i için di¤er lordla-

r›n da hedefi haline gelmifltir. Kendi dün-

yas›na ve bedenine yeniden kavuflmas›

için de yavafl yavafl büyü gücünü eski ha-

line getirmesi gerekmektedir. Büyü gücü

Yazan Tuna fientuna
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Makai Kingdom: 
Chronicles of the Sacred Tome

Tür4 RPG Strateji Yap›mc›4Nippon Ichi Software
Da¤›t›mc›4 NIS America Yafl s›n›r›413+ Dual

Shock:4Var  60Hz Modu4Var 
Web4www.nisamerica.com/games/MK

Son karar
Bu türü sevenler için yepyeni ve bir o kadar da uzun bir
serüven Makai, fakat bu tip oyunlara bafllamak için hiç
de iyi bir basamak de¤il. Grafiklerde de art›k yenilenme

olmal›.

Art›&Eksi
A Kafa çal›flt›rmadan geçilmesi 

mümkün olmayan savafllar. 
Yüzlerce bölüm.

G Kötü kamera aç›lar›. 
Stratejinizi bozan grafikler. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Zor
‹ngilizce Gereksinimi: Yok
Multiplayer: -
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: Yok<
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Yazan Tuna fientuna

Uzayl›lar›n dünyayla, Elf’lerin Orc’larla

ne al›p veremedi¤i nas›l çözülemediy-

se, zencilerin de sokaklarla olan kav-

gas› da bir muammad›r. Neden gidip kendile-

rini sanata, borsaya vermiyorlar da birkaç

uyuz, kirli sokak için sürekli kavga ediyorlar?

Tamam, yan›t›n› ben de biliyorum da, maksat

tart›flma yaratmak.

En yeni zenci kavgam›z da yine sokaklar

için veriliyor. Bu sefer Buck ad›ndaki beyaz at-

letli ve kot pantolonlu (hiç benzemiyor de¤il

mi birilerine?) bir genç kontrolümüzde. Büyük

bir çete liderinin emirleri do¤rultusunda onu

çeflitli yar›fllara, araç savafllar›na, eskortluk gö-

revlerine sokacak ve sürekli hayatta kalmaya

gayret gösterece¤iz.

SONA KALAN ÖBÜR DÜNYAYA...
187 Ride or Die’› anlamak için hiçbir fley yap-

man›za gerek yok. Oyun o kadar basit haz›r-

lanm›fl ki, önüne kedi koysan›z oynar. Toplam-

da hikâye modu ve hikâye modunda açt›¤›n›z

bölümleri oynayabilece¤iniz bir mod bulunu-

yor oyunda. Hikâye k›sm› da bir dolu bölüme

ayr›lm›fl. Hepsinde araç içerisindeyiz (araçlar-

dan inme gibi bir flans›m›z yok) ve bir yar›fl› bi-

tirince bir yenisi aç›l›yor. Olay bu kadar basit.

Oynan›flta biraz Midnight Club, biraz Twisted

Metal biraz da OutRun esintisi görülüyor.

MC’daki gibi nitroya bas›p ileri f›rl›yoruz, Twis-

ted Metal tarz› savafllara giriyoruz ve Out-

Run’daki flekliyle rakip araçlara ateflli silahlar›-

m›zla tepkimizi gösteriyoruz.

Buck olarak girdi¤imiz yar›fllarda hiç de¤ifl-

meyen kural kazanmak. Ama bu, farkl› yar›fl

çeflitleri yüzünden çeflitlilik gösteriyor. Whip

Race ad›ndaki standart yar›fllarda amaç birinci

olmak. Death Race’te ise Elimination kural›

geçerli. Yani her turda sonuncu olan eleniyor.

Polisin peflimizi b›rakmad›¤› görevlerde ancak

bitifl çizgisine hayatta kal›r-

sak ulaflabiliyoruz ve burada

polis hiçbir flekilde hasar al-

m›yor. Buna benzer bir

“Sprint” tipi yar›fl eskort gö-

revlerinde görülüyor. E¤er ko-

rumam›z gereken araç fazla

hasar al›rsa havaya uçuyor ve

görev bitiyor. Sizi takip eden

de iki araç bulunuyor genel-

de ve onlar› ortadan kald›rsa-

n›z bile yenileri geliyor. Ço¤u

eskort görevini birkaç kez oy-

namak gerekebiliyor, çünkü

hayatta kalmas› gereken ara-

c›n floförü hem kör, hem sa-

¤›r, hem de fluursuz.

SADECE S‹Z VE ARACINIZ
Tüm yar›fl tiplerinin yan›nda

en zevklisi bana kal›rsa De-

ath Match. Burada bize bir

alan veriliyor ve içine de ra-

kiplerimiz dökülüyor. Amac›-

m›z m›? Herkesi yok et, ha-

yatta kal. Farkl› 2 çeflit silah›-

m›z var. Birisi arac›n üstündeki silah tafl›yan

adam› yok etmeye yar›yor, di¤eri, yani Gatling

Gun savunmas›z arac› patlatmakta kullan›l›-

yor. Tabii bu durum sizin için de geçerli. E¤er

silah tafl›yan adam›n›z›n enerjisi biterse onu

bir an önce etraftaki sa¤l›k paketleriyle eski

sa¤l›¤›na geri döndürmelisiniz.

Yar›flman›n yan›nda savaflmak, sadece kelime-

lere bak›l›d›¤›nda çok sevimli görülüyor emi-

nim ki, ama maalesef 187 birçok yönden ba-

flar›s›z. Mesela kontroller. Araçlar›n›z›n hassa-

siyeti çok zay›f. O yüzden bir viraj› dönerken

neredeyse durma seviyesine geliyorsunuz. Ra-

kiplerinizde bir zekâ izine rastlanm›yor. Silah-

larda hiçbir orijinallik yok ve kullan›l›fllar› her

zaman ayn› (neden tekere, floföre atefl edemi-

yoruz?). Hikâye vasat. Yar›fl çeflitlili¤i yetersiz.

Ve bir de bölüm tasar›mlar›... Beni en çok ra-

hats›z eden pistler oldu. Midnight Club’daki

özgür oyun yap›s›n› düflünün ve o yap›y› bir

anda yok edip yerine tek bir çizgi yerlefltirin.

‹flte 187’deki pistlerin özeti. Hep tek bir yol

üzerinde ilerlemek zorunday›z.

Maalesef bu sayd›klar›m 187’yi basit bir araç

savafl›ndan ileri götüremiyor ve oyun geçici

bir yaz e¤lencesi oluyor, arflivinizde olma flan-

s›n› sonsuza dek yitiriyor... n

‹ fl i n  u c u n d a  p a r a  v a r s a  h e r  y o l u  d e n e m e k  l a z › m
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187 Ride or Die
Tür4 Yar›fl Aksiyon Yap›mc›4Ubisoft France

Da¤›t›mc›4 Ubisoft Türkiye da¤›t›c›s›4 Video Express 
Yafl s›n›r›417+ Dual Shock4Var  60Hz Modu4Var

Dual Shock4Var  Hoparlör Deste¤i4Dolby Pro Logic II
Web4www.ubisoft.com

Son karar
Birçok eksisi yüzünden tercih edilemeyecek türden bir

oyun. ‹natla araba aksiyonu oynamak istiyorum 
diyorsan›z, k›sa bir e¤lence için denenebilir.

Art›&Eksi
A Farkl› yar›fl tipleri. Bir süre 

e¤lenceli gelen arabadan atefl 
etme özelli¤i.  

G Yapay zeka. Bölüm tasar›mlar›.
Kontroller. Ve dahas›...

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence
Orijinal olarak: Var
Fiyat›: 120 YTL
Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Yok
Multiplayer: 1-2 oyuncu
Di¤er sistemler: -<

187 RIDE OR DIE

   



Birkaç yaz önce Kenan Do¤ulu bir ATV’nin

üstünde piyasa yapmasayd› herhalde pek

haberimiz olmayacakt› bu araçlardan. Bir

ATV, dört tekerlekli oldu¤u için daha kolay bir kul-

lan›m sundu¤undan, zaman zaman motorlara

karfl› tercih edilebiliyor. Üstünde durmak için bir

çaba sarfetmenize gerek yok.

Elimizdeki ürüne bakt›¤›m›zdaysa bu tan›mla-

ma çürüyüp topra¤a kar›fl›yor. Neden mi? Çünkü

yar›flmam›z gerek. Hem de çamurda, tozda, da¤-

da, karlar›n aras›nda...  Rakiplerimiz bizi yoldan ç›-

karmak için canla baflla u¤raflacaklar. Biz de yolda

kalmak, rampalardan en etkili flekilde atlamak

için ince hesaplar yapaca¤›z. ‹flimiz zor gibi gözü-

küyor de¤il mi? Asl›nda o kadar da de¤il (ne yanar

dönermiflim ya). Hatta bu oyunun özellikleri ara-

s›na “Çok kolay!” ibaresi bile yerlefltirmeliler.

HATIRLIYORUM DA...
...oyunu ilk açt›¤›mda yan›mda bir arkadafl›m var-

d›. Heyecanla oyunu görmek istiyorduk ikimiz de,

zira oyun hakk›nda iyi fleyler duymufltuk flimdiye

kadar. Oyuna ne kadar h›zl› ad›m atmay› dilesek

de bu iste¤imiz geri tepti. Ortada binlerce menü

vard›. Bir seçene¤i iflaretliyorduk, bir yenisi ekrana

geliyordu! Tam PS2’yi kald›r›p büfeye çal›yor-

duk ki (sinirli kiflileriz) yar›fl bafllad›. Siz de bu

menülerde kaybolmay›n diye bir iyilik yapa-

y›m hemen.

Daha önce hiç Motocross Madness veya

ATV’lerle ilgili bir oyun oynamad›ysan›z Trai-

ning bölümünden oyunun kontrollerine al›fl-

man›z› tavsiye ederim. Hemen ard›ndan di-

lerseniz Championship ile uzun bir yar›fl tu-

runa ç›kabilir veya di¤er tek kiflilik k›sa yar›fl-

lara kat›labilirsiniz. Teke tek yar›fllar, rampa-

lara t›rmanma mücadelesi veya waypoint’le-

ri takip etme gibi varyasyonlar bu tek kiflilik

oyunlara da¤›lm›fl durumda. Ba¤lant›n›za

güveniyorsan›z 6 kiflilik online oyunlara da

an›nda ad›m atabilirsiniz. Tek kiflilik oyundan

kat kat zevkli oldu¤unu rahatça söyleyebili-

rim, çünkü tek kiflilik oyundaki yapay zekâ s›-

cakta fazla kalm›fl, sulanm›fl ve ifllemiyor.

SADECE ATV’LER M‹?
Amaç nedir tam olarak anlayamad›m, ama

bu oyunda motorlardan ve ATV’lerden fazla-

s› var. Mesela uçaklar. Kontrolleri Battlefield

2’deki uçaklardan bile zor ve emin olun bu

gereksiz araçlara elinizi sürmek istemeyecek-

siniz. Bununla birlikte Monster Truck’lar›m›z

güçlü yap›lar›yla ATV’leri ve motorlar› pistin

d›fl›na f›rlat›veriyor. Helikopterlerimiz, kam-

yonlar›m›z derken de oyun-

daki araç çeflidi al›p bafl›n› gi-

diyor. Bu araçlar›n içinde bu-

lundu¤u serbest yar›fllara ka-

t›labildi¤imiz gibi, sadece tek

bir araç tipine izin verilen ya-

r›fllarda da baflar›l› olmam›z

gerekiyor.

Yapay zekâ bir insan›n ze-

kâs›n›n 1/500’ine eflit oldu¤u

için as›l mücadeleyi piste kar-

fl› veriyoruz. Rampalardan at-

lamak ve virajlar› iyi almak

hep sizin reflekslerinize kal-

m›fl. E¤er bir rampadan çok

h›zl› atlarsan›z, önünüzdeki

bir di¤er rampaya bodoslama

girmeniz kaç›n›lmaz. Arac›n›-

z› yavafl tutarsan›z da geride

kal›rs›n›z. Ayn› flekilde viraj-

larda da dikkatli olmak gere-

kiyor. Araçlar en ufak hata-

n›zda yoldan ç›k›p en yak›n

binan›n duvar›na yap›flmakta

son derece uzmanlar.

B‹RAZ DA HAREKET
Rampalardan ve benzeri yük-

sek yerlerden süzüldü¤ünüz-

de, arac›n›zla bir tak›m artis-

tik hareketler yapmal›s›n›z.

Yapmal›s›n›z, çünkü alaca¤›-

n›z puanlarla kendinize yeni

araçlar, yeni kasklar ve yeni

ne sunuluyorsa alabilirsiniz.

‹flin özü, flu anda piyasada

bulabilece¤iniz en iyi arcade

stili yar›fl oyunlar›ndan biri

MX Vs. ATV Unleashed. Ge-

reksiz hava yar›fllar›n› ve ilkel

yapay zekây› göz ard› ederek

güzel bir oyuna kavuflabiliriz.

Siz de böyle yap›n ve PS3’ün

son derece gerçekçi Motoc-

ross oyunu gelmeden e¤len-

meye bak›n. n

Art›&Eksi
A Farkl› araç tipleri. Uzun 

flampiyona modu. Artistik 
hareketler yapabilme.  

G Yapay zeka. Yamuk kontrollü 
uçaklar. Uzun yükleme 
süreleri.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence
Orijinal olarak: -
Fiyat›: -
Zorluk: Kolay
‹ngilizce Gereksinimi: Yok
Multiplayer: 1-6 oyuncu
Di¤er sistemler: XBox<

Yazan Tuna fientuna
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MX Vs. ATV Unleashed
Tür4 Yar›fl Yap›mc›4Rainbow Studios Da¤›t›mc›4

THQ Yafl s›n›r›4- Dual Shock4Var 60Hz Modu4Yok
Hoparlör Deste¤i4Dolby Pro Logic II 

Web4www.mxvsatv.com

Son karar
Aç›labilecek birçok gizlilik ve her türden arac›n bir arada

yar›flmas›na imkan veren oynan›fl›yla sizi uzun süre
ekran karfl›s›nda tutacak bir oyun. Yar›fl oyunlar›ndan

nefret etmiyorsan›z mutlaka deneyin.
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Yaz demek günefl,

günefl demek de

kumsal demektir

YGKY‹T*’a göre. Kumsalda ne

yap›l›r peki? Ya üstünü atefl

gibi kumla örtüp havale geçi-

rirsin, ya da sa¤dan sola bir

ip gererek üstünde voleybol

oynars›n (ki ço¤u oynaya-

maz). En son denedi¤imde

a¤z›ma burnuma bir hayli

kum kaçt›, bu yüzden bu spo-

run her türlüsünden kaçar›m. 

TA K‹ BURAYA KADAR
Karfl›m›zda tam iki y›ll›k bir

oyunun, remix hali bulunu-

yor (sanki müzik CD’si he).

Sadece baz› eklentiler ve

makyajdan baflka yeni hiçbir

fley yok oyunda. Outlaw Vol-

leyball tek de¤il, ikili gruplar

halinde oynan›yor. Tour mo-

du hariç, ikinci kifliyi ister bir

arkadafl›n›z, isterseniz de yapay zekâ oynaya-

biliyor. Asl›nda yapay zekâ daha iyi çünkü iki

insano¤lunun bu oyuna k›sa sürede adapte ol-

mas› çok zor. Kendinize ayr›lan sahada, mutla-

ka bir kargafla yaflayabiliyor, yedi¤iniz say›lar

karfl›s›nda da “Hep senin yüzüne Muhallim”

diyerekten (ki kendilerini türkülerden tan›r›z)

kavgalara sebebiyet verebiliyoruz. 

Oynan›fl ise pek sorunlu de¤il. Olay zaten

güç bar›n› yeterince doldur ve tufla basmak-

tan ibaret. Topun nereye düflece¤i -ne hikmet-

se- saha üzerinde belli oluyor. Siz de hemen-

cecik topa do¤ru yöneliyor, ister 3’lü yaparak,

isterseniz de gelifline çakarak say› kazanmaya

çal›fl›yorsunuz. Al›fl›k olmad›¤›m›z taraf ise, fi-

lenin di¤er taraf›na geçip kavga da edebiliyor

olmam›z. Akl›n›za Tekken gibi bir dövüfl oyunu

gelmesin. Tekme, yumruk ve blok tufllar›yla

art›k neler yapabilirsiniz bilmem ama, rakibi

yendi¤inizde onun tüm gücünü alarak özel

vurufl yapma hakk›n› da al›yor, ‘say›’ya daha

yak›n olan siz oluyorsunuz. 

10’dan fazla garip voleybolcusu, ayk›r› sa-

halar› ile (biri Beyaz Saray önünde) Outlaw

Volleyball, taze ve uzun süreli… De¤il!!! Biz

de“Gelecek yaza görüflmeyelim” diyerek de,

u¤urlayal›m kendilerini o zaman.

* Yaz Gelince Kafay› Yiyen ‹nsanlar Toplu-

lu¤u man.  n

Yazan Volkan Turan

“ K a n u n s u z l a r ”  a r a s › n a  v o l e y b o l u  k a t m a k  k i m i n  f i k r i y s e ,  ç › k s › n  o r t a y a !  
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Outlaw Volleyball: Remix
Tür4 Spor / Voleybol Yap›mc›4Global Star Software

Da¤›t›mc›4 Hypnotix Yafl s›n›r›417+ Dual Shock4Var
60Hz Modu4Var Hoparlör Deste¤i4Dolby Pro Logic II 

Bulundu¤u Di¤er Sistemler4Xbox 
Web4www.globalstarsoftware.com

455level 
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Predator: Concrete Jungle
Tür4 Aksiyon Yap›mc›4Eurocom Da¤›t›mc›4 Vivendi

Yafl s›n›r›417+ Dual Shock4Var 60Hz Modu4Yok
Hoparlör Deste¤i4Dolby Pro Logic II 
Bulundu¤u Di¤er Sistemler4Xbox

Web4www.vugames.com

Voleybol böyle mi
oynan›r ya? ‹lla

soyunmak m› gerek!

q

OUTLAW VOLLEYBALL: REMIX

‹nsan kafatas› avc›s›
Predator’ü bilmeyen
yoktur san›rsam. Ge-

rek Arnold Schwarzeneg-
ger’in (soyad›n› tek bafl›ma
yazd›¤›ma inanlar?) oynad›¤›
filmle, gerekse de Alien Vs.
Predator yap›tlar›ndan, mefl-
hur biri olup ç›km›flt›r bu ibli-
sin soyu. Ve flimdi de konsol
köflemizin misafiri kendisi.
Nedense z›rt p›rt “Aaa, ka-
fanda bit gördüm, dur bir ba-
kay›m” diyor utanmaz.

YEfi‹L KANLI YARATIK
Asl›nda Predator ile ilgili bir oyun yapmak ze-
kice bir düflünce. Çünkü birçok yüksek tekno-
lojik silah, özel yetenekler ve canl› katletme
hareketleri ile yetenekli ellerde ‘Hit’ olabile-
cek bir potansiyele sahip. Ama siz yaz›y› oku-
madan önce Level notuna bakt›¤›n›z için, oyu-
nun çok kötü oldu¤unu biliyorsunuz. Asl›nda
kötü demek bile birçok oyuna haks›zl›k olur.
Öncelikle belirtmeliyim ki, konu her fleyden
ba¤›ms›z bafll›yor ve ilerliyor. 1930’lu y›llarda
bir mafya liderini öldürmeye çal›fl›rken,  bir ifl
kazas› oluyor ve kendimizle birlikte flehri ha-
vaya uçuruyoruz. Asl›nda bakarsan›z sadece

flehri patlat›yoruz çünkü ölme-
mifliz. “Nas›l ya?” dememek ge-
rek, bu henüz bafllang›ç. Sonra
Predator kabilesi gelip bizi bö-
cüklü bir yerde tek bafl›m›za b›-
rakarak cezaland›r›yor. Sonra da
(100 y›l kadar) geri dönüp bizi
flehre geri b›rak›yor, Predator
teknolojisini kullanan çeteleri
gebertmek için. fiimdi “Nas›l
ya?” diyebilirsiniz.

K e s m e k  v e  ö l d ü r m e k  h i ç  b u  k a d a r  h e y e c a n s › z  o l m a m › fl t › …

PREDATOR: CONCRETE JUNGLE

Nas›l, karizmatik
de¤il mi? Asl›na

bakarsan›z de¤il,
sizi deniyordum!

q

Yazan Volkan Turan

Oyunun en bafllar›nda oldukça güçsüzüz
(Predator ve güçsüz olmak???). ‹lerleyen bö-
lümlerde ele avuca silahlar alsak da sonuç ay-
n›; Hiç e¤lendirmeyen kafa patlatma ifllemle-
ri, heyecans›z etraf› patlatma görevleri falan
filan. Dört adet görüfl aç›m›z da bulunuyor
ama oyun boyunca ben diyeyim üç, siz diyin
dört yerde kullan›yorsunuz. Bunun yan›nda
i¤renç bir kamera problemi var oyunun. Z›p-
larken, atefl derken, t›rman›rken her zaman
sizden kaç›yor, yalama olmufl san›rsam. Gö-
revler çok yavan ve grafikler sade. Sadece ses
ve ara videolar iyi ki, asla oyunu kurtarmaz.
K›sa laf›n k›sas›, uzak durun bu oyundan. Son
zamanlarda oynad›¤›m en kötü PS2 oyunla-
r›ndan kendileri. (Derken, Predator bite bak-
may› baflar›r ve…) n

 



dövüfl aralar›nda birkaç keli-

melik arka plan bilgisi de var

az biraz hikaye var. Mesela

oyundaki k›z karakterlerden

birinin babas› k›z›n›n bikinili

resimlerini görüp dövüfle ka-

t›laca¤›n› ö¤renince namus

davas›ndan dövüfle kat›l›yor!

Gayet nefleli, gayet babacan!

Bloklar›n›z yetmiyorsa ve

hala dayak yiyorsan›z, düfl-

man› bir türlü tutmay› da ba-

flaram›yorsan›z darbeyi ye-

mek üzereyken X’e ve D-

pad’e bas›n ki bir karfl› sald›r›

yap›p bundan yararlanas›n›z.

Afla¤›+X afla¤› darbeyi durdu-

rur, yukar›+X yukar› darbeyi,

düflmandan geriye ve X ile

yumruklar›, düflmana do¤ru

ve X ile de tekmeleri durdu-

rur. Yani duruma uygun yöne

ve X’e basarsan›z uygun kar-

fl›l›¤› verirsiniz. Düflman›n›z

att›¤› daya¤› afiyetle kendi

yer. X-Box’unuz varsa ve dö-

vüfl seviyorsan›z tam arad›¤›-

n›z oyun, mutlaka oynamal›-

s›n›z, afiyet olsun. n

yeni özellikler aç›l›yor. Biz de dövüflçülerimizi dö-

vüfltürmeden önce “bugün acaba k›rm›z› elbiseyi

mi giydirsem yoksa o pembe çiçekli kimonoyu

mu” diye düflünüyoruz. Böylece barbi bebek giy-

dirme ya da bolca k›yafet de¤ifltirme keyfi yafla-

m›fl oluyoruz. Ya da erkek karakterlerimizi daha

karizma, daha atraktif gösteriyor, çeflit çeflit stil

yarat›yoruz. Daha sonra arkadafllar›n›zla oynarken

de bunlar› göstermek güzel. DoA’da saçma say›da

çok giysi var ve oynad›kça yenileri aç›lmaya de-

vam ediyor! Baz›lar› di¤erlerinin sadece de¤iflik

renkteki versiyonu oldu¤undan açmak için u¤rafl-

t›¤›n›zda kendinizi kand›r›lm›fl hissetseniz de ba-

zen sa¤lam, farkl› fleyler ç›k›yor ve oynad›¤›n›za

de¤iyor 

Dövüflçüleri “az›c›k giydirip” dövüfltürmek ori-

jinal bir fikir mi? Hay›r bundan çok önce Playstati-

on’da dövüfl esnas›nda rakibinizin z›rh›n› parçala-

y›p onu ç›plak b›rakabildi¤iniz, belirli bir yafl›n

üzerine sat›lan oyunlar vard›. Dead or Alive serisi

bu aç›dan asl›nda gayet masum, gayet normal s›-

n›rlar dahilinde. ‹ki bacak görünce sap›tanlar› za-

ten teneflir paklar! 

‹fi‹N NUMARASI
Aran›zdaki dövüfl oyunu hastalar› için bu oyunda

“ohoo” say›da kombo var, hareketler gayet ak›c›

ve izlemesi de keyifli. Ortamlar derseniz, onlar da

güzel onlar da çeflitli. Oyunun içinden nas›l yapa-

bilece¤inizi okuyabilece¤iniz pek çok hareketin

yan› s›ra keflfedebilece¤iniz gizli olanlar da var.

Ayr›ca kendini Sega zaman›ndan bu oyuna kapt›-

ran, karakterlerle yat›p kalkan, yiyip içenler için

Dead or Alive Sega zaman›n›n da

en çok satan oyunlar›ndand›. Art›k

X Box’un delice bir hayran kitlesi

taraf›ndan tap›lan oyunlar›ndan. Peki, se-

bepsiz yere mi? Tabi ki hay›r, renkli mekan-

lar, bikinili, kimonolu güzel k›zlar, adeta

dans edercesine yap›lan kombo hareketler

ve bol atraksiyon bu oyunu dövüfl oyunu

oynayan herkes için bir olmaz ise olmaz ya-

p›yor. Yedi bitirdi gençli¤imizi bu Japonlar…

Dead or Alive Ultimate, Dead or Alive 1

ve 2’yi içeriyor. DoA 2’nin grafikleri enfes

ama DoA 1 onun yan›nda oldukça sönük

kal›yor ve grafiklerinin eskili¤i kendini belli

ediyor. Ama ikili bir paket olarak türün

hastalar› için dolu dolu!

PEK‹ NEDEN GARDIROP?
Maalesef rakibinizin kafas›nda gard›rop

k›rmak gibi bir seçenek yok. Ben olsam ko-

yard›m ama yap›mc›lar koymam›fl. Bunun

yerine Çinli, Rus, Amerikan, Japon çeflit çe-

flit hatun dövüflçü koymufllar ve bunlara

da bir ton giysi koymufllar! Evet, Dead or

Alive bir dövüfl oyunundan öte bir fley!

Oyunun tonla modu var ve farkl› modlar›

farkl› flekillerde bitirdikçe yeni giysiler ve
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488level 
puan›

DEAD OR ALIVE 
ULTIMATE 

Tür4 Dövüfl Yap›mc›4Tecmo 
Da¤›t›mc›4 Tecmo Yafl s›n›r›417+

Web4www.microsoft.com/games/doau/default.asp

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

almal›, denemeli.

Art›&Eksi
A Genifl giysi seçenekleri ile 

karakterleri giydirmek; güzel 
k›zlar; bol dövüfl hareketi; 
bol oyun modu.

G Her fleye ra¤men kendini 
tekrar ediyor. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: Var
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: Yok<

D ö v ü fl  v e  g a r d › r o p
DEAD OR ALIVE ULTIMATEDEAD OR ALIVE ULTIMATE

Yazan Ali Güngör





Kat›ld›¤›m tüm betalar dâhil WoW
oynad›¤›m her saat için (epey bü-
yük bir) kumbaraya 1 YTL atsam sa-
n›r›m bir hayli yüksek konfigüras-
yonlu bir bilgisayar al›rd›m. O bilgi-
sayarla ne mi yapard›m? Tabii ki
WoW oynard›m! ‹flte böyle ba¤lay›-
c› bir oyun WoW ve oynamayanlara
bunu yaln›zca sözcüklerle anlatmak
gerçekten zor. Bu say›yla beraber
yar›m y›l› aflk›n süredir tutkunlar›na
WoW’u anlat›yorum ve Sinan b›rak-
sa (b›rak›rs›n de¤il mi?) rahat bir y›l
daha yazar›m. Bu bölümde hakk›n-
da bol soru iflareti bulunan onur
sistemiyle (OS) WoW rehberimi
sonland›r›yorum. Ama bu demek
de¤il ki bir daha WoW yazmayaca-
¤›m. E¤er bugün StarCraft için hala
yama haz›rlan›yorsa WoW y›llarca
geliflmeye devam edecektir. 

Not: Son bölüm onuruna yaz›-

n›n resimlerini yer yer konu d›fl›nda
tuttum.

ONURUM OLMADAN ASLA 
OS WoW hayata geçti¤inden beri
beklenen ve WoW’u WoW yapan bir
unsur. Sistem flu haliyle mükemmel-
likten uzak; özellikle Alliance\Horde
oran›n›n dengesiz oldu¤u sunucular-
da can›ndan bezmifl oyuncular düflü-
nüldü¤ünde. Buna ra¤men onurun
oyuna canl›l›k getirdi¤i bir gerçek.
Onurun can s›kan baflka bir noktas›
kaç saat oynarsan›z oynay›n, ne ka-
dar hesap yaparsan›z yap›n evdeki
hesab›n sunucuya uymamas›. Bunun
nedeni rütbeniz hesaplan›rken san-
d›¤›n›zdan çok faktörün rol oynama-
s›. OS’nin amac› daha yüksek rütbe-
ler alarak genel s›ralamada yukar›la-
ra ç›kmak fleklinde özetlenebilir. Bu-
nu yapman›n yolu düflman fraksiyo-

nun oyuncular›n› ve baz› özel NPC’leri indirmek-
ten geçiyor. Burada bahsetti¤imiz NPC’ler fraksi-
yonlar›n ana flehirlerindeki yöneticilerdir. Bu va-
tandafllara karfl› al›nan her onurlu zafer için yük-
sek miktarda Onur Puan› (OP) al›n›yor. Afla¤›daki
kutuda bu NPC’leri görebilirsiniz.*

OS bafllang›c›ndan bu yana birkaç köklü de¤i-
flikli¤e u¤rasa da son hali flu flekilde: Karfl› fraksi-
yondan birini indirdikçe puan al›yor ve buna ba¤l›
olarak onur bar›n›z› dolduruyorsunuz. Bar dolduk-

WOW REHBER‹ 6: ONUR S‹STEM‹
YETER K‹ ONURSUZ OLMASIN WOW

@ LEVEL Özel Haber • Nihayet beklenen haber: WoW’a ek paket
geliyor. BlizzCon’da CNN’e yap›lan aç›klamada  bir sonraki Blizzard oyunu-
nun WoW ek paketi oldu¤u ve paketin ad›n›n “The Burning Crusade” olaca¤›-
n› aç›kland›. Paketle ilgili henüz ayr›nt›l› resmi bilgi olmamas›na ra¤men
Bloodelf ve Naga ›rklar› f›s›ldananlar aras›nda.  
@ WoW’a üçüncü Savafl Alan› •Blizzard yeni High-Level-Instan-
ce’lar› için ilk bilgileri verdikten sonra, s›ra üçüncü PvP Savafl Alan›’na geldi.
Arathi Vadisi’nde bulunan SA Warsong Kalyonu’nda oldu¤u gibi düflük LE-
VEL oyuncular› da bar›nd›rabilecek. fiimdilik bölgenin Horde girifli (Hammer-

fall’un kuzeyi) kesinleflmifl durumda. Her iki taraftan 15’fler oyuncunun kat›-
labilece¤i SA’da taraflar odun, alt›n ve g›da gibi hammaddelerin girifl nokta-
lar›n› ellerinde tutmaya çal›flacaklar. ‹lk önce 2000 hammadde puan› toplayan
ekip oyunu kazanacak. Yenilen tak›m oyuncular› da toplad›klar› hammadde
tutar›nca onur bonusu alacaklar. Yeni SA hem büyüklük hem de oyun süresi
olarak ilk iki SA’n›n aras›nda olacak. Baflar›l› oyuncular kendi ›rklar›na karfl›
da prestij kazanarak baz› özel eflyalar› almaya hak kazanacaklar. Yeni SA’n›n
bir sonraki yamada yer al›p almayaca¤› henüz kesinleflmedi. (Dip Not: Yeni
Instance Zul’Gurub’un gelecek yamada olaca¤› kesinleflti.) 

ONLINE ARENALARDAN HABERLER

G
Tedaviden Önce 

G
Tedaviden Sonra
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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 
• Yayg›n bir yan›lg›n›n aksine

Tyrande Whisperwind OP vermemektedir. 

*

Yazan Göker Nurbeyler



ça rütbe al›yor ve puan›n›za
göre bulundu¤unuz rütbede-
ki di¤er kiflilerle k›yaslanarak
s›ralamada yerinizi al›yorsu-
nuz. Ayr›ca çeflitli rütbelere
ulaflt›kça belirli ekstralar› (ta-
bard, silah, epic mount vs)
kullanmaya hak kazan›yorsu-
nuz. (Tüm rütbe isimlerini ve

ödülleri www.wow-euro-
pe.com’da bulabilirsiniz.) Fakat
rütbenizin düflme ihtimali de her
zaman var. Ayr›ca 9.derecede al-
d›¤›n›z bir k›l›c› 8’e düfltü¤ünüz-
de k›n›ndan ç›karamayabilirsiniz. 

fiimdi öldürdü¤ünüz düfl-
manla beraber ilk ald›¤›n›z puan-
lardan bafllayal›m. Kabaca bakt›-

@ “Z›zzzt nedir kompüter?” •Yurdumuzda s›n›rl› say›da olsada
Star Trek dünyada büyük bir hayran kitlesine sahip. Bunun fark›nda olan
yap›mc› Perpetual Star Trek Online’› duyurdu. Oyunda savafl d›fl›nda diplo-
matik yollar da aranabilecek. STO’da yaln›zca Federasyon (‹nsan, Vulkanl› vs)
taraf›nda olman›za izin verilecek; yani bir Klingonlu olmak flimdilik uzak gö-
züküyor. Oyun zaman› sinema filmi Nemesis’ten sonras› olacak. STO’nun en
erken 2007’de gelmesi bekleniyor.
@ Age of Empires Online? •Age of Empires 3’ün ç›kmas›na az kala
yap›mc› Ensemble Studios devasa online oyun konusunda deneyimli sunucu

programc›s› arad›¤›n› duyurdu. Yoksa ufukta bir AoE Online m› gözüküyor?
@ RO2 görücüye ç›k›yor •Düflük konfigürasyon iste¤i ve anime
grafikleriyle ilgi çeken Ragnarok Online’n›n beta testine çok az kald›. Gravity
Corporation Ragnarok Online 2’yi Tokyo Game Show’da (16-18 Eylül) sunacak.
Fuardan k›sa süre sonra da RO 2 beta testi bafllayacak.
@ Matrix Yaman›yor •Matrix Online yeni yamas›na (7.462) kavufluyor.
Yamayla eklenecek RSI Attribute Reconfiguration Hack aletiyle karakterin
özellikleri s›f›rlanabilecek. Böylece yeni al›nan puanlar arzuya göre yönlendi-
rilebilecek. Ayr›ca art›k her oyuncu dünya bafl›na 3 karakter aç›labilecek.

G

¤›m›zda bu puanlar› gerçek oyunculardan kazand›¤›m›z
XP’ler olarak görebiliriz. Yani kesti¤iniz yüksek seviye oyun-
cular daha çok, düflükler ise daha az puan getirecektir. Bu-
rada da XP sistemindeki renk kodlamalar› kullan›l›yor. Gri
oyuncular puan getirmiyor. Bunun d›fl›nda ma¤lup edilen
düflman›n rütbesi ve kaç›nc› seviye oldu¤u kadar sizin sevi-
yeniz de rol oynuyor. Sadece 60. seviye oyuncular OP’de uç
s›n›ra ulaflabiliyorlar. Ayr›ca bir rakibi her öldürdü¤ünüzde
%25 daha az puan al›yor ve 5. seferle beraber puan alama-
maya bafll›yorsunuz. Bundan sonra ancak öldürdükten 24
saat sonra bu oyuncudan tam puan alabiliyorsunuz. Bunun
klasik XP sisteminden di¤er bir fark› da üst rütbe için ihtiya-
c›n›z olan puan› asla kesin olarak bilememeniz. XP siste-
minde oldu¤u gibi burada da bir grupta olman›z önemli ro-
le sahip. Puanlar gruptaki üyelere eflit olarak paylaflt›r›l›yor.
Ayn› flekilde 5 kiflilik gruplarda ekstra bir grup bonusu da
ekleniyor. Gruptaki yüksek seviyeli oyuncular di¤erlerinden
daha yüksek OP al›yorlar. Fakat Raid’lerde bu tür bir uygula-
ma yok. Yaln›z gaza gelip sivil NPC’leri veya görev NPC’lerini
öldürürseniz Dishonor puan› al›yorsunuz. Her Dishonor ile
10 OP kaybediyorsunuz. -100’den itibarense her Dishonor
ile 100 OP’den oluyorsunuz. 

ONUR PAYLAfiILDIKÇA ARTAR
Birden fazla oyuncu ayn› düflman› öldürdü¤ünde OP düfl-
mana verilen hasar ile do¤ru orant›l› olarak da¤›t›l›yor. Fa-
kat oyuncular ayn› grubun içindeyse puan eflit da¤›t›l›yor.
Olay› bir örnekle aç›klayal›m. A, B, C oyuncular› toplam 100
OP veren bir düflmana sald›r›yor.

Ayr›ca Mob’lar›n verdi¤i hasar da OP’de göz önünde bu-
lunduruluyor. Yani toplam hasar›n %40’n› Mob verdiyse
oyuncu yaln›zca %60’l›k bir OP al›yor. 

MAREfiAL‹N‹ TANI
Sahip oldu¤unuz puanla alaca¤›n›z rütbeyi tahmin etmek

WoW Alpha zamanlar›nda yemek de seçmezdik, binek hayvan da.  

G 12.derecedeki bu arkadafl›n rütbesi bir hafta oynamay›nca 11'e
düfltü, yaz›k.
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Senaryo 1
Oyuncular tek bafl›na
Oyuncu A: % 40 Hasar 40 Puan
Oyuncu B: % 25 Hasar 25 Puan
Oyuncu C: % 35 Hasar 35 Puan

Senaryo 2
A tek bafl›na, B ve C ayn› gruptalar
Oyuncu A: % 40 Hasar 40 Puan
Oyuncu B: % 25 Hasar 30 Puan
Oyuncu C: % 35 Hasar 30 Puan

Senaryo 3
A tek bafl›na, 
B ve C ayn› 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 ayn› grupta
Oyuncu A: % 40 Hasar 33 Puan
Oyuncu B: % 25 Hasar 33 Puan
Oyuncu C: % 35 Hasar 33 Puan 



sand›¤›n›zdan zor. Çünkü rütbeniz ve al-
d›¤›n›z OP ile kaç›nc› oldu¤unuz hesapla-
n›rken bulundu¤unuz sunucunun ve
fraksiyonunuzun o haftaki genel duru-
mundan faydalan›l›yor. Küçük bir örnek
verelim. Bir oyuncu 10k OP yaps›n, frak-
siyonun OP’si ise 200k olsun. Yani oyun-
cunun toplama katk›s› %5. Bir sonraki
hafta oyuncumuz 20k OP yaps›n, fakat
fraksiyonun OP’si 800k olsun. Gördü¤ü-
nüz gibi oyuncunun bireysel aktivitesi iki
kat›na ç›kmas›na ra¤men o hafta fraksi-
yonuna katk›s› yar›ya düfltü. Yani o hafta
fraksiyonun ne kadar aktif olaca¤› tah-
min edilemedi¤inden oyuncunun kendi-
sini ayarlama flans› da bulunmuyor. Çün-
kü fraksiyonun o hafta ne kadar aktif ol-
du¤u ve sizin fraksiyona oranla aktiflik
dereceniz üzerinde ayr› etkilere sahip.
Oynad›¤›n›z sunucu PvP ad›na ne kadar
aktifse o kadar fazla puan toplayabilirsi-

niz. Bu nedenle en yüksek derecelere da-
ha aktif sunucularda ulaflmak daha ko-
lay. Peki rütbeler (Rank) nas›l hesaplan›-
yor? Asl›nda bunun tam formülü yaln›z-
ca Blizzard’da bulunuyor. Fakat bunu ka-
labal›k loncalar›n yard›m›yla kabaca he-
saplayabiliriz. Bunun için sunucunun ge-
nel yap›s›n› örnekleyebilecek 80 kiflilik
bir loncay› ele alal›m. Bunlardan 20’si
haftan›n yar›s›n› PvP ile geçiren çok aktif
oyuncular, 40 tanesi ise ortalama aktif-
likte oyuncular olsun. Son 20 ise düflman
fraksiyona karfl› belirli aral›klarla müca-
dele edebilen az aktif kitle olsun. Buna
göre bir haftal›k oyun süresi sonunda
çok aktif oyuncular 12. dereceye, orta se-
viyede aktifler 8. dereceye ve az aktif
oyuncular 5. seviyeye ç›kacaklard›r. Tabii
bu rakamlara hiçbir oyuncunun perfor-
mans›n›n de¤iflmedi¤i ve herkesin s›f›r-
dan bafllad›¤› varsay›larak ulafl›labilir.

Afla¤›daki tabloda bahsetti¤im üç oyun-
cu tipinin onur sisteminin bafllang›c›n-
dan itibaren 10 haftal›k oyun süresiyle
gelebilece¤i tahmini rütbeleri bulabilirsi-
niz. 

Tablodan da görüldü¤ü gibi belli bir
dereceden sonra ilerleme durulmaya
bafll›yor. Örne¤in çok aktif oyuncular 10.
hafta sonunda hala 10/11. seviyelerde
dolafl›rken az aktif oyuncular bu sürede
ulaflabilecekleri uç noktaya çoktan ulafl-
m›fllard›r. Bu noktadan sonra çok aktif
oyuncular›n ifli gittikçe zorlafl›yor. Çünkü
yüksek derecelere ç›kmak kadar o seviye-
de kalabilmekte bol zaman ve sab›r isti-
yor. Haftalarca sosyal hayat›n› s›f›rlayan
bir oyuncu 14. dereceye ulaflt›ktan sonra
yaln›zca bir haftal›¤›na zaman›n› arka-
dafllar›na ay›r›rsa kendini 1-2 seviye afla-
¤› düflmüfl bulabilir. 
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Oyuncu Tipi H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 H9 H10
Çok Aktif 4 5 6 7 8 9 9 10 10 10/11
Ortalama Aktif 3 4 4 5 6 6 6 7 7 7
Az Aktif 1 2 3 3 3 4 4 4 4 4/5

G
Dreadlord'lara güven olmuyor. Kimi ba¤r›na bas›yor, 

G
kimi üstüme.



C&C Generals: Capellan Solution
Birbirine düflman aileler, entrikalar, bir-
birine çook uzak kardefller. Battletech
evreni bir melodram için harika bir
malzemeye sahip. Fakat olaylar 3060
y›l›nda geçince taraflar aralar›ndaki an-
laflmazl›klar› arac›yla de¤il dev savafl
robotlar›yla çözmeyi tercih ediyorlar;
yani Mech’lerle. Battletech evrenine en
yak›n oyun robotlar›n kokpitine geçti¤i-
niz Mechwarrior serisiydi. Capellan So-
lution’da ise daha yukar›ya ç›karak tüm 

orduya komuta ediyorsunuz. 
Mod üç tarafa ev sahipli¤i ediyor:

30 y›l ve büyük savafllar sonunda birçok
y›ld›z sistemini ele geçiren Konfederas-
yon Capella, buna karfl› ç›kan St. Ives ve
bar›fl için (kendi yöntemleriyle) ara bul
maya çal›flan Star League Defence. Her
fraksiyon iki alt gruba bölünerek 6 fark-
l› ordu oluflturuyorlar. Birimler aras›nda
efsaneleflmifl Marauder ve Cyclops gibi
Mech’ler bulunuyor. Mech’ler Gene

rals’in tanklar›n›n yerini ald›¤›ndan
oran için piyadelerin boyu küçültülmüfl. 
Mod Generals haritalar›na ilave olarak
4 multiplayer haritas› ekliyor. Yeni bir
Mech Commander özlemi duyanlara
önerilir.

Web: www.battletechmod
productions.com\btgenerals
Versiyon: Beta 1.51
Boyutu: 144 MB
LEVEL Puan›: 7\10

Half-life 2: Eclipse
Yaklafl›k alt› ayd›r kolejli bir grup Half-
Life 2 için fantastik bir dünyada geçen
tek kiflilik bir mod haz›rl›yor. Fakat bu
zaman yaln›zca üç bölümün sonlanma-
s›na yetti ki bu da üç saatlik bir oyun
süresi demek. Üçüncü flah›s bak›fl aç›-
s›ndan oynanan Eclipse’de babas›n›n
ard›ndan yollara düflen genç büyücü
Violet’le eski bir flatonun kal›nt›lar› ara-
s›nda kofluflturuyoruz. Violet telepatik
güçleri (Gravity Gun?) sayesinde tafl, 
masa ve dev balkabaklar› gibi hareket
eden nesneleri düflmanlar›na f›rlat›yor. 

Modun savafllar› oyuncular› pek
zorlam›yor. Çünkü mod s›ras›nda sa-
vaflmaktan çok bulmacalar› çözmeye
vakit harc›yorsunuz. Böylece mod aksi-
yondan çok bir adventure havas›nda
ilerliyor. Asl›nda modun farkl› bir mis-
yonu var. Çünkü modu kurup k›rm›z›
yapraklar aras›ndan par›ldayan sonba-
har güneflini görünce Source Engi-
ne’nin farkl› oyun türleri için ne kadar
uygun olabilece¤ini görüyorsunuz. Ça-
l›flmalara son verilmeseymifl Eclipse
bulmacalar› ve atmosferiyle çok baflar›-

l› bir adventure olabilirmifl. Eclipse’i
afla¤›daki adreste ve bu ayki LEVEL
DVD’de bulabilirsiniz.

Web: www.eclipsegame.com
Versiyon: Final
Boyutu: 228 MB
LEVEL Puan›: 7\10 n

GÖKER’‹N MOD GÜNLÜ⁄Ü
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ADALET NEREDE?!
Birçok oyuncu kendi ilerlemelerini baflka
oyuncularla k›yaslayacakt›r. Fakat kiflisel tah-
minleri ço¤unlukla tutmayacakt›r. Bir örnekle
olay› aç›klayal›m: A oyuncusu geçen haftay› 7.
dereceyle tamamlam›flt›r. Bu haftaki perfor-
mans›yla 7’den 9’a yükselmifltir. B oyuncusu
ise ayn› flekilde 7. derecededir, fakat hafta so-
nunda ancak 8. dereceye yükselebilmifltir. Bu
rakamlara söz konusu haftada B’nin A’n›n iki
kat› kadar aktif oldu¤u bilgisini de ekleyelim.
Bu sonuçlara göre yaln›zca son hafta göz
önünde bulundurulursa bir fleylerin yanl›fl git-
ti¤i düflünülecektir. Fakat iflin asl› flu flekilde-
dir: A vatandafl› hafta bafllarken zaten 7. dere-
cenin %99’unu doldurmufl durumdad›r. Hafta

içindeki asosyal dakikalar›n sonunda %102’lik
bir art›fl göstermifl ve %1’lik farkla beraber iki
derece birden atlayarak 9.dereceden %1’lik bir
bölüm t›rt›klam›flt›r. Bafllang›çta cebinde %1
olan bahts›z B ise %198’lik performansa ra¤men
bir üst dereceye %1 kala hafta noktalanm›flt›r.
Örnek abart› olsa da inat yap›lan haftalarda da-
ha sakin olunmas› için bir ibret öyküsü diyebili-
riz. Yani sinir sisteminizin sa¤lam kalmas›n› isti-
yorsan›z hedefinizi haftal›k periyodlar yerine ge-
nifl bir zaman dilimine yayarak belirlemelisiniz.

GENÇL‹⁄‹MDE ONURUN 
HESABI TUTULMAZDI
Tekrar özetlemek gerekirse elimizde yükseldi¤i-
miz bir rütbe çizelgesi ve her hafta güncellenen

bir haftal›k liste bulunuyor.
Bu ikisinden oluflan bir fonk-
siyon da o haftaki genel s›ra-
n›z› belirliyor. Ancak yukar›da
da s›kça and›¤›m gibi bili-
mum yan etken ve Blizzard’›n
mutfa¤›ndaki formüller ne-
deniyle kesin tahmin yapmak
imkâns›z. Bu nedenle Diab-
lo’daki XP aflk›n› aman ha OS
ile WoW’a tafl›may›n, e¤len-
menize bak›n. Zaten gerçek
onur online ortamda birfley-
leri “bile¤inin hakk›yla” yapa-
bilmek de¤il midir? Hoflçaka-
l›n, WoW’suz kalmay›n. n



Çekik gözlü dostlar›m›z hemen hiçbir konuda dur durak bil-

miyorlar. Bir oyuna dadand›lar m› y›llarca peflini b›rakm›-

yorlar ayr›ca. Phantsy Star da bu saplant›lar›ndan bir tanesi.

Öyle bir saplant› ki birden fazla platformda yer alan oyu-

nun pek çok farkl› sürümü bulunuyor. Elbette biz bunlara

kafa patlatmayaca¤›z burada ayr› ayr›. Merak edip LE-

VELDVD’den kurdu¤unuz oyunumuza s›k› bir bafllang›ç

yapman›z için yard›mc› olaca¤›z. 

Oyunu kurup ilk kez çal›flt›rd›¤›m›zda bizden Account

(hesap) bilgileri istenecek (kullan›c› ad› ve parola). Bir hesap

sahibi de¤ilsek Create Account seçene¤ini t›klay›p gerekli

bilgileri verdikten sonra hesab›m›z› yarataca¤›z. Oyunun ilk

15 günü bedava ancak sonras› de¤il, sak›n unutmay›n. E¤er

isterseniz kayd›n›z› yapt›ktan sonra girip Cancel Account

deyin. 15 gün sonra hesab›n›z otomatik olarak kapat›lacak

ve kredi kart›n›zdan para çekilmeyecektir. 

Tek bir hesap ile 4 ayr› karakter yaratmam›za izin verili-

yor. Karakterlerimizin saç›, boyu, posu gibi özellikleri keyfi-

mize göre oynayabiliyoruz. Karakter yarat›rken tek önemli

seçimi karakter türünü belirlerken yap›yoruz. 3 ayr› tip

mevcut. Ranger, isminden anlafl›ld›¤› gibi menzilli silahlar

ile daha baflar›l›, ayr›ca belli debufflar yapabiliyor. Hunter:

Yak›n dövüfl için seçin. Force: Combat’tan çok iyilefltirme

özellikleri a¤›r bas›yor, ancak hem

yak›n dövüflten hem silahlardan

nasibini al›yor.

EPISODE I
Karakterinizi yarat›p sunuculara

ba¤lanmaya çal›flt›¤›n›zda sizden

önce bir Ship ard›ndan bir Block

seçmeniz istenecek. ‹simler bam-

baflka fleyleri iflaret ediyor olsa bi-

le, her Ship’i bir sunucu, Blocklar›

da sunucular›n alt kanallar› olarak

düflünebilirsiniz. Her Ship ve Block

belli say›da oyuncu bar›nd›rabili-

yor. Bu yüzden birine ba¤lanamaz-

san›z bir di¤erini deneyin. Ship ve

block seçimini yapt›ktan sonra Vi-

sual Lobby denilen ortamda bula-

caks›n›z kendinizi. ‹smi gibi bir lobi

vazifesi gören bu alanda di¤er

oyuncular ile tan›flabilir, bir gruba

kat›labilir ya da kendi grubunuzu

bafllatabilirsiniz. Bu ifllemleri lobi

de bulunan terminaller kulla-

narak yapabilirsiniz. Girdi¤i-

niz lobi de hiçbir oyuncu yok-

sa terminallerin yan›nda bu-

lunan Teleporter’lar› kullana-

rak ayn› Ship’te bulunan di-

¤er Block’lara geçifl yapabilir-

siniz.

EPISODE II
Grubunuzu oluflturduktan

sonra (bir tek siz de olsan›z)

flehirde bulunan Guild’e tele-

port edileceksiniz. fiehirde

yan (Principals veya  Lab Ro-

omdan) ve ana (Hunters Gu-

ild’den) questleri alabilir,

bankaya (Check Room) eflya

yada para yat›rabilir, al›flverifl

yapabilir (Shops), ne oldu¤u

belirsiz nesneleri (Tekker) ta-

n›mlayabilir ve kendinizi iyi-

lefltirebilirsiniz. Ana ve yan
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PHANTASY STAR ONLINE:
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zin izin verdi¤i belli teknikleri ö¤renebiliyorsu-

nuz. Sa¤l›¤›n›z› doldurma, ölü bir oyuncuyu

rezleme gibi özellikleri bu teknikler ile elde

ediyorsunuz. Bir iki debuff yan›nda, Fireball,

Ice Attack, Lightning Bolt gibi sald›r› teknikleri

de mevcut. 

Oyunda s›kça karfl›laflaca¤›n›z veya kullana-

ca¤›n›z baflka bir özellik ise Trap’ler (tuzaklar).

Toplamda üç çeflit tuzak mevcut. Damage

Trap: Hasar verir. Confuse Trap: Rakibin bir

süreli¤ine kontrolünü kaybetmesine neden

olur. Freeze Trap: Rakibi oldu¤u yerde dondu-

rur. Trap Vision adl› eflyay› edinirseniz, tuzak-

lar› görmeniz mümkün. Oyunda sahip olaca¤›-

n›z tek eflya Vision Trap de¤il elbette. fiehre

geçit açan Telepipe yada ölen oyuncular› can-

land›rmaya yarayan Moon Atomizer di¤er il-

ginç eflyalar. 

Oyunun deneme süresinde sadece Level

20’ye kadar yükselmenize izin veriliyor. Episo-

de II ve III’ ü oynayabilmek için Level 20 üstü

olman›z gerekiyor. Bu da hikâyenin ilk bölü-

münü tamamlayabilmek için 15 gününüz var

demektir. Bundan sonras› elbette size kalm›fl.

Oyunda tek bafl›n›za Guild Wars tad›nda

oyunda ilerlemek mümkün. Ancak tüm olay›

rol yapma olan bir ortamda bu pek de manal›

de¤il. Oyuna girdi¤iniz ve lobide ilk kez “mer-

haba” dedi¤iniz andan itibaren tüm oyuncula-

r›n karakterlerini oynamaya ne kadar merakl›

olduklar›n› göreceksiniz. Info Board’lar›n› oku-

du¤unuzda iyi kötü her oyuncunun evren dâ-

hilinde karakterleri için bir geçmifl yaratt›klar›-

n› göreceksiniz. Ana menüden karakterinizin

bilgilerini de¤ifltirebilir, siz de kendi tan›t›m›-

n›z› (Introduction) haz›rlayabilirsiniz. Buraya

yazacaklar›n›z tüm oyun hayat›n›z› derinden

etkileyece¤inden baz› arkadafllar›m›z gibi “Re

re re, Ra ra ra Gasssray Gasssray Cimbom-

bom!” benzeri fleyler yazman›z› tavsiye et-

mem. 

YOK HAYIR SW DE⁄‹L
Biraz çevreniz olduktan sonra bir tak›ma kat›-

labilir ya da kendi tak›m›n›z› kurabilirsiniz. Gö-

revleri yaparken ele geçirece¤iniz baz› ender

questlerin d›fl›nda, rastlaya-

ca¤›n›z tiplerin özel istekleri-

ni de yerine getirebilir, böyle-

ce biraz para kazanabilirsiniz.

fiehirde iflinizi bitirip questle-

rinizi ald›ktan sonra

Main Teleporter’› kullanarak

gerçek maceran›za bafllayabi-

lirsiniz. Görevleri tamamlay›p

karakterinizi gelifltirdikçe

Main Teleporter’› (›fl›nlay›c›)

kullanarak gidebilece¤iniz

mekânlar›n say›s› artacak.

Ancak bafllarda ›fl›nlay›c›y›

kullanarak sadece Ragol ge-

zegeninin yüzeyine gidebili-

yorsunuz. ‹stedi¤iniz yerden

flehre geçit açan nesnelere

henüz sahip olmad›¤›n›zdan,

tek dönüfl yolunuz geldi¤iniz

yol. Daha bafllarda sürekli ba-

flar›s›z olup oyundan so¤u-

maktansa, tecrübeli bir iki ar-

kadafl edinip onlarla beraber

görevleri yapmaya çal›flma-

n›z çok daha mant›kl›. “Level

20’nin üstünde bir oyuncu

neden tak›ls›n buralarda” de-

meyin ayr›ca. Dedi¤im gibi

bir hesap ile 4 ayr› karakter

yarat›labiliyor. Çok daha tec-

rübeli oyuncular› yeni karak-

terlerini gelifltirmeye çal›fl›r-

ken bulman›z mümkün.

EPISODE III
Yukar›da bahsetti¤im mes-

leklere göre belli silahlar› kul-

lanabiliyorsunuz. Hunter –

k›l›ç, Ranger – ateflli silahlar,

Forces – asa. Ancak tüm özel-

likleriniz kulland›¤›n›z silah-

lar ile s›n›rl› de¤il elbette.

Oyunda ilerledikçe elinize ba-

z› diskler geçiyor. Bu diskler-

den s›n›f›n›z›n ve mesle¤ini-
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rastlanan silahlar› kullanarak tak›m›n›za puan

kazand›rabilir ayr›ca oyun içindeki rütbenizi

de yükseltebilirsiniz. Gittikçe dallan›p budak-

lanan Rank ve Team Rank sistemini k›saca

özetlersek, tak›m›n›z ne kadar çok puan top-

larsa tak›mlar s›ralamas›nda o kadar yükselir.

Belli puan barajla-

r›n› açt›kça, tak›m›n›z için belli izinleri alabilir

ya da özellikleri açabilirsiniz. Tak›m bayra¤›,

tak›ma özel soyunma odas›, tak›m oyuncu li-

mitini yükseltmek gibi. Tak›m limiti 10 oyuncu

ve 2 lider iken, puanlar›n›z› kullanarak alaca¤›-

n›z genifllemeler ile bu rakam› 100 oyuncu ve

10 lidere kadar ç›kartabilirsiniz.

Phantasy Star Online PC’lerimiz için biraz

geri kalm›fl grafiklere sahip. Ancak dur durak

dinlemiyor ve inatla en az DirectX 9b istiyor.

Canavar oyunlar için upgrade etti¤imiz sis-

temlerimizin PSO’da bir sorun ç›kartmas› çok

zor gibi görünüyor. Zaten en büyük problemi

grafiklerden ziyade kontroller ile yafl›yoruz.

Gamepad için tasarlanan kontrol sistemi

PC’lerimize uyarlanm›fl. Ancak yine de girip bir

iki ince ayar yapmak zorunda kal›yorsunuz.

Ayarlar› de¤ifltirmeden oyuna girerseniz F12

tuflu ile ana menüye girebilirsiniz. fiimdi ne-

den yazd›m ben bunu buraya? Çünkü oyuna

ilk girdi¤imde bön bön bakt›m etrafa. B›rak

menüleri onu bunu, lobiden ç›kamad›m bir sa-

at boyunca. Ayr›ca F1 tuflu ile de F tufllar›n›n

fonksiyonlar›n› görebilirsiniz. Oyuna bafllama-

dan önce en iyisi mi kontrolleri bir gözden ge-

çirin siz.

Kontrol sorununu hallettikten sonra geriye

arkan›za yaslan›p oyunu oynamaktan baflka

bir fley gelmiyor. Y›llanmas›na ra¤men hala ek

paketler ile geniflleyen oyun, farkl› platform-

lardan oyuncular› da bir araya getirmeye de-

vam ediyor. Ba¤›ml›s› olup kalmasan›z bile her

ne oynuyorsan›z biraz ara verip, 15 günlük bir

tatile ç›kabilirsiniz. Deniz, kum, günefl yok bel-

ki ama bol bol e¤lence var en az›ndan. Kal›n

sa¤l›cakla. n



‹ki ay önce tüm detaylar›yla tan›tt›¤›m›z ‹ngiliz mobil oyun konsolu
Gizmondo, Avrupa’da piyasaya ç›kt›. Önceden aç›klanan plana göre
13 A¤ustos tarihinde ABD pazar›na da girmesi gerekiyordu ama geç-
ti¤imiz günlerde yap›lan bir aç›klamaya göre plan bir süreli¤ine erte-
lendi. Gizmondo Europe Baflkan› Carl Freer’›n sundu¤u bas›n bildirisi-
ne göre ‹ngiltere pazar›na beklenenden h›zl› bir flekilde giren cihaz,
k›sa sürede eldeki stoklar›n erimesine neden oldu. Bu flartlar alt›nda
ABD pazar›na girmenin mümkün olmad›¤›n› söyleyen Freer, ABD’ye
ilk ad›mda 500 bin adet Gizmondo girece¤ini ama bunun için ekstra
zamana ihtiyaç duyduklar›n› belirtti.

Freer’dan sonra aç›klama yapan bir baflka Gizmondo yöneticisi Ja-
mes Beaven ise erteleme için tek gerekçenin stoklar de¤il, Amerika
sürümü için gerekli olan iki bileflenin henüz tamamlanmamas› oldu-

¤unu söyledi. Bu bileflenlerden biri Giz-
mondo’nun uydu navigasyon yaz›l›m›,
di¤eri ise Amerika pazar› için özel ola-
rak haz›rlanan bir oyunmufl. Cihaz›n
ABD’ye girifli için resmi a¤›zlardan yeni
bir tarih duymak flimdilik mümkün de-
¤il ama online siparifl alan baz› büyük
Amerikan tekno-marketler Gizmondo
için 20 Eylül tarihini gösteriyor.

Fikir ilk kimden ç›kt› bilemiyoruz ama Singapurlu bir grup
fizikçi üreden elektrik üretebilen ilk pili yapmay› baflard›.
Bildi¤iniz “çifl” ile çal›flan bu piller özellikle fleker gibi has-
tal›klar›n testlerinde kullan›lmak üzere tasarland› ancak
acil durumlarda cep telefonlar›n› çal›flt›rabilecek kadar da
geliflmifl ve kullan›fll›. Bizim dalga geçti¤imize bakmay›n,
Singapur Biyomühendislik ve Nanoteknoloji Enstitüsü
(IBN) taraf›ndan gelifltirilen pil, hem küçük hem ucuz hem
de do¤al olmas› sebebiyle bu alanda önemli bir icat ola-
rak kabul ediliyor. Cep telefonlar›n› flarj edebilmesi ise sa-
dece ne kadar kullan›fll› oldu¤unu göstermesi aç›s›ndan
önemli, cihaz›n birincil kullan›m alan› bu de¤il. 

Cihaz› gelifltiren araflt›rma grubunun baflkan› Dr. Ki
Bang Lee “Y›llard›r basit yollardan hastal›klar› teflhis et-
meye yarayan ucuz, kredi kart› büyüklü¤ünde, kullan-at
biyoçipler gelifltirmek için u¤rafl›yoruz. Üretti¤imiz pil,
böyle cihazlara elektrik sa¤lamak konusunda biçilmifl kaf-
tan” diyor. Yeni üretilen pil, ince magnezyum ve bak›r lev-
halar aras›na yerlefltirilmifl ve bak›r kloridle ›slat›lm›fl bir
tabaka kâ¤›ttan olufluyor. 60mm x 30mm ebatlar›ndaki
ve 1mm kal›nl›¤›ndaki pilin tek ihtiyac› olan fley, tuvalete
gitme ihtiyac› içindeki bir kullan›c›…

MOB‹L OYUN
Nintendo DS’ten aylard›r beklenen Wi-Fi
internet ba¤lant›s› için kullan›c› testi
aflamas›na gelindi. ‹nternet ba¤lant› h›z-
lar›n› Nintendo’ya bildiren DS kullan›c›la-
r›, haz›rlanan beta program›n› indirerek
teste kat›labiliyor. Masaüstünde Animal
Crossing oyunu temal› bir saat fleklinde
görünen program›n DS’in internet ba¤-
lant› h›z›n› ne kadar art›rd›¤› bilgisi Nin-
tendo’ya gidiyor. Eylül sonuna kadar tes-
te devam edecek olan Nintendo, topla-
nan verilerle Wi-Fi ba¤lant› program›na
son halini verecek. Y›l sonunda kullan›l-
maya bafllanacak WiFi’nin öncü oyunlar›
Mario Kart ve Animal Crossing olarak be-
lirlendi. Ba¤lant› sayesinde oyuncular

birbirlerine karfl› oynamakla kal-
may›p DS’leriyle internette de
dolaflabilecekler.
Bu arada biz bu sat›rlar› yazar-
ken henüz bir de¤ifliklik olma-
m›flt› ama DS’in Amerika fiyat›-
n›n 20 dolar civar›nda bir düflüfl
bekleniyor. Kimi analistlere göre
30 dolar› bulacak olan fiyat dü-
flüflünün, ç›kt›¤› günden beri fi-
yat› de¤iflmeyen DS için sat›fl
patlamas› yaratmas› mümkün.
Nintendogs’un ç›k›fl›ndan he-
men önceye getirilen indirim sa-
yesinde Nintendo bir taflla iki kufl vur-
mufl olacak. Muhtemelen DS’ini almak

için bu indirimi bekleyen kullan›c›lar›n ilk
oyunu Nintendogs olacak.

DS’ler bulufluyor

Ç›kt›¤› günden beri kullan›c›lar› taraf›ndan üzerinde denen-
medik numara b›rak›lmayan ve ço¤u iflkenceden
de sa¤ salim kurtulmay› baflaran PSP üzerinde
son olarak iflletim sistemi deneyi yap›ld›. PlaySta-
tion 3’te Linux ve Macintosh’un Tiger iflletim sis-
temlerini çal›flabilecek olmas›ndan esinlenen PSP
Update web sitesi, Windows, FreeDOS, Linux, DLX Li-
nux, NetBSD, OpenBSD, PicoBSD, Pragma Linux, Debian 3.0r0

ve 2.2r5 gibi ço¤u iflletim sisteminin PSP üzerinde çal›flabile-
ce¤ini gösterdi. Sony, tafl›nabilir PlayStation’› ya-

parken bunun ayn› zamanda bir el bilgisayar›
da olmas›n› planlam›yordu ama önümüzdeki
aylardan itibaren bu sayfada, yarat›c› kullan›c›-
lar›n Linux ve Windows tabanl› PSP’lere getire-

cekleri yeni kullan›m alanlar›na dair haberleri
görmeye bafllayaca¤›n›z› flimdiden garanti edebiliriz.

PSP-OS UYUMU
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Haz›rlayan Serpil Ulutürk

GIZMONDO Amerika yolcusu Üreyle çal›flan telefon

Kullan›c›lar Wi-Fi testine bafllad›.

‹ngiltere sat›fllar› yolculu¤u geciktirdi. Nokia üresi olan var m›??

PSP ortam›nda Windows yaflar m›?
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Intel ve Nintendo gibi büyük firmalara
kendi üretti¤i teknolojileri isim haklar›yla
birlikte satan ‹ngiliz IP flirketi Imaginati-
on, kablosuz mobil cihazlar›n görüntü
kalitesini gelifltiren yeni bir grafik çekir-
dek teknolojisi gelifltirdi¤ini aç›klad›.
90nm’lik R SGX ismi verilen ve firman›n
PowerVR Series5 grafik kart› ailesinin
parças› olan yeni çiplerin özellikle yeni

nesil cep telefonlar›nda kullan›lmak üze-
re tasarland›¤› belirtiliyor. Linux, Symbi-
an, WinCE ve Windows Mobile OS alt›n-
da çal›flan DirectX9+, OpenGL ES 2.0 ve
D3D deste¤i olan yeni ürün ailesi üç
farkl› konfigürasyona sahip. Bunlar 200
MHz h›z›nda, saniyede 200 milyon ile 1.2
milyar piksel aras›nda de¤ifliyor. Po-
werVR SGX kullanan cihazlar›n saniyede-

ki poligon performans› ise 2 milyon ile
13.5 milyon aras›nda de¤ifliyor.

Imagination, yeni teknolojisinin ge-
liflmifl cep telefonlar›n›n ve avuç içi bilgi-
sayarlar›n yan› s›ra arabalardaki küresel
konumland›rma sistemlerinde (GPS) ve
tabii film, oyun gibi e¤lence amaçl› kulla-
n›ma sahip cihazlarda kullan›laca¤›n›
söylüyor. 

Mobil ekranlara taze kan
Shader Model 3 destekli grafik ifllemciler haz›r 

Dijital kameralar kendilerine ait pazar› kame-
ral› cep telefonlar›na kapt›rmamak için ne ka-
dar u¤raflsa da mobil telefon üreten firmalar
sürekli geliflen modelleriyle bu alandaki karar-
l›l›klar›n› ortaya koymaya devam ediyor. Bu
mücadelenin öncülerinden biri de Nokia. Fir-
man›n geliflmifl multimedya özellikleriyle öne
ç›kartt›¤› “N series” telefonlar›n›n sonuncusu
Nokia N90, kameral› telefon-dijital kamera ka-
p›flmas›ndaki güçlü ürünlerden biri olacak gibi
görünüyor.

Dünyan›n en sayg›n lens
markas› Carl Zeiss taraf›ndan
Nokia için özel olarak üreti-
len lensi ve 2 megapiksellik
çözünürlü¤üyle N90 gördü-
¤ümüz en iddial› cep telefo-
nu kameralar›ndan birine sa-
hip ama bu, cihaz›n tek özel-
li¤i de¤il. 112x51x24mm’lik
ebatlar› ve 173 graml›k a¤›rl›-
¤›yla küçük telefon standart-
lar›n›n “az›c›k” d›fl›na taflsa
da, geliflmifl kameras›n›n yan›
s›ra ekran büyüklü¤ü ve ra-
hat tufllar› da bu durumu
aç›kl›yor. 

Nokia N90, 100 derece
döndürülebilir (neden 180
de¤il?) kapa¤›n›n iki yüzeyine
de yerlefltirilmifl iki ekran›yla,
telefonundan çok kameras›n›
kullanaca¤›n›z türden bir ci-
haz. Biri 128x128 piksel ölçü-
lerinde ve d›fl kapakta, di¤eri
352x416 piksel ve kapa¤›n
içinde yer alan iki ekran da
“anlar› ölümsüzlefltirmek”
için kullan›l›yor. 65 bin renk
seçene¤ine sahip d›fl kapak
ekran›, tek tuflla görüntü ya-
kalamak için pratik bir çö-
züm. Zaten N90, kapa¤› ka-
pal› iken telefondan çok diji-

tal kameraya benziyor.  
Kapa¤› açt›¤›n›zda ise tüm ak›ll› telefon-

larda bulunan özelliklerin yan› s›ra 2.1inç bü-
yüklü¤e sahip 262 bin renkli ve son derece net
görüntü sa¤layan p›r›l p›r›l bir ekranla karfl›la-
fl›yorsunuz. Genifl bir skalada parlakl›k ayar›
yapabildi¤iniz bu ekran, N90’›n her anlamda
en “göz al›c›” parças›n› oluflturuyor. 

Yüksek kalitede foto¤raf ve video çekebi-
len, oynatabilen, bu dosyalar üzerinde düzen-
leme yapman›za izin veren, MS Office uyumlu
QuickPoint, QuickWord, QuickSheet uygula-
malar›n› çal›flt›rabilen ve Acrobat Reader’›
olan, AAC ve MP3 formatl› müzik dosyalar›n›
çalan ve Opera web taray›c›s› ile internette
dolaflman›z› sa¤layan bir telefon için 31 MB
dahili haf›za yetersiz görünüyor de¤il mi?
Neyse ki cihaz 64 MB’l›k bir ek haf›za kart›na
sahip. Ayr›ca verilerinizi saklaman›n ve aktar-
man›n tek yolu da bu de¤il. N90’la birlikte ge-
len Nokia PC Suite Image Store program› da
video ve foto¤raflar›n›z› bilgisayar›n›zda yük-
sek çözünürlüklü olarak saklaman›z için kulla-
n›labiliyor. Bununla birlikte, bir USB kablosuy-
la ba¤lanarak ya da yaz›c› uyumluysa Blueto-
oth üzerinden ya da MMC kartla kablosuz ola-
rak foto¤raflar›n›z› do¤rudan yaz›c›ya da ilete-
biliyorsunuz.

Avrupa genelinde fiyat› 725 Euro civar›nda
olan Nokia N90, yüksek fiyat›n›n hakk›n› veren
son derece geliflmifl bir telefon ve iyi bir kame-
ra. Ama daha azla yetinebilenler için hem
hantal hem de pahal› görünece¤i kesin.  

Nokia N90

ÜRÜN ‹NCELEME

Telefonlar›n “N” fotojeni¤i
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Lemonade Tycoon
Yap›m: Jamdat Mobile Da¤›t›m: Mobilink Tür: Tycoon Multiplayer: -

NOT 90

Mevsim normallerine yak›fl›r bir oyun

Limonata satmak dahil her iflin kendine
göre incelikleri var. Zaman›nda Apprenti-
ce’de bir grup parlak iflletme mezunu-
nun limonata satmay› nas›l da becere-
medi¤ini izleyenleriniz bunu zaten gör-
müfltü ve muhtemelen “ben olsam” diye
bafllayan cümleler kurmufltu. Eh, oturdu-
¤unuz yerden konuflmak kolay… En az›n-
dan Lemonade Tycoon’u oynamaya bafl-
lay›nca bunu fark ediyor insan. Küçük
ama çok ak›ll› bir oyun bu. Önce günlük
ya da haftal›k malzemelerinizi sat›n al›-

yorsunuz, sonra uygun bir yer seçimi
yap›yorsunuz, kendi limonata tarifinizi
uygulay›p bir de fiyat belirlediniz mi ifle
bafllayabilirsiniz. Ama ya buzu fazla
koyduysan›z? Ya hava kapal›ysa? Ya pa-

hal› sat›yorsan›z? Ya ilkel çal›flt›¤›n›z için
müflteriler beklemekten s›k›l›p gidiyorsa?
Ya imaj›n›z zay›fsa? Gayet basit görünen
bir oyunda bu kadar çok parametre kul-
lan›lmas› do¤rusu çok hoflumuza gitti.
Otuz günlük “challenge” modu tamam-
lay›p oyunu yazmay› planlarken, zaman
s›n›rlamas› olmayan, sadece kendinize
iyi bir limonatac› olabilece¤inizi göster-
menize yarayan aç›k uçlu modda yedi ay-
l›k kariyer sahibi olduktan sonra oyunun
gizliden gizliye ba¤›ml›l›k da yaratt›¤›n›

anlad›k. Ama art›k küçük bir tezgah ba-
fl›nda ve bir banliyö semtinde, eski yön-
temlerle ifl yapan s›radan bir limonatac›
de¤ildik. fiehrin en kalabal›k al›flverifl
merkezinde tenteli ve tan›nm›fl bir dük-
kân›m›z vard›, limonatay› elle de¤il maki-
nede haz›rl›yorduk, bir reklâm bütçesine
ve üne sahiptik… 

Lemonade Tycoon küçük ifllerde bile
büyük ve detayl› düflünmeyi sevenler için
kusursuz bir cep oyunu ama “ben limo-
natay› sadece içerim” diyorsan›z ilginizi
çekmeyecektir.

Web: www.mobilink.com.tr

Yap›m: Jamdat Mobile Da¤›t›m: Mobilink Tür: Aksiyon Multiplayer: -

Tek bir yüzük, tek bir kahraman

Aragorn’un ne kadar sebatkâr, ne denli
güçlü, nas›l da soylu oldu¤unu zaten bili-
yorduk ama Jamdat’›n Orta Dünya evre-
ninde geçen, üstüne de “Üçleme” etiketi
bas›lan oyunu sayesinde kahraman›m›-
z›n düflündü¤ümüzden de iyi oldu¤unu
görmüfl olduk. LotR Trilogy’de Aragorn
Moria’dan girip Minas Tirith’den ç›k›yor
ve Orta Dünya’n›n bütün kötülerine tek
bafl›na meydan okuyor. Platform/aksi-
yon kar›fl›m› oynan›fl› ve grafikler, oyunu
Tolkien’in kurgulad›¤› dünyadan ve asl›n›
art›k ezbere bildi¤imiz hikâyeden soyut-

lad›¤›m›z zaman hiç de fena de¤il. Ama
insan ister istemez madem konudan bu
kadar alakas›z bir oyun yapacakt›n›z, ne
diye sevenlerinin tepkisine neden olacak
bir serinin ismini kulland›n›z diye sormak
istiyor. 

Oyunun göze batan bir di¤er özelli¤i
de tamam›n›n iç mekânlarda geçmesi ve
hep ayn› kulede yol ald›¤›m›z hissini ya-
ratmas›. Ayn› iplere t›rman, ayn› ateflle-
rin üstünden z›pla, ayn› oklular› ayn›
m›zrakl›lar› temizle, ayn› mutlu sona
ulafl… Yine de iyi bir platform oyununa
yak›fl›r animasyonlar› ve güzel grafikleri
nedeniyle k›yamay›p oynayabilece¤iniz
bir oyun Trilogy. 

Web: www.mobilink.com.tr

NOT 75

The Lord of the Rings Trilogy
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Robotlar› yönetti¤imiz oyunlar›n kendine
has bir huzur duygusu vard›r. Bu duygu,
çocuklu¤umuzun robotlu çizgi filmlerle
geçmesinden mi yoksa o dev cüsselere
duydu¤umuz gizli güvenden mi kaynak-
lan›r bilmiyorum ama bütün o karmafl›k
grafiklerine, anlafl›lmas› zor haritalar›na
ra¤men Metal Unit’i oynarken de huzur
doldu içimiz. Hay›r, oyun yafll›lar› karfl›-
dan karfl›ya geçirdi¤imiz ya da k›rlarda
koflturarak uçurtma yar›flt›rd›¤›m›z bir

oynan›fla sahip de¤il. Bilakis, boyu boyu-
muza, level’› level’›m›za uygun bir rakip
bulup kafas›na kafas›na vurmam›z gere-
kiyor. S›ra tabanl› oynan›fl stili, rakibi gö-
rüfl alan›m›za alabilmek için gezmesi hiç
de zevkli olmayan bir harita üzerinde
koflturmam›z› gerektirmesi, kötü düzen-
lenmifl arayüzü baflta Metal Unit’e me-
safeli durman›za neden olabilir. Hele de
sizden daha güçlü rakiplere karfl› oyna-
mak (zira level1 adam bulmak mesele)
sabr›n›z› iyice tafl›rabilir. Yine de birbirin-
den farkl› yeteneklere sahip robotlar ara-

s›ndan birini seçmek, ona yeni silahlar
al›p gerçek bir rakibe karfl› bunlar› kul-
lanmak, biraz da güçlenince ortal›¤› gö-
nül rahatl›¤›yla kar›flt›rmak çok zevkli.
Metal Unit’i her mobil oyuncunun seve-
ce¤ini iddia etmiyoruz ama Robotech iz-
lemifl nesli cezbedece¤i kesin.

Web: www.mobilink.com.tr

Metal Unit
Yap›m: Mikoishi Da¤›t›m: Mobilink Tür: S›ra tabanl› aksiyon Multiplayer: 2 kifli

NOT 80

Devlerin aflk› büyük olur

Cep telefonundan yurtd›fl›n›
aramak, sonraki birkaç ay tele-
fonu kilitli bir sand›kta tutma-
n›z› gerektirebilir ama mobil
oyunlar sa¤ olsun, dünyan›n bir

ucundaki insanlarla iletiflim kurmakla
kalm›yor, üstlerine atefl bile edebiliyorsu-
nuz! Dead Lead de böylesi masum arzu-
lar›m›z› tatmin edebildi¤imiz oyunlardan
biri. Oyuna kay›t olduktan sonra, öncelik-
le tek kiflilik senaryoyu oynaman›z› öne-
ririz yoksa elâleme madara olma ihtima-
liniz var. Zaten hikayesi hiçbir fleye ben-
zemese de tek kiflilik oyunu k›sa sürede
oynay›p bitirecek ve bu arada pratik ka-
zanm›fl olacaks›n›z, o yüzden acele etme-
yin. 

Dead Lead’in özü Moorhuun’daki gibi
siperlerin arkas›ndan ç›k›p bir süre bekle-
dikten sonra tekrar gizlenen hedefleri
vurmaktan ibaret. Oyundaki bilumum si-
lah› da ayn› yöntemle topluyorsunuz. 
Sizi sabit tutup hedefleri hareket ettirdi-
¤inden Dead Lead’in kontrolleri son de-
rece basit ama oyunda hedef say›s› gide-
rek artarken hedeflerin aç›kta durma sü-
resi de zamanla k›sald›¤› için giderek zor-
laflan bir tarz› var. Ayr›ca toplad›¤›n›z si-
lahlar yeni seçenekler yaratt›¤› için (ma-
kineli silahla otomatik niflan almak,
shotgun’la ayn› hatta duran üç düflman›
birden indirmek, el bombas›yla ekranda-
ki herkesi öldürmek gibi) dümdüz oyna-
mak yerine kafan›z› da kullanman›z ge-

rekebiliyor. Oyunun iki kifliye izin veren
çok oyunculu modunda ise tek kiflilik
moddaki eylemlerinizi ayn› anda iki kifli
yap›yorsunuz. “Multiplayer”› seçti¤inizde
oyun GPRS üzerinden kay›tl› kullan›c›lar-
dan online olanlar› gösteriyor. ‹stedi¤ini-
zi seçip oyuna davet ediyorsunuz ve en
az dayak yiyerek en çok hedefi vuran
oyunu kazan›yor. Çocuk oyunca¤› m›?
Oyundaki psikopat arkadafllara denk ge-
lene kadar ben de öyle düflünüyordum…

Web: www.mobilink.com.tr

Dead Lead
Yap›m: Mikoishi Da¤›t›m: Mobilink Tür: Shoot’em Up Multiplayer: 2 kifli

NOT 85

Ölüm hepimiz için…



Asl›nda DSII sizin de rahatça tahmin edebilece¤iniz gibi 6 sayfay-
la geçifltirilebilecek bir oyun de¤il, zaten bizim de geçifltirmek gi-
bi bir niyetimiz yok. Oyunda birbirinden uzun 3 tane Act, her bir
Act’te yaklafl›k onar Chapter ve her bir Chapter’da da birçok ana
ve opsiyonel görevler mevcut. Bu ayki yaz›m›zda yaln›zca ACT I’e
de¤indik, di¤erlerini de haz›rlamak için flimdiden çal›flmaya bafl-
lad›k. Bekle bizi Aranna, geliyoruz!

CHAPTER 1
THE SIEGE OF GEILYN BEACH

Oyunun bu girifl k›sm›nda tüm Chapter boyunca uyar›larla yön-
lendirilecek ve bu sayede oyun arabirimine al›flacaks›n›z. Bu k›-
s›mda herhangi bir hata yapma ihtimaliniz de olmad›¤›ndan ra-
hatça oynayabilirsiniz. Talimatlar› izledi¤inizde en sonunda bir
ma¤ara girecek ve tap›na¤a ulaflacaks›n›z. Bundan sonra k›sa bir
demonun ard›ndan kendinizi pek de iyi olmayan bir durumda
bulacaks›n›z.

CHAPTER 2
PRISONER OF WAR

Kendinizi bir hücrede bulacaks›n›z. Önce etraf›n›zdaki di¤erleriy-
le, sonra da muhaf›z ile konuflun. Hücrenizden ç›kar›lman›za ra¤-

men asl›nda hala esirsiniz ve kendinizi Dryad’lara kan›tlaman›z
gerekiyor.

Öncelikle Blacksmith’e gidip verdi¤i görevi al›n. Lumilla ile
konuflarak ondan da görevi al›n, istedi¤i Nettle Cluster’lar› or-
manda bulabilir veya binan›n d›fl›ndaki sat›c›dan alabilirsiniz. 

Ormana ç›k›p görevleri yapmadan önce kendinize bir yard›m-
c› al›n (ilk ald›¤›n›z yard›mc› ücretsiz olacak). Alaca¤›n›z kiflinin
ana karakterinizi tamamlayacak özellikte olmas›na özen göste-
rin, yani e¤er büyücü kullan›yorsan›z yard›mc›n›z yak›n dövüflle-
re girebilen biri olsun. fiehirden d›flar› ç›k›n, yere indi¤inizde mu-
haf›z size ileri karakola kadar efllik edecek. Karakola ulaflt›¤›n›zda
yarat›klar› öldürerek esiri kurtar›n.

CHAPTER 3
THE MORDEN TOWERS

Pusulan›zdaki ok yönünü takip etti¤inizde birinci kuleye ulafla-
caks›n›z. Yarat›klar› öldürüp esiri kurtard›ktan sonra s›ra kuleyi
atefle vermeye geliyor. Kafesten alaca¤›n›z sopay› atefle tutarak
yak›n ve kuleyi tutuflturup geri çekilin. Böylece kulenin güvenli
biçimde havaya uçmas›n› sa¤layacaks›n›z. Yola devam etti¤iniz-
de bir Teleporter ve yan tarafta da iki tane büyü sözü bulacaks›-
n›z, büyü sözleri sayesinde grubunuza çeflitli buff’lar kazand›ra-

Dungeon Siege II
Yaflas›n, yine bol bol yarat›k kesece¤iz
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Yazan Eser Güven

       



n›z. ‹çeride üzerinde hedef olan kap›y› gördü¤ünüzde grubunuz-
dan birinin hedefi vurmas›n› sa¤lay›n ve içerideki sand›¤a ulafl›n.
Di¤er kap›dan geçti¤inizde afla¤› inen bir asansör bulacaks›n›z. 

Bat› duvar›ndaki dü¤meye basarak gizli oday› aç›n, burada
Lost Sapphire of the Elves görevi için bulmam›z gereken gizli
odaya giden bulmacay› çözece¤iz. Green Life Cube y›¤›n›na t›kla-
yarak yeflil bir küp al›n ve yuvas›na tak›n. Ortaya ç›kan kolu çekti-
¤inizde yeni bir kata geleceksiniz. Kuzey duvar›ndaki dü¤meye
basarak güneydeki oday› aç›n. Yellow Sight Cube y›¤›n›ndan iki
tane sar› küp al›n ve birini yuvaya yerlefltirin. Red Blindness Cube
y›¤›n›ndan iki tane k›rm›z› küp al›n ve kuzey odas›ndak kolu çe-
kerek bir alt kata inin. Do¤u duvar›ndaki dü¤meye bas›n, k›rm›z›
kübü yuvas›na yerlefltirin ve Purple Death Cube y›¤›n›ndan iki ta-
ne mor küp al›n. Bunlardan birini yuvaya takt›¤›n›zda yeni bir
gizli oda aç›lacak. Elinizde kalan k›rm›z›, sar› ve mor küpleri yuva-
lar›na tak›p kolu çekti¤inizde safire ulaflacak ve flu büyü sözü ki-
taplar›na sahip olacaks›n›z: Lesser Chant of Fighter Power, Lesser
Chant of Ranger Power ve Lesser Chant of Mage Power.

‹kinci kattaki asansör odas›ndan ç›kt›ktan sonra güneye do¤-
ru ilerleyin. Yandaki odalardan birinin kap›s›n› açmak için 6. level
veya üst bir Nature Mage gerekecek. Basamaklardan inmeye
bafllad›¤›n›zda sa¤lam bir kap›flma için haz›r olun çünkü odada
üç tane Hak’u bulunuyor. Bunlardan iki tanesi hayatta oldu¤u
sürece üçüncüyü de diriltebiliyorlar. Üçünü de öldürdü¤ünüzde
güneydeki kap› aç›lacak ve p›nara girebileceksiniz.

Bu odada da birkaç tane zay›f Hak’u bulunuyor. Onlar› öldür-
dükten sonra p›nara t›klayarak fliflenizi doldurun. Teleporteri kul-
lanarak Eirulan’a geri dönün. Hayvan dükkan›n›n yukar›s›nda La-
enne’ye giderek safiri verin ve Taar’a dönerek bu k›sm› da ta-
mamlay›n.

CHAPTER 5
THE DRYAD EXILE COLONY

Bu k›sm›n bafl›nda Taar’› da grubunuza al›n. E¤er dördüncü kifliyi
alabilecek kadar paran›z yoksa (1500 alt›n) adamlar›n›zdan birini
b›rak›p yerine Taar’› alabilirsiniz. Taar aktif karakterken Great
Hall’un yan›ndaki eve girin ve Arianne ile konuflun ve verdi¤i gö-
revi kabul edin.

bilirsiniz.
Yola devam ederek ikinci kuleyi de ayn› flekilde yak›p yok

edin. Bir süre daha ilerledi¤inizde Hak’u taraf›ndan sald›r›ya u¤-
rayan bir kad›n göreceksiniz ve ondan Hak’u görevini alabilecek-
siniz. Hak’u ma¤aras› üçüncü kuleyle dördüncü kule aras›nda,
dördüncüye daha yak›n bir yerde bulunuyor. Ancak buraya he-
men girmeyin, daha sonra buraya geri dönece¤iz, yaln›zca yerini
ö¤renmeye bak›n.

Dördüncü kule de havaya uçtuktan sonra biraz ileride bir Te-
leporter bulacaks›n›z. fiehre geri dönün ve Celia ile konuflun.
Chapter’› tamamlamak için Great Hall’a girerek Taar ile konu-
flun. Görünüfle göre kapt›¤›n›z hastal›¤› tedavi edebilmek için El-
ven Shrine’daki p›nara gitmeniz gerekiyormufl.

CHAPTER 4
THE PLAGUE

fiimdi Eirulan’daki di¤er görevleri almaya bafllayabiliriz, ne de ol-
sa art›k dolaflabilece¤imiz yerler s›n›rl› de¤il. Öncelikle hayvan
sat›lan yere do¤ru gidin ve evlerden birinde Lelani’yi bularak gö-
revini al›n. Öldürülen k›z›yla ilgili olan bu görevi kabul ettikten
sonra oyuncak bebe¤i almal›s›n›z.

Great Hall’da iki tane kitap bulacaks›n›z, kitaplar› okuduktan
sonra (bunu sizden Telinu istemiflti) d›flar› ç›k›n ve hayvan sat›-
lan yere gidin. Burada Neda ile konuflun ve ona sürekli soru sora-
rak Dire Wolf’tan bahsetmesini sa¤lay›n. 

D›flar› ç›k›n ve merdivenlerden yukar› ç›karak Laenne ile ko-
nuflarak safir görevini al›n. Asansöre giderek afla¤› inin, di¤er
asansöre do¤ru giderek yukar› ç›k›n ve evine girerek Tamari ile
konuflun. Tamari’nin verece¤i görev bir örümce¤i öldürmekle il-
gili, bunu da daha sonra halledece¤iz. Kolu çekerek köprüyü indi-
rin. Fenella ile konuflun ve ona bebe¤i vererek karfl›l›¤›nda bira
al›n.

Great Hall’da Dire Wolf görevi için konuflman›z gereken bü-
yücü bulunuyor. Bu noktada üçüncü bir grup üyesi almak için ye-
terli paran›z olmas› gerek, handaki kad›nla konuflarak 500 alt›na
grubunuzu üçleyin.

Teleportere girin ve yok etti¤iniz son kulenin oradaki noktaya
›fl›nlan›n. Pusulan›zdaki oku takip etti¤inizde Shrine’a ulaflacaks›-

STRATEJ‹ USTASI | LEVEL 09 2005 | 089



Eirulan’dan Northern Greilyn Jungle’a ›fl›nlan›n. Teleporter-
den kuzeye ve bat›ya do¤ru ilerleyerek Health Shrine’a ulafl›n.
Kuzeye gidip köprüden geçerek Hak’u ayin kamp›na ulafl›n.
Kamptan Hak’u Ceremonial Blade’i ald›ktan sonra tekrar Eiru-
lan’a ›fl›nlan›n. Hayvan dükkan›n›n teras›na ç›k›n ve güney kap›-
s›n› kullan›n. Yol do¤uya do¤ru döndü¤ünde güneye gidin ve ka-
yalar›n aras›ndaki delikten geçerek küçük ma¤araya girin. Bura-
da Arianne’nin bahsetti¤i yarat›k olan Garganturax’› göreceksi-
niz, ona zarar vermek için elinizde Hak’u Ceremonial Blade olma-
s› gerekiyor. 

Ana yola dönün ve do¤uya do¤ru devam edin. Yolda Some
Abondoned Ruins isminde y›k›nt›lar göreceksiniz, kuzey duvar›n-
daki kadehi kullanarak gizli oday› açabilirsiniz. Bu y›k›nt›lar›n he-
men do¤usundaki ma¤arada Hak’u Witch Doctor’› bulacaks›n›z. 

Southern Greilyn Jungle Teleporterini bulana kadar do¤uya
do¤ru ilerleyin ve Razka’s Ruins’e ulafl›n. Burada menzilli sald›r›-
lara karfl› pek savunmas› olmayan Morden-Viir Spearman Capta-
in ile karfl›laflacaks›n›z. Onu öldürdükten sonra do¤uya do¤ru de-
vam edin, kuzeye gidip köprüden geçin ve hemen sa¤daki ma¤a-
raya girin.

Ma¤aray› temizleyerek ilerleyin ve Rokhar’s Rift Site’a ulafl›n.
Rokhar ile konufltu¤unuzda Dire Wolf ça¤›rma ayinine bafllaya-
cak ama bu s›rada baflka yarat›klar da gelecek. Rampage modu-
na geçerek Rokhar Dire Wolf’u getirmeyi baflarana kadar yarat›k-
lar› temizleyin. Rokhar ile konuflun Eirulan’a dönerek kurdu hay-
van sat›c›s›na götürün. Tekrar Rift bölgesine dönerek etraftaki
hazineleri toplay›n.

fiehre geri dönün ve Arianne ile konuflarak görevi tamamla-
y›n, ard›ndan hayvan dükkan›na giderek kurdu grubunuza ekle-
yin. fiimdi tekrar Southern Greilyn Jungle’a dönün ve do¤uya gi-
derek Eastern Greilyn Jungle’a girin. Rokhar’a gitti¤iniz yeri geçin
ve yolu izlemeye devam edin. Do¤u taraf›nda küçük bir kule gö-
receksiniz, ona do¤ru gidip birkaç eflya alabilirsiniz. Buras› ayn›
zamanda Dryad Exile Camp’›n hemen d›fl›.

Oyunda bulunan bir hatadan etkilenmemek için oyunu bura-
da mutlaka kaydedin ve Chapter bitene kadar bu kayd›n›z›n üze-
rine baflka kay›t yapmay›n. Dryad kamp›na girdi¤inizde hastal›kl›
Dryad’lar›n sald›rd›¤› bir adam göreceksiniz. Burada bir süre bek-
leyin ve daha sonra hastal›kl› Dryad’lar› öldürerek adamla konu-
flun. Adam bir Azunite Scholar ve size Valdis’le ilgili bilgiler vere-
cek ve Chapter tamamlanacak. Baz› durumlarda tüm Dryad’lar›
öldürseniz bile adam yard›m istemeye devam ediyor, e¤er bu
gerçekleflirse hata sizi de buldu demektir ve önceki kayd›n›z›
yükleyip tekrar denemekten baflka bir flans›n›z yok.

CHAPTER 6
LEAVING GEILYN ISLE

Azunite Scholar ile tekrar konufltu¤unuzda size do¤u yoluna aça-
cak. Ancak siz bu yola gitmeyin ve bat› yolundan ilerleyin. Incan-
tation Shrine’› geçti¤inizde ufak bir ma¤ara bulacaks›n›z ve bu
ma¤aradaki Hrawn’dan The Hak’u görevini alabileceksiniz.
Hrawn’›n yan›ndan ayr›l›n ve Dryad kamp›na dönün ve yeni aç›-
lan yoldan ilerleyerek Eastern Greilyn Jungle Teleporterine ulafl›n
ve Western Jungle’a geçin. Bat›ya do¤ru giderek eve ulafl›n ve ka-
p›y› çal›n ve içerideki adam› öldürün.

Eastern Jungle’a ›fl›nlan›n ve Hrawn’›n ma¤aras›na girip ba-
bas›yla konuflarak ödülünüzü al›n. fiimdi Eirulan’a dönüp revir-
deki Hesla ile konuflarak ödülünüzü artt›r›n. Eastern Jungle’a dö-
nün ve yoldan ilerleyin. Y›k›nt›lara ulaflt›¤›n›zda yol güneye dö-
necek ve bir köprü göreceksiniz. Y›k›nt›lara girin ve birkaç Hak’u
öldürdükten sonra demirci Feldwyr’i bulun. Onunla konuflarak
görevini kabul edin.

Feldwyr’in hemen güneyinde odada bulunan asansör sizi y›-
k›nt›lar›n yukar›s›ndaki kilitli kuleye götürüyor. Kap›y› içeriden
açarak kendinize kestirme yol yaratabilirsiniz. Demirci ile konufl-
tuktan sonra aç›lan do¤u kap›s›ndan geçerek ilerleyin.

‹kinci merdivenlerden indi¤inizde kuzeye do¤ru gidin (sola
dönerek). Karfl›n›za ç›kan Hak’u’lar› öldürün ve Feldwyr’in örsünü
bulun. En do¤udaki odadaki duvarda bulunan kolu çekeren orta-
daki oday› açabilir ve hazine sand›¤› bulabilirsiniz. Geri dönüp
güneye do¤ru gitti¤inizde 22. level yarat›klar göreceksiniz, flimdi-
lik buralara bulaflacak kadar güçlü de¤iliz, o yüzden d›flar› ç›k-
mak daha do¤ru olur.

Feldwyr’den ayr›l›p güneye do¤ru giderek köprüden geçin.
Dar bir ma¤aradan geçtikten sonra bir kule bulacaks›n›z, kulede-
ki Ranger Vix ma¤aralar boyunca size kat›lmay› öneriyor. Ayr›ca
bu kulede Lesser Chant of Ranged Awareness da bulabilirsiniz.

Vix’in kulesinden geçtikten sonra Upper Kithraya Caverns’e
gireceksiniz. Yolun sonuna do¤ru ulaflt›¤›n›zda iki yol göreceksi-
niz, güneybat›daki dar olana girip yarat›klar› temizleyin, geri dö-
nün güneydo¤udaki yoldan ilerleyerek Lower Kithraya Caverns
girifline ulafl›n. Ma¤arada ilerledi¤inizde Vix’in askerlerinden bi-
riyle karfl›laflacaks›n›z. Onu geçtikten sonra ulaflt›¤›n›z yol ayr›-
m›nda güneye do¤ru giderek Kithraya Hive Queen’i bulun ve öl-
dürerek kafas›n› al›n.

Di¤er tarafa do¤ru gidince Eastern Greilyn Beach’e ç›kacaks›-
n›z. Buradaki yarat›klar› öldürün ve Shard’› yok edin, sahile inin
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ve Scholar ile konuflun. Konuflman›z bitti¤inizde bir portal aç›la-
cak, buradan ulaflaca¤›n›z çöl kamp›nda Captain Suzor ile konu-
flun.

CHAPTER 7
SECRET OF THE AZUNITE DESERT

Captain Suzor ile konufltuktan sonra arkas›ndaki eve girin ve Ba-
lamar ile konuflun. Sizden içecek birfleyler isteyecek, Chapter 4’te
Fenella’dan alm›fl oldu¤unuz biray› ona verin, size karfl›l›¤›nda
kedi kaburgas› veriyor. Eirulan’a geri dönün ve Falls k›sm›na gi-
derek Tamari ile konuflun. Han›n üst kat›na ç›k›n ve Jordhan ile
konuflun. Sizden et isteyecek, ona da kedi kaburgalar›n› vererek
karfl›l›¤›nda Xeria heykeli al›n. Bu heykeli kasan›za koysan›z iyi
olur çünkü ancak Act II’de iflinize yarayacak.

fiehirdeki ifllerinizi tamamlad›ktan sonra Azunite çölüne geri
›fl›nlan›n. Kamp›n kuzeydo¤usuna do¤ru giderek Skath Guardi-
an’› öldürüp Stela of Blindness’› al›n. Bat›ya do¤ru gidin ve köp-
rünün alt›ndan geçerek ikinci Skath Guardian’› bulun. Bu da size
Stela of Life’› verecek. ‹lk Guardian’› öldürdü¤ünüz yere geri dö-
nün, kuzeye do¤ru ilerleyerek kuleye ulafl›n. Kuleye girip asansör-
le afla¤› inerek Master Thestrin ile konuflun. Onunla konufltuktan
sonra kuleden ç›k›n ve güneye do¤ru ilerleyerek üçüncü Skath
Guardian’› öldürüp Stela of Death’i al›n. Kuzeye do¤ru devam
edin, kemerden geçmeden önce sola dönün ve merdivenlerden
afla¤› inerek son Skath Guardian’› bulun. Onun da üzerinden Ste-
la of Sight’› alacaks›n›z.

Kuzeye ilerleyip Azurite ma¤aras›n› temizleyin. Önceki keme-
re dönün, ma¤aradan do¤uya do¤ru giderek Azunite Shrine’a
ulafl›n. Shrine’›n ilk odas›nda güney duvar›nda dokunabilece¤iniz
bir blok bulunuyor, böylece gizli bir oda açacak ve Lesser Chant
of Purity bulacaks›n›z.

Do¤u kap›s›ndan geçin ve ilerleyin. Dört köflesinde ve orta-
s›nda sand›klar bulunan bir odaya geleceksiniz. Güneydo¤u kö-
flesindeki sand›k bir Mimic, zorlu bir rakip olmas›na ra¤men öl-
dürürseniz oldukça güzel mallar kazan›yorsunuz. Di¤er köfle san-
d›klar› içlerinde 16. level yarat›klar bulunan yan kap›lar›, ortadaki
sand›k ise tüm kap›lar› aç›yor. Köfledeki sand›klar› tek tek kulla-
narak bu k›sm› daha rahat biçimde geçebilirsiniz.

Güneye do¤ru giderek asansörü kullan›n ve Inner Chamber’a
gelin. Buradaki kap›lardan birini açmak için 13. level veya üstü
Ranged karakter sahibi olman›z gerekli. Do¤u duvar›ndaki kitap-
l›ktan Lesser Chant of Melee Awareness’› al›n ve tüm Stela’lar›
yerlerine yerlefltirin. Ortadaki pedestalde Map of the Lost Vault

of Azunites ve gümüfl bir ayna bulacaks›n›z. Onlar› ald›ktan son-
ra bat›daki kap› aç›lacak.

CHAPTER 8
THE LOST AZUNITE ARTIFACT

Buras› gerçekten oldukça k›sa ve basit bir Chapter. Ancient Azu-
rine Shrine’dan ç›kt›¤›n›zda Valley of the Azunites’e geleceksiniz.
Kuzeye do¤ru ilerleyin ve teleporteri kullanarak Eirulan’a dönüp
elinizdeki gereksiz mallardan kurtulun. Tekrar geri dönün ve ku-
zeye do¤ru ilerleyerek Azunite Cavern’den geçin. Buradaki köp-
rünün karfl›s›nda baflka bir ma¤ara bulacaks›n›z. Ma¤ardan iler-
leyerek ›fl›k bulmacas›n›n oldu¤u noktaya gelin. Bu klasik bulma-
cada amac›n›z önce aynay› elinde ayna olmayan heykele koy-
mak, sonra da heykelleri döndürerek ›fl›¤›n sütundaki tafla vur-
mas›n› sa¤lamak. Bunu yapt›¤›n›zda yeni bir yol aç›lacak, yoldan
ilerleyin ve Azunite Artifact’i al›n. Elven Spirit ile konufltuktan
sonra bu Chapter sona erecek.

CHAPTER 9
WINDSTONE FORTRESS

Elven Spirit ile tekrar konufltu¤unuzda size yeni bir yol açacak.
D›flar› ç›kt›¤›n›zda Teleporter göreceksiniz. Ma¤aran›n içine do¤-
ru ilerleyin, içinde Skath’lar›n oldu¤u odada bulunan iki vanay›
çevirerek gizli bir oda açabilirsiniz. Ma¤aralardan ve aç›kl›klar-
dan geçerek en sonunda bir köprüye ulaflacaks›n›z. Köprüyü ge-
çin ve bat›ya do¤ru devam edin. Windstone Tunnels’tan geçtik-
ten sonra kendinizi Windstone Fortress giriflinde bulacaks›n›z
ama burada size pek de dostça davranm›yorlar.

Yoldan devam edin, kalenin kilitli kap›s›na geldi¤inizde sa¤-
daki girifli kullanarak Eastern Gatehouse’a girin. Buray› temizle-
dikten sonra koridorun yan taraf›nda üç tane o da bulacaks›n›z.
Bu odalardan birinde Private Banos bulunuyor. Onunla konuflup
Squadron Leader Taarth’a ulaflt›rma görevini kabul edin.

Önce kuzeye, sonra bat›ya dönerek yeni bir koridora ulafl›n.
Burada da iki tane yan oda bulunuyor, bunlardan birinde Lesser
Chant of Magic Skill bulacak ve heykelin arkas›ndaki dü¤meye
basarak baflka bir hazine odas›n› açabileceksiniz. Tekrar bat›ya
do¤ru giderek ve kuzeydeki teleporteri aktif hale getirmeden ön-
ce karfl› tarafa giderek Western Gatehouse’a ulafl›n. Buray› te-
mizledi¤inizde Private Caiden’i bulacaks›n›z. Ayr›ca burada Les-
ser Chant of Melee Skill ve The Deeds of Xeria kitab› da bulunu-
yor. Bu kitap ilerideki bir görevde iflinize yarayacak.

Windstone Fortress’e girin ve kuzeye gidin. Bat›ya do¤ru gi-
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den koridordan k›flla kanad›na geçin ve burada en bat›daki oda-
da Private Nolan’› bulun. K›flladan d›flar› ç›k›n ve kuzeye dönerek
teleporteri geçin. Burada Squadron Leader Taarth ile karfl›lafla-
caks›n›z ve adamlar›n› geri getirdi¤iniz için sizi Dusty Key ile
ödüllendirecek. 

Taarth’›n bat›s›ndaki delikte bir half giant bulunuyor. Sartan
ile konuflarak verece¤i görevi al›n. Sartan’› geçti¤inizde Captain
Dathry’i bulacaks›n›z, onunla konuflun.

Do¤u koridoruna girin ve duvardaki dü¤meye basarak Outer
Vault’u aç›n. Odada Yellow Sight Cube y›¤›n› bulacaks›n›z. Bir ta-
ne sar› küp al›n ve yuvaya yerlefltirin. Bir sonraki odada yeflil küp
kullanman›z gerekiyor ve Green Life Cube y›¤›n› sa¤daki odada.
Sonraki odada k›rm›z› küp kullanman›z gerekli, ayr›ca yine bura-
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Eflya Setleri
Eflya setleri DSII’nin en güzel yanlar›ndan biri, her ne kadar setleri ta-

mamlaman›z oldukça zor olsa da bunu baflard›¤›n›zda ald›¤›n›z bonus

u¤rafl›n›za de¤ecektir. Setlerin bonuslar› parça say›s›na göre art›yor, di-

¤er türlü çok fazla yer kaplayaca¤›ndan burada yaln›zca bulunmufl ve ta-

mamlanm›fl setlerin verdi¤i bonuslar› bulacaks›n›z.

Chaos’ Avatar Set (3 parça)

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 parça)

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 parça)

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 parça)

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 parça)

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 parça)

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 

Melee Damage

Nature’s Vigilance Set (4 parça)

Vigilant Gloves, Vigilant Hauberk, Vigilant Boots, Vigilant Crest

Set Bonus: +20 Health, +15 Armor, +10% Lightning Resist

Night’s Shadow Set (5 parça)

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 parça)

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 parça)

Soranith’s Amulet, Soranith’s Gold Ring, Soranith’s Silver Ring

Set Bonus: +5% Health Steal, +6% Magic Resistance, +40% Find Ma-

gical Items

Silks of the Master Set (4 parça)

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 parça)

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 parça)

The Iron Crown, Stonecase, Forge Gauntlets

Set Bonus: +40 Strength, +100 Health, +10% Melee Resistance,

+15% Chance to Find Magic Items, +12 Armor

??? K‹MD‹R?

Arada s›rada de¤erli hazineler buldu¤unuzda bir anda oraya ›fl›nlanan

??? ad›nda 99. level bir h›rs›z göreceksiniz. Bu h›rs›z ›fl›nlan›p hazinele-

rinizin bir k›sm›n› çal›yor ve tekrar geldi¤i yere ›fl›nlan›yor. Her ne kadar

onu oyunun bafllar›nda öldürmeniz mümkün olmasa bile gördü¤ünüz

anda mutlaka sald›r›n. Sald›rd›¤›n›zda hem mallar›n›z› çalmas›n› önle-

yecek, hem de flansl›ysan›z kendi mallar›ndan bir ikisini düflürmesini

sa¤layabileceksiniz. Bu h›rs›z ileriki zamanlarda opsiyonel Mysterious

Quest görevini de bafllat›yor, akl›n›zda olsun.



da Lieutenant Namyek’le karfl›laflacaks›n›z. Kendisi biraz zombi
oldu¤undan onu öldürün ve Inner Vault Key’i al›n. K›rm›z› kap›y›
açarak Inner Vault’a girin. Etraftaki zombileri öldürün, alaca¤›n›-
z› al›n ve mavi aleve t›klayarak Azunite Artifact’i aktif hale geti-
rin.

Odan›n köflesinden dört tane Purple Death kübü al›n ve mavi
alevin sa¤ çapraz›ndaki kap›y› aç›n. Buradaki White Vault, Dusty
Key kullan›larak aç›l›yor. Açt›ktan sonra dört mor kübü yerlefltirin
ve hazinenizi al›n. Captain Dathry’e Artifact ile beraber dönünce
kuzeydeki yolu açacak. Soldier Orayne ile konuflarak Sartan’›n
serbest kalmas›n› sa¤lay›n ve Sartan’la konuflarak görevi ta-
mamlay›n. Kuzeye do¤ru ilerleyin ve Temple of Xeria’ya ulafl›n.

CHAPTER 10 
THE TEMPLE OF XERIA

Bir yandan böceklerle savafl›p, bir yandan ilerlerken ortas›nda
çukur olan büyükçe bir odaya ulaflacaks›n›z. Bu çukurda yeflil ve
sar› iki tane yuva göreceksiniz. Odan›n köflesinden üç tane yeflil
küp al›n ve birini yeflil yuvaya sokun. Böylece bat› duvar›nda bir
kap› aç›lacak. ‹çeri girerek üç tane sar› küp al›n ve yine birini
çukurdaki yuvaya yerlefltirin. Bunu yapt›¤›n›zda güneyde bir kap›
aç›lacak. ‹çeri girin ve yuvalara sar› ve yeflil küpleri yerlefltirin.
Böylece iki kap› daha açacaks›n›z. Bu odalardan birine girin ve üç
tane k›rm›z› küp al›n. Di¤er odaya girin ve k›rm›z› sembollü
yuvaya bir tane k›rm›z› küp soktuktan sonra, üzerinde iki tane
k›rm›z› sembol olan yuvaya da k›rm›z› küp sokun. Odan›n

köflesinden üç tane mor küp al›n ve birinin di¤er taraf›ndaki mor
yuvaya yerlefltirin.

Merak etmeyin, az kald›. Yan tarafta aç›lan yeni odadaki
yuvaya da mor kübü yerlefltirdikten sonra dört yuvas› olan bir
odaya geleceksiniz. Buradaki tüm yuvalara farkl› renkte küpleri
yerlefltirdi¤inizde ödülünüzü ve Chant of Scholars’› alacaks›n›z.

‹çinde çukur olan odaya dönün ve kuzeydeki kap›dan geçin.
Zombileri öldürerek ilerleyin ve büyük parlayan heykele t›klay›n.
Kuzeydeki odada The Death of Xeria ve The War of Legions kita-
plar›n› bulacaks›n›z.

Büyük odadan do¤u kap›s›n› kullanarak teleporteri bulun.
Azunite Desert’e ›fl›nlan›n ve güneydo¤uya giderek Ruined
Crypt’i bulun. Heykelle konuflarak sordu¤u bilmecelere do¤ru
yan›t verin (Azunia, Xeria, Elandir, Zaramoth). Mezar›n üzerinde-
ki parlayan k›l›c› al›n ve Thestrin’in kulesine geri dönün. Size
Mysterious Chant verecek ama kullanman›z› tavsiye etmiyorum.
Eirulan’a ›fl›nlan›n ve handaki adamla konuflarak Secrets of
Xeria’s Temple görevini tamamlay›n. fiimdi Xeria’s Temple’a
›fl›nlanarak ilk Act’in son yarat›¤›yla yüzleflmeye haz›r olun.

Giant Trilisk zor gibi görünen bir yarat›k. Ortadaki kafa olan
Vitalus di¤er iki kafay› iyilefltiriyor, ama kendisini iyilefltiremiyor.
O yüzden ilk hedefiniz Vitalus olmal›. Vitalus’u öldürdükten
sonra di¤er iki kafay› çok rahat biçimde halledebilirsiniz. Shard’›
yok ettikten sonra Captaion Dathry ile konuflun ve Aman’lu’ya
açt›¤› portala girerek ilk Act’i mutlu sonla tamamlay›n.

Büyü Sözleri
Büyü Sözleri (chant) Incantation Shrine’da söyledi¤iniz ve etraf›n›zdaki

tüm karakterlere geçici bonus veren sözlerdir. Bunlar› aktif hale

geçirmek için ister Jurnalin önce Lore sekmesine, oradan da Chant

sekmesine geçerek istedi¤iniz sözün üzerine t›klayabilir; ya da Enter

tufluna basarak açaca¤›n›z mesaj k›sm›na sözleri yazarak tekrar Enter’a

basabilirsiniz.

Lesser Chant of Fortification: dono armorum es

Z›rh bonusu verir

Size bunlar›n kullan›m› anlatan Dryad Esselte’den alacaks›n›z.

Lesser Chant of Dexterity: elevato agilum es

Hüner bonusu verir

Eirulan’s North Gate’in kuzeyindeki kulenin zemin kat›ndaki kitap-

tan ö¤reneceksiniz.

Lesser Chant of Intelligence: elevato ingenum es

Zeka bonusu verir

Northern Greilyn Jungle’daki teleporterin karfl›s›ndaki platformdaki

kitaptan ö¤reneceksiniz.

Lesser Chant of Strength: elevato vigorum es

Güç bonusu verir

Northern Greilyn Jungle’daki teleporterin karfl›s›ndaki platformdaki

kitaptan ö¤reneceksiniz.

Mysterious Chant: rando conjurum es

Büyülü bir eflya yarat›r

‹kinci Morden kulesinden sonraki flelalenin arkas›ndaki ma¤arada

bulacaks›n›z.

Lesser Chant of Mage Health: ingenus vitalis es

Mage’lerin sa¤l›k kazan›m h›zlar›n› artt›r›r

Western Greilyn Jungle teleporterinin bat›s›ndaki evin yan›ndaki

platformda bulacaks›n›z.

Lesser Chant of Ranger Health: agilus vitalis es

Ranger’lar›n sa¤l›k kazan›m h›zlar›n› artt›r›r

Western Greilyn Jungle teleporterinin bat›s›ndaki evin yan›ndaki

platformda bulacaks›n›z.

Lesser Chant of Fighter Health: vigorus vitalis es

Fighter’lar›n sa¤l›k kazan›m h›zlar›n› artt›r›r

Western Greilyn Jungle teleporterinin ilerisindeki Dryad karakolun-

da bulacaks›n›z.

Lesser Chant of Casting: incanta rapida es

Etkili oldu¤u süre boyunca s›n›rs›z mana sa¤lar

Dördüncü Morden kulesinden sonraki teleporterden bat›ya gidin,

merdivenlerin yukar›s›nda, hayaletlerden birinin yan›ndaki kitapta bula-

caks›n›z.

Lesser Chant of Fighter Power: vigorus adeptus es

Etkili oldu¤u süre boyunca Fighter’lar›n kahraman güçleri an›nda

tekrar dolar

Elven Shrine’daki Lost Sapphire odas›nda bulacaks›n›z.

Lesser Chant of Ranger Power: agilus adeptus es

Etkili oldu¤u süre boyunca Ranger’lar›n kahraman güçleri an›nda

tekrar dolar

Elven Shrine’daki Lost Sapphire odas›nda bulacaks›n›z.

Lesser Chant of Mage Power: ingenus adeptus es

Etkili oldu¤u süre boyunca Mage’lerin kahraman güçleri an›nda

tekrar dolar

Elven Shrine’daki Lost Sapphire odas›nda bulacaks›n›z.

Lesser Chant of Ranged Awa

reness: propelum percepto es

Gruba menzilli sald›r›lara karfl› az da olsa direnifl kazand›r›r

Vix’i buldu¤unuz kulede bulacaks›n›z.

Lesser Chant of Purity: vexori impedio es

Freeze, Stun, Ignite, Immobilize, Knockback, Silence, Slow ve Curse

etkilerine geçici ba¤›fl›kl›k kazand›r›r

Azunite Shrine’n›n giriflindeki gizli odada bulacaks›n›z. 
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White Chamber amatör bir çal›flma, ancak amatör oyunlarda
pek fazla rastlanmayacak derecede güzel grafiklere ve seslere sa-
hip. Bu adamlar›n elinden daha profesyonel bir çal›flmayla neler
ç›kar acaba diye düflünmemek elde de¤il. Haydi hep birlikte oyu-
nun sundu¤u tüm sonlara ulaflal›m...

DOCKING CHAMBER
Sa¤daki duvardaki panelin yan›ndaki tellere sa¤ t›klay›n ve

ard›ndan el ikonuna sol t›klay›n. Oyundaki objeler üzerinde bir-
fleyler yapmak için objeye sa¤ t›klamal›, ard›ndan istedi¤iniz iko-
nu sol t›klayarak seçmelisiniz. Panel üzerinde el ikonunu kulla-
n›n. fiimdi görece¤iniz sorulara verece¤iniz cevaplar›n oyunun
sonu üzerinde etkisi var, bu çözümü takip etti¤inizde tüm sonla-
r› görebileceksiniz.

“Do you know where you are?”, “Do you regret?” ve “Are you
ready?” sorular›na Yes cevab›n› verin ve ekran›n afla¤›s›ndaki ka-
p›dan, oradan da sa¤daki kap›dan geçerek Storage Room’a ula-
fl›n

STORAGE ROOM
Laboratuar önlü¤ü üzerine el ikonunu kullan›n. Geldi¤iniz

kap›dan geri dönün ve sola gidin.

POWER ROOM
Yedekleme ünitesi üzerinde el ikonunu kullan›n. ‹mlecinizi

ekran›n üst k›sm›na götürerek envanteri aç›n ve anahtara t›kla-
y›n. Anahtar deli¤ine sol t›klay›n. ‹mleci ekran›n en sol (veya sa¤)
taraf›na götürün ve t›klay›n. Cradle’a geri dönün.

CRADLE
Konsol üzerinde el ikonunu kullan›n. Yeflil dü¤meye t›klay›n.

Sar› oklar sar› küreyi gösterene kadar yeflil ve k›rm›z› eksen dü¤-
melerine t›klay›n. ‹mlecinizi ekran›n en yukar›s›na götürüp sol
t›klay›n. Duvar paneli üzerine el ikonunu kullan›n. Station Loun-
ge’a geçin.

STATION LOUNGE
(‘fiu objeye sa¤ t›klay›n’ fleklinde gördü¤ünüz yerlerde objeye

sa¤ t›klaman›z ve el ikonunu kullanman›z gerekiyor, her seferin-
de uzun uzun yazmamak için böyle kullanmak daha uygun ola-
cak). Cam kap›n›n yan›ndaki dü¤meye sa¤ t›klay›n. Cam kap›ya
t›klad›¤›n›zda kap›n›n yang›n yüzünden kapal› oldu¤unu ö¤rene-
ceksiniz. Kap›n›n solundaki dolaba sa¤ t›klay›n. Video diskine sa¤

t›klay›n. Kopuk kola sa¤ t›klay›n. ‹mlecinizi ekran›n herhangi bir
yan›na götürerek sol t›klay›n. Odan›n sol taraf›ndaki di¤er dolaba
sa¤ t›klay›n. Çelik kutuya sa¤ t›klay›n. ‹mlecinizi tekrar ekran›n
herhangi bir yan›na götürerek t›klay›n. Art›k odan›n sol taraf›n-
daki kap›dan geçebilirsiniz.

SLEEPING AREA
Aynaya sa¤ t›klad›ktan sonra odan›n solundaki kap›dan ç›k›n.

Tekrar geldi¤iniz kap›dan girin, buradaki sahil yaln›zca bir ilüz-
yon, kap›dan geçti¤inizde yine Sleeping Area’ya dönüyorsunuz.
Ortadaki yatakta bulunan battaniyeye sa¤ t›klay›n. Station Lab’a
dönün.

STATION LAB
Baltaya sa¤ t›klay›n. Bu odadaki tahtada iflaretler göreceksi-

niz ve bu iflaretler oyunu hangi sonla bitirece¤inizi belirleyecek.
Ne kadar çok iflaret olursa o kadar iyi bir sona ulafl›rs›n›z. Tahta-
ya bakt›ktan sonra ekran›n afla¤›s›na do¤ru iki kez giderek Crad-
le’a dönün.

CRADLE
Konsolun üzerindeki yarat›¤a t›klay›n.

SLEEPING AREA
Önce diske, ard›ndan nota sa¤ t›klay›n. Ekran›n sa¤›ndaki ka-

p›dan geçerek Station Lounge’a ulafl›n, oradan da afla¤› ve sola
giderek Power Room’a girin.

POWER ROOM
Sa¤daki bilgisayara sa¤ t›klay›n, ard›ndan envanterinizde no-

ta sa¤ t›klayarak göz ikonunu seçin (böylece notu okuyacaks›n›z).
Burada görmüfl oldu¤unuz cümle asl›nda size konsolda kullan-
man›z gereken renklerin s›ras›n› veriyor. P=Mor, W=Beyaz, Y=Sa-
r›, G=Yeflil, B=Mavi ve R=K›rm›z›. Renklere bu s›rayla t›klayarak
flifreyi girin. Robotu klavyedeki ok tufllar›n› kullanarak sa¤ taraf-
taki kap›ya götürün ve Space tufluna basarak kap›y› aç›n. Station
Lounge’a dönün ve sa¤ taraftaki cam kap›dan geçin. 

QUARANTINE LAB
Güç kompart›man›na sa¤ t›klay›n, dosya dolab›na sa¤ t›kla-

y›n, k›r›k çekmeceye sa¤ t›klay›n, zarfa sa¤ t›klay›n. Envanterinize

THE WHITE CHAMBER
Bilimkurgu + anime = K›sa ama çok güzel bir adventure
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t›klay›n, lazer masas› üzerinde kullan›n. Kutuya sa¤ t›klayarak
aç›n, kutunun içindeki gözlere sa¤ t›klay›n. Power Room’a gidin.

POWER ROOM
Bilgisayar›n solundaki makineye t›klay›n. Envanterinizdeki

örnek taba¤›na t›klayarak makine üzerinde kullan›n. Envanteri-
nizdeki kimlik kart›na t›klayarak makine üzerinde kullan›n ve ek-
rana sa¤ t›klayarak kart› tekrar envanterinize al›n. Analiz maki-
nesine sa¤ t›klay›n, panele sa¤ t›klay›n. Envanterinizdeki nefltere
t›klay›n ve aç›k olan paneldeki teli kesin. Ekrana sa¤ t›klayarak
neflteri geri koyun. Storage Room’a gidin.

STORAGE ROOM
Envanterinizdeki kimlik kart›na t›klay›n ve taray›c› da kulla-

narak kap›y› aç›n. Patlay›c›lara sa¤ t›klayarak al›n. Dondurucu-
nun kap› koluna sa¤ t›klay›n ve içeri girin.

FREEZER
Donmufl adama sa¤ t›klay›n. Envanterden baltay› seçin ve

adam›n baca¤›na t›klay›n. Station Lab’a kadar gidin.

STATION LAB
Envanterinizdeki patlay›c›ya t›klay›n ve ekran›n üst k›sm›nda-

ki kaynaklanm›fl havaland›rma kapa¤›na t›klay›n. Tekrar Quaran-
tine Lab’a dönün.

QUARANTINE LAB
Envanterinizdeki vücut parçalar›n› yata¤›n üzerine yerlefltirin

(gözleri en son yerlefltireceksiniz). Envanterinizdeki battaniyeye
t›klay›p birlefltirdi¤iniz vücudun üzerine örtün. Lazer masas›na
sa¤ t›klay›n. Soldaki kap›dan Station Lounge’a dönün ve tekrar
sa¤a giderek Quarantine Lab’a girin. Tehlikeli iflaretlenmifl yere
do¤ru yürüyün ve içerideki vücuda sa¤ t›klay›n. Burada da oyunu
kaydedin çünkü sizi farkl› sonlara götürecek sorular›n devam›yla
burada yüzlefliyorsunuz.

K›rm›z› video diskine sa¤ t›klayarak al›n. Karantina iflaretinin
alt›ndaki duvara sa¤ t›klay›n ve göz ikonunu kullanarak bak›n.

‹lk soru olan “Do you want to leave?” sorusuna No cevab›n›
verirseniz Decaying sonuna ulaflacaks›n›z. E¤er Yes cevab›n› ve-
rirseniz Damned veya Redemption sonlar›n› görebilirsiniz.

‹kinci soru olan ‘And risk spreading the disease?” sorusuna
No cevab›n› verirseniz Redemption, Yes cevab›n› verirseniz Dam-
ned sonuna ulaflacaks›n›z.

Aç›lan kap›dan girin ve ekran›n solundaki kap›dan geçin.

STATION LOUNGE
Envanterinizdeki üçüncü video diskine t›klay›n ve ekran üze-

rinde kullan›n. Yukar›daki kap›dan Station Lab’a geçin. Tahtadaki
iflaretlerden hangi sona do¤ru gitti¤inizi anlayabilirsiniz. 2 iflaret
Damned, 3 iflaret Redemption sonunu gösterir. Ekran›n yukar›-
s›ndaki havaland›rma kap›s›ndan geçerek Grinder Room’a girin
ve sa¤a do¤ru devam edin. Vücuda sa¤ t›klay›n ve sa¤ tarafa
do¤ru ilerleyin, ekran›n afla¤›s›ndaki kap›dan yeniden Station
Lab’a gireceksiniz. Afla¤› do¤ru giderek Cradle’a girin.

CRADLE
Soldaki kap›dan geçerek oyunun sonuyla ilgili fazladan demo

seyredebilirsiniz. Tekrar sa¤a giderek Storage Room’a girin ve ka-
p›dan geçip kaç›fl kapsülüne girin. Böylece oyunun ulaflt›¤›n›z so-
nunu izleyeceksiniz.

bak›n ve zarfa sa¤ t›klay›n, böylece video kaseti alacaks›n›z. ‹mle-
ci ekran›n soluna götürüp t›klayarak görüntüden ç›k›n. Cam ka-
p›dan geçerek Station Lounge’a ulafl›n. Afla¤›daki kap›dan pasaja
girin, 5 kez afla¤› ilerledi¤inizde kendinizi Cradle’da bulacaks›n›z.
Sol taraftan Power Room’a girin.

POWER ROOM
Odan›n en soluna gidin ve panele sa¤ t›klay›n. Odan›n en sa-

¤›na gidin. Envanterinizdeki baltaya t›klay›n, ard›ndan boruya
t›klay›n. Sa¤ t›klayarak baltay› tekrar envantere b›rak›n, kola sa¤
t›klay›n. Station Lounge’a dönün.

STATION LOUNGE
Envanterinizdeki iki diske t›klay›p odan›n ortas›ndaki videoyu

kullanarak mesajlar› izleyebilirsiniz. Envanterinizdeki aynaya t›k-
lay›n, ard›ndan ekrana t›klay›n. Station Lab’a girin.

STATION LAB
Envanterinizdeki video kasede t›klad›ktan sonra videoya t›k-

layarak izleyin. Lazer kesiciye sa¤ t›klay›n, videoya sol t›klay›n.
Envanterinizdeki lazer kesiciye sol t›klay›n, ard›ndan videoya sol
t›klay›n. Pillere sa¤ t›klay›n. Örnek taba¤›na ve nefltere sa¤ t›kla-
y›n. Ekran›n afla¤›s›ndaki kap›dan ç›k›n.

STATION LOUNGE
Burada e¤er isterseniz Venomous sonuna ulaflabilirsiniz. Bu-

nun için öncelikle oyununuzu kaydedin ki sonu izledikten sonra
oyuna devam etme flans›n›z olsun.

Dü¤meye sa¤ t›klay›n. Ekran›n alt›ndaki kap›dan ç›k›n ve bu
odaya geri dönün. Bu ifllemi iki kere daha tekrarlay›p odaya dön-
dü¤ünüzde Venomous sonunu izleyeceksiniz.

Envanterinizdeki baltaya t›klay›n ve zinciri kesin. Ekrana sa¤
t›klayarak baltay› tekrar envantere al›n. Gövdeye sa¤ t›klayarak
al›n ve sol taraftaki Sleeping Area’ya girin.

SLEEPING AREA
Dufl paneline sa¤ t›klay›n, siyah saça sa¤ t›klay›n ve Quaran-

tine Lab’a gidin.

QUARANTINE LAB
Güç kompart›man›na sa¤ t›klay›n. Envanterinizdeki pillere

t›klay›n ve kapa¤›n içine yerlefltirin. Envanterdeki çelik kutuya
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Okullar›n aç›lmas›na az bir süre kala, elde biriken oyunlar› bir bir bitirmekte zorlanan oyuncular, hile borsas›n›n h›zla
yükselmesine ve efektif kurda çalkalanmalara neden oldu.

CODENAME: 
PANZERS - PHASE TWO
Oyun s›ras›nda ENTER tufluna bas›n, afla¤›daki
kodlar› yaz›n ve tekrar ENTER’a bas›n.
Bölümü kazanma – MilestoneWasYesterday
‹ntihar – KillBill
+100 Destek – support@stormregion.com
Ölümsüzlük –
IbrahimHonestTraderofQualityGoods
Sonsuz Kargo – BigBackPack
+1000 Prestij – OfCourseIAmPresident
+1000 Tecrübe (Seçili üniteye) –
BlessingOfWisdom

HELLFORCES
Oyuna bafllay›n ve ~ veya é tufluyla konsolu
aç›n. Afla¤›daki kodlar› bu konsola yaz-
abilirsiniz. 0 bir kodu kaparken, 1 açmaktad›r.
Ölümsüzlük – god 1
Düflmanlar sald›rmaz – disable_ai 1
Duvarlardan geçme – noclip 1
Yer çekimini iptal etme – gravity 0
Daha h›zl› koflma – speed 300
Gölgeleri açma – shadows 1

BLOODRAYNE 2
Afla¤›daki kodlar› hile menüsünde girin.
Ölümsüzlük – Uber Taint Joad Durf Kwis
Tüm güçler – Blank Ugly Pustule Eater
Patlayan düflmanlar – Dodge This Moist Pimp
Sonsuz cephane – Ugly Dark Heated Orange
Quaff
Sonsuz Rage – Pimp Reap Dark Dark Muse
Silah tecrübesi – Late Nurture Qweef Super
Düflmanlar donar – Blue Green Purple Imp
Overload modu – This Dark Distorted Reality
Zaman› yavafllatma – Quantum Lament
Distorted Doting
Tüm kombolar – Bone This Curry Vote
Tüm silahlar – Whiskey Fake Kablow Shoot
Her fleyi açma – Want This Dark Reality Taint
Qweef
Tüm kostümler – Whack Lick Erotic Cunningly
Vahflet puanlar› – Cargo Fire Imp Kak
Bölüm Seçme – Anomalies Are Juan Insulated
Tam Sa¤l›k – Nurture Happy Pustule Eraser
Cephane doldurma – Whack This Molested
Ninja
Sonsuz sa¤l›k/Rage – Terminal Reality Super
Uber XXX Vacate

Programc› mesajlar›
Bu kodlar› girerek programc›lar›n gizli
mesajlar›n› okuyabilirsiniz:
RAYNE RULES
MAJESCO RULES
TERMINAL REALITY RULES
HORNY GOATSE MOIST NAKED RAYNE

PC hilekar

POSTAL 2: 
APOCALYPSE WEEKEND
Oyun s›ras›nda Shift ve ~ veya é tufllar›na ayn›
anda basarak konsolu aç›n. Bu ekrana sissy
yazarak hile modunu aktif hale getirin ve
afla¤›daki kodlarla hileleri çal›flt›r›n.
%1 Sa¤l›k – alamode
%1 Sa¤l›k ve eldeki silah› b›rakma – iamsolame
5000$ - jewsforjesus
Tüm silahlar – Gunrack
Z›rh – blockmyass
Z›playan kediler – boppincats
Kedi susturucular – catfancy
Polis kostümü – iamthelaw
Ölümsüzlük – set P2Player BGodMode True
Cephane – blastacap
Uçufl modu – fly
Duvarlardan geçme – ifeelfree
Roket kameralar – fireinyourhole
Kedi atan pompal› tüfekler – rockincats

THE SETTLERS: 
HERITAGE OF
KINGS
Harita hileleri
Harita ekran›nda afla¤›daki har-
italardan hangisi oynamak
istiyorsan›z, ilgili hileyi yaz›n ve
ENTER tufluna bas›n.
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

STREET RACING
SYNDICATE
Mazda RX-7 Bathurst
Arcade Mode’da Los Angeles Iron
Man yar›flmas›nda hep birinci
olun.
Mazda RX-8 Mazdaspeed
Arcade Mode’da Miami Iron Man
yar›flmas›nda hep birinci olun.
Mitsubishi Evo VII GSR
Arcade Mode’da Los Angeles
checkpoint görevini kazan›n.
Nissan Skyline V-Spec II Nur
Street Mode’da üç Nitro Xtreme
Crew Meet serisini de kazan›n.
Subaru STi
Street Mode’da Street Revolution
Crew Meet’i kazan›n.
Toyota Trueno Apex
Arcade Mode’da Philadelphia Iron
Man yar›flmas›nda birinci olun.
Araba Hileleri
Ana menüde Yukar›, Afla¤›, Sol ve
Sa¤ tufllar›na s›ras›yla bas›n.
Aç›lan hile penceresine afla¤›daki
kodlar› 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 arabas› 
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Pro Evolution Soccer’daki baflar›s› bir türlü çözülemeyen F›rat’›n hile yapt›¤›ndan flüphelenen Sinan, TV’nin üstüne
yerlefltirdi¤i SpyToy ile gerçekleri su yüzüne ç›karmay› planl›yor.

PS2 hilekar
EYETOY: PLAY 2
Knockout Hilesi
Bu oyunda direkt olarak rakibinizin arkas›na
geçin ve onu dövmeye bafllay›n. E¤er size yum-
ruk atmaya çal›fl›rlarsa k›m›ldamay›n. Böylece
size hiçbir zaman vuramayacaklard›r.
Masa Tenisi Hilesi
Topu ›skalama tehlikesinden kurtulmak için
topu rakibinize geri yollarken kollar›n›z› çok
h›zl› bir flekilde döndürün.

MADDEN NFL’06
Ana menüden “My Madden”
seçene¤ini ve ard›ndan “Madden
Cards”› seçin. Madden Codes
k›sm›na afla¤›daki kodlar› yazarak
ilgili kart› elde edebilirsiniz.
Tüm stadyumlar - 555128 
Klasik tak›mlar - 614897 
3rd Down - Z28X8K 
5th Down - P66C4L 
Bad Spot - N44D6E 
Bingo! (+%75 defans) - J33I8F 
Coffin Corner - L96U8Z 
Couch Potato - P39I7J 
Da Bomb (sonsuz pas mesafesi) -
B61A8M 
Da Boot (sonsuz alan golü
mesafesi) - I76X3T 
Extra Credit - M89S8G 
First and Fifteen - V65J8P 
First and Five - O72E9B 
Fumbilitis - R14B8Z 
Hands Of Glue - R18C5K 
Hands Of Stone - W18R6P 
Human Plow - L96J7P 
Jam - E53G8W 
Lame Duck (rakip paslarda
baflar›s›z olur) - D57R5S 
Mistake Free - X78P9Z 
Mr. Mobility - Y59R8R 
Ouch! - Z15F9Z 
Passerby - T67X6R 
Penetration - J83E9V 
Pocket Protectors - G97L1J 
QB On Target - E65S6M 
Super Dive (dal›fl mesafesi +%75)
- D59K3Y 
Toast - H11X2G 
Tight Fit - V34L6D 
Time Out - Q83L6Q 
Touchy - Y68G7D 
Unforced Errors - L48G1E 
Wind Gust - P13Q7V 
Worker's Comp - H89Q4Y

TT SUPERBIKES
Hile modu
Ana menüde s›ras›yla R1, R2, L1, L2, R1, R2, L1,
L2 tufllar›na bas›n. Daha sonra ekranda beliren
klavyeden afla¤›daki kodlar› girin.
Tüm bonuslar – WORLD CHAMP
Oto-pilot – AUTO PILOT (Oyun s›ras›nda R3’e
basarak aktif hale getirebilirsiniz)
Tüm karfl›laflmalarda Boost – BOOST (Oyun
s›ras›nda L3’e basarak aktif hale getirebilirsiniz)
Tüm motorlar – FUNK MOPEDS
Tüm koleksiyon eflyalar› – GOODIES
Tüm kasklar – BONE DOME
Tüm k›yafetler – GRAVEL RASH
Tüm karfl›laflmalar ve tam TT pisti – SPEEDF-
REAKS
Tüm araçlar – HOOPS
Karfl›laflmalarda Mega Boost – ENERGY
Mad Sunday karfl›laflmalar› – WINGS
Not: Hileler sadece oyunun Avrupa versiyonuy-
la çal›fl›r.

MAKAI KINGDOM:
CHRONICLES OF THE SACRED TOME

Battleship Yoshitsuna Savafl›

300. bölüme ulafl›n ve 20.000 mana elde edin.
Zeta’n›n dilek sisteminden “Fight strongest
person in game” seçene¤ini seçin ve Baal’le
savafl›n.
Alec olarak oynama
Bölüm 8-6’da Salome ve Alec’i yenin.
Asagi olarak oynama
1000. bölüme ulafl›n ve 100.000 mana elde
edin. Zeta’n›n dilek sisteminden “Challenge the
next protagonist” seçene¤ini seçin ve Asagi’yi
yenin.
Babylon olarak oynama
200. bölüme ulafl›n ve 9000 mana elde edin.
Zeta’n›n dilek sisteminden “Fight Against
Babylon” seçene¤ini seçin ve Babylon’u yenin.
Dark King olarak oynama
120. bölüme ulafl›n ve 5500 mana elde edin. 6.
Chapter’da Zeta’n›n dilek sisteminden “Defeat
Dark King” seçene¤ini seçin ve Dark King’i
yenin.
Zeta olarak oynama
300. bölüme ulafl›n ve 15.000 mana elde edin.
Zeta’n›n dilek sisteminden “Fight with the
strongest demon in space” seçene¤ini seçin ve
Zeta’y› yenin.
Salome olarak oynama
180. bölüme gelin ve 8000 mana elde edin. 5.
Chapter’da Zeta’n›n dilek sisteminden “Fight
with Salome” seçene¤ini seçin ve Salome’yi
yenin.

THE INCREDIBLE HULK:
ULTIMATE DESTRUCTION
Afla¤›daki kodlar› “Password” ekran›nda girin.
50.000 Smash Puan› – SMASH5
100.000 Smash Puan› – SMASH10
150.000 Smash Puan› – SMASH15
Agresif Trafik – FROGGIE
Tüm gizli özellikler – BANDERA
Tüm araçlar taksi olur – CABBIES
Siyah beyaz görüntü – RETRO
Sepia görüntü - HISTORY
Hulk için Kanada flortu – OCANADA
Hulk için Amerika flortu – AMERICA
Hulk için Alman flortu - DEUTSCH
‹nek füzeleri – CHZGUN
‹ki kat hasar – DESTROY
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Neredeyse 6 senedir Donan›m bölümünde
sizlerle birlikteyim. Düflünsenize Donan›m
yapaca¤›ma çocuk yapsam flimdi ilkokula
gidiyor olacakt› =) Bu alt› sene boyunca
çok büyük iddialar›m›z olmad›. Level say-
falar›n› egolar›m›za veya firmalara teslim
etme huyumuz olmad›¤›ndan, en büyük
olma derdine düflmedik. Biz, Level okurla-
r›na ihtiyac› olan bilgiyi, zevkle okunabilir
flekilde vermeyi hedef seçtik kendimize.
Zaten bu yüzden oyunlar ve dijital e¤len-
ce ile ilgili olmayan konulara pek dokun-
mad›k. Size bir yandan pratik çözümler
vermeye çal›fl›rken belki daha da çok bir
bilgisayar oyuncusunun sahip olmas› ge-
reken donan›m kültürünü sa¤layabilmek
ve güncel geliflmelerden haberdar edebil-
mekti amac›m›z.

Büyük iddialar›m›z olmasa da oyunlara
yönelik donan›mlar›n de¤eri bilinmedi¤i
için ister istemez alternatifi olmayan bir
adres haline geldik. Ama itiraf etmek la-
z›m bir süredir yerimizde say›yoruz. Bu
yüzden bu aydan itibaren Donan›m bölü-
münde pek çok de¤ifliklik göreceksiniz.
Her fleyden önce ilk amac›m›z daha rahat
ve keyifle okunan, bu yüzden bütün Level
okurlar›n›n takip etti¤i bir Donan›m ola-
bilmek. Bunun için Donan›m’›n format›n›
de¤ifltirdik. Yaz aylar›n›n firmalara getir-
di¤i rehavet yüzünden çok çarp›c› fleyler
bulamayabilirsiniz. Ama Donan›m’›n içeri-
¤ini önümüzdeki aylarda ad›m ad›m gelifl-
tirece¤iz. Bu yüzden flu aralar sizin fikir ve
elefltirilerinize her zamankinden daha çok
ihtiyac›m›z var.

YEN‹ L‹MANLAR

donanim
SOUNDBLASTER X-FI

Creative, Audigy’den bu yana ilk defa bü-
yük yeniliklikler getiren bir ses kart› ç›kart-
t›. SoundBlaster X-Fi serisi her fleyden ön-
ce Audigy çipinden 11 kat daha fazla tran-
sistöre sahip X-Fi ses ifllemcisi ile dikkat
çekiyor. Zaten çok güçlü olan Audigy’den
bu kadar daha güçlü bir ifllemci ile ne ya-
pabilirsiniz ki? Creative bunu düflük kalite-
li ses kaynaklar›n› gelifltirmek olarak aç›k-
l›yor. Biliyorsunuz geçen modellerde Cre-
ative 24-bit ses kalitesine ç›km›fl ve PC’le-
rimizdeki ses kalitesini oldukça gelifltir-
miflti. Ancak 16-bit kaydedilen seslere (ya-
ni MP3) bunun bir faydas› olmuyordu. El-
bette bu oyunlar›n içindeki müzik ve ko-
nuflmalar›n da MP3 olarak kaydedildi¤in-
den 24-bit ses kalitesinden faydalanmad›-
¤› anlam›na geliyor. Art›k SoundBlaster X-
Fi kullanarak müzik ve oyunlar›n da en ka-
liteli sese sahip olmas›n› sa¤layabiliriz.

Ayr›ca SoundBlaster X-Fi’de bulunan
CMSS-3D teknolojisi stereo sesleri 5.1’e,
5.1 sesleri de stereoya çevirebiliyor. Böyle-
ce hoparlörleriniz ve ses kayna¤›n›z ara-
s›nda uyumsuzluk olsa bile ses kayb› ol-
madan en iyi sesi alabilece¤inizden emin
olabileceksiniz.

Ses Kartlar›nda Son Nokta

DDR2, DDR1’‹ GEÇT‹
Piyasada beklenen yayg›nlaflmay› yakala-
yamayan ve çok fazla elefltirilen DDR2
RAM’ler nihayet fleytan›n baca¤›n› k›r›yor.
En büyük haf›za çipseti üreticisi Samsung
geçen ay yapt›¤› aç›klamada ilk kez DDR2
üretiminin DDR’› geçti¤ini duyurdu.

6800XT’DE NE? 
ATI ve NVIDIA art›k küçük çocuklar gibi di-
difliyor. ATI, GeForce 6600GT’ye rakip ola-
rak Radeon X800GT’yi ç›kard›. Ama NVIDI-
A normalde kendisinin kulland›¤› “GT” eki-
nin çal›nmas›na bozulmufl olacak cevaben
piyasaya 6800XT’yi sürdü. Böylece hem
Radeon hem de GeForce’larda GT ve XT
modelleri oldu. Üstelik ATI’larda XT h›zl›y-
ken, NVIDIA’larda GT h›zl›. Rekabet hofl
fley ama kullan›c›la›rn akl›n› buland›rmak
uzun vadede iki firmaya da birfley kazan-
d›rmayacak.
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Yanl›fl anlamay›n operasyon dedi¤i-
miz bir flirket operasyonu de¤il, bil-
di¤imiz cerrahi operasyon. Hem de
Mortal Kombat’ta yap›lan türden,
hani ekranda kocaman “Fatality” ya-
zar ya... Microsoft’da Apple’a böyle
bir darbe vuruyor.

Amerikan patent ofisinin ald›¤›
karara göre iPod’un otomatik liste
yapma özelli¤i, patenti Microsoft’a
ait bir çözüm. Patent ihlalinden do-
lay› patent ofisi Apple’›n satt›¤› her
iPod için Microsoft’a 10$ ödemesine
karar verdi bile! ‹flin kötü k›sm› bu
karar bugüne dek sat›lm›fl 21.8 mil-
yon iPod’u da kaps›yor. fiimdi Apple
ya iPod’lara zam yapacak ya da kar-
dan vaz geçecek. Üstelik bir ara Mic-
rosoft’a ödemek için 218 milyon do-
lar bulmalar› gerekiyor.

‹flin as›l saçma k›sm› Microsoft
bu patenti ald›¤›nda Apple çoktan
iPod üretimine bafllam›flt›. Yani as-

l›nda teknoloji aç›k olarak Apple’a
ait. Üretti¤in ürüne zaman›nda pa-
tent almazsan bafl›na bu gelir iflte.
Bu arada Microsoft’un bu hain sald›-
r›y› (kusura bakmay›n, daha hafif
ifade edemiyorum), piyasay› süper
MP3 çalarlarla doldurup iPod’u piya-
sadan sileceklerini iddia etmelerin-
den bir hafta sonra yapm›fl olmas›
durumu daha da vahim hale getiri-
yor. Sonuna kadar Apple’›n yan›nda-
y›z, hatta bu yüzden iflas ederlerse
onlar› hep sayg›yla anaca¤›z.

Geçti¤imiz aylarda AMD taraf›ndan Intel’e karfl› bir haks›z rekabet davas› aç›l-
m›flt›. Bu davalardan bize de g›na geldi¤i için sonucu belli olmadan pek bahset-
mek istemiyorduk. Ama geçen aylar içinde ifller iyice k›z›flt› ve farkl› bir hale gel-
di. Intel’in pazarlama yöntemlerini haks›z bulan baflka kifli ve firmalar da birey-
sel ve toplu olarak benzer davalar açt› ve flimdi tüm bu davalar›n birleflip tek bir
davaya dönmesi söz konusu. 29 Eylül’de al›nacak karar e¤er davalar›n birleflmesi
yönünde olursa bugüne kadar gördü¤ümüz en büyük haks›z rekabet davas›na
tan›k olaca¤›z. Böyle büyük bir davan›n sonucu ifllemci fiyatlar›ndan kimin hangi
marka ifllemci satt›¤›na kadar pek çok fleyi de¤ifltirebilir.

Bu davan›n de¤ifltiremeyece¤i tek fley ifllemcilerin uzun süredir büyük perfor-
mans art›fllar› kazanamad›¤› gerçe¤i ve üst seviyedeki uçuk fiyatlar.

IPOD’LARA B‹R
10$ EKLEY‹N

Microsoft’dan Apple Operasyonu

Henüz resmi bir aç›klama yap›lmam›fl ol-
sa da NVIDIA’n›n önümüzdeki ay yeni
nForce’lar›n› duyuraca¤› yönünde söy-
lentiler dolafl›yor. Öncelikle AMD ifllemci-
ler için ç›kacak olan yeni anakart çipseti
Intel ifllemcileri de destekleyecek.

Üstelik yeni nForce uzun süreden be-
ri NVIDIA’n›n ç›kartt›¤› entegre grafik ifl-
lemciye sahip ilk çipset olacak. Ekran kar-
t› sat›fllar›n› etkilememesi için NVIDIA bir
süredir entegre grafi¤e s›cak bakm›yor-

du. Ama ATI’›n anakart çipseti piyasas›n-
da Pazar pay›n› artt›rmas› NVIDIA’y› ha-
rekete geçirmifl gibi. Performans olarak
GeForce 6200’e denk olmas› beklenen
entegre grafi¤in as›l özelli¤inin ise SLI
deste¤i olaca¤› söyleniyor. Bir süredir ara
köprü kullanmadan SLI deste¤i üzerinde
çal›flan NVIDIA’n›n yeni teknolojisini bu
çipsette kullanaca¤› ve böylece anakart
üzerindeki entegre kart ile PCI-X yuvas›-
na tak›lan ekran kart›n›n SLI modda çal›-

flabilece¤i söyleniyor. Böylece yeni çipse-
te sahip anakart› ald›ktan sonra 6200’ün
performans› ile pek çok oyunun adam gi-
bi çal›flmad›¤›n› fark eden kullan›c›lar
özel üretilmifl, üzerinde RAM olmayan
bir kart ile anakartlar›n› upgrade ederek
en az›ndan 6200 SLI performans›na ç›ka-
bilecekler. 

Böylece yeni ekran kart› ald›¤›m›zda
entegre grafik ifllemcisi çöpe gitmifl ol-
mayacak.

ENTEGRE GRAF‹⁄E DÖNÜfi
Yeni nForce Geliyor

Karar Günü 29 Eylül

X800 GT’N‹N 
R480’L‹S‹

Geçen ay ATI’›n çok geciken R520’nin aç›-
¤›n› biraz olsun kapatmak için piyasaya
X800 GT’yi sürece¤ini söylemifltik. Orta se-
viyede GeForce 6600 GT’ye rakip olan kart
piyasaya ç›k›yor ama kart›n iki ayr› versi-
yonu olacak. Ço¤u firma bu versiyon fark-
l›l›¤›n›n ad›n› bile anmayacak ve sat›n al›r-
ken muhtemelen bilemeyeceksiniz ama
fark iki farkl› GPU çekirde¤inin kullan›m›-
na dayanacak kadar büyük. ATI’›n ifl ortak-
lar› isterlerse R420 isterlerse üst model
R480 çekirde¤i kullanabilecek X800 GT’de.
Normal kullan›mda bir fark olmasa da
kartlar› overclock etti¤inizde fark ortaya
ç›k›yor.

Kart› önceden ele geçiren Bjorn3D si-
tesi R480 çekirdekli Powercolor X800 GT’yi
475/980’lik standart h›z›ndan (Çekir-
dek/RAM, MHz), 551/1008 h›z›na ç›kar-
may› baflarm›fl. Çekirdek h›z›ndaki bu
%16’l›k art›fl 3D performans› da %15’e ka-
dar ç›kar›yor. Üstelik PowerColor bir son-
raki BIOS güncellemesi ile performans› da-
ha da artt›racaklar›n› iddia ediyor. fiimdilik
PowerColor d›fl›nda hangi üretici R420
hangisi R480 çekirdekli X800 GT üretecek
bilemiyoruz. Ama R480 daha pahal› oldu-
¤undan büyük ço¤unluk R420’yi seçecek-
tir.

Yeni Overclock Canavar›
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Bu “dikey manyetik kay›t” hikâyesi iyice çetrefilli hale gelmeye
bafllad›. Biz geçen ay teknolojinin nas›l çal›flt›¤›n› çözüp kimin ne
zaman piyasaya sürece¤ini falan bulmufl, huzura ermifltik ama
bu ay Toshiba ak›llar›m›z› yine kar›flt›rmay› baflard›.
Seagate geçen ay dikey kay›t yapabilen ilk sabit diskleri kendisi-
nin üretece¤ini ve 2006 bafl›nda piyasada olaca¤›n› duyurmufltu.
Ama bu ay Toshiba’n›n yay›nlad›¤› bir bas›n bülteni aç›k olarak
“Ohooo, biz çoktan ürettik de MP3 çalar bile yapt›k bundan” di-
yor. Toshiba’n›n dikey manyetik yazma (PMR) teknolojisini kul-
land›¤›n› iddia etti¤i 1.8”lik 40GB disk Gigabeat F41 MP3 çalarda
kullan›lm›fl.

Üstelik Toshiba dikey manyetik yazma teknolojisini kullan-
mayan disklerin s›n›ra geldi¤ini ve bugünkinden daha yüksek ka-
pasitelere ç›kamayaca¤›n› söylüyor. Çünkü sabit diskdeki manye-
tizma zerrecikleri o kadar s›k›fl›k yerlefliyormufl ki art›k birbirleri-
ne dokunmaya bafllam›fllar.

Bana öyle geliyorki bu hikâye daha da uzayacak. Gelecek ay
baflka bir üretici asl›nda “Toshiba’n›nki PMR de¤il”, bir di¤eri “Bi-
zimki PMR’›n has›” ve bir baflkas› da “O ne ki, biz 3 sene önce
üretmifltik bunu” diye duyurular yay›nlarsa hiç flaflmay›n.

Çoktan Dikey
Kaydetmifller Bile
Ama Toshiba “önce biz yapt›k” diyor

Rusya’n›n en önemli tasar›m firmalar›n-
dan Art Lebedev rüya gibi bir klavye tasar-
lad›. Bu klavyenin en önemli özelli¤i tuflla-
r›n›n düflük çözünürlüklü, küçük LCD ek-
ranlar olmas›. Bu sayede klavyenin tufl ta-
k›m›n› istedi¤iniz gibi de¤ifltirebiliyorsu-
nuz. Mesela oyunlar›n›z için klavyenin
tufllar›ndaki harflerin yerine silahlar›n
ikonlar›n› koyabiliyorsunuz. Veya Photos-

hop’daki araçlar›n ikonlar›n› k›sa yollara
denk düflen tufllara yerlefltirebiliyorsunuz.
Klavyenin muhteflem görünmesi de caba-
s›.

2006 y›l›nda üretimine bafllanmas›
planlan›n ve OLED teknolojisini kullanaca-
¤› söylenen klavyeyi kimin üretece¤i veya
fiyat› ise henüz belli de¤il. Ama Art Lebe-
dev klavyenin iyi bir cep telefonundan

ucuza sat›laca¤›n› söylüyor. Art›k ne de-
mekse?

Art Lebedev Optimus
Ç›lg›n bir Klavye

Plazmayd›, LCD’ydi
derken eski moda ka-
tod tüp kullanan TV
ve monitörler günlük
yaflant›m›zdan ç›kma-
ya bafllad›. Evet, hala
kafam›z› çevirdi¤imiz
her yerde onlar› görü-
yoruz ama fark›nda
olmasak da nesilleri
tükenmeye bafllad›
bile. Bunun en önemli
sebebi bütün teknolo-

ji firmalar›n›n CRT’ye arkalar›n› dönmesi,
yeni yat›r›mlar›n yap›lmay›p teknolojinin
gelifltirilmiyor olmas›.

Asl›nda LCD teknolojisinin lideri olan
Samsung, CRT’ye s›rt›n› dönmeyen tek fir-
ma gibi görünüyor. K›sa süre önce sadece
40cm derinli¤inde SlimFit isimli 76 ekran
bir Flat TV ürettiler bile. Tamam, belki du-
vara asamazs›n›z ama HDTV destekli bu
televizyon LCD’lerden olmasa bile Plas-
ma’lardan daha iyi görüntü kalitesine sa-
hip ve fiyat› genç kardefllerinin sadece üç-
te biri (ABD’de 1.000$).

Katod Tüpü Koreliler Kurtaracak
CRT ölmedi ölmeyecek, ühhüü

Microsoft’un yak›n zaman-
da Windows 2000’den des-
te¤ini çekece¤ini aç›klama-
s›ndan k›sa bir süre sonra
ortaya ç›kan bir güvenlik
aç›¤› bu iflletim sistemini
kullanan kullan›c›lar› gafil
avlad›. Asl›nda güvenlik aç›-
¤›n› yamayan bir güncelle-
me bir hafta önce piyasaya
sunulmufltu. Ancak yeterin-
ce h›zl› olmayanlar Zotob isimli a¤ sald›r›s›n›n gazab›na u¤ra-
d›. Büyük flirketlerde hala çok yayg›n olarak kullan›lan sistem-
ler pek çok flirkete zor anlar yaflatt›. CNN’in verdi¤i rapora gö-
re güncelleme bir hafta içinde 200 milyon kez indirilmesine
ra¤men Zotob büyük hasar yaratt› ve ne ilginçtir ki çöken sis-
temler içinde CNN’inki de var (Demek sistem çökse de haber-
cili¤i elden b›rakm›yorlar). Bu arada Chrysler firmas› 13 fabri-
kas›nda birden üretimi tamamen durdurmak zorunda kald›k-
lar›n› aç›klad›. Microsoft destek çekme karar›n› bir kez daha
düflünür herhalde.

Zotob’un Laneti
Üzerimizde
Kurtçuklar Windows 2000’i Delik Deflik Etti
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Bilim insanlar›m›z nihayet gerçekten fütü-
ristik bir ekran yaratmay› baflard›lar. Helio
Display, çerçevesi, cam› olmadan görüntü-
nün havada as›l› durmas›n› sa¤layan bir
sistem. Zemine paralel yerlefltirilen cihaz
kendisinin biraz üzerinde görüntüyü olufl-
turuyor ve bunu laser teknolojisini kulla-
narak gerçeklefltiriyor. Tabii bu görüntüyü
görünce insan›n akl›na Star Wars’un gel-
memesi mümkün mü? Belki ›fl›n k›l›c› veya
›fl›ktan h›zl› seyahati çözemedik ama en
az›ndan bir Palpatine’imiz olsa karizma ya-
pabilece¤i ekran› haz›r.

Standart 2.1 hoparlörlerle bafllad›¤› üretim yolculu¤u, PC’ler
için ilk 4.1 hoparlörü üretmesi ile bir anda zirveye ulaflm›flt›.
Creative, o zamandan beri sürekli hoparlör kalite ve say›lar›-
n› artt›rd›. Elbette 5.1 ve 7.1 PC hoparlörlerini ilk üretme pa-
yesini de kimselere kapt›rmad›. Ama y›llarca Creative ho-
parlörleri asker gibi tek tip bir görüntüye sahipti. Bugün bi-
le, küp fleklindeki o standart hoparlör tasar›m›n› baz› mo-
dellerinde kullan›r Creative. Eminim zaman›nda bir incele-
memde bu standart tasar›m›n ne kadar modern ve güzel
bir görüntüsü oldu¤unu uzun uzun anlatm›fl›md›r. Ama
sonlar›na do¤ru da olsa hala 90’lardayd›k ve o zamanlar
“estetik” san›r›m baflka bir galaksiye otostop çekmekle mefl-
guldü.

Aradan geçen y›llar Creative’i performans kadar tasar›m
olarak da üst seviye hoparlörler üretmeye yöneltti. Perfor-
mans ile estetik bir araya gelince ise I-Trigue serisi do¤du.
Çünkü I-Trigue serisinde tamamen titanyum mikro hopar-
lörler kullan›l›yor ve bu küçük fl›k parçalar inanmas› zor olsa
da klasik hoparlörlerden daha iyi ses veriyor. Elbette hopar-
lörlerin daha az yer kaplamas› da cabas›.

Creative I-Trigue 3200 serinin 2.1 sistemlerinden. Her iki
yan hoparlörde birbirinin ayn›s› üçer titanyum hoparlörden
olufluyor. Yani toplamda 6 titanyum hoparlör bulunuyor.
Her biri 8 Watt gücünde olan yan hoparlörlere 19 Watt gü-
cünde ahflap kasal› standart bir subwoofer efllik ediyor. Yani
I-Trigue 3200’ün toplam ses gücü 35 Watt. Ama titanyum
hoparlörlerin ayn› güç ile ifade edilen standart hoparlörler-
den daha yüksek ses verdi¤ini unutmamak laz›m.

I-Trigue 3200 ayr›ca bir de uzaktan kumandaya sahip.

Hoparlörü aç›p kapatabilen bu kablolu kumanda ses ve
bass ayarlar› da yapabiliyor. Ayr›ca kumandan›n üzerinde
Aux girifli ve kulakl›k ç›k›fl› bulunuyor. Böylece MP3 çalar›n›-
z› ba¤lamak veya kulakl›¤›n›z› takmak istedi¤inizde masa
altlar›na girmenize gerek kalm›yor.

Creative I-Trigue 3200 az yer kaplayan, çok fl›k ve mü-
kemmel ses kalitesine sahip harika bir hoparlör. E¤er PC’niz
için fazla lüks oldu¤unu düflünmüyorsan›z masan›zda ona
da küçük bir yer aç›n.

Üretim: Creative (www.tr.creative.com)
‹thalat: Multimedya (www.multimedya.com)
Koyuncu (www.koyuncu.com.tr)
Fiyat›: Firmaya Sorunuz

Mobil Athlon 64 4000+ 
Mobil ifllemcilerde biraz daha geriden gelen
AMD nihayet 4000+’a kadar ifllemcilerini piya-
saya sürdü. Daha yüksek h›z› d›fl›nda tüm
özellikleri önceki modellerle ayn› olan ifllemci,
3700+’a göre 100$ daha pahal› olacak. Tabi o
ifllemci bir dizüstü bilgisayara girip bize gele-
ne dek fiyat fark› ne kadar yükselir kestirmek
zor.

ATI Catalyst 5.8 
Geçen ay ATI ekran kart› sürücüsü Catalyst’in
yeni versiyonunu yay›nlad›. 5.8 versiyonu (ver-
siyon numaras› 2005’in 8. ay›nda ç›kt›¤›n› ifa-
de ediyor) herhangi bir performans art›fl› ge-
tirmese de bir kaç oyundaki buglar› temizliyor.
Bu oyunlar›n içinde Battlefield 2, Trackmania
Sunrise ve Warcraft III de var.

Pentium 600 Serisi Ucuzlad› 
Intel 64-bit ve çift çekirde¤i duyurduktan sonra
bu özelliklere sahip olmayan eski model 500 se-
risi ifllemcilerin üretimini yavafllatm›flt›. fiimdi üst
seri Pentium 600’lerin fiyatlar›n› düflürerek 500
serisine olan ilgiyi iyice azaltmay› ve piyasadan
tamamen çekmeyi planl›yorlar. 64-bit deste¤inin
yan› s›ra 2MB ön belle¤e de sahip olan 600 seri-
si Intel ifllemci alacaklar›n ilk tercihi olmal›.

HELIO DISPLAY

CREATIVE I-TRIGUE 3200
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Göz Duymaya Yarar m›? Ses Görülebilir Mi?

“Thy Bidding Master!”
Geçen ay Microsoft kopya kullan›c›lar›n, kritik
olanlar hariç, Windows güncellemelerini kulla-
namamas›n› sa¤layan bir sistemi devreye soktu-
¤unu söylemifltik. Her fleyde oldu¤u gibi bu sis-
temin de k›r›laca¤› belliydi. Ama aç›kças› biz de
Microsoft’un yaz›l›m kadrosunun y›llarca u¤ra-
fl›p kurdu¤u, aylarca testleri yap›lan bu sistemin
daha bir gün sonra hem de tek bir sat›rl›k kod ile
k›r›laca¤›n› beklemiyorduk. ‹nsan bu kadar üze-
rinde u¤rafl›lan sistemin hiç olmazsa bir hafta
dayanmas›n› bekliyor. Ya da ne bileyim, di¤eri-
nin y›llarca u¤raflt›¤›n› tek günde, tek sat›rla k›-
ranlar bir iflletim sistemi yazsa da rahat etsek.

TEK SATIRDA TUfi
Yeni Sistem Kolay Afl›ld›
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MP3 çalarlar bize en sevdi¤imiz müzikleri en kolay yoldan,
istedi¤imiz yere götürme flans› sunar. Ama ya o gitti¤imiz
yerde durmaya niyetimiz yoksa? Daha uza¤›na koflup, daha
yükse¤ine t›rmanacak, tere, toza ve çamura bulanacaksak?
Acaba MP3 çalarlar bizim sportif maceralar›m›za ayak uy-
durabilir mi? Aç›kças› ben da¤a ç›karken yan›ma iPod almak
isteyece¤imi veya Creative Zen’i gönül rahatl›¤›yla plaja gö-
türece¤imi düflünemiyorum. Ne de olsa zarif, k›r›lgan ve pa-
hal› aletler.

Ama MuVo Sport C100 farkl› bir MP3 çalar. Size en ha-
reketli zamanlarda efllik edecek flekilde tasarlanm›fl. Su s›ç-
ramalar›, toz ve çamura dayan›kl› olan MuVo Sport C100
ayn› zamanda darbelere de dayan›kl›. Üstelik spor yaparken
sizin için zaman da tutabiliyor. Normal kronometre fonksi-
yonuna ek olarak tur zaman› ve geri say›m da var.

128MB ve 256MB’l›k modelleri bulunan MuVo Sport
C100, hem spor hem de müzi¤i sevenler için iyi düflünül-
müfl bir ürün olsa da baz› önemli tasar›m hatalar› var. Bun-
lar›n bafl›nda genifl yap›s›na ra¤men tufllar›n›n küçük oluflu
geliyor. Özellikle kronometre fonksiyonu için de kulland›¤›-
n›z Play tuflu kenarda bir ç›k›nt› gibi kalm›fl. Ayr›ca pilin al-
t›nda bulundu¤u arka kapak sert plastikten yap›ld›¤› için ci-
haz yere düflerse yerinden f›rlay›veriyor. Sonra bafl›n› al›p gi-
den pili aray›n ki bulas›n›z.

Zay›f bir iki yan› olsa da Creative pakete cihaz› daha ra-
hat tafl›man›z› sa¤layan kol bant› fleklinde bir muhafaza ek-

lemeyi unutmayarak kendini affettiriyor. MP3 çalar›ndan
sadece ses de¤il sportif performans da bekleyenler için iyi
bir seçim.

Üretim: Creative (www.tr.creative.com)
‹thalat: Multimedya (www.multimedya.com)
Koyuncu (www.koyuncu.com.tr)
Fiyat›: Firmaya Sorunuz

MUVO SPORT C100
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100 Metreyi En H›zl› Koflan MP3 Çalar

Geçti¤imiz aylarda size Ogatech OG-8370’den bahsetmifl,
pahal› ve meflhur markalar›n üst modellerine kafa tutmaya
aday bu çarp›c› ürünü sizin için mutlaka inceleyece¤imizi
söylemifltim. Sözümüzü tuttup Ogatech OG-8370’yi incele-
dik ve üstelik tahminimizin hiç de alt›nda bir ürün olmad›-
¤›n› gördük.

Ogatech OG-8370’in ilk göze çarpan özelli¤i 8 Megapik-
sel, yani 3264 x 2448 çözünürlükte resimler çekebilmesi. Bu
çözünürlükte bir resmi 72 dpi çözünürlü¤ünde 115cm x
86cm ebatlar›nda basabilirsiniz. Yani çekti¤iniz resimleri b›-
rak›n foto¤raf ka¤›d›na basmay› bunlardan büyük posterler
bile bast›rabilirsiniz.

Piyasadaki büyük markalar d›fl›nda kalan kameralar ge-
nelde yüksek megapiksel iddias›nda olsalar bile görüntü ka-
liteleri tatmin edici de¤ildir. Ama Ogatech OG-8370 ile re-
sim çekmeye bafllad›¤›n›zda sonuç sizi hayran b›rak›yor. Re-
simlerdeki en ufak detaylar, çiçek polenleri, saç telleri bile
net olarak görülebiliyor.

Ogatech, OG-8370’de sadece güçlü bir CCD ile yetinme-
mifl kameray› mümkün olan en yüksek özelliklerle de dol-
durmufl. Bunlar›n aras›nda 35mm ile 108mm aras›ndaki
objektif aç›kl›klar›n› sa¤layan 3x optik zoom ve uzun ömür-
lü flarj edilebilir Lityum-Ion pil de bulunuyor. Ama en hoflu-
nuza gidecek olan 2.5” büyüklü¤ündeki düflük ›s›l› Poly Sili-
con TFT ekran. Bir kamera için çok genifl olan ekran›n gö-
rüntü kalitesi de çok güzel.

Ogatech, bütün bu güzel özellikleri bir de fl›k ve küçük

metal bir kasaya s›¤d›rm›fl. Bir sigara paketinden az›c›k bü-
yük olan kamera sizinle her yere gelmeye haz›r. Üstelik
Sony ve Fuji gibi kendi kart format›n› size dayatmayan Oga-
tech daha ucuz ve yayg›n olan SD kartlar› kullan›yor. Cihaz-
la birlikte 32MB’l›k bir kart da geliyor. Ogatech OG-8370 öy-
lesine kusursuz ve iyi kamera ve sizi öyle güzel fl›mart›yor ki
bir süre sonra niye yemek yapam›yor diye yak›nmaya baflla-
yabilirisiniz.

Üretim: Ogatech (www.ogatech.com.tr)
‹thalat: Bingör (www.fotobingor.com.tr) 
Fiyat›: 475$ (KDV Dahil)

OGATECH OG-8370
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Çekti¤iniz Resimleri Çarflafa Bas›n





ADSL fiEYTANI
Merhaba benim size flöyle
ufak bir sorum olacak. Ben
yeni bir ADSL modem ald›m
USB'li fakat bilgisayar›m ka-

pand›¤›nda o ka-
panm›yor, power
›fl›¤› hala yan›yor.

Bu sizce neye delalet? Bir
de flu Painkiller'›n sonunda-
ki fleytan› nas›l öldürürüm,
lütfen biri bana bunu söyle-
sin. Her flekilde denedim
halkalar›n içinde durdum,
tüm kurflunlar› bitirdim, hi-
le yapt›m, yine ölmedi. Ce-
vab›n›z için flimdiden teflek-
kürler.

Burçin Karada¤

Merhaba Burçin,
Anlafl›lan bilgisayar›n bütün
portlar›na girilmifl, bütün
slotlar› zapdedilmifl, mode-
min de gaflet ve delalet için-
de. Yoksa bu baflka neyin ala-

meti olabilir
ki?

Son za-
manlarda modem üreticileri
nedense modemin arkas›na
küçük bir açma kapama dü¤-
mesi koymaya üflenir oldu.
Benim de can›m› s›k›yor bu
aç›kças›. Ama tahmin ediyo-
rum USB ba¤lant›s› mevcut
de¤ilken modemin otomatik
olarak ba¤lant›y› kesip kendi-

sini düflük elektrik harcad›¤› bir moda al›yor-
dur. Bir kitapç›¤›n› kurcala bu konuda. E¤er
böyle bir özelli¤i yoksa her zaman için adaptö-
rü fiflten çekebilirsin. Ya da daha iyisi bilgisaya-
r›n için açma kapa dü¤mesi olan bir grup prizi
al. Bilgisayar›n› kapad›¤›nda oradan da kapar
her fleyin tam kapal› oldu¤una emin olursun.

Painkiller’a gelince. Valla ben o oyunu biraz
bafl›ndan biraz sonundan özet geçer gibi oyna-
d›m. Ama öyle apartman gibi bir fleytan an›m-
s›yorum. Sinan baya¤› debelenmiflti öldürmek
için. Eminim flimdi bir parantez aç›p bizleri da-
ha detayl› bilgilendirir. (‹ncüü, üstünüze gelen
ölülerin ruhlar›n› ince ince k›y›yoruuk. Ruhlar
yeterünce k›y›l›p pembeleflüncee, fleytan amca-
y› görüyoruuk! Onu da k›y›yoruuk, sonra elin-
deki g›l›nçnan o bizi k›ymaya kalk›nca havadan
meteorlar iniyoo! Meteorlar› vurarak iblisün
kafas›na çak›yoruk. Yeterince çakunca iblüs
efendi elindeki g›l›nc› bize at›yor, onu da vurup
fleytanun içine bat›r›yoruk. S›cak s›cak servis
yap›yoruk, afiyet ossun! – Blx)

YAZ B‹TT‹ B‹LG‹SAYAR ALALIM
Selam Tu¤bek ve tüm Level ahalisi. Yaz bitti
art›k, yavafl yavafl oyunlar ç›kacak ben de bil-
gisayar›m› yenilemeyi düflünüyorum. Ama
uzun süredir takip edemedi¤im fleyler var pi-
yasada. Bu yüzden birkaç sorum olacak:

1- Etrafta 64-bitler dolafl›yor. Peki, 64-bit
ifllemci ve iflletim sistemi kullanmal› m›y›m?
Herhangi bir sorunu veya eksi¤i var m›? 64-

bit için sürücü bulunama-
d›¤› söyleniyor.

2- Bu saatten sonra ek-
ran kart›n› AGP tercih et-

meli miyim, yoksa PCI-X m› daha isabetli
olur? Bir de bu yukar›da belirtti¤im 64-bit
sisteme uyum sa¤lar m›?

3- Çift çekirdek olay›na ne diyorsun, ter-
cih etmeli miyim? Bu konuda AMD'nin daha
iyi oldu¤unu duydum ama Intel'den kolay
kolay vazgeçemem. Ayr›ca 1000$ gibi bir fi-
yattan bahsediyorlar, hiç yaklaflmamal› m›-
y›m yoksa?

E¤er bu sorulara cevap alabilirsem çok
bahtiyar olaca¤›m, çünkü bilirsin yüzlerce
milyondan belki daha fazlas›ndan bahsedi-
yoruz, diken üstündeyim yani. Hepinize ba-
flar›lar diliyorum, sayg›lar. 

Sezer Asar

Selam Sezer,
Yoo yaz bitmedi daha. Daha so¤rusu bitmedi
bitemez. fiu 3 sayfa da bitsin at›cam kendimi
dalgalara, geceleri sahilde kamp atefllerinin ba-
fl›nda sabahlayaca¤›m. Ben bir tatilimi yapa-
y›m hay›rl›s›yla, o zaman bitecek. Ama hakl›s›n
oyunlar›n ç›k›fl tarihleri yaklafl›yor ve bilgisayar
yenilemek için iyi bir sebep bu.

1- 64-bit ifllemci için acele etmene gerek
yok. Sonuçta ortal›kta 64-bit destekli oyunlar
yok hala. Ama yine de sistemini 64-bit’e haz›r
tutmal›s›n. fiu an için de 64-bit kullanman›n
çok bir dez avantaj› yok ama söyledi¤in gibi ek-
sik sürücüler, programlardaki bug’lar gibi ufak
tefek dertler can s›kabiliyor.

Pek çok program›n
flimdiden 64-bit versi-
yonu ç›kt› ve oyunlar›n
64-bit’e geçifli de yak›n-

d›r. Özellikle Windows Vista ç›kt›ktan sonra bu
konuda bir patlaman›n yaflanaca¤› tahmin edi-
liyor. K›sacas› bu saatten sonra aman ha 32-bit
ifllemci almay›n.

2- 32-bit gibi AGP’nin de ömrü bitti. Ancak
anakart de¤ifltirmeden yeni ekran kart› al›yor-
san AGP tercih edin. Yoksa PCI-X mutlaka terci-
himiz olmal›. 64-bit ile PCI-X uyumu tamamen
seçti¤in anakartla ilgili. ‹kisini de destekleyen
bir anakart seçersen gül gibi geçiniyorlar.

3- Çift çekirdek gelecekteki PC’ler için muh-
temelen bir standart olacak. Bence do¤ru ve bi-
zi bir ad›m ileri götürecek bir teknoloji. Ama flu
an için reel faydalar› yeterince hissedilemiyor.
Oyun tasar›mc›lar› çift çekirdek kullanmaya al›-
flamad›lar daha. Ama önceki aylarda bir köfle
yaz›mda de¤inmifltim; Xbox 360 ve PS3 için
birden fazla çekirdek kullan›m›n› ö¤renmek zo-
rundalar. Bu durumda PC oyunlar› da çift çekir-
de¤i daha düzgün kullan›r olacak. Ama bugün
kimse bunun ne zaman olaca¤›n› ve ne kadar
etkili olaca¤›n› söyleyemiyor. Yani ortal›kta bir
parça muamma var. E¤er yeni sistemini 2 sene
gibi k›sa vadeli düflünüyorsan bence çift çekir-
de¤in sana pek faydas› olmayacak. Ama bilgi-
sayar ald› m› 5-6 sene kullananlardansan çift
çekirdek 3 sene sonra beklenmedik bir perfor-
mans art›fl› sa¤layabilir sana.

Henüz Intel ve AMD’nin çift çekirde¤ini
karfl›laflt›ram›yorum çünkü AMD’nin çift çekir-
dek ifllemcilerini denemifl de¤ilim. Ama iki
ürün birden elimize geçer geçmez bir test ya-
paca¤›m›za emin olabilirsin.

Teknik Servis
Y›llard›r Donan›m’da yak›n›p

dururum tatil yapamamaktan.
Bir sene tatile ç›kal›m dedik

ama gelin görün ki ifller bitmedi
ve tatilimin beflinci gününde ha-
la denize bir aya¤›m› sokmufllu-
¤um yok. Hababam yaz›, de ba-
bam yaz›, havalar da bir s›cak,
yan›yor her yan. Ama bahane
yok, ac› yok, dert yanmak yok.

‹flte sorular›n›z ve cevaplar›. Ta-
til bir gün daha bekleyebilir.
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SLI, UPGRADE, 
ISINMA VE PHYSX
Merhaba LEVEL camias›...
Ben yeni okuyucular›n›zdan
olarak sizi çok tebrik ediyor
ve sözü uzatmadan sorular›-
ma geçiyorum.

1- Ekran kartlar›nda SLI
deste¤i nedir?

2- Benim bilgisayar›m›n
özellikleri: P4 3.0, FX 5200,
128 MB, 80 GB HDD, 512
MB RAM. Bilgisayar›ma yak-

lafl›k 600$'l›k
bir yenileme
yapmak isti-
yorum.Hangi

parçalar› ne ile de¤ifltirme-
mi önerirsiniz?

3- Benim bilgisayar›mda
bir ›s›nma sorunu var. Bunu
farketmeden önce oyun oy-
narken 10-15 dakika oyna-
t›p bilgisayar› yeniden bafl-
lat›yordu. Sonradan böyle
birfley olabilece¤ini düflü-
nüp internetten Hard Disk
Temperature program›n› in-
dirdim ve ›s›n›n 50 derecele-
re vard›¤›n› gördüm. Bunun
üzerine flu an evdeki vanti-
latörü bilgisayar›n kapa¤›n›
aç›p önüne koyarak idare
ediyorum. Ne yapmam›
önerirsiniz?

4- Physx kart› ne zaman
ç›kacak ve daha önemlisi ne
zaman makul de¤erlere dü-
fler? 

‹nternet sitenizde incele-
meler uzun ve az m› yoksa
k›sa ve fazla m› olsun diye
bir anket gördüm. Cevab›m
uzun ve fazla. Umar›m bu
s›caklarda daha da bunalt-
mam›fl›md›r.
fiimdiden teflekkürler.

Umut fienaltan

Merhaba Umut,
Öncelikle aram›za hoflgeldin.
Sorular›n oldukça çeflitli o
yüzden ben de laf› uzatma-
dan cevapl›yorum.

1- NVIDIA’n›n gelifltirdi¤i
SLI ve ATI’›n gelifltirdi¤i
Crossfire teknolojileri siste-

me iki ekran
kart› takarak
grafik perfor-
mans›n› art-

t›rmaya yarar. Performansta
difle dokunur geliflmeler ge-
tirse de iki ekran kart› paras›

verdi¤in için maliyeti de yüksektir. Ayr›ca SLI
deste¤i olan ekran kart› ve anakart kullan-
man gerekir.

2- Sistemin aç›k olarak iyi bir ekran kart›
ve daha fazla RAM istiyor. Ben olsam RAM’i
en az iki kat›na ç›kar›r geriye kalan param› da
ekran kart›na harcard›m.

3- Öncelikle sabit diskin ne kadar ›s›nd›¤›
yeterince belirleyici de¤il. BIOS’a girip PC He-
alth Status ekran›ndan ifllemci ve sistem ›s›la-
r›na bak. Ayr›ca ekran kart›n›n fan›n› kontrol
et. ‹deal ifllemcinin 60 derecenin alt›nda ol-
mas› laz›m. Sistem ›s›s› ise 45 dereceden daha
yüksek olmas›n. ‹fllemcini so¤utmak için ona
daha iyi bir so¤utucu almak, sistem ›s›s› için
kasaya fan eklemek gerekli. Daha sonra vanti-
latörü kald›r›p kasan›n kapa¤›n› kapatabilir-
sin.

4- E3’den bu yana PhysX’in sesi solu¤u
ç›km›yor. Herhalde kartlar› sonbahara yetifl-
tirmeye çal›fl›yorlar. O yüzden flimdiden kesin
bir fley söyleyemeyiz. Hele bir piyasaya ç›ks›n,
sizlerden ne kadar ilgi gördü¤ü ne kadar sat›l-
d›¤› fiyat düflüfllerini de belirleyecek.

Elbette hepimiz daha uzun ve fazla incele-
me isteriz ama patronun derginin fiyat›n› iki
misline ç›karmas› ve incelemeden helak olan ya-
zarlar›n ofisi basmas› gibi riskleri var bu iste¤in.

DR DOOM’U ÖZLED‹K
Öncelikle iyi günler, Donan›m bölümünde bir

ara "Ahiretten Donan›m So-
rular›" diye bir k›s›m vard›,
asl›nda dergide ilk bakt›¤›m

yerdi, art›k yok nerede?
Kolay gelsin, iyi çal›flmalar...

Ömer Akyol

Günayd›n Ömer,
Ahiretten Donan›m Sorular›’n› kald›ral› hayli
oluyor. Üstelik bunu sessiz sedas›z de¤il ga-

yet ba¤›ra ça¤›ra yapt›k.
Farketmedi¤ine göre o
kadar da takip etmiyor-

muflsun. Hiç biriniz yeterince sevmiyormufl.
Zavall› Dr Doom ofisin bir köflesine at›lm›fl,
öksüz çocuklar gibi mahsun. Filminin çekildi-
¤ine bile sevinemiyor garibim.

L‹STE YAPAR MISIN?
Meraba Tu¤bek, ben Yilen34, uzatmadan so-
rumu soray›m. Ben GTA San Andreas saye-
sinde ailemi kand›r›p bilgisayar›m›n 4 parça-
s›n› de¤ifltiricem. Bana bir liste yapar m›s›n?
Anakart, CPU, RAM ve Sabit Disk al›cam.

fiimdiki ifllemcim 350MHz,
RAM'im 128MB sabit dis-
kim ise 5,77GB. Banliste

yaparsan ve cevap verirsen çok sevinirim.
Unutmadan söyleyeyim limitim sadece

1,500,000 YTL
Engin Y›ld›r›m

Selam Engin,
Öncelikle sen Yilen34 de¤il Engin’sin. Bunda
bir anlaflal›m. Oyunlarda hepimiz takma adlar
kullan›r›z ama buras› samimi bir ortam hepi-
miz birbirimizin ad›n› biliriz. Takma adlara ge-
rek yok.

‹kincisi GTA:SA ile aileni nas›l kand›rd›¤›n›
merak ettim aç›kças›. Sonuçta GTA:SA pek çok
ailenin çocuklar›na bilgisayar oyunlar›n› ya-
saklatan bir oyun. S›rr›n› bizimle paylafl›rsan
eminim pek çok okurumuzun ifline yarar. Me-
sela flimdi forumlara “San Andreas kullanarak
ailenize nas›l yeni PC ald›r›rs›n›z” diye bir bafl-
l›k açmal›s›n.

Gereksiz tavsiyele-
ri geçip as›l sordu¤un
sorunun cevab›na ge-
lelim. Elindeki bilgisa-

yar çok eski. Bunun art›k yenilecek hali yok.
Senin bunu at›p yenisini alman gerekiyor.
Zaten 4 parçan de¤ifliyor, muhtemelen kasa
ve güç kayna¤›n da bu yeni parçalara uyum-
lu olmayacak. Duruma göre belki optik sü-
rücü, klavye ve farenin tutabilirsin. Ama
bunlar da bilgisayar›n en ucuz parçalar›.
Bence yapm›flken komple bir sistem al, te-
miz olsun. E¤er monitörünü de¤ifltirmeye-
ceksen 1.500 liraya iyi bir sistem kurabilir-
sin. Parçalar için Donan›m Pazar›n’dan fay-
dalanabilirsin.

ENTEGRE SESTE SORUN
Selamlar Tu¤bek ve Level ahalisi, derginizi
çok baflar›l› buluyorum ve bu baflar›n›z›n de-
vam›n› dileyerek sorular›ma geçiyorum:

- Anakart›m AsusA7N8X-E Dlx. Gayet
memnunum ama mikrofon yuvas› ve ho-
parlörlerin yuvas› ortak; yani mikrofon tak-
mak istersem rear hoparlölerden vazgeç-
mem gerekir. Bu bir sorun do¤urur mu (do-
¤uraca¤›n› tahmin ediyorum) ve bir çözüm

yolu var m›?
- Baz› oyunlar› oynar-

ken sesler gidiyor yaln›z
garip olan hepsi de¤il belirli sesler gidiyor.
Mesela PES4 oynarken olursa bu problem,
fon müzi¤i ve spikerin sesi gidiyor ama di-
¤erleri gayet iyi ç›k›yor. Nedeni ne olabilir?

- Son olarak verdi¤iniz CD’lerde video-
lar çok iyi oluyor ancak WMV dosyalar›n-
da sorun var. Hemen k›zma çünkü verdi-
¤iniz tüm codecler ve önerdi¤iniz tüm çö-
zümleri denedim ama sorun çözülmüyor.
Çal›flt›rd›¤›m zaman renkler tamamen ga-
riplefliyor. Yani anlatacak bir yolu yok. ‹flin
esas ilginç yan› tüm WMV’lerde olmuyor
bu sorun (%90 gibi küçük bir dilim:))
Umar›m buna önerece¤in bir çözüm var-
d›r çünkü video arflivi yapmaya çal›fl›yo-
rum.

Umar›m cevaplars›n ve yine umar›m
fazla vaktini almam›fl›md›r. fiimdiden teflek-
kürler 

Gönenç Özavc›
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Selam Gönenç
Ad› geçen anakart› kullan-
mad›¤›mdan hangi portu
nedir bilemiyorum. Ama
normalde entegre ses kart-
lar›n›n ç›k›fllar› 5 tanedir ve
bunlar›n 3’ü hoparlör (6 ka-
nal) ve bir tanesi mikrofon-
dur. Bana kal›rsa sen ç›k›flla-
r› kar›flt›r›yorsun. Ama elbet-

te
Asus
böyle
bir çö-

zümü uygun görmüfl de ola-
bilir. E¤er uygun görmüfller-
se de sorunsuz çal›fl›yordur.
Aç›kças› bu sorunun cevab›-
n› anakart›n kullan›m klavu-
zu benden iyi bilir =)
Modern ses kartlar› ayn› an-

Ekonomik ‹deal Süper

‹fllemci AMD Sempron64 3000+ (Socket 754)$100 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 MSI K8N Diamond $245

Bellek 512MB DDR-400 Kingston $58 1GB DDR2-533Kingston(Dual Pack)$115 2 x 1GB DDR-400 Kingston  $220

Sabit-disk Samsung SP0812C 80GB  $65 Samsung SP1213C 120GB $86 Seagate ST380817AS $295

Ekran Kart› Sapphire X550 256MB $101 Asus Extreme N6600TD $143 Asus N7800 GTX $691

Monitör Samsung 793 DF Flat 17" $130 Samsung 797MB 17" $214 Samsung 173P LCD 17" TFT $463

Optik sürücü Samsung 52/32/52/16 Combo $40 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $59 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $59

Ses Kart› Entegre $0 Sound Blaster Live 24-bit $30 Sound Blaster Audigy 4  $313

Kasa Asus TA-211 $57 Thermaltake Shark $139 Coolermaster Stacker $179

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

Hoparlör Philips MMS 260 $63 Philips MMS460 $90 Logitech Z-5500 $523

Floppy $7 $7 $7

Toplam $749 $1,317 $4,062

DONANIM PAZARI
Donan›m dünyas›ndaki geliflmelerin fiyatlara bu kadar
çabuk yans›ma gerçekten hayret verici. Daha bu ay DDR2
üretiminin DDR1’i geçti¤ini söylemifltik ki aralar›ndaki fi-
yat fark›n›n da kapand›¤›n› gördük. Muhtemelen bundan
sonra da bu trend devam edecek ve DDR2’ler ucuzlarken
DDR1’ler pahalanacak. RAM’inin artt›rmak isteyenlere
duyurulur.

Not: Fiyatlara KDV dahil de¤ildir ve KDV oran› ürün gruplar› aras›nda farkl›l›k göstermektedir. Fiyatlar ithalatç›lar›ndan de¤il belirtilen online ma¤azalardan al›nm›flt›r. Bu yüzden incelemelerde belir-
tilen fiyatlardan ve baflka ma¤azalardaki fiyatlardan farkl› olabilir. Fiyatlar verilirken ma¤azalar içinde en düflük olan de¤er seçilmifltir. Tavsiye edilen ürünlerin tümü denenmifltir.

da bir çok sesi çalabilir. Eskiden böyle de¤il-
di. Bir fley çalarken di¤erini duyamazd›n.
Ama art›k onlarca ses birbirini etkilemeden
çal›nabiliyor. Belli ki senin bilgisayar›n ayn›
anda bir kaç kanal› birden çalmakta zorlan›-
yor. Bu ses kart›n›n kendisi veya sürücüsün-
deki bir sorun olabilir (zaten ç›k›fllarda da
anormallik var). Sürücü güncellemesi ile so-
runu çözemezsen bir arkadafl›ndan ses kart›
bulup bilgisayar›na takarak sorunun anakar-
t›n entegre ses kart›ndan oldu¤undan emin
olabilirsin. E¤er öyleyse anakart› ald›¤›n yere
veya Asus’un teknik servisine baflvur.
Sorun ne codec’lerde ne de bizim videolarda.
Sorun tamamen Windows Media Player’da.
Ayn› sorunla bende karfl›laflt›m. Ama zaten
onun yerine Media Player Classic kulland›-
¤›m için önemsemedim. Sana da ayn›s›n›
tavsiye ederim. (Benzer bir sorunu ben de
yaflam›flt›m. WMV’leri bir de MPlayer2 ile ça-
l›flt›rmay› dene)

Art›k son yaz›m da bitti¤ine göre kendi-
mi Ege’nin serin sular›na atabilirim. Tatile,
huzura ve dinlenmeye b›rakabilirim kendi-
mi (Telefon çalar). Alo... Sinan, selam na-
ber... Bitirdim Teknik Servisi de at›yorum.
Bir say›y› daha bitirdik hay›rl›s›yla... Ne? Ne
dosyas›? Modifikasyon mu? Bu ay m› yap›-
yorduk onu? Emin misin! Hay››››rrrrr!!! 

_Tu¤bek Ölek

www.arena.com.tr
www.bogazici.com.tr
www.dijitalcenter.com
www.hepsiburada.com
www.hizlisistem.com

www.eksenbilgisayar.com
www.kangurum.com
www.gold.com.tr
www.teknomarket.com
www.vatanbilgisayar.com

Afla¤›daki ürünleri bulabilece¤iniz online
ma¤azalar

8cevap
SORULARINIZI BEKL‹YORUZ
Teknik Servis’e iletmek istedi¤iniz sorular›n›z›
donanim@level.com.tr adresine yollayabilirsiniz.
Gelen e-mail’lere birebir cevap verilmemekte
seçilen mektuplar Teknik Servis köflesinde ceva-
planmaktad›r.

TEKN‹K SERV‹S
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“Erkek adam dans etmez”e
gelince. Savunma ö¤renmek için
Aikido’ya, dövüflmek için boksa
gidiyorsunuz de¤il mi? Hepsinde
bir süre çal›flt›ktan sonra asl›nda

Dojo’ya girinceye kadar hiçbir fley bilmedi¤inizi
anl›yorsunuz (ben az›c›k Aikido’ya da gittim de;
devam edece¤im gene inflallah). Özetle her iflin
bir tekni¤i var. ‹flte dans›n da öyle. Bir tekni¤i
bir kural› var. 

NEREDEN BULAfiTIM
Tabii ki eski k›z arkadafl›m gazlad› beni. Ama
benimle asla gidemedi çünkü ondan ayr›ld›k-
tan çok sonra kursa bafllad›m. Önceleri arka-
dafllar›m oldu¤u için öylesine bir gideyim de-
mifltim. Sonra muhabbet tatl› gülüp e¤leniyo-
ruz ne güzel dedim. Sonra o da ne, biz gösteri-
lere ç›kmaya bafllad›k! Ciddi provalar derken
ben flu anda Salsa, Tango (Avrupa), Arjantin
Tangosu ve Rumba yapabiliyorum. Yap›yorsun
da boyun mu uzad› demeyin. O kadar çok fley
ö¤rendim ki dansla ilgili. Asl›nda uygulamas›
bir yana bu konudaki kültürüm artt›. Okumaya
bafllad›m. Art›k dansç›lar› seyrederken bir baflka
gözle bakmaya bafllad›m. Öncelikle dans›n bir
disiplin gerektirdi¤ini, duruflundan dönüflüne
kadar her fleyin bir kural› oldu¤unu ö¤rendim.
Dans› erkek yönetiyor ya bunun asl›nda ne ka-
dar keyifli bir fley oldu¤unu fark ettim. Dans
ederken omuzlar› kay›k gibi sallaman›n asl›nda
neden çirkin göründü¤ünü ö¤rendim. Hatta
sahnede gösterini bitirdikten sonra alk›fllanma-
n›n nas›l bir duygu oldu¤unu hissetim. 

Yaln›z dans gösterisi aylarca haz›rlan›p k›sa-
c›k bir sürede tüketilen, çok emekli yemek gibi
bir fley arkadafllar. Bir seferde bitiyor ama haz›r-
l›¤› çoook sürüyor. Baz› Neanderthal adamlar›n

Fark›ndas›n›z de¤il mi? fiu sa-
¤›mda solunda köfle yazan ar-
kadafllar›n hepsi bir konuda
yaz›yorlar. Belki bir cümlede
çok fley anlat›yorlar ya da
oyun dünyas›nda haberler, fi-
kirler aktar›yorlar. Ama hiç biri
benim gibi oraya buraya bu-
laflm›yor. Efendi gibi Vosvid-
din yaz›yorlar. Ama ben geçen
aylardaki yaz›mda kalk›p “aç›n
aç›n göbe¤i, popoyu aç›n”
yazm›fl›m. Hani buna kan›p ta
göbe¤i tamam ama dilerim
popoyu açmam›fls›n›zd›r!
fiimdi her fleyi bir kenara b›ra-
k›p baflka bir fleyden bahsede-
ce¤im. Dergimizi okuyan az
say›daki han›m okuyucumu-
zun ilgisini çekece¤inden
ad›m gibi eminim ama erkek-
ler biraz burun k›v›rabilir.
Çünkü ben 6 ayd›r dans edi-
yorum! Erkek adam zenne
olur mu demeyin. Zaten bu
yüzden kursta erkek – bayan
oran› bire üç. Ama inan›n bir
ifli kural›na göre yaparsan›z
gayet güzel oluyor. Hani üç
kurufl biriktirip dergiyi zor al›-
yoruz ne dans› derseniz ceva-
b›m haz›r, ”ö¤renci tarifesi”
buldum ben. 

B u r a k  A k m e n e k  | b u r a k @ l e v e l . c o m . t r

Buyurun size bilgisayar
oyunlar›yla hiç alakas› olmayan
bir köfle yaz›s› daha :) Dilerim
akl›n›z› çelebilmiflimdir.

“dans asl›nda seviflmektir” safsatas›n›n neden
safsata oldu¤unu ö¤rendim. ‹fl niyette bitiyor
arkadafl. E¤er dans etmek için sahneye ç›karsan
o kadar e¤leniyorsun ki anlatamam. Gene de
siz tan›d›¤›n›z biriyle partner olun. Çünkü bizim
han›mlar›m›z tüm erkeklere karfl› biraz ön yar-
g›l› oldu¤undan (kendilerine göre sebepleri var
biliyorum) karfl›n›zdaki size al›fl›ncaya kadar bir
sürü hareketi kaç›r›yorsunuz. 

GÖZLER ÜZER‹N‹ZDE
Yaln›z flimdiden uyaray›m. Bu ifli ö¤renince, ki
ben daha orta seviyedeyim öyle hemen olmu-
yor bu ifller, sahnede gözler üzerinize çevriliyor.
Çünkü hareketlerinizle hemen fark ediliyorsu-
nuz. Siz al›flt›¤›n›zdan baflka türlü davranman›z
mümkün olmuyor. Bu durumda herkes sizi sey-
retmeye, etraf›n›z aç›lmaya bafll›yor. Etraf aç›-
l›nca siz de daha rahat dans ediyorsunuz. Hani
etrafta avlanmaya gelmifl olan erkek türdeflleri-
niz ufaktan size difl bileyebiliyor ve han›mlar si-
zinle dans etmek isteyebiliyor. K›sacas› e¤len-
celi olmas›n›n yan›nda bir tak›m riskleri de var.
Ama dans etmek o kadar keyifli ki kim takar.

Ne biçim burjuva zevklerin var demeyin ba-
na. Vallahi ö¤renci ifli buldum. Merak iflte. Hem
çok e¤lenip hem de bir fleyler ö¤renebilece¤iniz
son derece keyifli bir hobi inan›n bana. Yaln›z
her iflte oldu¤u gibi disiplin ve devaml›l›k ge-
rektiriyor. Öyle bafllay›p 2 hafta sonra b›rakmak
olmaz. E¤er düflünüyorsan›z size tavsiyem
mutlaka arkadafllar›n›zla grup halinde birlikte
gitmeniz çünkü çok e¤leniyorsunuz. Sizden ha-
fif, boyu boyunuza uygun ve sevdi¤iniz birisini
partner olarak seçmeniz sizin yarar›n›za. Çünkü
bana göre bu tip fizikte birisini yönlendirmek
daha kolay oluyor. 

Buyurun size bilgisayar oyunlar›yla hiç ala-
kas› olmayan bir köfle yaz›s› daha :) Dilerim ak-
l›n›z› çelebilmiflimdir. Ben flimdi World of War-
craft oynamaya gidiyorum. Sa¤l›cakla kal›n. n

Evet evet, gene o “de¤iflik” 
yaz›lar›mdan birisiniz yaz›yorum.

DANS ED‹N
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mayacak, hiç kimseyi içinde ba-
r›nd›rmayacak kadar...

***

fiehrin bir ucundaki yar›m ev-
den ç›kt› Vosviddin. ‹ki yana açt›

ince kollar›n›, bir korkuluk gibi; k›z›l topra¤› si-
yaha boyad›, dalg›n gölgesiyle. fiehrin di¤er
ucuna bakt› ard›ndan; evin di¤er yar›s›na, ekra-
n›n di¤er yan›ndan taflan gölgesine. Kollar›n›
ç›rpt› yavaflça, nefes alamayan kuzgunlar gibi,
uçamayaca¤›n› bile bile. fiehrin ucundan, ek-
randan taflan yar›s›n› izledi. Ard›nda olan her
fley uza¤›ndayd›; kimsenin ulaflamayaca¤›, kim-
senin dokunamayaca¤› kadar uzakta... Sessizli-
¤i k›zd›ran tek fley tembel kar›ncalar›n m›r›l-
danmalar›yd›. A¤açlar›n çevresinde çember çiz-
mifllerdi, kar›fl›k çizgilerle; düflen sar› yapraklar›
çalmak için. Tek istedikleri gö¤ü delen, sar› yap-
rakl› bir a¤aç yapmakt›. Topra¤a çak›lm›fl, dev-
rik günefli yeniden do¤mas› için iten biri yoktu.
fiehri iten dev bu denli güçlü de¤ildi. Kar›nca-
larsa tembeldi; tek istedikleri sar›, yeni bir a¤aç-
t›. Tek istedikleri, a¤aç bitti¤inde sar› yaprakla-
r›n› yeniden çal›p, yeni bir a¤aç yapmakt›. Kur-
ban›n›n etraf›n› sar›p, dans eden kurtlara ben-
ziyorlard›. Tek fark kar›ncalar›n küçük, titreyen
gölgesiydi.

***

Kollar›n› indirdi Vosviddin, siyah topra¤› k›-
z›la boyad›, donuk, plastik hayalleriyle. Önünde
uzun, boflluklarla bölünmüfl bir yol vard›. ‹lerle-
meye bafllad›, çak›l› kald›¤› yol üzerinde. Bir

Siyah-beyaz ekrandan tafl-
m›flt› yafll›, unutkan flehir.
Her fley titriyordu; gökyüzün-
den düflen dikey çizgiler sa-
ç›lm›flt› çevreye, siyah›n, ve
beyaz›n aras›ndan; a¤açlar,
bozuk, belirsiz görüntünün
düflürdü¤ü renksiz yaprakla-
r›n› topluyordu. Karl›, eski
gökyüzü as›l›yd› havada. Bo-
zuk kasete karfl› umars›zd›
flehir. Yapacak bir fley yoktu;
herkes k›z›l kum tanelerinin
aras›nda kaybolmufltu, her
fley saklanm›flt› topra¤a çak›-
l›, batan güneflin ard›na; her
fley unutulmufltu... Bir dev iti-
yordu flehri bir ucundan, ek-
ran›n di¤er ucundan ç›kmas›
için, yar›m kalan her fley di-
¤er taraftan tafl›yordu; b›rak-
sa eskisi gibi çal›flabilirdi yel-
kovan. Ya da dikey çizgiler
yoluna devam edebilirdi.
Kuzgunlar gökyüzüne gömül-
müfltü; üzerlerine at›lan so-
luk bulutlar nefes almalar›n›
engelliyordu. Unutkand› yafll›
flehir; hiçbir fleyi hat›rlaya-
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Karl›, eski gökyüzü as›l›yd› 
havada. Bozuk kasete karfl›
umars›zd› flehir. Yapacak bir fley
yoktu; herkes kum tanelerinin
aras›nda kaybolmufltu, her fley
saklanm›flt› topra¤a çak›l›, batan
güneflin ard›na.
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ad›m att›. Ve bir ad›m daha... Yafll› flehir buna
al›fl›k de¤ildi, unutmufltu; can› ac›d›, söylendi.
Sesi yank›land› her yerde, k›r›k dakikalarca. Dur-
du Vosviddin, yank›lanan sesi dinledi. Arkas›na
bakt›, kimse yoktu. Fark›nda olmadan kimin ca-
n›n› yakm›flt›, ya da; bozuk, titreyen görüntüyü
da¤›tacak, bulutlar›n alt›na gömülenleri ortaya
ç›karacak kadar güçlü olan kimdi, bilmiyordu.
Önüne çevirdi kafas›n› yeniden; bir flövalye geç-
ti h›zla, z›rh›yla, siyah at›yla; bozuk görüntünün
aras›ndan. ‹nce, uzun gölgesi k›z›l topra¤a ka-
r›flt›, at›n ç›¤l›¤› yank›land›, geride b›rakt›¤› izle-
ri gibi. Ve yeniden söylendi flehir, daha gürültü-
lü, daha k›zg›n bir halde; güneflin parlak kanat-
lar› k›z›la çak›ld›, kar›ncalar ellerindeki sar› yap-
raklar› düflürdü, siyah evin di¤er yar›s› flehrin
di¤er ucuna taflt›... Dengesini kaybetti Vosvid-
din, savruldu, güz gibi. Kalkt› yerinden. Koflma-
ya bafllad›, flehrin ç›¤l›klar›na, yanan can›na ve
çevresindeki y›k›ma ald›rmadan... Savrulan ka-
r›ncalar›n, devrilen a¤açlar›n, güneflin, yere dü-
flen gökyüzünün, kuzgunlar›n, kulak t›rmalayan
ç›¤l›¤›n aras›ndan geçti. Her fleyi y›kt› yafll› fle-
hir, ac›yan can›yla, ç›¤l›¤›yla. Üstünde, havada
s›ra s›ra as›l› duran, gö¤ü delen a¤açlar›n oldu-
¤u bir tepeye dek kofltu Vosviddin. Nefes nefe-
seydi. Tepenin di¤er yan› uçurumdu, yolun so-
nuna gelmiflti. Devrilen bir a¤aç vard›; onu da
di¤erlerinin yan›na ekmeye bafllad›, bofllu¤a. Ve
ekti. Geriye çekildi, bir ad›m att›. A¤aç topra¤a
kök sald› h›zla, derine do¤ru süzüldü, tafl parça-
lar›n›n içinden geçerek; topra¤›n alt›ndaki dev,
uzun burunlu yafll› yüze çarpana dek. Hayk›rd›
flehir bir defa daha, ac›yla... fiehri iten dev den-
gesini kaybedip savruldu yere. Ve her fley nor-
male döndü, görüntü düzeldi. Ama unutkand›
yafll› flehir; hiçbir fleyi hat›rlayamayacak, hiç
kimseyi içinde bar›nd›rmayacak kadar... n

Günefl, k›z›la çak›ld›¤›nda...

SON



diye dertleniyor yol boyu. O ka-
rarm›fl, ya¤lanm›fl, sigara koku-
sundan baflka ay›rt edici bir özel-
li¤i olmayan bir arka koltukta
oturmufl dertlenirken pencere-
den ak›p giden yan sahnede, to-
zun ve güneflin bulaflmad›¤› in-
sanlar, ayaklar›na vurmayan ayakkab›lar›yla yü-
rüyor. Buradan öyle görünüyor iflte… Ön koltuk-
ta yumuflak deriden, mis kokulu bir koltukta
oturan taksi floförü yüksek perdeden bir pop
flark›s›n›n deste¤ini de alm›fl, nefleyle arabas›n›
sürüyor. Bu adam›n atmosferinde ne sigara ko-
kusu var, ne ya¤l› koltuklar, ne de pencereden
flakaklara isabet eden bir günefl. Taksi floförü si-
garas›ndan ç›kan dumanlarla bir de mesaj yol-
luyor yetmezmifl gibi; “benim bafl›m da hiç a¤-
r›maz, hep sa¤l›kl›y›md›r.” fiimdi bafl›mdaki gü-
nefl a¤r›s› daha da a¤›rlaflt› iflte. Kol mesafesin-
deki iki insan›n kendileri için seçti¤i bambaflka
dünyalardaki alakas›z serüvenlerinin sessizce
anlat›ld›¤› bir temsil bu herhalde. K›rm›z› ›fl›kta
durunca, sahne bir süreli¤ine kesilecek. 

Sahnenin “arka koltukta oturan kad›n” ro-
lündeki oyuncusu, ayn› zamanda da tek seyirci
olman›n sorumlulu¤uyla sahne aras›nda konu
üstüne bir fleyler düflünmek zorunda… Akl›na
bu tip mecburi zihin jimnastiklerinde hep oldu-
¤u gibi sadece birkaç klifle gelebilecek: “Bugün,
hayat›m›n geri kalan›n›n ilk günü.” Hiç olmad›.
“Çünkü çiçekler su ister.” Evet... de? “Koskoca
evrende yaln›z olamay›z.” Bu bence de do¤ru
ama sadece kliflenin kastetti¤i gibi “evrende bi-
zim dünyam›z d›fl›nda da hayat
olmal›” fikri aç›s›ndan. Öte yan-
dan, e¤er bir flehirde yaln›zsan›z
büyük ihtimalle evrende de yal-
n›zs›n›zd›r. “Arka koltuktaki ka-
d›n” rolündeki oyuncu, tek izleyi-
ci, sevimsiz yabanc›, ben. Hepi-
miz biriz ve büyük olas›l›kla ev-
rende yaln›z›z. Ya da tümünü
“verilen selam› almayan gözlük-
lü, hafif k›r saçl›, tiryaki floför” ro-
lündeki di¤er oyuncuya karfl›
duydu¤um yenilmifllikle uyduru-
yorum.

Sevimsiz yabanc›lar, hikâye-
lerini olmad›k gerekçelere da-
yand›rmay› bilmezler. Bu yüzden

sevimsiz gelirler zaten di¤er-
lerine. Kendiniz hakk›nda
“kabul edilebilir” olman›z›
sa¤layacak kadar yalan söyle-
meniz beklenir. Yapamazsa-
n›z, “biz biliyoruz da m› oy-
nuyoruz” imas› tafl›yan gizli
bir bask›yla önce davet edilir-
siniz. Direnirseniz sevimsizle-
flirsiniz. Her durumda kendi
bildi¤inizin d›fl›nda bir fley
olup ç›kars›n›z. Kaç›fls›z.

Taksi trafi¤e tak›l›yor.
Acelem geç kal›yor, pörsüyüp
ak›yor güneflte, ellerime bu-
lafl›yor. Zaten vazgeçtim git-
mekten. Taksimetreyle ara-
m›zdaki anlaflmay› vaktinden
önce feshedip (o yüzden bir
miktar ceza ödüyorum, para-
m›n üstünün hesab›n› sora-
mayacak kadar yenilmifl his-
sediyorum, inmem laz›m) ses
ç›karmadan küçük sahneyi
terk ediyorum. Geç kald›m,
çok geç kald›m. n

Kendi kendine birkaç laf etmek için bafllad›¤›
sayfay› o anda bilmedi¤i bir sebepten “oyunge-
zer.doc” diye kaydetmekle bafllayan bilinçalt›
oyunlar›na s›¤›n›p klavyeyle yüzleflti. Asl›nda
tüm oyunlar› bir yana b›rak›p sayfay› okuyanla
do¤rudan konuflmak için uydurulmufl bir baha-
neydi bu, birazdan fark edecekti. Menziline va-
ramayacak cümlelerden örülecek kafkaesk bir
metin, gece gece çalan gaz flark›lar›n art›k
uyand›rmaktan uzak oldu¤u gözlerin bir fikirle
büyümesi hakk›nda illa ki solmaya yatk›n bir
demet diken. Basit bir A¤ustos gecesinin kar-
mafl›k bir ifadesi. Özlemiflim size yazmay›. 

Sokaktay›m. Toz, ter, gürültü eflli¤inde, to-
pu¤undan itibaren önce aya¤›ma sonra kafa-
ma vuran bir çift ayakkab›yla koflturarak ve
saati merak ederek en az as›k suratl› taksi flo-
förleri aras›nda bir seçim yapmaya çal›fl›yorum.
Çok acelem var. Gözlüklü, saçlar› k›rlaflm›fl, elin-
deki sigaray› s›ms›k› sahiplenmifl bir floför. Evet,
bu olur. Arka koltu¤a oturup “merhaba” diyo-
rum. Selam vermeyece¤im bir insanla 10 met-
rekareden daha dar bir alanda bulunmamak gi-
bi bir al›flkanl›¤›m var, verilen selam› almaya-
cak insanlardan hofllanmamak gibi de bir ref-
leksim... Yine mi yan›ld›m? Selam›ma yan›t ala-
m›yorum.

Ne zaman kendim için yaratt›¤›m güvenli
s›n›rlar› terk etsem (ki bu alan birkaç odal› bir
evden ibaret) ayn› duygu. Giderek geniflleyen
ve geniflledikçe içimi daraltan bir “d›fl dünya ve
onun muhteflem yabanc›laflt›rmas›.” Evin kap›-
s›n› d›flar›dan çekti¤im andan bafllayarak, otur-
du¤um apartmanda, yaflad›¤›m semtte, ona
sahiplik eden flehirde, kendimi bir parças› say-
d›¤›m bir ülkede ve dünyan›n geri kalan›nda
hep peflime tak›lan ya da b›rak›p gidenlerden
geriye kalan ya da bizzat benim yerimi alan o
sevimsiz yabanc›. Yürüyor. Hay›r. Az önce bir
taksiye bindi ve “neden size hep yeniliyorum”

DEPLASMANDA OYNAMAK

Serpil Ulutürk | serpil@level.com.tr 

Kendinizi kand›rmay›n, otomatik kap› çarpar
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Kol mesafesindeki iki insan›n
kendileri için seçti¤i bambaflka
dünyalardaki alakas›z 
serüvenlerinin sessizce
anlat›ld›¤› bir temsil bu 
herhalde.



Onları önce Zen olarak tanıdık.
‘Tabutta Rövaşata’nın müzikle-
rini dinlerken daha bir tanışır
olduk. Ardından Doublemoon
etiketli ‘Üç Oyundan Onyedi Mü-
zik’ ve ‘Ruhani Oyun Havaları’
ile onlara iyice ısındık; hatta
canlı performanslarıyla bir gü-
zel kaynaştık. Tabii bu söyle-
diklerim ancak bir Baba Zula
dinleyicisi için bir şeyler ifade

ediyor olmalı. Ama şu vakte
kadar Baba Zula ile herhangi
bir münasebetiniz olmadıysa,
işte size bir fırsat: Duble Or-
yantal. Baba Zula’nın bu son
albümü piyasayı çalkalamasa
bile piyasada bir güzel çal-
kalıyor. Biraz bahsetmek
gerekirse Baba Zula ne me-
nem bir müzik yapar diye,
anlatılmaz yaşanır derim;
gidin görüm derim
perşembeleri Ya-
ga’da. Yine de ıs-

rar ediyorsanız, bir
anlamda sazla cazın
birleştiği, halk mü-
ziğimizle elektro-
niğin karıştığı bir
şey. Teremin gibi bir
manyetizma kullanmasıyla
deneysel, siberpunk dan-
sözleriyle bir o kadar oryantal.
Sahne performanslarıyla eş za-
manlı ‘çizgilerini’ de unutmamak
gerek tabii. Kısacası tarifi güç

ama kesinlikle büyüleyici ve
eğlenceli. Baba Zula, özgün mü-
ziğiyle artık yurtdışına da açıl-
mış durumda; bilimum festivalde
kıvırıyor, kıvırtıyor, en önemlisi
de hissettiriyor. En son İspan-
ya’da ‘La Mar De Musica Fest’in
konuğuydular. Ama biz basın-
dan sadece Sezen Aksu’nun adı-
nı duyduk maalesef. Neyse, ge-

çen ay ‘açıkha-
va’da diğer doub-

lemoon sanatçı-
larıyla birlik-
te acayip bir

performans
sergilediler. Ka-

çıranlar
için telafisi yok-

tur ama Baba Zula ile tanışmak
istiyorsanız, yeni albümleri
‘Duble Oryantal’i alın, hatta ön-
ce bir perşembe Yaga’ya takılın
(böylece görmeden almamış
olursunuz). Mesela bu hafta ne-
den olmasın?

SSAANNAALLDDAANN GGEERRÇÇEE⁄⁄EE
ÇÇiiffttee KKaavvrruullmmuuflfl OOrryyaannttaall

Aynı jenerasyondan gelen in-
sanların, belli şeyleri konuşma-
larına gerek yoktur; çünkü za-
ten beraber yaşamışlardır tüm
olanları. Aradan yıllar geçse bi-
le bir tür telapatiyle paylaşılır
sanki koca bir geçmiş. Özellikle
70’lerde doğan her kayıp kuşak
üyesinin birkaç ortak anısı ve-
ya acısı veya travması vardır
mutlaka. Hayaller ve idealler
karşısında imkansızlıklar ve çı-
kışsızlıklar kayıp kuşağın bilan-
çosu olabilir belki de. Yine de
bu bunalım yıllar öylesine mizah
yüklüdür ki başımıza gelenleri
veya tanıklık ettiklerimizi, ne
kadar trajik de olsa kahkaha-
larla anlatırız. Karikatürist Er-
sin Karabulut da bu anıları ve
durumları çizerek anlatıyor her
hafta Penguen dergisindeki
‘Sandık İçi’ köşesinde. Artık
sandıktakiler o kadar birikti ki
bir kitap halini aldı; hatta kita-
bın ikinci basımı bile oldu. Er-

sin’i tüm kalbimle tebrik edi-
yorum çünkü yukarıda üstü
kapalı geçtiğim duyguların bu
kadar açık ve aynı zamanda
komik bir şekilde ifade edile-
bilmesi, gerçekten ‘helal ol-
sun!’ dedirtiyor. Ayrıca çizgi
romana yakın duran özgün
çizim tarzı da köşeye ayrı bir
sinematografik tat katıyor.
Eğer Sandık İçi’ne şimdiye
kadar Penguen’de rastlama-
dıysanız (ki bu Penguen al-
madığınız anlamına geliyor)
ve sizin de derinlere sakladı-
ğınız ama artık günışığına çı-
karmak istedikleriniz varsa,
Doğan Yayınları’ndan çıkan
Sandık İçi’ne bir göz atın de-
rim. Şahsen hem hüzünledi-
ğim, hem de eğlendiğim bir
karikatür köşesine uzun za-
mandır rastlamamıştım; hatta
hiç rastlamamış bile olabili-
rim. Teşekkürler Ersin...   

SSaanndd››kk ‹‹ççii



Ama maalesef farkında değilmi-
şiz. Geçenlerde gezme şansı
bulduğum İlhan Koman sergisi
beni resmen hayretlere düşür-
dü. İlhan Koman’ı, Zincirliku-
yu’daki Garanti Bankası’nın
önünde duran ‘Akdeniz’ heyke-
linden tanıyoruz; şu kollarını
iki yana açmış kadın figürü
(yalnız heykel şu an Yapı Kredi
Plaza’nın önünde durmakta).
Yıllardır oradan geçer ve tüm o
trafik gürültüsünün ve egzos
dumanının içinde o yalnız hey-
kelin nasıl her şeye rağmen
herkese kollarını açabildiğini
anlamaya çalışırdım. ‘Akdeniz’,
İlhan Koman’ın inanılmaz işle-
rinden sadece biri. Yapı Kredi

ile Fransız Kültür’ün ortaklaşa
kotardığı sergide sanatçının di-
ğer işlerinden örnekler görmek
de mümkün oldu. Ama en önem-
lisi İlhan Koman’ın felsefesini,
zekasını, ailesini, kısacası ken-
disini tanımak şahane bir ay-
dınlanma oldu benim için. Meğer
aramızda (bu arada Koman öm-
rünün çoğunu yurtdışında ge-
çirmiş) bir Leonardo varmış da
haberimiz yokmuş. İlhan Koman,
bir heykeltraş olmanın yanı sıra
bir tasarımcı, bir matematikçi
ve bir mucit aynı zamanda. Tam
bir rönesans adamı yani. Daha
bilgisayarların 3D modelleme
yapamadığı zamanlarda, bilmem
kaçıncı dereceden denklemleri,

hiperbolleri ve
‘pi’leri (muhtemelen yanlış ma-
tematiksel terimleri kullanıyo-
rum ama olsun) çizip, sonra da
gerçek anlamda modellemiş;
hatta bulduğu olayların patent-
lerini bile almış. İlhan Koman
retrospektifi Yapı Kredi Yayın-
ları’ndan çıkmış durumda. Siz
en iyisi verdiğim yüzeysel bilgi-
lerle yetinmeyin ve kitaba ke-
sinlikle bir göz atın.

BBiirr ddeehhaa vvaarrmm››flfl aarraamm››zzddaa

Evet, en sonunda tedavi olu-
yoruz! Hem de cümbür cema-
at. Robert Smith, tüm sorun-
larımızı 2.5 saatliğine de olsa
unutturacak hapları tek tek
ağzımıza atacak. The Cure
geliyor arkadaşlar! 3 Eylül
Cumartesi akşamı, İstan-
bul’dan bir dev daha geçecek
ve “ya bu adamlar ne zaman
gelecek, hem onlar hem biz
iyice moruklamadan görsek
bari” listemize bir tik daha
atacak (geriye kaldı REM,
Red Hot Chilli Peppers, U2,
Radiohead...). 3-4 Eylül’de yi-
ne Hezarfen havaalanında
gerçekleşecek olan Rock’N
Coke kapsamında, The Cu-
re’ün yanı sıra Korn ve The
Offspring gibi bol bol hopla-
yıp zıplayabileceğiniz gruplar
da var. Ayrıca Suede’in şaha-
ne vokali Brett Anderson’ın
yeni grubu The Tears ve
Skunk Anansie’nin dağılmasıy-
la kariyerine solo devam
eden, inanılmaz ses Skin (ki
herkes canlı çok iyi olduğunu
söylüyor) de ana sahnede çı-
kıyor. Bizimkilerdense ilgimi
çeken şimdilik Replikas var
(adamları bir türlü canlı izle-
mek nasip olmadı da). Öte

yandan Bre-
zilyalı punk-rock grubu ola-
rak lanse edilen Nacao Zumbi
ve Madonna, Fat Boy Slim,
Placebo gibi birçok ünlü isme
remiks yapan Timo Maas me-
rak ettiklerim arasında. Daha
aslında bir sürü grup var bil-
diğim ve tabii bilmediğim; de-
taylar için www.rocknco-
ke.com adresine bakın derim.
Rock’N Coke, getirdiği grup-
larla, kamp olayıyla, organi-
zasyonuyla ve etkinlikleriyle
gittikçe profesyonelleşen bir
festival; hatta bu sene yurt-
dışından katılım bile var. Yal-
nız şahsen Snake Pit olayı
birazcık canımı sıktı. Yıllarca
beklemiş The Cure hayranla-
rının sahneyle arasına ekstra
bir bölüm ve dolayısıyla esk-
tra bir ücret sıkıştırılması
çok gereksiz olmuş. Reçete-
ler biletixden. 

İstanbul Bilgi Üniversitesi, Görsel
İletişim Tasarımı ve Fotoğraf & Vi-
deo bölümü öğrencilerinin yılsonu
sergisi ‘Track 05’ açılmış durumda.
2001’den bu yana düzenlenen ser-
ginin bu yılki teması ‘Sıkıştırma’.
Sergide, öğrencilerin yıl boyunca
ürettiği grafik tasarım, çoklu ortam
tasarımı, animasyon, etkileşimli vi-
deo, fotoğraf, 3D ve web tasarımı
işleri bulunmakta. Günümüz dijital
sanat-tasarım alanına dair neler
yapıldığını görmek ve yükselen
trend VCD (Visual Communication
Design) bölümü nedir, ne değildir
öğrenmek için iyi bir fırsat Track
05 sergisi. Özellikle, gelecekte böy-
le bir alana giriş veya geçiş yap-
mayı düşünenlere tavsiye edilir; ta-
bii VCD bölümlerinin tarzının, üni-
versitelere ve hoca kadrolarına gö-
re değiştiğinin de altı çizilir (yani
alana ciddi ilgisi olanların farklı
yaklaşımlara sahip üniversiteleri de
araştırmalı). Sergi, 30 Eylül’e kadar
açık. Mekan Santralİstanbul. Detay-
lar için: www.vcdexhibit.com/
track05.   
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TESELL‹ VEREN ADAM
Merhabalar Level Ailesi,

1- Temmuz say›s›nda PC

oyunlar›n›n gelece¤inin iyi ol-
du¤unu yazd›n›z. Ben tüm
yüre¤imle kat›lmak istiyorum
ama kat›lam›yorum. Çünkü
kaleler bir bir düflüyor. Oyun
yap›mc›lar›ndan sonra NVIDI-
A ve Microsoft da PC'ye arka-
s›n› döndü. NVIDIA ne kadar
yeni GeForce ç›karsa da PS3
için yapt›¤› çiple bize arkas›n›
dönmüfl say›l›yor bence. Yan-
l›fl düflünüyorum de¤il mi?
Lütfen bir umut verin :(((
Konsol oyunlar› PC’lerin 10
kat› sat›yor olabilir, ama bir
oyun platformu olarak PC ar-
t›k piyasadan silinemeyecek
bir yerde. Nvidia PS3 için o
çipleri ürettikten sonra ne
olacak dersin? Ayn› teknoloji
PC ekran kartlar›nda kullan›l-
maya bafllayacak. Microsoft
da hala konsol pastas›na dal-
maya u¤rafl›yor, do¤ru. Ama
XBox 360’dan PC’lere oyun-
lar›n çevrilmesi çok daha ko-
lay olacak. XNA teknolojisi
sa¤olsun. Yani Nvidia veya
Microsoft bir yere arkas›n›
dönmüfl de¤il. Yeni bir paza-
ra giriyorlar hepsi bu.
Benim esas korkum, PC’leri-
mize lay›k oyunlar›n giderek
azalmas›. Bir Arcanum, bir
Planescape Torment, bir Des-
cent Freespace gibi derin
oyunlar görmekten ümidimi
zaten kesmifltim. Esas kor-
kum, 2-3 y›l sonra tüm PC
oyunlar›n›n konsoldan dev-
flirme olmas›. Tüm oyun ya-
p›mc›lar›n›n sadece konsola
kaymas›. Ama sonra düflün-
düm, yahu dedim, birisinin
konsola oyun yapmas› için

önce oturup PC’lerde programlama, PC’lerde
3D grafik, PC’lerde ses editleme ö¤renmesi,
kendini gelifltirmesi gerekir. Yani bir sürü yeni
beyin önce PC’de piflecek. PC’yi sevecek. Belki
Sony, Microsoft gibi büyük firmalar›n kapris-
lerinden illallah edecek, sadece PC’ye çal›fla-
cak. Yani PC ölmeyecek, merak etme. Sadece,
çok derin oyunlardan daha “yüzeysel” oyunla-
ra bir geçifl yaflanacak kaç›n›lmaz olarak.

2- FIFA 2006 hakk›nda haberiniz var m›? Yine

mi berbat yoksa? Oyunun hastas› iken harbi-
den hasta oldum son 3 FIFA yüzünden. Al-
lah’tan Winning Eleven 8 h›z›r gibi geldi.
Ehm, yanl›fl adama, yanl›fl zamanda, yanl›fl so-
ru sordun. Neden? Çünkü az önce Winning
Eleven 9’un bafl›ndan kalkm›fl bir kifliyim. On-
dan biraz önce de FIFA 2006’n›n oyun içi vide-
olar›n› izledim. FIFA 06’n›n bu videosunun bir
k›sm›nda top yerde dönmeden, “v›jjjt” diye
kayarak ilerliyordu. Ayr›ca, FIFA 98’de (World
Cup da olabilir, tam hat›rlam›yorum) olan kla-
sik tak›mlarla oynama opsiyonunu “yenilik”
olarak FIFA 06’ya eklemifller… Bunlar› gör-
düm, sonra kalkt›m bir-iki maç yapt›m
F›rat’la Winning Eleven 9’da. Kendime
geldim. Umar›m bu cevap yeterli olmufl-
tur.

3- Abi kafama birfley tak›ld›. Bir 128

Mb'l›k USB Bellek 200 milyon falan. Bir
CD-RW (700 MB) ise 1.5 milyon. Bir USB
alaca¤›ma o parayla CD-RW al›r›m, bilgi-
sayar tafl›r›m içinde. Bunlar›n fark› ne?
Sevgili Deniz, senden çok özür diliyo-
rum. San›r›m e-postan› 2 y›l kadar geç
cevapl›yorum. Çünkü 128 MB USB bun-
dan 2 sene önce falan o fiyattayd›. fiimdi
dedi¤in fiyat›n da alt›na 1 GB USB bel-
lekler sat›l›yor da! KDV dahil 128 liraya
Kingston’›n 1 GB USB belle¤i var. O fiya-
t› sana veren bilgisayarc›yla derhal irti-
bat›n› kesmeni tavsiye ederim.
CD-RW dedi¤in fley USB memory’nin ye-
rini tutmaz ki. Her fleyden önce, bir de
CD yaz›c› alman laz›m. ‹kincisi de baflka

INBOX&
OUTBOXOoo hofl geldiniz, hofl geldiniiiz… Buyurun flöyle geçin, ben

de çay koyay›m. Aa, niye zahmet ettiniz yahu, mektup da 
getirmiflsiniz. Eliniz bofl gelse de olurdu. Eh, açal›m bakal›m
hangi kelimeleriniz dökülmüfl ka¤›tlara. 

bir bilgisayardan kendine bir fley tafl›yaca¤›n
zaman ne olacak? Her bilgisayarda CD yaz›c›
bulunmaz ama hemen her bilgisayarda USB
girifli vard›r. Her ikisinin de yeri ve zaman› ge-
lebilir, bu yüzden yo¤un bilgisayar kullan›c›la-
r›na ikisi de laz›m. Ama CD yaz›c› yerine DVD
yaz›c› alman› tavsiye ederim. Ama bu fiyatlar›
ald›¤›n bilgisayarc›ndan de¤il.

4- Ben 6 Star Wars'u da al›rsam 4'ten baflla-

yay›m 1'den mi?
Tabii ki 4’ten baflla.  

5- GTA:San Andreas'da Cesar Vialpando göre-

vinde arabay› hangi tufllarla dans ettirece¤iz??
(tam çözümde analog falan diyor anlama-
d›m). 
Klavyenin sa¤›ndaki nümerik tufllar var ya,
onlarla. 

D e n i z  B a r a n

GO TO HELL! GATE LONDON!
Selamlar, derginizi be¤enerek takip ediyorum.
E3 fuar›nda birçok yeni oyun tan›t›ld› ve bun-
lar›n içinde Diablo’nun devam› olabilir mi diye
sorarken Hellgate London adl› Diablo’nun ya-
p›mc›lar› taraf›ndan devam niteli¤i tafl›yan bir
oyun tan›t›ld›. Ama derginizde inceledi¤im ka-
dar›yla bana göre pek bir ba¤lant›s› olmad›¤›-
n› gördüm. Diablo 3 bu durumda pek yak›n bir
gelecekte ç›kaca¤a benzemiyor. Ama yine bir
umut bekliyoruz. Bu konuda bir bilginiz varsa
yazabilir misiniz? 

Ü m i t  M ü r s o y

Hellgate London, Diablo’nun eski yap›mc›lar›
taraf›ndan yap›l›yor. Bill Roper ve ekibi 2 y›l
önce Blizzard’dan ayr›lm›flt›. O yüzden, senin
de dedi¤in gibi, Hellgate London’›n fleytanlar-
la mücadele etmek ve eflya/yetenek toplama
manyakl›¤› hariç Diablo ile bir ilgisi yok.
Bu arada Blizzard da Diablo’yu yapan Blizzard
North ekibini kendi ana ofislerine tafl›d›. Belki
kira masraflar› çok gelmifltir, belki B.N. ekibi
“so¤uktan doniyok!” diye flikayet etmifltir, bi-
lemiyorum. Ama Diablo 1 ve 2’yi yapan ekip-
ten kalanlar›n ana bünyeye kat›lmas› bir fley-
ler olaca¤›n›n iflareti gibi sanki. Biliyorsun,
Blizzard’›n oyunlar› kadar oyunlar›n›n duyu-
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reyle gümbürtüyü sen! 

4- Sence AOE 3 tutacak m›? Bence be¤enil-

meyebilir hani öteki oyunlar daha evrenseldi,
bu sadece Amerika ile ilgili diye...
Hem de deli gibi tutacak. Görmeden konufl-
mak istemem ama, ad› bile yeter yani. Art›,
sadece Amerika’n›n darac›k tarihini konu al-
m›yor. Osmanl›lar› gibi Amerika ile ilgisi ol-
mayan ›rklar› da iflin içine kat›yor. Ayr›ca K›z›l-
derililer, Meksikal›lar, haydutlar vs. derken,
ortaya çok de¤iflik bir strateji ç›kabilir. 

5- Ha, bir de San Andreas'da baz› yetenekleri

istedi¤im zaman göremiyorum örne¤in bisik-
let, araba sürme yetenekleri vb... Bunlar› sade-
ce kademe atlay›nca m› görece¤iz hep yoksa
baflka yolu var m›?

Sorular›m flimdilik bu kadar.. fiimdiden sa-
na ve tüm LEVEL ailesine teflekkür ediyorum. 

Yoo, bunlar› istedi¤in zaman görebilirsin.

ESC’yle menüye girip STATS’a t›kla. Burada is-
tedi¤in tüm yeteneklerin dahil oyunda yapt›k-
lar›nla ilgili tüm bilgileri bulabilirsin. S’ye ba-
s›p bu bilgileri Belgelerim\GTA San Andreas
User Files alt›na HTML dosyas› olarak kayde-
dilir. Oyundan ç›k›p bakabilirsin, hatta yaz›c›-
dan ç›kt› bile alabilirsin. Gördü¤ün gibi De-
mirhan, Rockstar firmas› detaya çok önem ve-
ren bir hayvand›r.

D e m i r h a n

KISA VE ÖZ
Merhaba say›n Level camias›. 

1- PS 3 sana göre kaç dolar civar›nda olacak?

Bizim tahminimize göre 350-450 dolar aras›n-
da olacak.

2- Berker abi nereye gitti?

Ne kadar istemesek de bazen yollar›n ayr›l-
mas› gerekir. Berker’in de dedi¤i gibi “art›k
baflka limanlara yelken aç›lmas›” gerekti¤ini
hissetti¤iniz zaman, yerinizde sayd›¤›n›z her
an zarar verir size ve çevrenizdekilere. ‹flte sa-
na kula¤›na küpe olmas› gereken derslerden
biri. 

3- Benim için flu Jesus abiye bir profiterol ›s-

marlar m›s›n?
Niye, adam aç m›? Zeytinli açma adam›d›r
gerçi Jesus, ama dergiye geldi¤inde denerim
yedirmeyi. Yer herhalde.

4- Sana göre fiyatlar› dahil her fleyi göz önü-

ne al›rsak PS 3 mü XBOX 360 m›?
Höh be Özcan’›m! Hele cihazlar bir ç›ks›n, hele
bir oyunlar›n› görelim. Aletin içini d›fl›n› bir in-
celeyelim. Bu ne acele, ne bu fliddet bu celal!
Ama hakl›s›n, o oyunlar› görünce insan celal-

lenmeden duram›yor. Ama bu sorunun ceva-
b›n› vermek için çok erken daha.

5- Sence PS 3 için para biriktirip ç›k›nca onu

mu alay›m yoksa para biriktirip PC'yi mi yeni-
leyim? (sadece birini yapabilirim)
Gözlerin var ya, hani kafan›n ön taraf›nda.
Onlar›n gerisinde kaslar var, onlar› az yukar›
hareket ettir… Biraz daha… Hah, oldu!

Sorular›m bu kadar umar›m yay›nlars›n.
Jesus'un profiterolünü unutma sak›n.

O z c a n _ 5 1 4 0

A⁄LAMA YAVRUM S‹L‹N‹R
Çok sayg›de¤er ve muhterem a¤abeyim.(a¤a-
beyim diyorum çünkü kim Inbox’a bak›yor flu
an bilmiyorum). Bu ayki (103. say›) Level’› al-
d›m ve içine bakt›m (normal bir flekilde). Bir
an sayfalar› arfl›nlarken deja vu yaflad›m san-
d›m ve “What da hell is da f.ckin matrix?” diye
ba¤›rarak yerimden f›rlad›m! Sonra dergiyi
tekrar dikkatle arast›rd› ve tersli¤i buldum.
Abi benim ald›¤›m derginin 18. sayfas›ndan
sonra tekrar Editörden yani 3. sayfadan bafll›-
yor. Neyse ki tekrar 18’e gelince bastan baflla-
mad›. Ben ise en masum duygularla dergiyi al-
d›¤›mda "Aaa galiba bu ay daha fazla sayfa
var.. Oh oh ne de güzel pek de güzel!" diye
hoplaya z›playa dergi elimde eve dönmüfltüm.
Yaflad›¤›m hayal k›r›kl›¤›n› sen tahmin et ar-
t›k... Tabii ki burada hatan›n sizde oldu¤unu
söylemiyorum ama art›k sorun nerdeyse ona
bir bak›verin...G›c›k oldu yahuuu! Ben Level’i
hep kusursuz bir dergi olarak görmüfltüm..
Ühüüüüüüüüüü hürgh!!!!!

A r d a " 0 v e r m i n d " Y a m a n  

Sevgili Arda, bu izlenimi nereden edindin bile-
miyorum ama biz mükemmel insanlar de¤iliz.
Aksine, ayn› hatalar› tekrar tekrar yapacak ka-
dar da keriziz. Haliyle en sevdi¤imiz fleylerden
biri olsa da Level da mükemmel de¤il. Ayr›ca
Level’›n oluflumunun sadece ilk aflamalar›nda
biz var›z. Dergi size ulaflana kadar bir nokta-
dan sonra elleflemeyece¤imiz aflamalardan
geçiyor ve buralardaki insanc›klar da hata ya-
pabiliyor. Sana da her ay tekrarlanan bu tür
hatalardan biri denk gelmifl. 

BAfiLIK BULAMADIM
Selam LEVEL dergisi çal›flanlar› ve okurlar›
(‘okurlar›’n› dergide yay›mlarsan diye ekledim)
Ben Ekrem 5 y›ll›k birlikteli¤in ard›ndan bunu
resmiyete dökmek istedim ve ilk e-postam›
gönderdim. 

1- Merak›mdan soruyorum size gelen mailleri

nas›l seçip dergide yay›ml›yorsunuz? AB  gibi
kriterleriniz var m›?
Mektuplar› seçerken genellikle e¤lenceli olan
veya cevaplar› tüm okuyucular›n ifline yaraya-

rulmas› ve ç›kana kadar çek-
tirdikleri kar›n a¤r›lar› da ün-
lüdür

YO KANKA! GROVE
CADDES‹ KURALLAR!
Merhaba Level ailesi,
Derginizi 3 y›ld›r takip ediyo-
rum ve hep içimden buraya
e-posta yazmak gibi bir iste-
¤im olmufltur. Sonunda ka-
famdaki onca soruya dayana-
may›p yazay›m dedim. fiunu
da belirteyim ki derginizdeki
yaz›lar ve içerik çok güzel,
birçok bilgi veriyor...

1- San Andreas'›n Türkçe ya-

mas› ne zaman ç›kacak?
San Andreas için SoccerCen-
ter.Net ve TRGamer.Com’un
ortaklafla haz›rlad›¤› oldukça
güzel bir yama var. Bu adres-
lerden çekebilirsin. Ayr›ca bu
yamay› geçen say›m›zda
CD’de verdik.

2- Ya bu C&C Red Alert

2’den sonra niye 3 yapmad›-
lar da Generals'a bafllad›lar?
Red Alert 3’ten daha önemli
bir soru var Demirhan: Com-
mand & Conquer: Tiberian
Sun’›n hikayesini devam et-
tirmek yerine neden Gene-
rals gibi C&C hikayesiyle ala-
kas› olmayan bir oyuna girifl-
tiler? Bence s›cak konu olan
Irak savafl›ndan ekmek ye-
mek istediler, hepsi bu. 

3- Bu ekran kart› fiyatlar›

çok el yak›yor, adamlar 600
dolar falan istiyor! Onu ald›k
diyelim 2 sene sonra çöpe at-
mam›z laz›m çünkü modas›
bitiyor... Sence buna çözüm
gelmeyecek mi?
C›k…Gelmeyecek.  Art›k iflin
suyu ç›kt›, üst düzey bir ek-
ran kart›yla ayn› fiyata bir
PS2, bir de XBox al›n›yor ama
ekran kart› piyasas› yak›n za-
manda durulacak gibi görün-
müyor. Hele ki XBox 360 ve
PS3 oyunlar› ç›kmaya baflla-
d›¤› ve PC’ciler bu oyunlar›
oynamak istedi¤i zaman sey-
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cak mektuplar› seçiyoruz. Tabii hem e¤lenceli
hem de bilgi küpü olursa flanslar› iki kat art›-
yor. Bir de, bir mektupta kullan›lan Türkçe ne
kadar bozuksa, yay›nlanma flans› o kadar aza-
l›yor. Hani imla kurallar› ve noktalama iflaret-
leri falan var ya…

2- GTA: SA almam gereken bir oyun mu? Ba-

na –yaa kardeflim Jesuskane o kadar incelemifl
kaç sayfa yaz› yazm›fl okumad›n m›?- deme
çünkü bafltan sona kadar okudum ama karar
veremedim!
Ya, niye öyle diyorsun? Y›llard›r yaz›yor Jesus,
en çok zorland›¤› yaz› bu oldu. Sebebi de Ara-
l›k 2004 say›s›ndaki 8 sayfal›k San Andreas in-
celemesinde (PS2 için olan) anlat›labilecek her
fleyin anlat›lm›fl olmas›yd›. Adam üç kere ara-
y›p “abi yazam›yorum, kilitlendim, n’olur ben
yazmiyim, böhü!” dediyse de en sonunda
hem güzel hem de Tu¤bek’in önceki incele-
mesini okuyanlara farkl› bilgiler verecek bir
yaz› ç›kartmay› baflard›. Bu söyledi¤ini oku-
mas›n Kane, küser sonra askere falan gider,
aman aman!

3- E3 diyar›na neden Sinan ve Tu¤berk gidi-

yor? Hat›rlad›¤›m kadar›yla bir önceki E3 fu-
ar›na da onlar gitmiflti. Yoksa onlar seçilmifl
kifli mi?
Çünkü E3’e al›flmak 2 sene al›yor. ‹lk gitti¤in-
de “ebelek hebelek!” diye salya sümük dolafl›-
yorsun. ‹kinci gitti¤inde ise haz›rl›kl› oluyor-
sun, ama ilk gün yine de “ebelek hebe!” deni-
yor. Sonra, fuardaki önemli standlar›, oyun
yap›mc›lar›n›, röportaj yap›lacak kiflileri tespit
edip k›s›tl› zaman içine hepsini s›¤d›rma yar›fl›
bafll›yor. “fiimdi Ubi’den ç›k›nca Eidos’a gidi-
cem, giderken yolda su al›r içerim, sonra Ce-
nega toplant›s› var, aha Will Wright, hemen
röportaj!” modunda dolafl›yorsun üç gün. Ya-
ni tecrübesiz birisinin E3’e gidifli, kocaman ve
gürültülü bir “atari salonuna” gitmekle ayn›
anlama gelir. Eh, uçakt› oteldi baya¤› pahal›
oldu¤u için de Türkiye’den 5-6 kifli gitmesi
pek ak›ll›ca de¤il. Yani durum böyle… Bu ara-
da, Tu¤bek’e bir daha Tu¤berk deme, çok k›z›-
yor.

4- Yeni ç›kan oyunlara dikkat ediyorum sis-

tem gereksinimleri çok yüksek mesela, Battle-
field 2 demosunu yükledim, bilgisayar›n kasa-
s›ndan öyle bir ses ç›kt› ki sanki  F1 oynuyo-
rum! Donan›m sorusu olacak ama, benim CPU
yenilemem gerek cebimden kaç para ç›kacak?
Benim uçak biletim kadar. Evet, önce sen ba-
na gidifl dönüfl uçak biletimi yollayacaks›n,
ben sizin eve gelip ifllemcinin modeline bak›-
cam. Veya o pahal› geldiyse bana bir miktar
müneccim teze¤i yollayacaks›n ki senin pos-

tanda yazmad›¤›n ifllemcini ve alaca¤›n ifllem-
ciyi bilebileyim.

5- Age of Empires 3’ün videosunu izledim

cidden güzel olmufl inflallah oyun içi videosu-
dur.
Evet, o video gerçekten oyun içiydi.

6- WoW oynayanlar ne anl›yor bu oyundan?

Lütfen beni ayd›nlat›n bu konuda, niye bu ka-
dar tutuldu bu oyun?
Kabaca durum flu: ‹nsanlardaki alternatif ger-
çekliklere duyduklar› özlemi, gerçek insanlarla
buluflup sosyalleflme, onlarla birlikte bir fley-
ler yapma, bir karakter gelifltirip güçlenme,
“birisi olma” gibi dürtüleri sonuna kadar çok
iyi sömürmesinden kaynaklan›yor. Tabii muh-
teflem bir oyun olmas›n›n da pay› büyük.

7- ‘PUSU Türklerin ilk 3D oyunu’ palavra

Türkler daha güzel yapmal›, bu kadar sert
elefltirmemin nedeni bu oyun piyasas›nda po-
litikas›nda tutunamaz. Daha güzel oyun yap-
mak laz›m. Yok mu 75 milyon nüfuslu Türki-
ye’de güzel oyun yapacak 15-20 kifli?
Pusu’nun geliflimini bafl›ndan beri çok yak›n-
dan takip etti¤im için söylüyorum: ‹nan›lmaz
emekler harcand› o be¤enmedi¤in oyun için.
Tamam, teknik olarak çok geri olabilir. Koru-
ma sistemi saçmal›¤›n daniskas› olabilir. Ama
Pusu, Türkiye’de de oyun yap›labilece¤ini in-
sanlara yeniden hat›rlatmas› aç›s›ndan önem-
li bir oyun. Kötü veya de¤il, bir temel tafl› ve
üstüne kat ç›k›lmaya baflland› bile.  

Yeteeer diye ba¤›rd›¤›n› duyuyor gibiyim!
Uzun oldu biraz ama bana cevap yazaca¤›n›
ad›m gibi biliyorum. (Biliyorum di mi? Ad›m
neydi benim?)

E k r e m  S a r ›

BURUK CEMAAT
Selamlar Level cemaati,
Sinan abi üzerine al›nma ama Berker abisiz ne
Level ne de Inbox oluyor. Tamam, sen de In-
box'› çok güzel haz›rlam›fls›n ama Berker abi-
siz de olmuyor. Buradan bütün Berkercile-
re(!!!) sesleniyorum ayaklanal›m. 

E ayaklan›n bakal›m. Hatta ayaklanm›flken
bu taraflara da u¤ray›n. Berker de gelir hep
birlikte kahve içeriz. Ama adam bunald›¤› için,
hayat›yla yeni bir fleyler yapabilmek için gitti.
Ayr›ca, bunalm›fl bir Berker’i yak›ndan görmek
istedi¤ine emin misin?

1- Ben LEGO Star Wars'u orijinal çok arad›m

ama bir türlü bulamad›m. Dayanamay›p kor-
san›n› ald›m. Oyunu bitirdim mükemmeldi. fiu
anda vicdan azab› çekiyorum geceleri uyuya-
m›yorum (hep sizin yüzünüzden). Orijinalini
nereden bulabilirim? Sadece o da de¤il
Pscychonauts, Rayman 3 gibi oyunlar Türki-

ye’ye gelmiyor herhalde. ‹n-
ternette kredi kart› kullan-
mam da yasak. Bu tür oyun-
lar› nereden sat›n alabilirim?
( Merak edenler için maddi
durumum göreceli olarak kö-
tü bile denebilir. ‹steyince
orijinal da al›nabiliyor. 
göreceli diyorum çünkü bu
ülkede evsiz olanlar varken
kötü diyemiyorum.)
Maalesef, biz ne kadar oriji-
nali desteklesek de birçok
oyunlar› orijinal olarak bul-
mak mümkün olmuyor. Ya
çok az geldi¤i için üç büyük
flehirde oluyor, ya da hiç gel-
miyorlar. LEGO Star Wars da
bunlardan biri. Bu oyunlar›
almak için önce www.weble-
bi.com, www.hepsibura-
da.com gibi Türkiye için al›fl-
verifl sitelerinin oyun bölüm-
lerine bak. E¤er buralarda
bulamazsan yurtd›fl›ndan
al›flverifl için sana tavsiyem
www.amazon.com veya
www.gamestop.com adres-
leridir. 

2- Michel Ancel'in mail adre-

sini nereden bulabilirim. (Çok
arad›m da bulamad›m sen
benim için bulabilirsen çok
sevinirim). Böyle bir dehaya
sormak istediklerim var.
Bu tür ünlü yap›mc›lar›n ad-
reslerine ulaflmak zordur. Ge-
nellikle PR’lar› arac›l›¤›yla rö-
portaj yap›yoruz biz de. Nite-
kim, Michel’in adresini de
bulamad›m. Ama senin için
resmini buldum.

3- BG&E, Rayman gibi oyun-

lar›n bence hakk›n› yiyorsu-
nuz. Bu tür oyunlar›n ço¤al-
mas›n› istiyorsan›z puanlar›-
n›zla biraz destek olsan›z çok
iyi olur.
Efenim? Hakk›n› m› yiyoruz?
Beyond Good & Evil’a 85,
Rayman 3’e 88 vermifltik, ki
Maliyet Muhasebesi’ndan s›-
nava girmifl her üniversite
ö¤rencisinin de onaylayaca¤›
üzere, gayet iyi notlar bun-
lar. Biz istedi¤imiz kadar
yüksek notlar verelim, bu tür
yarat›c› oyunlar TV reklamla-

118 | LEVEL 09 2005 | INBOX & OUTBOX



r›yla desteklenmeyince sat-
m›yor. Yurtd›fl›nda tabii, Tür-
kiye’de istersen 10 tane Ray-
man 3 al, hepsi kopya olunca
Michel Ancel amcan›n cebine
befl kurufl girmiyor.

4- The White Chamber’›n

tam çözümüne devam eder-
seniz çok sevinirim.
Rican›z bizim için emirdir.

5- Bu maile bakarak benim

Level’da çal›flma ihtimalim
var m›? :))) (Abi bu maili ya-
y›nlarsan bana büyük iyilik
yapars›n arkadafllarla iddiaya
girdik de. Bir de bu parantezi
yay›nlamazsan daha da iyi
olur.)
Hay›r. Bu e-postaya bakt›¤›n
için sana para ödeyemeyiz.
(Parantezin bafl› kel mi?)

O n u r  A v fl a r

4EVER LEVEL!
Merhaba Benim ad›m Deniz,
13 yafl›nday›m. K›demli Level
yazarlar›, size bir kaç sorum
olacak!  

Hofl geldin Deniz. Hemen
sorular›n› cevaplayay›m, hem
esta¤firullah, o senin kendi
k›demin.

1- Max Payne'in filminin ç›-

kaca¤›n› duydum bu do¤ru
mu?
Evet!

2- NBA Live 06 ve Tony

Hawk's (bence Bam Marge-
ra's olmas› gerek ama neyse
:) American Wasteland ne za-
man ç›k›yor? Bunlar›n vide-
olar›n› eylül Level’da verirse-
niz çok sevinirim.
Tony Hawk’s: American Was-
teland 28 Ekim’de ç›k›yor.

3- The White Chamber müt-

hifl bir oyundu. Bu oyun gibi
anime-korku oyunu yine ve-
rirseniz eminim herkes mem-
nun olur :)
Ben de herkesin memnun
olaca¤›na eminim. Lakin
White Chamber oyun haya-
t›m boyunca gördü¤üm tek

anime tad›nda haz›rlanm›fl korku-adventure
oyunuydu. Yani nefesini tutma bence.

4- fiu anda ücretsiz herhangi bir Amiga Emu-

latörü biliyor musun? E¤er biliyorsan lütfen
oyunlar›n› nerden bulabilece¤imi söyler mi-
sin?
Tabii ki, zaten hemen tüm emulatörler beda-
va. WinUAE’yi hemen çek, kurcalamaya baflla.
Sorun Amiga ROM’lar›n›n ve oyunlar›n›n hala
yasal olmamas›. Bunlar› bulmak için interneti
çok iyi kazman laz›m. Bana sorarsan Amiga
gibi makinelerin ROM’lar› ve oyunlar› üzerin-
de yap›mc›lar›n›n hala hak iddia etmesi hak-
s›zl›k. Ama ne yaz›k ki kanunlar böyle.

5- Neighbours From Hell’in yeni bir oyunu ç›-

kacak m›, ne zaman?

‹kincisi ç›km›flt›, ama ufukta üçüncü gözük-

müyor. 

6- E3 fuar›na sadece bas›n m› giriyor?

Hay›r, 350 dolar› bast›ran ve 18 yafl›n üstün-
deki normal halk da giriyor. Ama özel göste-
rimlere ve standlar›n en ücra köflelerine sade-
ce bas›n girebiliyor. Hatta bas›n›n bile rande-
vusuz giremedi¤i oldukça fazla bölge var fu-
arda. 

D e n i z  S a ¤ d › ç

GÜCÜ H‹SSET LUKE!
Öncelikle kolay gelsin demek istiyorum. Benim
sorum Elder Scrolls 4 : Oblivion üzerine.Ben
Wlder Scrolls 3: Morrowind hastas›y›m ve dör-
düncüsünün ç›kmas›n› iple çekiyorum. Sorum
ise Oblivion’da at olacak m›? S›k›l›yorum moni-
tör bafl›nda Shift’e bas›l› tutarak iki saat ora-
dan oraya kofluflturmaktan. Benim bilgisayar›-
m›n güçleri: AMD Sempron 2400+ 1.67 GHz
512 Mb Ram GeForce FX 5200 256Mb. Bu güç-
lerle Oblivion’u oynayabilir miyim? 

Ö m e r  O d a b a fl ›

Galiba at yok Ömer. Yani aç›klanan özellikler
aras›nda yok, olsa mutlaka yazarlard›. Ama
dost ac› söyler atasözünden yola ç›karak sana
ac› gerçe¤i söyleyeyim: Senin bilgisayar›nda
Oblivion sakat bir at k›vam›nda çal›flacakt›r.
Özellikle ekran kart›ndan derin kayg›lar›m
var.

Eveeet, derginin poflete girdi¤i flu dakikalarda
ben hala inbox yazmakta oldu¤um için pat-
rondan okkal› bir tekme yeme riski tafl›yorum.
Bu nedenle biraz alt›nc› viteste yazm›fl ve
sürç-i lisan etmifl olabilirim. Affola, de¤il mi?
Ha bir de fark etti¤iniz gibi, inbox’› bir soru bir
cevap flekline soktum. daha rahat okuyun de-
yu. Gelecek say›da görüflürüz!

Ohh Icaruscu¤um, bu ay› da atlatt›k galiba. ÖVEEEY!

Tutulmuflum oturmaktan, ac›kt›m da hem…Eee... Pastane

kaçta aç›l›yordu ya, yediye kadar aç›lmaz. Po¤aça vard› flu

çekmecede de¤il mi? Eee, fley, ›mm… Allah Allah, poça

vard› burada, k›r›nt›s› kalm›fl sadece… Ica, yavrum, sen mi

yedin yoksa? Ümmmüümmüm… Ne mümlüyorsun

çocu¤um, poçam› ne yedin, fare misin? Abi ben de¤il de,

fare var dergide hakkaten! Hade ordan, yalanç›! Hem çek-

sene k›ll› aya¤›n› baca¤›mdan! Abi, o benim aya¤›m de¤il!

Yoksa?! Evet, abi! Mümmmümm! Ümmümmüm! n

Inbox’a ulaflmak için inbox@level.com.tr adresine

posta atabilirsiniz. Donan›mla ilgili konular dan›-

flacaksan›z, donanim@level.com.tr adresine gön-

dermeniz daha h›zl› cevap alman›z› sa¤layacakt›r.
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‹NBAKSCIK
Ya bu San Andreas'ta pantolonsuz, sadece

ayakkab› ve (buraya ne gelece¤ini biliyor-

sunuz)la gezersem respect azal›r m›? –

Demirhan

Hay›r, ama gerçek hayatta azal›r. 

…Bir de ben flu an kime yazd›¤›m› bilmiyo-

rum. Malum Berker abi gitti, çok seviyor-

duk onu be! Neyse, ben kime yaz›yorum bu

maili?- Ömer The Darkside

Level’a.

Bir de alakas›z olmas›n ama flu oyun yap-

mak için nas›l bi program kullanmam

laz›m? -Ammar K›l›ç

Baflar›n› “program”l› çal›flmana borçlu

olman laz›m

fiifrem 8 tane s›f›r sahibine geri verin.  -

Onur

Olur.

slm onur bana flash ›n kullan›m

k›lavuzunu gönder. –‹simsiz

Olmaz.

Beyond Good & Evil gibi sakin bir oyundan sonra King
Kong’u yapmaya bafllayan Michel Ancel biraz asabileflmifl.
Kurban› Xavier Poix, o da King Kong’u yapan ekipten.

q



Ve en sonunda! Aylard›r bekledi¤imiz, delicesine aflerdi¤imiz oyun
bafl›n› gösterdi. Bu tek kiflilik demoda oyunun güzelliklerinin büyük
k›sm›n› göreceksiniz. Ama özellikle yapay zekan›n yapt›klar›na dikkat
edin. Ve e¤er demonun süresi size k›sa gelirse, bir de Extreme zorluk
seviyesinde oynamay› deneyin. Sadece LEVEL DVD’de. NOT: Tek ve
büyük bir dosya oldu¤u için kurulumun bafllamas› bir dakika sürebi-
lir, lütfen bekleyin. Ve oyun henüz tam optimize edilmedi¤i için ta-
k›lmalar yaflarsan›z, grafik ayarlar›n› k›s›n.

Evet, CD/DVD’nin di¤er bafll›klar› haz›rlan›rken gösterilen özen bu
bölüme de gösteriliyor. Genellikle e¤lenceli olduklar› halde demo,
full oyun veya oyun videolar› kategorilerine girmeyen fleyleri EXTRA
bölümüne koyuyoruz. Mesela, bu ay DVD’deki EXTRA bölümünde
Quick Done bafll›kl› iki video bulacaks›n›z. Bunlarda “nas›l 16 dakika-
da Fallout 2, 20 dakikada Morrowind bitirilir” sorusunun yan›t›n›
bulacaks›n›z! Ayr›ca Comedy Central’›n haz›rlad›¤› bir GTA parodisi,
okuyucular›m›zdan gelen bir Star Wars animasyonu, masaüstünüzü
Advent Rising oyunu merkezine dönüfltüren bir program ve onlarca
masaüstü duvar ka¤›d› var. 

Bu arada, e¤er siz de oyun, video gibi çal›flmalar yap›yorsan›z ve
belli bir kalitenin üstüne ç›kt›¤›n›z› düflünüyorsan›z, çal›flmalar›n›z›
levelcd@level.com.tr adresine gönderin, bu bölüme koymak için
de¤erlendirelim.

F.E.A.R. (DVD)

DEMOLAR
F.E.A.R. (DVD)
Fahrenheit
Codename Panzers Phase 2 (DVD)
Dragonshard
RTW: Barbarian Invasion
SCAR (DVD)
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 4 Real
Kafa Ayar›: Ha-Dou-Ken T-Shirt Bask›s›
Masaüstü Resimleri

MODLAR
Half-Life 2: Eclipse (DVD)
Diablo 2: Hordes of Chaos (DVD)

PROGRAMLAR
7 Zip
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 

SÜRÜCÜLER
ATI Catalyst 8.03 Windows ME|98 (DVD)
ATI Catalyst 5.8 Windows XP & 2000
ATI Control Panel 5.8 XP & 2000
Intel çipset 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 V‹DEO ÇÖZÜMÜ
DivX 5.2.1 WXP
DivX 5.2.1 W98
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OGG Codec
WM9 codec
Guardianknot Codecpack 1.9
Quicktime Player 6.5.2
Media Player Classic

SERV‹S
Acrobat Reader 7.0 (DVD)
Ad Aware v1.06 (DVD)
All Seeing Eye v2.0 (DVD)
AVG free v7.0 (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)
ICQ 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

V‹DEOLAR
Age of Conan (DVD)
Bet on Soldier (DVD)
Civilization 4 (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)

Fahrenheit (CD/DVD)
Lucas Kane’in hayat› 5 dakikada alt
üst oldu. Yemek yedi¤i restoran›n tu-
valetinde elinde b›çak, ac›madan öl-
dürdü¤ü ve hiç tan›mad›¤› bir ada-
m›n cesedinin üstünde kendine gel-
di¤inde, art›k hiçbir fley eskisi gibi
olamazd›… Oldukça uzun bir süredir
yap›lmakta Fahrenheit. Ve flimdiye
kadar görmedi¤imiz flekilde oynanan
bir adventure. Her yapt›¤›n›z bir fle-
kilde sonucu etkiliyor ve bir yandan
Lucas’›n ruh haline de dikkat etmeli-
siniz. Demoyu en az 4 kere farkl› fley-
ler yaparak oynaman›z› tavsiye edi-
yoruz.
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• LEVEL DVD’li say›n›n, aksi bir
önceki say›da duyurulmad›kça,
iki ayda bir ç›kt›¤›n›.

• Videolar› izleyemiyorsan›z
SÜRÜCÜLER bölümünde TAM
V‹DEO ÇÖZÜMÜ bafll›kl› klasö-
rün alt›ndaki codec ve prog-
ramlar› kurarak tüm sorunlar›-
n›zdan kurtulabilece¤inizi.

• Son ç›kan baz› demolar›n
kurulumunda, ancak Kullan›c›
Sözleflmesini okuduktan sonra
kuruluma devam edebilece¤i-
nizi. "I accept the User Agre-
ement" seçene¤inin seçilebil-
mesi için sa¤daki kayd›rma
çubu¤unu kullanarak en afla-
¤›ya çekmeniz yeterli olaca¤›-
n›.

• Arabirimden demolar›n
kurulumunda afl›r› bir yavafll›k
oluyorsa, bunun CD/DVD
ROM’unuzun arabirim müzi¤iy-
le birlikte demoyu okumakta
zorland›¤›n› gösterdi¤ini. Arabi-
rimin sol alt›ndaki minik "i"
simgesine t›klay›p ve "müzik"
seçene¤ini kapat›rsan›z bu
problemin kalmayaca¤›n›.

• LEVEL CD/DVD arabirimi-
nin solundaki küçük oku t›kla-
yarak demo/video/yama listesi-
ni afla¤›ya kayd›rabilece¤inizi
ve di¤erlerine ulaflabilece¤inizi.

• CD ve DVD ile ilgili tüm so-
ru ve sorunlar›n›z›: levelcd@le-
vel.com.tr adresine gönderebi-
lece¤inizi.

BUNLARI B‹L‹YOR MUYDUNUZ?

Codename Panzers Phase 2
(DVD)
Geçen y›l›n en iyi GZS’lerinden biri
olan Codename Panzers’›n, bu ay
ikincisini inceliyoruz.

Yan›nda da demosunu veriyoruz,
sadece LEVEL DVD’de.

Dragonshard (CD/DVD)
Dungeons & Dragons’›n yeni kuralla-
r›yla yap›lan hem RPG hem de gerçek
zamanl› strateji ö¤eleri tafl›yan bir
oyun Dragonshard.

SCAR (DVD)
Alfa Romeo arabalar›n kap›flt›¤›
SCAR, zaman› yavafllatma ve geri al-
ma, rakibi s›k›flt›rarak sürüfl kabiliye-
tini azaltma gibi ilginç yenilikler de
içeriyor.

RTW: Barbarian Invasion
(CD/DVD)
Rome Total War tart›flmas›z olarak
gelmifl geçmifl en iyi stratejiler liste-
sinde ilk üç oyundan birisidir. Barba-
rian Invasion eklenti paketi oyuna
birçok yenilik ekliyor.



TornavidalarÝ
hazÝrlayÝn
demißtik!
Level’›n çiçe¤i burnunda bölümü Kafa
Ayar› karfl›n›zda. Amac›m›z, hep bir-
likte e¤lenmek. E¤lenirken geçmifle bir
pencere açmak, hep birlikte oradan
kafay› uzat›p havay› koklamak. Anne-
lerimizin bizi “Yeter art›k! Kapat flu
makinay›!” diyerek terlikle kovalad›¤›,
ö¤len yemek yemeyip cebimizde kalan
param›z› akflam okuldan ç›k›nca bilgi-
sayarc›ya verdi¤imiz, Elvira’n›n bozuk
dördüncü disketini bulmak için ‹stan-
bul’un en ücra sokaklar›n› daha önce
görmedi¤imiz bilgisayarc›lar› bulmak
ümidiyle dolaflt›¤›m›z günleri hat›rla-
mak. Her fleyi oturdu¤umuz yerden
halledebildi¤imiz bugünlere gelmek
için çok yol tepti¤imizi hat›rlamak. 

Kafa Ayar›’n›n içeri¤i oldukça di-
namik olacak. Nostaljik incelemeler,
unutulmaz firmalar, ve hatta yeni yeni
canlanmaya bafllayan “Retro Gaming”
tarz›ndaki oyunlar. Arcade salonlar›
ve unutulmaz “jeton kap›fl›” durumla-
r›yla MegaVolkan’›n “yan›na girece-
¤iz”. Fosil Abi bizi bilgisayar cahili ol-
du¤umuz o zamanlar hakk›nda ayd›n-
lat›rken bir yandan da güldürecek.
Türkiye’deki oyunculu¤a katk›s› büyük
olan unutulmaz kiflileri bulup ç›karta-
ca¤›z günün ak›fl›ndan.

Oyun oynaman›n basit, ama ayn›
zamanda güzel oldu¤u günlere gidece-
¤iz. K›sacas›, kocaman oyun endüstri-
sinde iyice da¤›lan o küçük noktac›k-
lar›, minik tornavidam›zla toplamaya
çal›flaca¤›z. Haydi kafa ayar› yapal›m
hep birlikte, ama bu kez zevkle.
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STREET FIGHTER 2:
THE WORLD WARRIOR

1 dakikalÝk saygÝ durußunu hak eden oyun

Biz onun i in fenomen, muhteßem, mihenk taßÝ, efsaneÉÓ demektense,
k saca Baß yapÝt!Ó demeyi uygun g r yoruz.
Format: Arcade k : 1991 YayÝnlayan: Capcom HazÝrlayan: Capcom

fiöyle arkamda, b›rakt›¤›m y›llara dönüp okuldan kaçt›-
¤›m ilk güne bak›yorum da, ne heyecanl› bir gündü, ina-
namazs›n›z! A¤›rl›¤›m kadar bir çanta s›rt›mda, beslen-
me çantas› elimde, “Ya yakalan›rsam? Ya biri görürse?”
korkusuyla, mahallenin en ücra yerlerinden amac›ma
do¤ru ilerliyorum… Hangi dersleri kaç›rd›¤›m›n ya da
devams›zl›k günümün artmas›, hiçbir fleyi düflünmüyor,
kana susam›fl bir vampir açl›¤›yla, ‘Atari Salonu’na giri-
yorum ve tüm harçl›¤›m› jetonlara yat›r›p, kendimi O’na
teslim ediyorum…

ATAR‹ SALONU KÜLTÜRÜ
Okuldan kaçmam›n, birçok tehlikeyi göze almam›m suç-
lusu ben miydim peki? Tabii ki hay›r, lütfen yani! Stre-
et Fighter gibi bir oyun yapmak suç de¤ildir de nedir?
Seçilebilir 8 karakter (+4), muhteflem arka planlar, canl›
renkler, iç g›d›klayan sesler, onlarca hareket, kombolar,
özel hareketler ve o güne kadar gördüklerim içersinde
en güzel animasyonlar bu oyundayd›… Resmen bu oyu-
nun ba¤›ml›s› olmufltum art›k! Evimdeki 8-Bit’lik Atari
2600’ümde bu türde ve kalitede bir oyun yoktu. Zaman
itibariyle Street Fighter I’e yetiflememifltim, asl›nda ka-
ç›rd›¤›m önemli bir fley de yoktu çünkü SF’da birçok
kod hatas› ve kontrol sorunu bulunmaktayd›. Capcom
umdu¤unu bulamam›flt› ve devreye -bir di¤er klasik
olan- Final Fight’tan (Hagar da denir buna) bir ekip gi-
rip oyunu bafltan yazd›. Sonucu ise yazmama gerek her-
halde! (bkz. Muhteflem)

Y›l 1991. Her geçen gün popülerli¤ini art›ran Atari
Salonu dedi¤imiz Arcade Salonlar›nda, sadece benim gi-
bi ‘bacaks›zlar’ yoktu. Her yafltan insan, bu tür yerlere
gelip e¤lenirdi. Hat›rl›yorum da, ne kuyruk olurdu SF
II’nin bafl›nda! Bir kere oynamak, hatta biri ile kap›fl-
mak için bile yar›m saat beklerdik (30 saniyede de ölür-
dük). Bu oyun salonlar›n›n güzel bir yan› da, ayn› kafa-
dan arkadafllar›n olmas›yd›. Bütün gün SF’dan veya
oyunlardan konuflabilirdiniz. ‹yi bilenlere gider “Abi bu

‹flte kendi ellerimizle haz›rlad›¤›m›z –tart›flmaya
aç›k- ilk 11’imiz! Karfl›n›zda 
Street Fighter’›n… 

En çirkini: Blanka! Hadi insan yarat›k olur,
ama bir yere kadar kardeflim! Ne göz ne burun,
ne saç… Öyle böyle de¤il. 

En yeteneklisi: Akuma! Havada ve karada
ötesi yoktur. Hem uzak hem de yak›n dövüflte
son derece etkili kafa yarma hareketleriyle,
yetenekli ellerde can yakar(›m).

En gereksizi: Balrog! SFII-Turbo versiyonu
d›fl›nda, çok kuvvetsiz ve etkisiz. Yarat›c›l›ktan
yoksun bir karakter.

En ak›c› kombosu: Guile! Üstten yumruk +
aparkat + ses bombas› + yumruk (bay›l›r) ve
tekrar ayn› kombo… fiiir gibi de¤il mi?

En güzel k›z›: Chun-Li demeyi çok isterdim
ama Çinli’ler tipim de¤il. Yenilerden Area’y› tek
geçerim, roketi yeter!

En fl›k arka-plan›: Zangief’in mekân›! ‹ki
hareketten oluflan insan animasyonlar›, puan
hesaplan›rken feci komik görünüyor, kaç›rmay›n! 

En zevkli bonusu: Araba k›rmak! Bir arabay›
‘döverek’ da¤›tabilmek ne kadar zevkliymifl de,
haberimiz yokmufl!

En iyi oyunu: Dönemlere ay›r›rsak, ilk ça¤dan
SFII: The World Warrior, orta ça¤dan SFII:
Alpha, yeniça¤dan SF III: 3rd Strike.

En kötü oyunu: Tart›flmas›z SF: The Movie!
Filmindeki karakterlerin yüzlerini dijital ortama
aktar›p yapt›klar›; bayat, hantal ve donuk bir
oyun (kötüyse kötü, bizde y›kama-ya¤lama yok!)

En özenti dövüflçüsü: Super Street Fighter II:
The New Challengers’la gelen Fei Long! Bu
kadar da Bruce Lee özentisi görmedik!
Yenilerden Hugo’nun da Final Fight’dan,
Andore’leri and›rd›¤›n› belirtim.

En zor dövüflçüsü: ‹lk ça¤dan Sagat, orta
ça¤dan SF: EX Plus ile gelen Akuma çok zordur.
EX 2’deki M.Bison II’de ayn› derecede. Az
ç›ld›rtmad›lar beni!

TELE - YARIM VOLE

V
O
L
K
A
N

T
U
R
A
N



Are
yu cat hareketini nas›l
yapt›n?” diye sorar, oyunu ö¤ren-
meye çal›fl›rd›k (e, o zamanlar
‘Kedi misin?’ hareketinin Hadou-
Ken oldu¤unu bilemiyoruz tabii).
Ö¤rendikte! O kadar ki, tüm dö-
vüflçülerle oyun bitirir olmufltuk.
Zaten “ay›ld›¤›m›z” dönem bu tari-
he denk gelir. Oyundan kafam›

kald›rd›¤›mda SF II’nin art›k
bir fenomen oldu¤unu, herkesin
bu oyun karfl›s›nda sayg›yla e¤il-
di¤ine tan›k oldum. Ve art›k bu
oyuna 24 saat sahip olmam ge-
rekti¤ini düflünüyordum ki, ailem
bir gün elinde Sega Mega Drive
ile ç›ka geldi (yalan! Onlar isteye-
rek almad›, ben üstüme benzin
döktüm, “‹stiyorum o aleti, yaka-
r›m uleyn” diye tehdit ettim). 

TÜM DÜNYA, HEP B‹R A⁄IZ-
DAN
… Ve ben evimde, Ken ile binler-
ce kez 4 Hitlik kombolar yapar-
ken, yap›mc›lar da bofl durmam›fl-
t›. Oyunun filmini, animesini,
mangas›n›, oyuncaklar›n› ç›kar-
makta gecikmediler. Tüm dünya
“Streetttt Fighterrrrr” diye inler-
ken, Türkiye de kendisine düfleni
yapt› (!) ve özel bir TV kanal› SF
II’yi turnuvaya çevirdi ekranlarda.
‹nsanlar programa kat›l›yor, tele-
fon tufllar›yla (genelde Dhalsim
ile) bir birlerini yenmeye çal›fl›yor-
du. E ben niye bekliyordum? Evde
kimsecikler yokken kat›lay›m de-
dim, yar›flmac› olmay› hak da et-
mifltim, ama  bir fleyi unutmuflum:
lanet olas› bizim telefon tufllu de-
¤il, çevirmeliydi!!! (bkz. Fakirlik)

Yaklafl›k 19 senedir, Street
Fighter her daim göz önünde ol-
may› baflarm›fl bir oyun. Dünyada
‘say›s›z’ hayran›, fan kulübü, tur-
nuvalar› olan ‘say›l›’ oyunlardan
kendileri. fiu anda Tekken, Virtua
Fighter, Dead Or Alive varsa, bu
oyun yüzünden var. Hat›rlama-
mak, hat›rlatmamak olmazd›.
Hem özlemiflim Street Fighter 2’yi
he, gidip bir jeton da sizler için
at›p oyun bitirece¤im. 

91ÕDE STREET
FIGHTER 2 DEN
BAÞKA NE VARDI?

* Cenk KorayÕÝn TRTÕde
sunduÛu pazar programÝnda
Oooo! Abarakandiii!Ó diye
konußan izgi adam. Bay
MeraklÝ m ydÝ neydi ad ?

* Be iktaß 69 puanla
birinci olmußtu. GS ikinci
(64 puan). Trabzon nc�
(51). SarÝyer d rt (45)
Fenerbah�e 44 puanla
beßinci olmußtu. M he!

* Varßova paktÝ, ardÝndan
da mutlak c m z
Sovyetler BirliÛi
daÛÝlmÝßtÝ (25 AralÝk)

* Her mahalle olan
bilgisayarcÝnÝn dosya
kaÛÝtlarÝna yazdÝÛÝ oyun
listeleri vardÝ. Oyun
t rleri imdiki gibi FPS,
RTS, RPG gibi abidik
gubidik terimlerle ifade
edilmiyordu. OyunlarÝn
isimleri yanÝnda t rleri
y r meli, koßmalÝÓ,
taramalÝ, ateßliÓ,
u aklÝÓ ve ArnÝld(!)
eklinde yazÝlÝrdÝ.

Herkese Bedava T-Shirt! *
Kafa ayar›ndan okuyuculara büyük

hizmet! Level’›n çiçe¤i burnunda yeni
bölümü olarak bütün okurlara T-Shirt
hediye etmeye karar verdik. Ama binlerce
T-Shirt’ü bast›r pofletle, u¤raflmaya
üflendi¤imizden (patronun bizi mefle
odunuyla kovalama riskini de ekleyince),
bask›y› haz›rlay›p gerisini size b›rakt›k. 

Hiç korkmay›n T-Shirt’ünüze
kavuflmak çok kolay. Tek yapman›z
gereken Level CD’si içinde EXTRA

sizlerden onlarca “Kafay› m› yediniz siz?! Böyle
T-Shirt mü verilir!? Bast›r›n paray› adam gibi t-
shirt da¤›t›n, cimri herifler!!!” mektubu gelmezse
önümüzdeki aylarda da bu de¤erli hizmeti
tekrarlamaya kararl›y›z.

* Sadece T-Shirt tasar›m›n› içerir.

Biliyor muydunuz?
*Street Fighter’›n flu ana kadar tam 22
ana, ( baz› dövüflçülerinin yer ald›¤›) 17
yan oyunu ve 80 dövüflçü eskitti¤ini?

*Balrog’un ilk ad›n›n Mike Bison (!),
daha sonradan Balrog Fabio la Cerda,
Vega ve en son olarak da Major Bison
oldu¤unu?

*Capcom’un Sega için üretti¤i ‹LK 16
bit’lik oyunun SF II: Champion Edition
oldu¤unu?

*1991’in Mart ay›nda ç›kan SFII’nin,
‹LK 6 tufllu arcade oyunu oldu¤unu?

*Ryo, Ken ve Sagat’›n 1987 do¤umlu
oldu¤unu?

*Efsane rock grubu Accept’in 1979
ç›k›fll› bir Street Fighter parças› oldu¤unu?

bölümü alt›nda bulunan T-Shirt_hadouken.
psd dosyas›n› yan›n›za al›p (CD, Memory
Stick, e-posta vs ile) T-Shirt bask›s› yapan
bir yer bulmak. Sonra istedi¤iniz renk ve
model T-Shirt’ünüze bu özel tasar›m›
bast›rabilirsiniz. Bu ay ancak arif olanlar›n
anlayabilece¤i fl›k bir Hadouken T-
Shirt’ümüz var. Zaman›nda bir yerlerde
görüp çok sevmifltik, sizin için yeniden
haz›rlad›k (kim oldu¤unu bilemedi¤imiz
as›l tasar›mc›n›n aff›na s›¤›narak). E¤er
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E¤er zaman›nda bilgisayar olarak Commodore 64 kullanm›fl bir
kimse iseniz, yukar›daki soru cümlesinin ne anlama geldi¤ini çok
iyi bilmeniz gerekli. Günümüzde bilgisayarlara program yüklerken
kullan›lan CD-ROM veya DVD’ler çok afl›r› çizik olmad›¤› takdirde,
çok fazla problem ç›kartm›yorlar. Ama bundan 15 y›l öncesinde öy-
le miydi ya? O zamanlar programlar teyp kasetlerine çekilir ve bil-
gisayarlara ba¤l› teypler yard›m› ile bilgisayara yüklenirdi. Yani or-
talama bir Türk gencinin evindeki kasetlerin üzerinde “An›lar-9 DJ
Hakan Gündüz”, “Breakdance” gibi müzikal terimlere ek olarak
“Wizard of Wor”, “Raid Over Moscow” veya “River Raid” gibi bilgi-
sayarsal, oyunsal terimler de yazard›. 

Ülkemizde o zamanlar yasal oyun satan yerler parmakla gösteri-
lecek kadar azd›. (Yoktu ki – Blx). Oyunlar da atefl pahas›yd› (sanki
o zamandan beri pek bir fley de¤iflmemifl gibi). Bu durumda oyun
oynamak isteyen bir bünye, köflebafl› bilgisayarc›lar›ndan birine gi-
der, istedi¤i oyunlar› bir listeden seçer, beraberinde getirdi¤i 45’lik
Raks kasetine kaydettirirdi. Hatta evlerde o zamanlar pek moda
olan çift kasetçalarl› teyplerde bir kasetten di¤erine oyun aktar›ld›-
¤› da do¤rudur. 

Tüm bunlar›n tek bir dezavantaj› vard›, o da hiç bir teybin
standart olmamas›yd›. Hemen mini bir teknik bilgi, teyplerde man-

FoS L ABÜ
Komik an lar resmi ge�idine
hazÝrlÝklÝ olun...

Hayatta iki eyi ok severim: Birincisi
m zik, ikincisi ise bilgisayar. Ne ulvi
bir tesad�ft�r ki bu iki hobimi de
babama bor�luyum. lk gitarÝmÝ
ilkokulda, ilk bilgisayarÝmÝ da
ortaokulda bana o almÝßtÝ. O g nden
beri de k pr�n�n altÝndan ok sular
ge�ti, ama ben bu ikisinden hi�
ayrÝlmadÝm. LafÝn hemen burasÝnda 34
yaßÝmda olduÛumu da akt rmadan
s yleyeyim de nasÝl bir adamla muhat-
ap olduÛunuzu anlayÝn netekim.

Ge�tiÛimiz g nlerde bizim LevelÕcÝlarÝn
futbol evirdiÛi PS2Õnin baÛlÝ olduÛu
televizyonun n nde yatan bir adet
manda kasa tabir ettiÛimiz Commodore
64 (hani u siyah tußlu k t k ekilli
olanlardan. Beyaz, geniß, k z i i olan-
lardan deÛil) g rd�m. Eski bir dostu
g rmenin verdiÛi nostaljik hava ile
SinanÕa ne i diye sorduÛumda
LevelÕÝn retro olayÝna inceden girmek-
te olduÛunu rendim. Laf lafÝ a t ve
retro konusunda benim de dergiye
katkÝda bulunabilecek bir kimse
olduÛumu anlatmama kadar geldi. Tabi
ben bunlarÝ tavlamak i in birka�
Commodore 64, birka� Amstrad anÝsÝ
filan anlatmak, e itli canlandÝrmalar
yapmak zorunda kaldÝm. Pembe TurboÓ,
Raid Over MoscowÓ, GhostÕn GoblinsÓ
ve Quickshot IIÓ gibi anahtar kelime
testlerinden de ge�tikten sonra yaz
g nder bir eyler, beÛenirsek
yayÝnlarÝz, hadeeÓ eklinde bir k sa
i g r mesi yaptÝk. T m bunlarÝn
nihayetinde elinizde bulunan Level
dergisinin bu b l m nde bir k eye
tutunmayÝ baßardÝm. Bundan b yle bili-
mum ihtiyar i i anÝlarla karßÝnÝzda
olmayÝ planlÝyorum.

Eee, giriß pe revini ok uzun
tutmußuz, g rd�Û�m kadarÝ ile k enin
de sonuna gelmißiz. Bu ay size Kafa
AyarÝÓ zerine bir eyler yazdÝm.
Gelecek ay 64Õe i eyen tavßan veya
dil yaran Spectrum gibi gayet ciddi
konulardan birisiyle karßÝnÝzda
olacaÛÝm.

Siz hi� bilgisayarÝnÝza oyun y klemek i in
tornavida kullandÝnÝz m ?

3 aynÝ veri depolama birimi, birinin yazdÝÛÝnÝ
diÛeri okuyamÝyor, i te teknoloji budur!

1980Õlerin veri depolama birimi ile tanÝßÝn

C
E
N
K

AK
YI
LD
IZ



yetik kaseti okuyan kafa yayl› bir
mekanizman›n üzerinde durur ve
yüksekli¤i tepeden sokulan bir
tornavida ile de¤ifltirilebilir. iflte
bu yükseklik milimetrik olarak
tüm teyplerde birbirinden farkl›-
d›r. Bu yüzden müzikte çok fazla
sorun olmasa da dijital bilgi söz
konusu oldu¤unda bir teybin yaz-
d›¤› kaseti di¤er bir teybin okuya-
bilmesi için kafan›n orijinal kayd›
yapan teybin kafas›n›n yüksekli¤i-
ne getirilmesi gerekir. 

Peki yukar›da kendisinden
bahsetti¤imiz “oyun çektiren” bün-
ye eve gidip de oyunu bilgisayar›na
yükleyemeyince ne yapard›? Elbet-
te oturup a¤lamazd›, netekim bilgi-
sayar dünyas›nda çözümsüz bir fley

yoktur. Hemen “kafa ayar progra-
m›” ad› verilen (‹ngilizce ad› Justi-
ce idi bu program›n, ne alaka ise)
bir program› yüklerdi. Bu progra-
m› yükledikten sonra çektirdi¤iniz
kaseti teybe koyar ve Play tufluna
basars›n›z. Ekranda da¤›n›k nokta-
c›klar geçmeye bafllar. Bundan son-
ras› hassas ve dolma parmaklara
kal›rd›. Teybin tepesindeki delikten
ince bir y›ld›z tornavida içeri sal›-
n›yor ve kafan›n yüksekli¤ini ayar-
layan vida sa¤a sola dönderilmeye
bafllan›yor, bir taraftan da ekran-
daki noktac›klar seyrediliyor. Nok-
tac›klar› kal›n bir çizgi halinde
toplayana kadar kafay› m›nc›kla-
man›z gerekli. Tam bir kal›n çizgi
elde edilince, yani ekranda bafl›bofl

gezen anarflik noktac›klar kalmad›¤›nda kafa
ayar›n›z tamd›r. Commodore 64’ün ünlü RUN
STOP – RESTORE tufl kombisine basars›n›z,
bilgisayar soft reset olur, bundan sonra oyunu-
nuzu gönül rahatl›¤› ile yükleyip oynayabilirsi-
niz. O zamanlar zengin arkadafllar›m›z›n Ams-
trad bilgisayarlar› vard›, onlara g›pta ederdik.
Çünkü tüm Amstrad’larda teyp ünitesi bütünle-
flik idi, ve tüm kafalar›n ayarlar› ayn›yd›, kimse
z›rt p›rt tornavidayla giriflmezdi koca Ams-
trad’lara (hadi can›m! Benim tornavida setim
nerede eskidi san›yorsun? – Blx). Teknoloji iflte,
hayran kalmamak elde de¤il...

Yaa, iflte böyle. Bir zamanlar bilgisayar
oyunu oynamak için bilgisayar, joystick, ekran
ve oyunun kendisine sahip olman›z yetmezdi.
‹nce bir y›ld›z tornavida, “kafa ayar program›”
ve tornaviday› dönderecek hassas parmaklar›-
n›z yoksa, o oyunu zor oynard›n›z netekim...

NCELEMELER
Emlyn Hughes International Soccer - 1988

Ve Mackintosh tak›m arkadafl›na çift dalarak tak›m›n›n ata¤›n› kesiyor!

Bu oyunu ç›karmak (bu vard› eskiden; “oyun ç›karmak”) için çok u¤raflm›flt›m; o kadar fazla kafa aya-
r› yapmak zorunda kalm›flt›m ki, k›rm›z› ›fl›¤a karfl› hassasiyetimi kaybetmifltim. Karfl›dan karfl›ya geçerken
k›rm›z› ›fl›k yand›¤›nda durmam›flt›m bu yüzden. Ancak oyunu açmay› baflard›ktan sonra daha fazla hissiz-
leflti¤imi hat›rl›yorum, her fleye karfl›. “COMPUTER” yerine “AJSADAJK” yazd›ktan sonra mavi formal›
‹skoçya’n›n kontrolünü elime ald›ktan sonra her fley de¤iflti; zaman daha h›zl› ilerlemeye bafllad›. Tek duran Commodore 64’üm, joystick’im
ve bendim. Peki bu kadar etkileyici olan ne olabilirdi? 8 kanall› televizyonumun ekran›nda hareket eden fley bir futbol oyunuydu yaln›zca.
Ama flu var: Mükemmeldi! Hem de gaflik misketlerimi, He-Man ç›kartma kitab›m›, tomar halinde duran Turbo arabalar›m› unutturacak
kadar... fiimdi düflünüyorum da, o zaman için mükemmel bir fizik modellemesine sahipti Emlyn Hughes. Dup dup diye seken topun nereye
gidece¤ini tahmin etmek zordu. Topun direkten dönece¤ini sezip kafa atmak da... ‹nkar etmeyin, orta sahay› geçtikten sonra afl›rtma vurufl
yaparken (tuflta bas›l› tutup ters yöne itip b›rakarak) Match Magazine reklam›n› iflaret olarak kulland›¤›n›z› biliyorum. Bir de hala, kaleci-
lerin neden karfl› karfl›ya pozisyonlarda e¤ilip beklediklerini merak ediyorum, ama bunu dert etmiyorum; Emlyn Hughes bu yüzden mü-
kemmel de¤il miydi zaten?

Nostaljik puan: 10/10

The Great Giana Sisters - 1987

Punkç› kafayla tu¤lalar› k›rmak...

Danny DeVito’ya benzerli¤iyle dikkat çeken Mario Bros’un elinde ‹ngiliz anahtar›yla sa¤a sola koflturdu¤u dönemler... Sadece musluk
de¤il, kaplumba¤a da tamir edebildi¤ini ispatlayan Mario’nun bir düflüflü olmal›yd›, eninde ya da sonunda. Ancak bu düflüfle iki punkç› k›z
kardeflin sebep olabilece¤ini hayal edemezdi kimse. Bir taklitti Great Giana Sisters. Ve bir taklidin bu kadar güzel olmas›, bu denli ses ç›-
karmas› ilginçtir (ki buna “ses getirmesi” de denilir).

Tek kiflilik oyun bir yana, iki kiflilik oyunun e¤lenceli olmas›n›n sebebi, “Haha, ben beflinci bölümdeyim, sense iki! Seni sefil, seni afla-
¤›l›k, seni hayvan!” diye kötü adam tavr›yla arkadafl›n›zla dalga geçebilmenizdi. Tabii iki kiflilik oyunu ç›kard›¤›n›zda oyun sahada 9 kifli
kalan tak›ma dönmüyordu; her fley sa¤lamd›. Heyecanl›, hareketli bölüm tasar›mlar›; güzel grafikler; kafas›na bast›¤›n›zda ölen yarat›klar;
kafas›na bast›¤›n›zda öldü¤ünüz, z›playan oklar... Eriyen yollar› saym›yorum tabii. Ama neden saym›yorum, bilmiyorum. Kontrollerin netli-
¤i ve kolayl›¤› da oyun için bir art›d›r.

Amac›n›z›n yüzde seksenini kafan›z› bir yere vurman›n oluflturdu¤u bir oyun için Giana Sisters fazlas›yla e¤lenceliydi. Zaten “Mario
Bros’un taklidi” olarak de¤il, “Giana Sisters” olarak an›lmas›n›n nedeni de bundan baflka bir fley de¤ildir.

Nostaljik puan: 8/10

FIRAT
AKYILDIZ



130 | LEVEL 09 2005 | NEXT LEVEL

Gelecek say›

Sorumlu Yaz› ‹flleri Müdürü Sinan Akkol, 
sakkol@level.com.tr         
VefaBay›r› Sok Gayrettepe ‹fl Merkezi 
No: 6 B Blok 
34349 Gayrettepe/‹stanbul

Yay›n Yönetmeni Tu¤bek Ölek, tugbek@level.com.tr  

Yaz› ‹flleri F›rat Aky›ld›z, firat@level.com.tr   

LEVEL Online Sorumlusu Selçuk ‹slamo¤lu, 
sislamo¤lu@level.com.tr 

Serbest Yazarlar
Ali Güngör gali@level.com.tr
Eser Güven eser@level.com.tr
Burak Akmenek burak@level.com.tr
Emin Bar›fl megaemin@level.com.tr
Göker Nurbeyler 
gnurbeyler@level.com.tr 
Güven Çatak guven@level.com.tr      
Kaan Alk›n jesuskane@level.com.tr
Serpil Ulutürk serpil@level.com.tr
fiefik Akkoç rocko@level.com.tr
Tuna fientuna tsentuna@level.com.tr
Volkan Turan volkan@level.com.tr

Görsel Yönetmen O¤uz Tafldan, oguz@level.com.tr
Grafik Asistan› Zeynep Bilmez, zeynep@level.com.tr

Genel Müdür Hermann W. Paul 
Genel Müdür Yard›mc›s› Beste Özerdem
Finans Müdürü Aylin Aldemir
Pazarlama Müdürü Özlem Cenker
Halkla ‹liflkiler Müdürü Ayten Çar
‹fl Gelifltirme Müdürü Gülcan Bayraktar
Abone Bölümü Sat›fl Müdürü Asu Bozyayla
Abone Servisi Ebru Cinek, Nihan Özkasap
Da¤›t›m Müdürü Cem Cenker
Da¤›t›m Asistan› Mehmet Çil
Üretim Koordinatörü Turgay Tekatan

VOGEL BURDA MEDYA Yay›mc›l›k ve Ticaret A.fi 
Ad›na Sahibi Gökhun Sungurtekin
VefaBay›r› Sok Gayrettepe ‹fl Merkezi 
No: 6 B Blok 
34349 Gayrettepe/‹stanbul

VOGEL BURDA MEDYA Yay›mc›l›k ve Ticaret A.fi
REKLAM GRUBU

Sat›fl Müdürü Güler Okumufl, 
oguler@vogel.com.tr
Level Reklam Müdürü Yeliz Koyun, 
kyeliz@vogel.com.tr
Reklam Trafikeri Aynur K›na, 
aynur@vogel.com.tr
Matbaa Adresi ASIR Matbaac›l›k Ltd. fiti. 
Demirbafl Sokak. No:4 Oto Sanayi 
4.Levent - ‹stanbul Tel:(212) 283 84 38 
Matbaa Sahibi Hasan Sar›
Da¤›t›m DPP A.fi.

Yönetim Yeri Adresi VOGEL BURDA MEDYA 
Yay›mc›l›k ve Ticaret A.fi 
VefaBay›r› Sok Gayrettepe ‹fl Merkezi 
No: 6 B Blok 
34349 Gayrettepe/‹stanbul
Telefon: (212) 217 93 71, 
Faks: (212) 217 95 32
Abone Faks: (212) 217 94 23
Abone web: http://abone.vogel.com.tr
Yaz› ‹flleri Faks: (212) 238 73 26

Yay›n Türü Yayg›n, süreli, ayl›k.

ISSN 1301-2134


	2005-104
	2005-104-03
	2005-104-06
	2005-104-06.pdf
	2005-104-11.pdf

	2005-104-12
	2005-104-16
	2005-104-18
	2005-104-19
	2005-104-20
	2005-104-22
	2005-104-24
	24.pdf
	030-PC inceleme giris.pdf

	2005-104-32
	2005-104-36
	2005-104-40
	2005-104-44
	2005-104-46
	2005-104-48
	2005-104-52
	2005-104-53
	2005-104-54
	2005-104-55
	2005-104-56
	2005-104-58
	2005-104-59
	2005-104-60
	2005-104-61
	2005-104-62
	2005-104-65
	2005-104-68
	2005-104-70
	2005-104-72
	2005-104-73
	2005-104-74
	2005-104-75
	2005-104-76
	2005-104-77
	2005-104-78
	2005-104-82
	2005-104-84
	2005-104-88
	2005-104-94
	2005-104-96
	2005-104-97
	2005-104-98
	2005-104-99
	2005-104-100
	2005-104-101
	2005-104-102
	2005-104-103
	2005-104-107
	2005-104-110
	2005-104-111
	2005-104-112
	2005-104-113
	2005-104-114
	2005-104-115
	2005-104-116
	116-Inbox.pdf
	120-CD içerik.pdf

	2005-104-125
	126-Kafa ayari.pdf
	130-next.pdf




