


orld of Warcraft deneme sürümü verdi¤iniz A¤ustos say›-
m›za verdi¤iniz güzel tepkiler için teflekkür ederiz. Biz de
bir ay süresince bofl durmad›k, A¤ustos s›ca¤›nda rehavete

kap›lmad›k ve söz verdi¤imiz gibi, her ay bir sürpriz yapmaya devam
ediyoruz. 
Varan 1: Bu aydan itibaren, Level DVD’si art›k 8 GB. Uzun süredir
planlad›¤›m›z gibi DVD-9 vermeye bafllad›k, üstelik CD’yi kesmeden.
E¤er hala DVDRom’unuz yoksa, fiyatlar› 30 liraya kadar düflmüfl du-
rumda. S›rf Level DVD’si için bile bir DVDRom alman›z de¤er inan›n,
içeri¤i çok özenle belirleniyor DVD’lerimizin çünkü. 

Bu ayki ikinci sürprizimiz, kredi kart› gerektirmeden ba¤lan›p oyna-
yabilece¤iniz bir devasa online oyun olan Auto Assault’›n deneme sü-
rümü. WoW’dan baflka devasa online oyunlar› da denemelisiniz diye
düflünüyoruz ve bu yüzden çok baflar›l› DVO’lar›n deneme sürümlerini
gelecek aylarda da vermeye devam edece¤iz. Bizi takip etmeye de-
vam edin ? 

Ayr›ca, bir süredir peflinde oldu¤umuz iki çok özel oyunun ilk bak›-
fl›yla karfl›n›zday›z bu ay: Hellgate London ve Kane & Lynch. ‹kisinin
de yap›mc›lar›ndan özel olarak ald›¤›m›z görsellerle, flu anda baflka
hiçbir dergi veya internet sitesinde bulamayaca¤›n›z çok yeni bilgileri
okuyacaks›n›z bu say›m›zda. ‹flte bu yüzden, çok önemli bu iki oyu-
nuna lay›k olacak, Level koleksiyoncular›na özel iki farkl› kapakla pi-
yasaday›z.

A¤ustos ay› yeni oyunlar aç›s›ndan kurak geçti. Ama
tüm oyuncular için de¤il, stratejistler için oldukça
bereketli bir say› var elinizde. Konsol bölümümüz-
de bir PS2 oyunu k›tl›¤› var, ama bu aç›¤› ka-
patmak için PS2’sini yeni alm›fl ve
geçmiflte neleri kaç›rm›fl olabile-
ce¤ini merak edenler için
“Playstation 2 klasikleri” dos-
yas› haz›rlad›k. PS2 tarihinin
en iyi oyunlar›n› bu dosya-
da görebilirsiniz. Esas oyun
ya¤muru da Eylül’den iti-
baren bafll›yor ve yeni ne-
sil konsollar›n da iyice ya-
k›nlaflmas›yla, yak›n tarih-
te dinecek gibi de görün-
müyor. 

Son olarak, Tuna askerden dö-
nerken, nöbetini Eser’e dev-
retti. Hofl geldin Tuna di-
yor, Eser’e hay›rl› teskereler
diliyoruz.

fiimdi, buyurun ayl›k dojan›za.

Sinan Akkol
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‹nsan›n dikili bir kalesi olmas› önemli-
dir. Yeri gelir “rok” yapar kendinizi ko-

rumaya al›rs›n›z, yeri gelir iki kaleyi yan ya-
na getirip “merdiven mat›” yapars›n›z. Bir
kale muhafazakârd›r çünkü var olan› koru-
mak için yap›l›r. Ortaça¤da ilk kale bir
Lord’un Primus Nichtis zaman› rahats›z edil-
memesi için yap›lm›fl ve daha sonra oldukça
popüler olmufl, kimi Lordlar k›fll›k ve yazl›k
kaleler yaparak inflaat sektörünü zenginlefl-
tirmifllerdir. Kalelerin muhafazakarl›¤›n›n tek
istisnas› futbol kaleleridir. Futbol kaleleri ol-
dukça ilerlemeci varl›klard›r çünkü onlar ol-
masayd› çizgiyi geçen her top gol olurdu.
Düflünün ne kadar anlams›z bir oyun olurdu

o zaman futbol. Futbola anlam verdi¤i, onu
biçimlendirdi¤i için ilerlemecidir, moder-
nisttir, ça¤daflt›r futbol kaleleri. 

Kale kültürü oyuncular için de önemli-
dir. Sims ve NFS serileri d›fl›nda neredeyse
her oyunda karfl›m›za ç›kar kaleler: PES’te
topu kalenin içine sokmaya, Total War’da ise
kaleyi ele geçirmeye çal›fl›r›z. Evet fark›nda-
y›m, gecenin bu saatinde de¤iflik bir ruh ha-
linde yazd›¤›m bu sat›rlarda h›zla mevzi
kaybediyorum (keflke s›¤›nacak bir kalem ol-
sayd›) ve o yüzden daha da saçmalamadan
kesiyorum. E¤er biraz daha devam etseydim
flunlar dökülebilirdi parmaklar›mdan: Efsa-
neler de önemlidir, özellikle kaleler hakk›n-
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ES BE RÜZGÂR! 

A¤ustos her aç›dan zor geçen bir
ay bizim için. Y›l›n en s›cak günle-
ri olmas› sebebiyle kavrulma teh-
likesi geçirmemiz yetmiyormufl gi-
bi bir de oynayacak adam gibi
oyun bulamamak, defalarca hat-
medilmifl oyunlar aras›nda bir kez
daha turlamak yüre¤imizi yak›yor.
Yapacak tek bir fley var; bilgisayar
bafl›ndan kalk›lacak, rüzgâr›n esti-
¤i tarafa do¤ru yön tayini yap›la-
cak ve bir sonraki ay ortas›na ka-
dar o noktada oturulup buzlu
kahve içilecek. Ha? Planda bir
yanl›fll›k oldu bir dakika, dergiyi
unuttuk…

Madem bu dediklerimizi yapam›-
yoruz, biz de eflflekler gibi çal›fl›r
unuturuz s›ca¤› falan (“uykusuz
her gece/bu so¤uk kahvede…” he-
sab›). Öyle yap›yoruz… Keflif Birli¤i
topland›, çöpler çekildi, Mehmet’e
Stronghold ve Fury (aaa, devasa
online ç›kt› yine çocu¤a, flansa
bak!), Berkant’a Savage 2 ve Cell-
Factor, Kaan’a Rainbow 6: Vegas
ç›kt›. Bu arada Tu¤bek de 2 sayfa
Fragdolls yazd›, hem de çöp falan
çekmeden. Dikkatimizden kaçmad›
de¤il. Keflif Birli¤i’nde bu ay ayr›-
ca E3’ün hazin sonuyla ilgili habe-
rimizi, Ragnar Tornquist ve Ron
Gilbert’›n yeni projelerini, ‹stan-
bul Speedpark’› kapsayan bir yar›fl
oyunu olan Race’i ve ad›n› saya-
mad›¤›m di¤er sayg›de¤er haber-
lerimizi bulabilirsiniz. 

Aylar sonra ilk kez YKLNYR’u ya-
parken a¤z›m suland›, gerçekten
Eylül ç›lg›n bir ay olacak, onu da
belirtmeden geçmeyeyim. �

Serpil Ulutürk
serpil@level.com.tr

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

STRONGHOLD
LEGENDS

Y›l 2096 ve 2096’da geçen hemen her senaryoda oldu¤u gibi sevgili gezegenimiz
yerle bir olmufl durumda. Baflka boyutlardan gelen birtak›m sevimsiz yarat›klar›n lefl

av›na ç›kt›¤›, Avrupa’y› ise çoktan ele geçirdi¤i bu y›llar, Collapse’in yüz y›l öncesine ait...
Buka Entertainment taraf›ndan yay›nlanacak olan Collapse iç mekânlar›yla Doom 3’ü

d›fl mekânlar›yla Half-Life 2’yi an›msatan bir proje. Ama FPS de¤il, bir aksiyon-adventure.
Konuya bak›nca adventure k›r›nt›lar›n› ancak kap› flifresi toplamak için mekân turlar›na
ç›kma, en gizli köfledeki silah› alarak belli bir hedefi yok etme gibi gudik ifllerde bulabile-
ce¤imiz flüphesine kap›lmad›k de¤il ama yine de flans vermek lâz›m çünkü Collapse’›n ç›l-
g›n bir aksiyon tad› olaca¤a benziyor.

Oyunda bir taraftan siz insanl›¤›n son üyelerinden biri olarak hayatta kalmaya çal›fl›r-
ken bir taraftan da farkl› boyutlardan gelen farkl› ›rklar›n güç mücadelesi yaflanacak. Bu
gruplar›n kendi aralar›ndaki mücadeleden olabildi¤ince faydalanarak alt üst olmufl bir
düzeni, insani tarzda yaflad›¤›m›z flimdiki b.ktan haline çevirmek için çal›flacaks›n›z. Son
derece gerçek görünece¤i belirtilen ve hareket yakalama tekni¤iyle canland›r›lan karak-
terlerle oynayaca¤›m›z Collapse’in çok say›da bölgeye ayr›lm›fl genifl de bir dünyas› olacak.
Hem yumruklar›n›z› hem de silahlar›n›z› kullanarak yapaca¤›n›z combo’larla gelece¤in ak-
robasi y›ld›z› tad›nda tak›labilece¤iniz Collapse, çevre etkileflimi sayesinde dokundu¤unuz
hemen her fleyi parçalayabilece¤iniz bir ortam sunacak.

Yap›mc› Creoteam’in bu ilk projesi için belirlenen ç›k›fl tarihi ise 2007 sonu. �

<<

DÜNYA TERS‹NE DÖNSE VAZGEÇMEM!

COLLAPSE

<<

u Yap›m Creoteam u Da¤›t›m Buka u Tür Aksiyon/adventure u Ç›k›fl Tarihi 2007 sonu

‹LK BAKIfi

KALE VE TOP SEÇ‹M‹ YAPILSIN, 
SAVAfi BAfiLIYOR...
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FIA’n›n Formula 1 ve WRC’yle birlikte üç
resmi dünya flampiyonas›ndan biri olan

WTCC’nin (World Touring Car Championship)
resmi yar›fl oyunu Race (bundan daha yara-
t›c› bir isim düflünemiyorum, öyleyse yokum)
‹stanbul Speedpark parkurunu da kapsaya-
cak flekilde geniflledi. 

Yap›m›na SimBin taraf›ndan devam edilen ve ç›k›fl tarihi henüz belli olmayan Race, tüm
resmi yap›mlar gibi simülasyon taraf› a¤›r basan bir oyun olacak. Tüm yar›flç›lar›n, araçla-
r›n ve parkurlar›n orijinaline sad›k kal›narak haz›rland›¤› oyunda bizim ilgimizi her fleyden
çok ‹stanbul Speedpark çekiyor elbette. Az kullan›lm›fl, g›c›r g›c›r bir piste sahip oldu¤u için
kolay görünen ama zorlu bir etap olarak oyunda yerini alan Speedpark için “çelik gibi si-
nirlere sahip olan›n kazanaca¤›” söyleniyor oyunun resmi sitesinde. Sert virajlar› sebebiyle
h›z ve güvenlik dengesini çok kritik hale getiren WTCC ‹stanbul aya¤› yaklafl›k bir ay sonra
yar›fl›lacak.

26 oyuncuya kadar online yar›fl seçene¤i de olan Race’in partnerlerinden EuroSport,
kendinizi gerçek anlamda yar›flç› gibi hissetmeniz için WTCC’nin sanal TV yay›nlar›n› yapa-
cak. Zaferlerinizi tekrar tekrar bu televizyondan izleyebilecek, annenizi aray›p “hemen bil-
gisayar› aç, ben ç›kt›m” yapabileceksiniz. �

<<

da olanlar. Mesela Metin Oktay’›n
çekti¤i bir flutun kale a¤lar›n› y›r-
tarak gol olmas› de¤erli bir efsa-
nedir ve futbol haf›zam›z için
önemlidir. 

TAR‹HTE BUGÜN
Stronghold oyun tarihinde kendi-
ne has yeri olan bir seri. Birçok
farkl› oyuna benzemesine ra¤men,
ona benzeyen bir oyun oldu¤unu
söylemek çok zor. Ortaça¤daki ih-
tiflaml› kaleleri yani derebeylik
sisteminin özünü konu edinen se-
rinin dördüncü yap›m› olan Le-
gends, serinin özüne dokunma-
dan birçok yenilikle geliyor ve
do¤rusu (grafikler hariç) her fley
pek güzel gözüküyor.

Asl›nda oyunun ad›ndan seri-
ye gelen yenili¤in ne oldu¤u belli
oluyor. Avrupa tarihi boyunca an-
lat›lan ve popüler kültürün hem
bilincine hem de bilinçalt›na yer-
leflmifl efsaneleri, (tabirimi mazur
görün lütfen) kalecilik oyununun
içine tafl›yor Firefly. Bu efsaneler:
Kral Arthur, Kont Vlad Dracul ve
Kuzeyli Siegfried. Haklar›nda yüz-
lerce roman yaz›lm›fl, film çekil-
mifl, onlarca oyun yap›lm›fl bu hi-
kâyeler, orijinallerine mümkün ol-
du¤unca sad›k kal›narak oyuna
aktar›l›yor. 

Üç efsanenin konu edildi¤i üç
tane single-player senaryo olacak
Legends’da. Toplam 24 görevin yer
alaca¤› bu senaryolarda, Strong-
hold serisinin tüm orijinal birim-
lerine ilaveten birçok yeni ve ye-
nilikçi ünite de olacak. Toplam bi-
rim say›s›n›n son oyuna göre 2 ka-
t›na ç›kt›¤› söyleniyor. Elbette en
de¤iflik birimler, efsanelerle bera-
ber gelen fantastikler. Mesela ej-
derhalar, mesela Yuvarlak Masa
fiövalyeleri, mesela Büyücü Merlin,

mesela devler... Bunlar elbette çok
güçlü ve özel birimler, üretilmeleri
de bir o kadar zor ve pahal›. Ayr›-
ca efsanelerin bütünlü¤ünü boz-
mamak için bu tip özel birimler-
den baz›lar› ölmeyecek, savaflta
kaybettikleri zaman geri çekile-
cekler ve yeterli gücü kazand›kla-
r›nda tekrar savafla dönecekler.
Yeni birimlerin yan›nda yeni si-
lahlar ve yeni kale tipleri de bizi
bekliyor olacak. 

Klasik seriye fantastik ö¤elerin
eklenmesinin sadece görünüflü ve
temay› de¤ifltiren, görsel bir yeni-
lik oldu¤unu düflünmeyin. O kadar
ifllevsel birimler ve silahlar geliyor
ki fantezinin iflin içine girmesiyle,
oyun çok derinlefliyor, stratejiler
fazlalafl›yor... Mesela eskiden sa-
dece merdivenler ve kuflatma ku-
leleriyle t›rmanabildi¤iniz kale du-
varlar›na art›k uçarak eriflimimiz
var (ejderhalar çok yaflas›n!)

SA⁄LAM KALE SA⁄LAM
TOPRAKTA
Oyunun genel mant›¤›nda de¤iflen
pek bir fley yok. As›l amaç hala
sa¤lam bir kale infla etmek ve onu
güçlü ve do¤ru birimlerle koruya-
rak, kocaman ordular› bile dize
getirmek. Oyunda h›zla aksiyona
girebilece¤imiz yeni bir skirmish
modu da olacak. Ayr›ca ekonomi
binalar› fazlalaflt›r›lm›fl ki, bu da
oynan›fl›n çeflitlendirilmesi aç›s›n-
dan önemli.

Haritalar da önceki oyunlara
göre çok daha büyük. Orta boy
haritalar›n yaklafl›k iki kat büyü-
tüldü¤ünü duyduk. Ancak bu ka-
dar büyük haritalar bofl kalmaya-
cak elbette, artt›r›lan birim say›-
s›yla beraber gayet canl› ve kala-
bal›k ortamlara tan›k olaca¤›z. 

Stronghold 2 ç›kt›¤› zaman,

büyük bir hayal k›r›kl›¤› yaratm›flt›
serinin hayranlar› aras›nda. ‹ki
boyuttan üçüncü boyuta geçifl çok
sanc›l› olmufl, bu arada oyunda ne
denge ne de yapay zeka kalm›flt›.
Bunlar› yap›mc› ekip de kabul et-
mifl gözüküyor ve vakitlerinin en
büyük k›sm›n› yapay zekaya ve
oyuna rot balans ayar› çekmeye
harcad›klar›n› söylüyor.

Tabii yapay zekaya ve dengeye
verilen önem, grafiklere bofl veril-
di¤i anlam›na gelmiyor. Her ne
kadar son zamanlarda çok daha
etkileyici grafiklere sahip stratejiler
gördüysek de Stronghold: Legends
kötü gözüken bir oyun de¤il. Yine
de oyunu oynamadan bakan göz-
ler biraz daha iyisini bekliyor. El-
bette oyun ç›kt›¤›nda verece¤i
zevke ba¤l› olarak kimsenin akl›na
bile gelmeyebilir grafiklerin s›ra-
danl›¤›. Bunu bekleyip görece¤iz.

Yeni oyun elbette yeni mul-
tiplayer modlar›yla da geliyor. ‹lk
oyundaki King of The Hill modu bu
oyunla beraber geri dönüyor, bu-
nun d›fl›nda Capture The Flag ve

Economic War modlar› da yenilik-
ler aras›nda. 

BULGAR‹STAN 
TARAFINDAK‹ KALEY‹ 
‹ST‹YORUM*
Kaleler önemlidir. Kale kurma
stratejileri de öyle. Orijinal bir fi-
kir, orijinal bir oynan›fl ve dör-
düncü yap›ma kadar bir flekilde
gelmeyi becerebilmifl bir seri, el-
bette önemlidir. Stronghold: Le-
gends, serinin sevilen özelliklerini
aynen koruyup, iflin içine fanteziyi
sokuyor ve turnay› gözünden vu-
racakm›fl gibi duruyor. Yap›mc›lar
Stronghold 2’de yapt›klar› hatalara
düflmezlerse -ki düfleceklerine ih-
timal vermiyorum- bu sonbahar
herkesin dikili bir kalesi olacak,
muhafazakârl›k had safhaya ula-
flacak, ülkemizin refah› artacak,
ahlaki çöküntü duracak, herkes
Türk San’at Musikisi dinlemeye
bafllayacak. Yaflas›n!

*‹lker Tahsin – Türkiye–Çek
Cumhuriyeti �

-Mehmet Kentel

ÜÇ KITA, ON YARIfi, B‹R fiAMP‹YON, B‹R DE ‹STANBULPARK

RACE

� -Etraf›n çevrildi!
-Hadi can›m!?

u Yap›m SimBin u Da¤›t›m SimBin u Tür Yar›fl simülasyonu u Ç›k›fl Tarihi Belli de¤il

u Yap›m Firefly Studios u Platform PC u Tür GZS  
u Web http://www.fireflyworlds.com/shl_index.php u Ç›k›fl Tarihi 2006 Sonbahar
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Çok merak ediyorum, banyodan ç›k›nca saç›m›-
z›n nas›l kurudu¤unu hesaplayan bir fizik ola-

cak m› oyunlarda? Yaparlar herhalde. Daha Resident
Evil 2 oynarken varili patlatt›¤›m›zda “ohahaha nass›
uçurdum kafas›n›!” diye naralar att›¤›m›z› hat›rl›yo-
rum. Art›k böyle patlamalar, tepkimeler çok s›radan
gelmeye bafllad›. Çok maymun ifltahl› da olabiliriz
oyuncular olarak, doymay›p hep daha fazlas›n› isti-
yoruz. Bu seneki Electronic Entertainment Expo’da
(nam-› di¤er E3) Cellfactor: Revolution, üstün fizi¤iyle
dikkatleri üstüne çekerek di¤er FPS’ler aras›ndan s›y-
r›lmay› bildi. Videolar› görenlerin a¤z› aç›k kald›. “Bu
kadar›na da pes” dendi çünkü neredeyse hiçbir obje
etkileflimsiz kalm›yordu. Oyunun yap›mc›s› Artificial
Studios da bunu Aegia PhysX’e borçlu olduklar›n›
söylüyor.

Asl›nda Cellfactor, bu senenin bafl›nda Aegia
PhysX için bir teknoloji demosu olarak tasarlanmaya
baflland›. Aegia PhysX’in tüm yeteneklerini sergileye-
bilecek bir proje olarak yola ç›k›ld›. Ancak oyun çev-
relerinin oyuna pozitif bak›fllar›, Artificial’›n yoldan
sapmas›na ve Cellfactor: Revolution’› gelifltirmeye
bafllamas›na yol açt›. Omurga konsepti ve teknolojiyi
bozmayan Artificial, oyunu fizik ve metafizik ö¤eler
üzerine kuruyor. Yani karfl›m›zda s›radan bir multip-
layer FPS yok. Metafizik ö¤eler dedim çünkü oyun
sadece maddesel tepkimeler üzerine kurulu de¤il.
Bunu en iyi flöyle aç›klayabiliriz: Güç sizinle olacak
Cellfactor’de. Bir elimizde etrafa ölüm saçan bir ma-
kinal› tüfek varken, di¤er elimizde de tüm çevreyi
indirip kald›rabilece¤imiz, f›rlatabilece¤imiz, parça-
layabilece¤imiz, tüm varilleri bir kenara toplay›p
kendimizden geçece¤imiz bir güç var. Hatta force’un
yan›nda bu olay› Half-Life 2’deki gravity gun’›n afl-
m›fl hali olarak görebiliriz. Tabii ki Aegia PhysX’in ni-
metleriyle beraber.

Peki bu nimetler nelerdir? Tüm çevre parçalana-
bilir. Kula¤a çok “psikopat” geliyor. Her türlü flama,
kumafl, plastik, atefl, su, toprak, tahta (tahta m›?)
tepkimeleri, obje parçalanmalar›, esnemeleri, patla-
malar› ve akl›n›za gelebilecek her türlü fizik hesap-
lamas› Aegia PhysX sayesinde gerçek zamanl› olarak
yap›l›yor. E bunun da bir bedeli var, oyunun sistem
gereksinimleri çok yüksek. Oyunun fizi¤inden Aegia
PhysX kart› olmadan yararlanabilece¤iz ama nereye
kadar… Mazda RX8 al›p içine benzin koymamak gibi
bir fley olur CF: R’yi Aegia PhysX kart› olmadan oyna-
mak. Oyunu oynamak için en az GeForce 6800 ve ATI
X800 seviyesinde bir ekran kart› ve 2GHz bir ifllemci
gerekli olacak. Grafiklerin etinden sütünden de tam
olarak yararlanabilmek için bir GeFroce 7900 veya ATI

X1900 gerekiyor. Ama en önemlisi bir Aegia
PhysX kart›.

Kullanabilece¤imiz karakter s›n›f› say›s› üç.
Bu karakterlerin as›l amac›, silahla olan çat›fl-
man›n psiflik güçlerle olan savaflla dengelenmesi.
O yüzden tüm karakterlerin farkl› özellikleri var.
Bishop’lar silah kullanamaz, sadece psiflik güçleri
var. Sahip olduklar› psi-wave yetene¤i sayesinde
tuttuklar›n› patlatabiliyorlar. Örne¤in kafan›za
tüm binay› y›kabilirler. Guardian’lar organik ya-
p›ya sahip olmad›klar›ndan psiflik güçlere de sa-
hip de¤iller, o yüzden en a¤›r silahlarlarla dona-
t›lm›fllar. Black Ops ise tek elinde silah tafl›y›p,
di¤er eliyle psiflik güçler kullanabiliyor. Psiflik
güçlerinin kapasitesini artt›rmak için ise kendine
bir s›v› enjekte ediyor ve Bishop kadar güçlü ola-
biliyor. Bu müthifl fiziklerle oynamas› en zevkli
s›n›f muhtemelen Bishop olacak. Oyunda tüm
karakterler uçabiliyor. Yani üzerimize gelen bir
su borusundan rahatl›kla kaçabiliriz. Üzerimize
kilitlenen bir roketten uçarak kaçamayaca¤›m›z
için, psiflik yeteneklerimizi kullanarak roketleri
durdurabilece¤iz. Uçabilen tek obje biz de¤iliz,
oyunda çeflitli uçaklar, hoverboard’lar kullana-
biliyoruz. Ancak bunlar› kullan›rken yerçekimi-
ne karfl› geldi¤imiz için bafl dönmesi yaflayabi-
liyoruz. 

Bu k›fl CellFactor: Revolution, di¤er online
FPS’leri yutaca¤a
benziyor. Yüksek
sistem ihtiyac› d›-
fl›nda CF:R’nin
flimdilik kötü bir yan›
yok. Bir de çok ka-
rambol bir oyun, ki-
min nereden kafan›-
za bir fleyler y›kaca¤›n›
tahmin edemiyorsunuz. Ama
ben hala fizik motorlar›n›n saç›m›-
z›n ne kadar sürede nas›l kuru-
yaca¤›n› hesaplamas›n› bek-
liyorum. �

-Berkant Akarcan 

‹LK BAKIfi

u Yap›m Artificial Studios / Immersion u Platform PC u Tür FPS u Ç›k›fl Tarihi Aral›k 2006

KARAMBOLÜ EN ‹Y‹ YANSITAN OYUN!

CELLFACTOR: REVOLUTION

<<

� Gardiyanlar omuzlar›na
monte iki a¤›r silahla
arenaya dal›yor.

� Bu kadar çer çöpü 
arenaya kim koyuyor can›m?
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Devasaaa, devasaa
Ne yapsam bofluna
Ben senden kurtulmam
‹fl yüküm devasaaa

(Can›s›››, can›s››› formunda söyle-
necek)

Geçen ay› hiçbir devasa oyuna
ilk bak›fl atmadan geçirdi¤imin ve
bunun bende yaratt›¤› hasar›n
boyutunun fark›nda m›s›n›z? Ge-
celer boyu uykusuz uykular›mda(?)
elfleri kovalad›¤›m›, loot pefline
düfltü¤ümü, lag’den belimin k›r›l-
d›¤›n›, toplad›¤›m experience’lar›
yeni devasa projeleri için sa¤a so-
la da¤›tt›¤›m› biliyor musunuz?
Peki ya Serpil’in –ki kendisi min-
yon bir kifli- telefonumda “Devasa
Serpil” olarak kay›tl› oldu¤unu?
Anlay›n durumumu, yard›ma ihti-
yac›m var.

ALÇAKGÖNÜLLÜLÜ⁄E 
ÇA⁄RI
Fury, Huxley’e çok benzeyen bir
oyun. Her ne kadar yap›mc›lar si-
telerinde bas bas ba¤›r›p “Biz
benzersiziz, çok muhteflemiz,
aman Allah›m bizi özene bezene
yaratm›fl...” gibi ç›¤l›klar atsalar
da, durum bu. Kendisine
“MMORPG” diyor Fury ama oyna-
n›fl bir FPS’yle ayn›. Karakter özel-
liklerinin yan›nda oyuncunun ak-
siyon yeteneklerinin de öne ç›kt›¤›

bu tarz› takdir etti¤imi Huxley yaz›mda be-
lirtmifltim.

Auran, Fury’i kolay oynanan, h›zl› ve es-
nek bir oyun haline getirmeye çal›fl›yor.
Fury’nin istedi¤i son fley, karmakar›fl›k bir
sisteme sahip, bafl›nda saatlerinizi harcama-
n›z› gerektiren a¤›r bir yap›m olmak. Tersine,
oyun oynayabilecek sadece on dakikas› olan
bir kifliye bile devasa online keyfini yaflatmak
amac›ndalar.

Oyunda özel yeteneklere dayanan bir s›-
n›f sistemi yok. Oyuncular ayn› anda birkaç
farkl› set özelli¤e sahip olabilecek ve bu set-
ler aras›nda istedikleri zaman gidip gelebile-
cekler. Bir sette kazand›¤›n›z tecrübe puan-
lar›, o set için rütbe olarak geri dönecek. An-
cak rütbeler de geri dönüflü olmayan fleyler
de¤il, karakterinizin çizdi¤i geliflim yolunu
be¤enmediyseniz load edip eski hallerinize
dönebilirsiniz.

‹NSAN ‹NSANA BUNU YAPAR MI?
Fury tamamen PvP’ye dayanan bir oyun. PvE
yok. Multiplayer FPS’lerde ço¤u zaman gör-
dü¤ümüz oyuncular aras›ndaki hiyerarflik
gruplaflma ise Fury’de pek olmayacak gibi.
Çünkü bu sorunu çözmek için bir efllefltirme
sistemi getirilmifl. Böylece herkes kendi aya-
r›ndaki oyuncularla mücadele edecek, sürekli
kaybeden ve sürekli kazananlar›n say›s›
mümkün oldu¤unca az olacak.

Art›k bunu söylemenin pek de anlam›
kalmad› ama Fury’nin grafikleri gerçekten
dehflet derecede güzel görünüyor. fiu itiraf›
da yapay›m, bana gerçek hayat›n renklerinde

bir problem varm›fl gibi gelmeye bafllad›,
transfer mi olsam acaba sanal dünyaya?

Dinamik ve esnek yap›s›, kolay oynana-
bilirli¤i, oyunu özellikle yeni oyuncular için
çok cazip hale getiriyor. E¤er sorunsuz bir
yap›m süreci geçirirse, Fury’nin gelecek y›l-
lar›n en çok oynanan devasalar›ndan biri
olaca¤›n› ve pastay› daha da fazla büyüte-
ce¤ini tahmin edebiliriz. Ben ise Huxley’i
ve Pirates of the Burning Sea’yi bekliyorum,
yolum uzun... �

-Mehmet Kentel
u Yap›m Auron u Tür Devasa FPS/RYO u Platform PC  
u Web www.unleashthefury.com u Ç›k›fl Tarihi 2007

ÖFKEYLE KALKANIN ZEVKLE OTURDU⁄U OYUN

<<FURY

YÜKLEN‹YOR...
Önümüz k›fl, erzaklar› toplay›p
odaya kapanma vakti yavafl yavafl
geliyor… Erzak derken?  

PC
ÇIKIfi OYUN TÜR
EYLÜL ’06
8 Eylül TimeShift FPS
7 Temmuz World Tour Golf Spor
8 Eylül Jaws Unleashed Aksiyon
13 Eylül LEGO: Star Wars II Aksiyon/Macera
15 Eylül Joint Task Force Strateji
15 Eylül Paraworld Strateji
15 Eylül Broken Sword 4 Macera
29 Eylül Caesar IV Strateji

EK‹M ’06
6 Ekim NBA Live 07 Spor
13 Ekim Gothic 3 RYO
13 Ekim Stronghold Legends Strateji
20 Ekim Neverwinter Nights 2 RYO
20 Ekim Dark Messiah of M&M FPS
20 Ekim AoEIII: The Warchiefs Strateji
20 Ekim Sid Meier’s Railroad! Strateji
27 Ekim TCSC: Double Agent Taktik

KASIM ’06
1 Kas›m Need for Speed: Carbon Yar›fl
3 Kas›m Medieval II: Total War Strateji
3 Kas›m Desparados 2: Conpiracy Strateji
24 Kas›m TCR6: Vegas Taktik
24 Kas›m Storm of War: Battle of Britain Simülasyon

PLAYSTATION 2
ÇIKIfi OYUN TÜR
EYLÜL ’06
1 Eylül Dance Factory Müzik
8 Eylül America’s Army: Rise of a Soldier Taktik
22 Eylül Suikoden V RYO

EK‹M ’06
6 Ekim NBA Live 07 Spor
17 Ekim Bully Aksiyon
20 Ekim The Sims 2: Pets Simülasyon

KASIM ’06
17 Kas›m Test Drive Unlimited Yar›fl
24 Kas›m Guitar Hero II Müzik
24 Kas›m Dragon Ball Z Dövüfl

NINTENDO
ÇIKIfi OYUN TÜR
EYLÜL ’06
13 Eylül LEGO: Star Wars II Aksiyon/Macera
22 Eylül FIFA 07 Spor

EK‹M ’06
27 Ekim Legend of Spyro: New Beginning Aksiyon

KASIM ’06
17 Kas›m Flushed Away Aksiyon

‹LK BAKIfi

� Dans yar›flmas›na
daha s›k› çal›flmal›y›z
Jale… Haydi hoop!
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Bundan alt› yedi y›l kadar
önce The Longest Journey’i

oynayan herkes gibi biz de Ragnar
Tornquist ismini haf›zalar›m›z›n
nadide bir köflesine yerlefltirdik.
Çünkü kolay kolay etkisinden kur-
tulamayaca¤›m›z derin bir öyküyü,
alt›n bir kâse içinde (süper grafik
ve oynan›fl›n metaforu manas›nda
bu) ellerimize tutuflturmufltu. Bu
y›l oyunun devam› geldi, Dream-
fall. Tornquist’e sayg›m›z biraz
daha artt›. Bunu da hemen oyna-
y›p bitirdik ve üçlemenin son
oyunu için ifltahla beklemeye bafl-

lad›k. Ama usta, blog sayfas›
üzerinden üçüncü The Longest
Journey yerine baflka bir proje-
nin detaylar›ndan bahsetmeye
bafllad›. 

On y›ldan beri üzerinde dü-
flündü¤ünü, dört y›ld›r da tasa-
r›m ekibini oluflturmaya çal›flt›-
¤›n› söylese de Ragnar Tornquist
henüz oyunun bir ismi bile ol-
mad›¤›n›, dolay›s›yla henüz yo-
lun çok bafl›nda olduklar›n› vur-
guluyor ›srarla. Israrla belirtti¤i
bir baflka nokta ise bunun The
Longest Journey ile tamamen

dan, “Ragnar’dan babam
ç›ksa yerim” diyenlerin nabz›
flimdiden h›zlanm›flt›r diye
tahmin ediyoruz. Ayr›ca
Tornquist’i, hakk›nda sayfa-
larca yaz› yazd›¤› halde hiç-
bir ipucu vermemeyi baflar-
d›¤› için tebrik ediyoruz ve
son bir soru yöneltiyoruz
kendisine. fiimdi biz bu ha-
berin yan›na neyin ekran
görüntüsünü koyaca¤›z Rag-
nar abi? Burnumuzun mu? �

alakas›z bir oyun olaca¤›. Nitekim
oyun devasa online bir yap›m ola-
rak tasarlan›yor. Ancak en heyecan
verici yan›, biz çoktan TLJ’i “baflya-
p›t” olarak kabullenmiflken Torn-
quist’in bu proje için “y›llard›r ha-
yalini kurdu¤um oyun” demesi. Ta-
bii adventure sevenler için devasa
online dünyalar çok da cazip me-
kânlar de¤il, birçok TLJ hayran› bu
haberi serinin üçüncü oyununu ge-
ciktirece¤ini düflündükleri için en-
difleyle bile karfl›layabilir. Öte yan-

LONGEST JOURNEY OLMAYAN B‹R OYUN

<<

RAGNAR TORNQUIST ‹fi BAfiINDA

Y›llar önce, gencecik bir bü-
yücü yama¤› olarak tan›d›¤›-

m›z zeki, komik, h›nz›r Simon
2002’deki çok kötü dönüflünün
(Simon the Sorcerer 3D) ard›ndan
bu kez daha vaatkâr bir dö-
nüfle haz›rlan›yor. Alman Sil-
ver Style Entertainment tara-
f›ndan tasar›m›na bafllanan
efsane adventure’›n yeni bö-
lümünde Simon’› yine üç bo-
yutlu bir macerada izleyece-
¤iz. Ama bu kez Simon
3D’den farkl› olarak, oynan›fl
eski bölümlerdeki gibi ola-

cak. Ne aksiyon ö¤eleri, ne
mayhofl bir platform tad›... Bil-
di¤iniz 2 boyutlu Simon the Sor-
cerer’›n daha iyi görüneni ola-
cak oyun. 

Birkaç karakter çizimi ve iki ek-
ran görüntüsünden ç›karabildi¤imiz
kadar›yla oyunun mekânlar› tam
bir masala düflmüflüz hissi yarat-
maya odaklanm›fl. Simon ise spor

ayakkab›lar› ve sweatshirt’üyle
lazer operasyonu geçirmifl bir
Harry Potter’› an›msatt› bize. 

Ç›kmas›na çok az bir vakit
olmas›na ra¤men henüz oyunun
bir web sitesi ya da ayr›nt›l›
aç›klamas› yok. Umar›z bu durum
Simon’›n randevuya geç kalaca¤›
anlam›na gelmiyordur. Zira özle-
dik kendisini. �

BÜYÜ DE GEL SIMON, BÜYÜLE GEL!

<<

SIMON THE SORCERER

u Yap›m Silver Style Entertainment u Da¤›t›m RTL Enterprises u Tür Adventureu Ç›k›fl Tarihi Sonbahar 2006

u Yap›m Funcom u Tür Devasa Online u Ç›k›fl Tarihi 2007’den sonra

Almanya’n›n adventure oyun-
lar› yay›nc›s› Anaconda, her

fleyiyle s›r gibi saklanan yeni oyu-
nu Legend: Hand of God’›n birkaç
ekran görüntüsünü yay›nlad› ge-
çenlerde. Biz de merak›m›z› k›flk›r-
tan bu görüntüleri takip edip dip-
ten biraz bilgi kaz›yal›m istedik.
‹flte ö¤renebildiklerimiz:

Master Creating taraf›ndan ya-
p›m› sürdürülen Legend, Anacon-
da’ya sorarsan›z, “Prince of Persia
kadar güzel görünüp Diablo kadar
ba¤›ml›l›k yaratacak bir aksiyon-
RYO.” Yeni ve fantastik bir evrende
geçen oyun, genç bir kahraman›n
yüzlerce farkl› arenada kötülü¤e
karfl› savafl›n› konu al›yor. Ancak
oyunun konudan ziyade grafikle-
riyle göz dolduraca¤› kesin, tabii
bu grafik kalitesinin son kullanma
tarihi geçmeden yay›nlanabilirse.
Oyunun bol poligonlu karakterleri

ve üzerinde titizlikle çal›fl›lan
animasyonlar› sayesinde, girdi-
¤imiz her aksiyonun izlemeye
doyuamayaca¤›m›z birer video
gibi görünece¤i söyleniyor. 

Hand of God’›n e¤lenceli gö-
rünen yanlar›ndan biri de dövüfl
sistemi. Karfl›n›zdaki düflman›n
ebatlar›na ve hareket kabiliyeti-
ne göre belirleyece¤iniz her stra-
tejinin uygulanabilir olaca¤›n›
ö¤rendik mesela. Yani dev bir
troll’e karfl› savafl›rken durdu¤u-
nuz yerde k›l›c› sallamakla yeti-
nirseniz ancak cesedinizi serin-
letmifl olursunuz ama troll’ün
s›rt›na atlamay› baflar›rsan›z kel-
le uçurma tekni¤inizi konufltura-
rak yola devam edebilirsiniz. Le-
gend bu anlamda yarat›c›l›¤›n›z›
özgür b›rakacak ve oynad›kça
daha özgün denemeler yapma-
n›z için sizi cesaretlendirecek bir

O’Connor, Hollywood’un
görsel efekt ve illüstrasyon
ustalar›ndan Paul Champion
ve nostaljik Gianna Sisters
oyununun yarat›c›s› Andreas
Adamek. �

yap›m. 
Son olarak yap›m ekibi Master

Creating’e dair bir dipnot: Ham-
burg’lu bu stüdyo, ilginç isimler-
den olufluyor; Amerika’n›n çok sa-
tan öykü yazarlar›ndan Susan

PRINCE B‹R GÜN DIABLO OYNARKEN...

<<

LEGEND: HAND OF GOD

u Yap›m Master Creating u Da¤›t›m Anaconda u Tür Aksiyon/RYO u Ç›k›fl Tarihi Bahar 2007
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2003 y›l›n›n Temmuz ay›nda
S2 Games, uzun y›llard›r

üzerinde çal›flt›¤›, her türden bir
tutam katt›¤› yap›m› Savage: The
Battle for Newerth’ü piyasaya
sürmüfltü. Oyun piyasaya sürül-
dü¤ü gün, S2 Games’in bafl tasa-
r›mc›s› Jesse Hayes, “Savage’› bir
kazanda yapt›k. Önce bir tutam
rol yapma ö¤esi, bir tutam ger-
çek zamanl› strateji ö¤esi ve bir
tutam da aksiyon ö¤esi katt›k.
Bunlar› güzelce harmanlad›ktan
sonra büyük bir evren yaratt›k ve
oyuncular›m›za bu evrende 32 ki-
fliye kadar çoklu oyuncu deste¤i
sunduk” fleklinde bir aç›klama
yapm›flt›.

Beklenilen haber A¤ustos
ay›nda geldi. S2 Games bafl tasa-
r›mc›s› Jesse Hayes, ekibin Savage
2 üzerinde çal›flt›¤›n› duyurdu ve
ekledi: “Biliyoruz ki ilk Savage,
birçok kesim taraf›ndan çok se-
vildi ve tutuldu. Yap›ma devam
etmemizdeki en büyük etken
bu… Savage 2, yine rol yapma,
GZS ve aksiyon ö¤elerini içerisin-
de bar›nd›racak. Ancak bu kez,
bu türleri oyuna çok daha iyi ak-
taraca¤›z. ‹lk oyundaki problem-
ler giderilecek. 32 kiflilik online
savafllar, 64 kifliye yükseltilecek.
fiimdiden çok heyecanl›y›z.”

S2 Games, Silverblack moto-
runu b›rak›p K2 Engine ile yoluna
devam etme karar› ald›. Jesse
Hayes’in aç›klamas›na göre K2
Engine, uzunca bir süre yaz›l›m
departman› taraf›ndan gelifltiril-
mifl ve Savage 2’ye uygun hale
getirilmifl. Bu motorla birlikte ilk
oyunda olmayan baz› teknolojiler
de oyuna aktar›lacak. Öncelikle

flunu diyebilirim ki, oyundaki
animasyonlar kendini aflm›fl du-
rumda. Oyun içerisinde bulunan
her fley en ince detay› düflünüle-
rek tasarlanm›fl. Her türlü yeni
nesil grafik olay› oyunda mevcut.

Bunca geliflimin ard›ndan
birçok kiflinin kafas›na, “peki ya
ilk oyundaki e¤lence?” sorusu
geliyor. Jesse Hayes, bu noktada
Savage severleri uyar›yor: “Sava-
ge 2, ‘her konuda’ Savage 1’den
kat ve kat üstün bir oyun olacak.
Buna e¤lence faktörünü de dahil
ediyoruz. Çünkü bizim için e¤-
lence, her fleyden önce gelir.”

Savage kalitesini korumak is-
teyen S2 Games, ilk oyunda sevi-
len birçok özelli¤i, ikinci oyuna
da dahil ediyor. Bunlar›n bafl›n-
da, hiç kuflkusuz ki mükemmel
Savage dünyas› ve Savage atmos-
feri geliyor. Bunlara ba¤l› olarak,
modern savafllar, fantastik me-
kanlar, müthifl yak›n dövüfller,
dehflet verici büyüler ve ç›lg›n
son teknoloji ürünleri yeni oyun-
da da bulunacak. 

‹lk oyunda hastas› oldu¤u-
muz yak›n dövüfl sistemi, ikinci
oyunda biraz farkl› olacak. S2
Games, yak›n dövüfl sistemi ko-
nusunda baz› yeni kararlar alm›fl
ve bu kararlar do¤rultusunda da
yak›n dövüfl sistemini yeniden
elden geçirmifl. ‹lk oyundaki ya-
k›n dövüfller, çok komplike hare-
ketler gerektiriyordu. Savage 2’de
ise kasmam›z gerekmeyecek. Bu
önemli bir art›. Art›k kasmak ye-
rine, daha fazla savafl deneyimi
kazanmam›z gerekecek. Böylece
yak›n dövüfllerde daha baflar›l›
olaca¤›z. Her fleyin bafl›nda de-

neyim gelecek.
Gelelim ikinci oyunun savafl

dünyas›na. ‹lk oyunda oldu¤u gi-
bi ikinci oyunda da iki taraf bu-
lunacak. Bunlardan biri Legion of
Man, di¤eri de The Beast Horde.
Oyunda taraflar›n seçebilece¤i 12
silah ve 8 eflya olacak. Bunun d›-
fl›nda her asker grubu, standart
olarak 2 kuflatma ünitesi ve 1 ilk-
yard›m ünitesi seçebilecek. ‹lk
oyunda oldu¤u gibi yine Legion
of Man taraf›nda Savage’lar ses-
siz hareketlerle, Critical Strike ve
Rage gibi sald›r›lar› ile düflmana
yüksek hasarlar verebilecek. Lej-
yonerler savaflç› ruhlar›n› ortaya
koyarak tak›m›n tüm yükünü
üzerlerine alabilecek. Builder’lar
ünite infla edip, hasar gören üni-
teleri tamir edebilecek. Scout’lar
uzak mesafeden düflmanlar› av-
layabilecek ve Chaplain’ler de ta-
k›ma can ve özel güç da¤›tabile-

cekler.
Savafllar art›k tek harita üze-

rinde, 64 kifliye kadar yap›labile-
cek. Grup liderleri, plan haz›rla-
yabilecek ve bu plan› di¤er grup
üyelerine iletilebilecek. Yani da-
ha fazla tak›m çal›flmas› yapma-
m›z gerekecek.

Bize verilen bilgilerden ve
Jesse Hayes’in aç›klamalar›ndan
anl›yoruz ki Savage 2, ilk oyu-
nun önemli art›lar›n› içinde bu-
lunduran, ancak geliflime ayak
uyduran bir oyun olacak. Gelifl-
tirilmifl grafikleri, eskiyi aratma-
yacak atmosferi, 64 kifliyi des-
tekleyen devasa savafllar› ile Sa-
vage 2, Savage efsanesini sürdü-
rece¤e benziyor. Ayr›ca belirt-
mekte fayda görüyorum: fiu an-
da S2’dan 3 kifli, Project Offset
üzerinde çal›flmakta. Savage
2’nin bu y›l sonunda piyasada
olmas› bekleniyor. �

<<

SAVAfiMAYIN, SAVAGE’IN!

SAVAGE 2: A TORTURED SOUL
‹LK BAKIfi

OYUN SEKTÖRÜNDEN
JAPON OYUN SEKTÖRÜ ÇÖKÜYOR MU?
BU NE KARAMSARLIK?
Square Enix’in baflkan› Yoichi Wada (bizim Vada’lar› bir yer-

den gözüm ›s›r›yordu zaten) Japon oyun endüstrisi ile ilgili hiç bek-
lenmedik, son derece karamsar aç›klamalar yapt› geçen ay. Wada’ya
göre ülkedeki oyun sektörü bir kavfla¤a do¤ru ilerliyor ve “Japon
oyun dünyas› bir endüstri olabilecek mi yoksa olamayacak m›” soru-
sunun yan›t› bu kavflakta çözülecek. 

Dahas› var. Manga ve animelerle birlikte Japonya’n›n en büyük
e¤lence ihracat› kalemini oluflturan oyun sektörü, istatistiki olarak
herhangi bir geri ad›m atmad›¤› halde Wada, dünya standartlar›n›n
gerisinde kalmaya bafllad›klar›n› ve proje yönetimi, insan kaynaklar›
yönetimi gibi konularda henüz olgunlaflamad›klar›n› söylüyor. Ayr›ca
Japonya’n›n yetiflmifl IT uzmanlar›n›n oyun dünyas›na yönelmemesin-
den flikayet eden Wada “ABD’de yetenekli teknik uzmanlar için oyun
endüstrisi çok gözde bir kariyer alan›” diyor ama ayn› fleyin Japon-
ya’da geçerli olmad›¤›n› söylüyor. Wada’y› endiflelendiren, Japon
oyun dünyas›ndaki yarat›c›l›¤›n geliflen teknolojiyle beslenemez hale
gelmesi ve zamanla yeni Japon oyunlar›n›n hiç de yeni görünmeyecek

olmas› ihtimali. ‹sminin Wada olmas›na bakmay›n, Square’in bafl-
kan› böyle fleyler söylüyorsa bir bildi¤i vard›r ama belki de sonu
gelmez Final Fantasy üretiminden do¤an bir travma sebebiyledir
tüm sözleri. Belki de baflka oyunlar yapman›n zaman› gelmifltir...

BA⁄IMSIZLAR YET‹M KALDI
2002’den bu yana düzenlenen ve ba¤›ms›z oyun tasar›m-
c›lar›n› desteklemek (ve tabii ilginç olanlar› ucuza düflür-

mek) amac›n› tafl›yan IndieGamesCon’un 6-8 Ekim’de düzenlene-
cek 2006 buluflmas› iptal edildi. GarageGames taraf›ndan düzen-
lenen organizasyonun iptali için gösterilen gerekçe, “vakit darl›-
¤›”. Bunun kal›c› bir iptal karar› olmad›¤›n› ve önümüzdeki y›llar-
da IndieGamesCon sayesinde yetenekli ve hevesli genç yap›mc›lar›
sektörle buluflturmaya devam edeceklerini belirten GarageGames
baflkan›, “çok ciddi bir hayal k›r›kl›¤›na sebep oldu¤umuzu biliyo-
rum” diyor, “ama inan›n biz de böyle olmas›n› istemiyorduk ama
bazen her ifli birden yürütemeyebiliyoruz.” GarageGames flimdi
har›l har›l buluflma için yerini önceden ay›rtan ve biletini sat›n
alanlara birer özür mektubuyla birlikte para iadesi yapmakla
meflgul. �

<<
<<

u Yap›m S2 Games u Platform PC u Tür Online FPS / GZS u Ç›k›fl Tarihi 2006 sonu
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Ne zamand›r hem EA forum-
lar›n› hem de Türkiye’nin

spor ve oyun forumlar›n› kan›rtan
“Süper Lig FIFA 07’de yer alacak
m›?” mevzuu, son FIFA 07 vide-
osundan bir kare sayesinde tama-
m›na erdi, hem de mutlu sonla.
Evet, oyunun videosunda hangi
liglerin dahil olaca¤›n› gösteren
karede Turkcell Super Lig logosunu
gören Türk FIFA severlerin içine
serin sular serpildi. Oyun daha bir
heyecanla beklenir oldu. Bakal›m
popülaritesini giderek kaybeden
(daha spesifik söylemek gerekirse,
kitlesini PES’e kapt›ran) FIFA seri-
sini Türkiye ligi kurtarabilecek mi? 

Bu arada, her y›l ligler ka-
dar hangi grup ve flark›lar›n da
FIFA’da yer alaca¤› merakla
beklenir, haz›r oyundan konu
aç›lm›flken bu noktaya da par-
ma¤›m›z› dokundurup çekelim.
Bu y›l›n dikkat çeken gruplar›
(ve flark›lar›) flöyle: Muse (Super
Massive Black Hole), Keane
(Nothing in My Way), Nightmare
of You (Dear Scene, I Wish I We-
re Deaf) ve genç gruplardan The
Feeling (Sewn). Tabii editörünü-
zün zevkleri sebebiyle bu biraz
‹ngiliz a¤›rl›kl› bir seçmece oldu,
tüm listeyi görmek için siz oyu-
nun sitesine u¤rayabilirsiniz. �

TURKCELL SUPER L‹G DE ‹Ç‹NDE

‹flte, o an!

<<

FIFA 07

u Yap›m EA Sports u Da¤›t›m EA Games u Tür Spor u Ç›k›fl Tarihi 29 Eylül 2006

WORLD CYBER GAMES 
2006’DA SON DÜZLÜK

Bir yandan WCG heyecan› sü-
rerken di¤er yandan bu sene

ülkemizde ilk kez düzenlenen
World Game Masters turnuvas› he-
yecan› bafll›yor. Ana sponsorlu¤unu
Asus’un yapt›¤› organizasyon An-
kara, Antalya, ‹stanbul ve ‹z-
mir’deki büyük internet kafelerde
yap›lacak olan elemelerin ard›ndan
‹stanbul’da düzenlenecek finallerle

sona erecek. Henüz dünya final-
leri olmayan turnuva Counter-
Strike 1.6 ve Warcraft 3 Frozen
Throne oyunlar›nda düzenlene-
cek ve turnuvay› kazanan oyun-
cular Asus ürünleriyle donat›lm›fl
muhteflem birer oyun bilgisayar›
kazanacak. Turnuvayla ilgili ge-
liflmeleri tr.worldgamemaster.org
adresinden takip edebilirsiniz. �

<<

ASUS S‹Z‹ TURNUVA 
ATEfi‹NE ÇA⁄IRIYOR

Dünyan›n en büyük oyun or-
ganizasyonu olan WCG heye-

can› bu sene de nefes kesiyor. Ge-
çen aydan bu yana süren Türkiye
elemelerinde sona yaklafl›l›rken fi-
nal heyecan› bafll›yor. Geçen aydan
bu yana büyük al›fl verifl merkezle-
rinde yap›lan halka aç›k elemelerde
oyuncular NFS ve Fifa oyunlar›nda
yar›fl›rken daha profesyonel oyun-
cular antremanlar›n› s›klaflt›rd›.

Counter-Strike 1.6, Warcraft 3,
Fifa ve NFS’de yap›lacak kafe ele-
meleri ise geçen ay sonunda bafl-
lad› ve hemen finaller öncesine
yani 10 Eylül’e kadar sürecek. Bu

tarihe kadar turnuvaya www.si-
berlig.com adresinden kay›t yap-
t›rarak bu heyecana ortak olabi-
lirsiniz.

Bu sene finaller ise 16-17 Ey-
lül tarihlerinde Ortaköy’de dü-
zenleniyor. Ortaköy meydan›na
kurulacak dev çad›rda Türki-
ye’nin en iyi oyuncular› birbirle-
riyle mücadele edecek. Turnuva-
ya kat›lmayan bütün oyuncular
da Ortaköy’deki bu özel etkinli¤e
davetliler. Turnuvada baflar›l›
olan oyuncular ülkemizi ‹talya
Monza’da düzenlenecek finaller-
de temsil edecek. �

<<

� E¤er Show TV olsayd›k flöyle
gösterirdik size logoyu...
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Ben hiçbir zaman anlama-
d›m, Amerikal›lar o neon

›fl›klar›n›n alt›nda nas›l sevdal› ve
hummal› bir haz yaflarlar. Her fle-
yin yapay oldu¤u, tüm e¤lence-
nin para ve ihtiflam üzerine ku-
ruldu¤u, Allah’›n çölünün orta-
s›nda suni bir vahaya benzeyen
ve siz onu kurutamazsan›z (ki
bunu yapamazs›n›z) onun sizi
kuruttu¤u bir yer Las Vegas. Kral,
yani Elvis burada uzun y›llar hü-
küm sürdü¤ünden, kent ile Elvis
öyle bir özdeflleflmifltir ki de¤me-
yin gitsin. 

Hemen her hafta Elvis k›l›¤›na
girmifl bir y›¤›n akrobat›n bir
uçaktan afla¤› paraflütle kendisini
b›rak›p gösteriler yapt›¤› Vegas
da sonunda ABD oyun endüstrisi-
nin ac›mas›z ora¤›na tak›ld›. Ve
bu kez uçaktan atlayanlar›n Uçan
Elvisler de¤il de Rainbow Tak›m›
olmas› bilmem dikkatinizi çekiyor
mu?

BU MASADA M‹N‹MUM
BAH‹S KABUL ED‹LMEZ
Yüksek bütçeli Hollywood filmle-
rini aratmayacak kadar gösteriflli

ve büyük bir prodüksiyon olan
R6:V çok ama çok yak›nda PC,
360 ve PS3 için piyasaya ç›k›yor.
Son Tom Clancy imzal› oyun ol-
mas›n›n imkâns›z oldu¤unu dü-
flündü¤ümüz oyun, serinin di-
¤er oyunlar›ndan her aç›dan
daha etkileyici olacak. 

Son bir senedir Rainbow 6
oyunlar›n›n art›k ifl yapmas›
için grafikten, sesten, kan ve
gürültüden daha çok sermayeye
ihtiyac› oldu¤unu birbirine f›-
s›ldamayan kalmad›. Tam da
böyle bir dönemde geçen y›l›n
hiti Lockdown'un ard›ndan
Black Arrow ve Critical Hour gibi
birbirini fazlas›yla tekrar eden
ürünlerden sonra bir R6 b›kk›n-
l›¤› yafland›¤› da bir gerçek. Bu
uyufluklu¤un piyasadan kalk-
mas› için Ubisoft'un Kanadal›
tak›m›, Lockdown'daki baflar›s›-
n› bir kez daha yenileyebilmek
üzere Vegas projesini Rainbow
Tak›m› zoruyla üstlenmek zo-
runda kald›. Ancak flunu itiraf
etmeliyim ki oyun, Kanadal› ta-
k›m›n ruhunda yatan tüm o
Lockdown flatafat›n› tafl›yor.

yürüyerek afla¤› do¤ru kay-
maya devam ediyorsunuz.
Daha sonra birden bir ha-
reketle ters dönüyor, ken-
dinizi binadan ileri f›rlat›-
yor ve karfl›n›zdaki cama
atefl ederek sallan›rken,
kurflunlarla çatlayan cam-
dan içeri kendinizi b›rak›-
yorsunuz. Tamam biraz faz-
la h›zl› oldu ama Rainbow
Tak›m› ekmek paras›n› böy-
le kazan›yor... 

Elbette da¤c›l›k atraksi-
yonlar› yaparak kumarha-
neye girmek tek yöntem
de¤il. Ancak oldukça ente-
resan oldu¤u da bir gerçek.
Rainbow üyeleri her ne ka-
dar bu konuda de¤me da¤-
c›lara tafl ç›karacak kadar
usta da olsalar binaya gir-
mek için farkl› stratejiler de
izlenebiliyor. Ancak tak›m,
her stratejik hareket için
çok önemli hesaplar yap-
madan hareket etme kabi-
liyetine sahip de¤il. Tak›ma
fazlas›yla hakim olamazsa-
n›z hemen hepsini kaybe-

Vegas, içimizde yavafl yavafl sönen
R6 ateflini yeniden canland›raca¤a
benziyor.  

P›r›l p›r›l neon ve spot ›fl›klar›-
n›n alt›nda mükemmel vücutlar›n›
a¤›r a¤›r sallayarak, saten elbise-
lerinin üzerinde gezinen gözleri
umursamadan dans eden flov k›z-
lar›n›n tam da ortas›nda birdenbi-
re patlayan aksiyon, yepyeni bir
görsel flölenle R6 severleri monitör
bafl›na ça¤›r›yor. Bir kumarhane-
nin tüm ihtiflam› ile fliddetin liriz-
minden do¤an R6:Vegas, yepyeni
taktik opsiyonlar› ve silah kombi-
nasyonlar› ile hiç beklenmedik bir
flekilde geri dönüyor.  

B‹NGO!!!
Aksiyonun dozu hakk›nda k›sa bir
enstantane aktarmadan durama-
yaca¤›m. Dev bir kumarhane
kompleksinin çat›s›ndan afla¤›,
yüzünüz yere bakacak flekilde be-
linizde iple duvardan koflarak ini-
yorsunuz. Bunu yaparken silah›n›z
elinizde ve geçti¤iniz odalar›n ca-
m›ndan daha önceden yeri belir-
lenip onaylanm›fl noktalardaki te-
röristleri avl›yorsunuz. Ama hala

BÜTÜN BUNLARA ‘BEDAVA AÇIK BÜFE’ ‹Ç‹N DE⁄ER M‹?

<<

‹LK BAKIfi

RAINBOW SIX: VEGAS

STARCRAFT CHRONICLES
DÜNYANIN BÜTÜN 3D TASARIMCILARI! B‹RLEfi‹N!
Gönüllü olarak yapabilece¤iniz ifller aras›nda neler var? Sahildeki çöpleri temizlemek?

E¤itim Gönüllüleri’nde bilgisayar hocal›¤›? Deprem kurtarma timine kat›lmak? Star-

craft CGI filmi için 3 boyutlu modelleme yapmak? Sonuncusuyla ilgileniyorsan›z Star-

craft Chronicles ad› verilen projeye dahil olabilir, belki de hiçbir zaman yay›nlanma

flans› bulamayacak bir ifle ad›n›z› ve gönlünüzü koyabilirsiniz. Tabii bu haber sadece

3D tasar›mc›lar›n› de¤il, Starcraft seven herkesi ilgilendiriyor. E¤er proje baflar›l› olur-

sa y›llard›r burnunuzda tüten bu efsane dünyay›, Starcraft Chronicles CGI’› sayesinde

tekrardan görebilme flans› bulacaks›n›z. Gerçi ne motor Starcraft motoru, ne konu

Starcraft oyunuyla ba¤lant›l› ama olsun, evren ayn› evren. 

Bakars›n›z Blizzplanet’ten yap›lan bu ça¤r›yla dünyan›n en yetenekli ve Starcraft

afl›¤› ekibi oluflur ve ekiptekiler “elimiz de¤miflken bir de Starcraft 2 att›r›verelim ga-

ribanlara” der. Fantezi bu ya... 

Konuyla ilgilenenler için Chronicles’›n web sitesi, www.starcraftchronicles.com

adresinde. 

RON GILBERT VE RYO - ‹K‹S‹ B‹R ARADA!
Ron Gilbert ismi tan›d›k gelmediyse size sadece befl kelime söyleyece¤im (befl çok oldu):

The Secret of Monkey Island. Daha k›sas› da var: Maniac Mansion. Grafik macera oyunlar›-

na alt›n ça¤›n› yaflatan isimlerden biridir Ron Gilbert. Uzun zamand›r kendi köflesinde ço-

cuklar için küçük oyunlar tasarlamakla meflgul olan Gilbert, me¤er biz hayranlar›n› tama-

men unutmam›fl. Yeni bir projeyle dönüfl yapmaya haz›rlan›yormufl.

Geçti¤imiz ay Gamasutra’ya konuflan Gilbert’›n tek sürprizi bu de¤il. ‹kinci bomba

haber oyunun türünün adventure de¤il RYO olacak olmas›. Ama a¤›r, kapsaml› bir RYO

beklemeyin. Ron Gilbert, sürükleyici ve e¤lenceli hikâye yaratmak konusundaki dehas›n›,

birazc›k Diablo tarz› aksiyonla birlefltirmek istiyor sadece. Bildi¤iniz puzzle’l›, eflya dene-

meli, bol diyaloglu ve komik maceran›z boyunca, laftan anlamayanlar› yola getirmek için

kullanaca¤›n›z bir yöntem olacak aksiyon. 

Saf adventure üretmenin cesaret istedi¤i ve genellikle çuvallad›¤› bugünün oyun

dünyas›nda Gilbert’›n bu seçimini yarg›lamak (ne haddimize) bir yana, heyecan verici bu-

luyoruz. Bir türlü korsanl›k müessesinin kurallar›n› kavrayamayan Guybrush’tan sonra,

iflinde giderek kendini gelifltiren bir yeni karaktere flimdiden selamlar›m› yolluyoruz.�

‹STER ‹NAN ‹STER ‹NANMA

� Yaklaflmay›n bu makine benim,
1’e 7 veriyor. Aha yine 4 çilek
yakalayamad›m savulun…

� -Vegas kentinin grafik simülasyonu oldukça
mükemmel tasarlanm›fl de¤il mi Walter?
- Senin poligonlar›n da oldukça fl›k olmufl Keller.

- O senin güzelli¤in Walter.
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debilirsiniz. Bu durumu elefltir-
mek çok anlams›z çünkü bu ger-
çek hayatta da böyle de¤il mi?
R6:Vegas'›n en önemli ç›k›fl nok-
tas› ve di¤erlerinden fark› bu, en
ufak bir hatan›z affedilmiyor. Bu
da oyunu di¤erlerinden daha
“gerçek” k›l›yor.

‹ple afla¤› inme, sal›nma ve
savunma, cam k›rarak binaya
girme R6:V'nin yeni aksiyon ha-
reketleri ancak silahl› dövüfl sah-
nelerinde de baz› yenilikler var.
Bunlar›n en önemlisi üçüncü fla-
h›s bak›fl aç›s› moduna geçebil-
me. Tak›m üyelerinden Keller,
Walter ve Park üçüncü flah›s mo-
duna geçebiliyor ki bu da oyuna
yepyeni bir oynama biçimi getiri-
yor. Bu konumda kafan›z› uzat›p
sakland›¤›n›z yerden ilerisini gö-
zetleme flans›n›z da oluyor. Kör
koruma atefli modu da önemli bir
ek. Niflan almaks›z›n tehdidin
bulundu¤u bölgeye yayl›m atefli
açarak bir arkadafl›n›z›n bir yer-
den bir yere hareketini garantiye
alabiliyorsunuz (tam manas›yla
ateflinle beni koru durumu). Bu-

nun için  BCF (Blind Cover Fire)
olarak tan›mlanan bu sistem de
oyuna eklenmifl. 

GRAF‹KTE VE YAPAY 
ZEKADA JACKPOT!
Rainbow Tak›m› kumarhanenin
katlar›nda ilerlerken Vegas tarz›
dekorasyon ve atmosferin oyu-
na ne kadar özenle ifllenmifl ol-
du¤u da gözden kaçm›yor. Slot
makinelerindeki en ufak bir
detay bile atlanmazken kurflun
ya¤muru s›ras›nda havada uçu-
flan kartlar›n as m› papaz m›
oldu¤unu bile görebiliyorsunuz.
Tabii bunlar› seyrederken “pa-
paz›” bulmad›ysan›z. 

fiehrin konumland›r›l›fl›n›n
ve kumarhanenin mimarisinin
gerçekten üstün bir çal›flman›n
ürünü oldu¤u da oyunda he-
men kendini belli eden ilk fley.
Daha sonra 7.1'lik ses kalitesi ve
tabii aksiyonu da devreye ald›-
¤›n›zda oyunun bir bütün ola-
rak flimdiye kadar yap›lm›fl en
"s›k›" R6 oldu¤una kanaat geti-
receksiniz. 

Peki böyle oyunlar›n olmazsa
olmaz› yapay zekâ hakk›nda da
bir fleyler söylememi ister misi-
niz? Bu oyunda da her zamanki

gibi silah arkadafl›n›z›n zekas›
çok ama çok hayati bir önem ta-
fl›yor. Bu problemi R6 daha ön-
ceki oyunlar›nda aflt› zaten. An-
cak bir Vegas kumarhanesi gibi
kalabal›k bir ortamda düflman›n
yapay zekas› daha da önem ka-
zan›yor. R6: Vegas, bu problemi
de aflm›fl görünüyor. fiöyle ki;
göreve bafllarken karfl›laflt›¤›n›z
çapulcu tipli amatör ayakç› terö-
ristler, görev devam ederken son

derece profesyonel ve zorlay›c›
tiplere yerlerini b›rak›yor. Özel-
likle elebafllar› konumundaki
tak›m ço¤u zaman bizim R6 ta-
k›m›ndan bile daha iyi taktik
kurarak bizimkilere kök söktü-
rebiliyor. Bu ac›mas›z kötü
adamlarla yüzleflmek için hâlâ
birkaç ay›n›z var, e¤er R6
oyunlar›n› kaç›rmayanlardan-
san›z flimdiden antrenmana
bafllasan›z iyi olur! �

WEB’DE LEVEL’IN SEÇ‹M‹
www.anime-source.com
Ne olacak bu animelerin hali? Giderek yayg›nlafl›yorlar,
daha çok insan taraf›ndan tutuldukça say›lar› art›yor ve
say›lar› artt›kça damak zevkimize uygun olan› bulmakta
zorlan›yoruz, t›pk› çok az animenin oldu¤u günlerdeki
gibi. Anime Source, bu dertten muzdaripler için sa¤lam
bir kaynak.

CLANCY VE K‹TAPLARI
Tom Clancy eski bir CIA ajan› ve polisiye roman yazar› olarak
tan›nmaktad›r. Kitaplar›nda genel olarak terörizm ve anti-
terörizm gibi kavramlara yer verir. Gerçek dünyada olan bir-
çok terörist sald›r›y› önceden tahmin etmiflli¤i vard›r. Bu ko-
nuda kahindir denilebilir. Hatta, 11 Eylül sonras›nda kendisi-
nin bu sald›r›y› Amerikan Hava Kuvvetleri generaline daha
önceden ihbar etti¤ini ancak kaale al›nmamas›n›n bedelini
ABD’nin ac› ödedi¤ini söylemifl ve iflin ilginci bu söylemi ya-
lanlanmam›flt›r.

Clancy, kitaplar›nda genelde tarafs›zl›k kayg›s› tafl›maz.
‹yi adam kötü adam temeli üzerine kurgulanm›fl klifle komplo
teorileri içeren kitaplar yazar. Kitaplar›ndaki kötü karakterler
Rus, Çinli, Arap veya ‹ranl›d›r. Yazm›fl oldu¤u birçok roman
filmlefltirilmifltir. Örnek verecek olursak; Patriot Games, Hunt
for Red October, Sum of All Fears gibi yap›mlar giflede Clancy
ve Hollywood yap›mc›lar›na milyonlar kazand›rm›flt›r. Kalk›n
alk›fllay›n, oturmay›n.

www.blistering.com
Heavy metal belki tarihinin en parlak günleri-
ni yaflam›yor ama birçok müzik türünde göre-
meyece¤iniz bir “sadakat” ile sevenleri tara-
f›ndan ayakta tutuluyor. Blistering’de bu sa-
dakatin internetteki yans›malar›ndan biri.
Hiçbir ücret ödemeden birçok mp3 ve videoya
yasal yollardan sahip olabildi¤iniz, düzenli olarak da¤›t›lan hediye albüm-
lerden kazanabildi¤iniz ve heavy metalle ilgili birçok haberi günü gününe
takip edebildi¤iniz bu siteyi ›skalamay›n.

www.newgrounds.com
Ç›f›t çarfl›s› m› desem, aflure tad› m› desem?
“Herkes taraf›ndan her fley” mottosuyla yola de-
vam eden flash portal› Newgrounds’da hepsi kul-
lan›c›lar taraf›ndan haz›rlanm›fl binlerce malzeme
sakl›. Büyük bölümünü oyunlar›n oluflturdu¤u bu
malzemelerin içinde e¤lenceli videolar, ses kay›tlar›, minik çizgiroman se-
rileri de yer al›yor. Her gün büyüyen bu kolektif mekan›n kullan›c›lar›,
yapt›klar› katk› oran›nda ödüllendiriliyor.

u Yap›m Ubisoft Montreal u Da¤›t›m Ubisoft 
u Tür FPS u Platform PC u Ç›k›fl Tarihi 2006

� Binaya iple sarkarak girmek
tamamen tercih meselesi.
Merdivenden de girebilirdiniz.

� Vegas’›n grafikleri
Rainbow Six serisinin 
gerçekten yeni nesile
geçti¤inin kan›t›.
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Bir cennet düflünüyorum.
Benim gibi binlerce oyuncu

etraf›mda; y›llard›r oynad›¤›m
oyunlar›n perde arkas›ndaki
adamlarla flakalafl›yorlar, o
adamlar›n yepisyeni oyunlar›yla
kalpleri p›t›d› p›t›d› at›yor. Ka-
fam› çeviriyorum, o da nesi, hu-
riler ellerinde oyunlarla bana el
sall›yorlar. Henüz 20 yafl diflim
ç›kmad›¤›ndan, 28 diflimle s›r›t›-
yorum, o da bana el sall›yor. fiu
huri mi, bu huri mi diye sayar-
ken, yan› bafl›mda bir adam be-
liriyor. Manzaram› bozdu¤u için
k›zam›yorum bu saç› dökük, ko-
ca gözlüklü adama. Tepeden t›r-
na¤a inceliyorum, henüz ilkokul
ça¤›ndaki difllerimin bile ç›kma-
d›¤› bir zamanda oyunlar›n› oy-
nad›¤›m, o yafltaki bir çocu¤a
okuldan kaçmay› ö¤reten bir
adam bu… K›zam›yorum…

Hiçbir zaman gidememifl ve
muhtemelen gidemeyecek olsam
da hayalini kurdu¤um cennet bu
dünyada bir yerlerde vard›.
Pembe dizi duygusall›¤›n› bir
kenara b›rak›p gerçekçi olur-
sak… ama olamay›z. Cennet gibi
bir yerdi oras›, hayallerimde öy-
leydi en az›ndan. ‹çinde koskoca
bir ukte kütlesini, E3 ismini bü-
yütmüfl biri olarak gerçekçi bir
fleyler mi yazay›m yani? Hah.

D‹’L‹ GEÇM‹fi ZAMAN
Di’li geçmifl zaman kullan›yo-
rum, zira önceki paragraf›n ba-
fl›nda da dedi¤im gibi muhte-
melen bu cennete hiçbir zaman
gidemeyece¤im. Üstelik bu ko-
nuda yaln›z da de¤ilim, hatta

abart›p bu sat›rlar› okuyanlar›n
da gidemeyece¤ini söyleyebili-
rim. Bu cennet o kadar büyü-
dü, o kadar kontrolden ç›kt› ki
fuar›n babas› Electronic Soft-
ware Association’›n buna art›k
bir dur demesi gerekti. E3 bil-
di¤imiz, dergi sayfalar›ndan,
internetten takip etti¤imiz o
flaflaal›, devasa E3 art›k yok.
Tamamen yokolmad›, oh hay›r,
E3 veda etmedi ama art›k eski
E3’ü hiçbir zaman göremeyece-
¤iz. Nas›l oldu bu? Oyun dün-
yas›n›n en büyük y›ll›k olay›n›n
ipi nas›l çekildi? Durun anlata-
y›m.

Geçti¤imiz ay›n bafllar›nda
ESA, E3’teki büyük düzenleme-
leri duyuran bir bas›n aç›kla-
mas› yapt›. Resmi gazetelerin
resmiyeti bir kenara b›rak›p c›-
v›tarak kampanyalar›n› anons
etti¤i bir üslupla bu duyuruyu
aç›klayacak olursak: 

Varan 1: 2006’da 70 binden
fazla oyunseverin kat›ld›¤›
fuara 2007’de sadece 5 bin kifli
kat›lacak, o da davet usulü.
Kat›lacaklar da sadece oyun
yap›mc›lar›, da¤›t›c›lar› ve ga-
zeteciler olacak. Ayr›ca art›k
fuar may›s ay›nda de¤il, tem-
muzda yap›lacak. 

Varan 2: Eski devasa fuar
alan› Los Angeles Convention
Center, pazar yeri olarak kulla-
n›lacak (ya da kullan›lmayabi-
lir) çünkü E3 art›k bir otelde,
küçük odalarda yap›mc›larla
görüflmeler düzenlenerek ger-
çeklefltirilecek. Ve esas bomba;
o booth babe’ler var ya, art›k

y›l›nda, yine konsol duyu-
rular›yla aç›lm›fl olmas›.
N64 ve Sega Saturn’ün ka-
p›flmakta oldu¤u bir dö-
nemde, elde kalan CD sü-
rücülerini oyun konsolu
haline dönüfltürme fikriyle
do¤acak bir efsane de o
fuarda duyurulmufltu; Sony
PlayStation! fiimdi ise üç
büyükler, ellerinde duyu-
racak konsol kalmay›nca,
2007’de o kadar büyük
alanlar› da dolduramaya-
cak. Veya doldursalar bile
neyin ne oldu¤unu net bir
flekilde görece¤imiz için
bunu pek “balland›ra bal-
land›ra” anlatamayacaklar.

Her y›l 50-70 milyon
dolar aras› para harcanan
bir yer E3. Fuardaki bilgi-
sayar sistemleri, görevliler,
mekan dekoru, hatta özel
efektler… Görevliler de-
miflken, booth babe’lerin
ne kadar para ald›klar›n›
biliyor musunuz? Ben de
bilmiyorum. Ama çok para
ald›klar›ndan eminim. Hal
böyle olunca, oyun dünya-
s›n›n kalbinin att›¤› yer ol-
maktan çok firmalar›n kar-
n›n› a¤r›tan 50 bin metre-
karelik bir cennetimsi ol-
mufltu E3. Peki bu düzen-
lemeler karfl›s›nda organi-
zatörler ma¤dur duruma
düflmüyor mu? Her ne ka-
dar kendilerinin E3’ün yan›
s›ra sürdürdükleri faaliyet-
lerle milyar dolarlar› bulan
cirosu olsa da, evet. Ancak

yoklar!
“Ben E3’e E3 demem, E3 bo-

oth babe’li olmay›nca” atasözü
ak›llara gelmeden önce flöyle bir
düflünelim. Neden biz? Niye siste-
min çarklar› böyle iflliyor? Neden
insanlar böyle, neden? Bilmiyo-
rum. Öte yandan, E3 hakk›nda
düflünecek olursak, e¤er gerçek-
ten düflünürsek bafl›nda “neden”
bulunan sorular›n cevab›n› ver-
mek çok da zor de¤il asl›nda.
Evet, cennet gibi bir yer, huriler
(booth babe), oyun yap›mc›lar›,
oyuncular... H›rs›n, rekabetin, k›-
sacas› insan›n girdi¤i her yer gibi
cennetin de yozlaflabilece¤inin
canl› kan›t› olsa gerek E3. 

GEL VATANDAfi, 
YEN‹ NES‹L KONSOLA GEL
“Pazar  yeri olarak kullan›lacak”
dedim de, asl›na bakarsan›z son
birkaç y›ld›r zaten ona benzer bir
amaçla kullan›l›yordu bu fuar.
Microsoft, Sony ve Nintendo, oyun
dünyas›n›n 3 silahflörleri, en gü-
zel domateslerini parlat›p, en öne
koyan pazarc›lar gibi, balland›ra
balland›ra konsollar›n› fuar ziya-
retçilerinin gözünün içine soku-
yordu. Hatta öyle ki milyonlarca
dolar harcayarak devasa E3 alan›-
n›n yar›s›ndan fazlas›n› kaplaya-
cak kadar h›rsla yap›yorlard› bu-
nu. Neye u¤rad›¤›n› flafl›ran
oyuncular da tüm gün boyunca
hipnoz olmufl flekilde bu üç
standda zaman geçiriyordu, bü-
yük dedi¤imiz di¤er onlarca fir-
man›n yüzüne bile bakmayarak
hem de!

‹ronik olan fleyse E3’ün 1995

DAHA KARPUZ KESECE⁄‹D‹K?<<

GÜLE GÜLE E3GÜLE GÜLE E3
HER OYUNCUNUN G‹TMEK ‹STED‹⁄‹ YER, ARTIK YOKHER OYUNCUNUN G‹TMEK ‹STED‹⁄‹ YER, ARTIK YOK
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birtak›m oyun firmalar› fuardan
o kadar bezmifl ki ESA’e, çok da-
ha küçük bir E3 düzenlemesi
karfl›l›¤›nda, her sene 5 milyon
dolar ödemeyi kabul etmifller. 

Gelelim fasulyenin faydalar›-
na; E3 ufal›yor ve hiçbir zaman
eskisi gibi olmayacak. Kim ne
derse desin, oyun dünyas›n›n bu
kadar büyük bir etkinli¤e ihtiya-
c› var. Ve E3’ün küçülmesinden
do¤an avantajla dünyan›n dört
bir yan›ndaki oyun fuarlar›,
2007’de kat kat büyümüfl olarak
karfl›m›za ç›kacak. Belki de o
cennetlerden önümüzdeki sene
bir de¤il, befl tane görebilece¤iz.
Bu kadar da vefakar›z yani, 11
y›ll›k efsanenin yerini hemence-
cik doldurabiliyoruz.

KALAN 
SA⁄LAR B‹Z‹MD‹R
‹lk olarak ak›llara PAX geliyor;

Penny Arcade Expo. ‹lk olarak
diyorum çünkü sadece oyun
dünyas›n›n de¤il, dünyan›n
baflkenti haline gelmeye baflla-
yan Amerika’daki tek fuar art›k
PAX. 2004’te Microsoft ve Ubi-
soft’un kat›l›m›yla 2 günlük bir
fuar olarak düzenlenen orga-
nizasyon, 2005’te ikiye katlan-
d› (kaplad›¤› alan aç›s›ndan).
Omegathon adl› 25 bin dolarl›k
ödüllü yar›flmalar›ndan sahne
alan müzik gruplar›na kadar
E3’ten farkl› pek çok e¤lenceli
atraksiyona sahip olan PAX’in
2007’de Amerika’daki en büyük
oyun fuar› oldu¤unun bilincin-
de olarak daha fazla büyümesi
bekleniyor.

Dünyan›n en çok ziyaretçi
alan fuar› deyince de ak›llara
Tokyo Game Show geliyor. E3
gibi içine kapal› de¤il, halka
daha aç›k bir fuar TGS, dolay›-

suz yan›t vermektense ta-
k›m tutar gibi bir fuar tut-
ma heyecan› kapl›yor ve
“inflallah” diyorum.

Ancak ben ne dersem
diyeyim, E3 arkas›nda
kalpleri booth babe’ler ta-
raf›ndan sökülmüfl binlerce
oyuncu b›rakt›,. Onlarca
firma b›rakt›, cepleri booth
babe’ler taraf›ndan delin-
mifl. Ve yüzlerce oyun b›-
rakt›, booth babe’ler ne-
deniyle hiç sallanmam›fl,
hatta görülmemifl… Velha-
s›l, kötü kad›n›n kazand›¤›
bu filmin sonu görünmeye
bafllad›; ancak bu film bi-
tince yeni filmler bafllaya-
cak gibi.

Güle güle E3. Seni özle-
yece¤iz. �

-Olcay Sonkurt

s›yla ziyaretçi say›s› E3’ün iki ka-
t›ndan da fazla. 160 bin kiflinin
birlikte nefes ald›¤› bir ortam…
Daha da büyüyüp, E3’ün taht›na
oturabilir mi? Oras› tart›fl›l›r, zira
bu fuar daha çok Japon oyun pa-
zar›na odaklan›yor. Ayr›ca daha
da büyürse fuar alan›nda nefes
alma sorununun bafl gösterece-
¤inden eminim.

Hiçbir zaman gidemeyece¤im
bir cennetti E3 ancak gidebilece-
¤im, daha yak›ndaki oyun fuarlar›
da var; Almanya’daki Leipzig
oyun fuar› gibi. A¤ustos ay›nda
düzenlenen bu fuar, Avrupa’n›n
ortas›nda bulunman›n avantaj›yla
her yerden oyuncu çekiyor.
TGS’den sonra gelen, ortalama
130 bin ziyaretçiye sahip olan Le-
ipzig’in TGS’nin aksine daha da
büyümesi bekleniyor. Yeni E3 ola-
bilir mi? ‹çimi olumlu veya olum-

LEVEL 116 KEfi‹F B‹RL‹⁄‹20

� Art›k sen yoksun… � Sen de yoksun 
(yan›ndaki kim?)

� Sizler de yoksunuz 
(ortadaki hala var ne yaz›k ki)

� Sen de yoksun… � Sen iyi ki yoksun.

Bu y›l E3 kapan›rken, fuar alan›ndan en son ç›kanlar Tu¤bek
ve Sinan idi. Yerdeki hal›lar› söken bu adam› çekerken, yeni
ölmüfl bir adam›n eflyalar›n›n toplanmas› gibi, hüzünlü bir
an› yakalamak istemifltik. Tahmin etti¤imizden daha anlaml›
olaca¤›n› bilemezdik. Elveda E3.

� Bu y›l E3’te en çok ilgiyi
Nintendo Wii stand› gördü.

� Tu¤bek’in efsane
oyun yap›mc›s› Richard
Garriot’la kahvalt›
yapt›¤› söyleniyor.
Kahvalt›n›n ise bir bar-
dak kahve ve açmadan
olufltu¤u da söyleniyor.
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Her fley bundan iki sene ön-
ce bafllad›. Ubisoft oyunlar›-

n›n tan›t›m›n› yapmak ve bayan-
lar› daha fazla oyun oynama ko-
nusunda cesaretlendirmek için
bir k›z tak›m› kuraca¤›n› duyu-
rup, dünyan›n en iyi k›z oyuncu-
lar›na ça¤r›da bulundu. Erkek
oyuncular buna gülüp geçti ha-
liyle, pek ço¤u Ubisoft’un asl›nda
E3 için booth babe toplad›¤›n›
düflündü. Ama ömrünü oyunlara
adam›fl k›zlar için hayatlar›n›n
f›rsat›yd› ve onlar birer Frag Doll
olabilmek için yar›flt›lar. E¤er er-
kekler sonunda nas›l bir tak›mla
karfl›laflacaklar›n› ve onlar› nas›l
bir hezimetin bekledi¤ini bilseler
san›r›m Frag Dolls’u bafltan fazla-
s›yla ciddiye al›rlard›.

En iyi yedi oyuncunun seçil-
mesi ve tak›m›n kurulmas›n›n

hemen ard›ndan, Frag Dolls gir-
di¤i 32 tak›ml›k Rainbow Six 3
turnuvas›nda önlerine geleni
tepeleyince bir anda oyun dün-
yas›n›n y›ld›zlar› haline geldi-
ler. Dünyan›n en büyük oyun
dergilerinde ve G4, Spike TV gibi
büyük oyun televizyonlar›nda
boy göstermeye bafllad›lar.

Frag Dolls’a ilk ciddi mey-
dan okuma Rainbow Six 3’ün
yap›mc›lar›ndan geldi. Oyunun
yap›m ekibiyle kendi oyunlar›n-
da mücadele ettiler ve tek bir el
bile alamad›klar› eziyet dolu bir
saatin ard›ndan yap›mc›lar pes
etmek zorunda kald›. Ubisoft
Montreal stüdyosu kendi saha-
s›nda hezimete u¤ram›flt›.

Bundan sonra Frag Dolls
dünyay› dolan›p, en büyük
oyun fuarlar›nda oyuncularla

Frag Dolls’u sadece tur-
nuva ve etkinliklerde boy
gösterip flov yapan bir ta-
k›m olarak düflünmek hata
olur. Çünkü her fleyden ön-
ce k›zlar›n da oyunlar› sev-
di¤ini ispatlad› Frag Dolls.
Onlar›n sayesinde saatlerce
oturup oyun oynaman›n ve
sonras›nda da saatlerce oy-
nanan oyunu konuflman›n
erkeklere has bir hastal›k
olmad›¤›n› anlad›k. Üstelik
k›zlar›n bu ifli erkeklerden
daha iyi becerebilece¤ini de
kan›tlad›lar. Tak›m›n kurul-
ma amac› da k›zlar› oyun
oynama konusunda cesa-
retlendirme de¤il miydi za-
ten? Bugüne dek bunu faz-
las›yla baflard›lar.

Ancak Frag Dolls’un
yapt›klar› iyi oyun oynama-

mücadele etmeye bafllad›. E3,
Penny Arcade Expo, Major League
Gaming, World Series of Video Ga-
mes gibi etkinliklerde oyunculara
meydan okudular. Bu k›zlar› hafife
alan ve meydan okumay› kabul
eden binlerce oyuncu boylar›n›n
ölçüsü ald›.

OYUNDAN FAZLASI
Her ne kadar tak›m olarak “en çok
erke¤in kalbini k›rma” rekorunu
ellerinde tutsalar da Frag Dolls
oyun dünyas›n›n sadece en meflhur
de¤il en sevilen oyuncular›. Gittik-
leri her etkinlikte oyuncular Frag
Dolls’la oynayabilmek için can at›-
yorlar. Üstelik biz erkekler gibi
yendikleri oyuncularla dalga geç-
mek yerine onlarla hofl sohbetler
ettikleri, birlikte hat›ra resimleri
çektirip iyi vakit geçirdikleri için bu
k›zlara yenilmek ayr› bir zevk.

DÜNYANIN EN SERT KIZLARI, 
DÜNYANIN EN ‹Y‹ ‹fiLEMC‹LER‹NDE S‹ZE MEYDAN OKUYOR

<<

‹STANBUL’DA

DARK MESSIAH, DOUBLE AGENT, 
CORE 2 DUO… HEPS‹ B‹R ARADA
Intel stand›nda flu aralar Level ekibinin de en heyecanla bekle-
di¤i oyunlardan ikisini, Might & Magic: Dark Messiah ve Splinter
Cell: Double Agent’› ilk defa, piyasaya ç›kmadan önce, oynama
flans›n›z olacak. Özellikle Dark Messiah, Oblivion’dan h›z›n› ala-
mayan oyuncular için benzer bir oynan›fl, daha gerçekçi dövüfller
ve daha karanl›k bir atmosfer sunuyor. Yeni nesil Half-Life 2 mo-
toru kullanan oyun grafikleriyle de nefes kesiyor. Ama perfor-
mans derdine düflmenize gerek yok çünkü fuar alan›ndaki tüm
sistemler dünyan›n en iyi ifllemcisi olan Intel Core 2 Duo ile do-
nanm›fl olacak. Böylece dünyan›n en h›zl› ifllemcilerini de dene-
me flans›n›z olacak. E¤er gereksiz yere abartt›¤›m›z› düflünüyor-
san›z bu ay Donan›m bölümündeki Core 2 Duo testlerine bir göz
at›n, sonuçlar› görünce gözleriniz yuvalar›ndan f›rlayacak.
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n›n ötesinde. Turnuva ve fuarlara
kat›lmad›klar› zamanlarda tak›m
üyeleri Women’s Game Conferan-
ce ve Women in Games Interna-
tional gibi konferanslara konufl-
mac› olarak kat›l›p bayanlar› d›fl-
lamayan ve onlar› rahats›z etme-
yen oyun çevrelerinin oluflturul-
mas› konusunda fikirlerini payla-
fl›yor. Sürekli olarak verdikleri
dergi ve televizyon röportajlar›yla
bu konuda bir hareket bafllatma-
ya çal›fl›yor. Bu sayede daha fazla
k›z oyuncunun online oyun oy-
namas›n› istiyorlar.

RANDEVU INTEL 
STANDINDA
fiimdi Frag Dolls, Intel’in davetlisi
olarak ‹stanbul’a Cebit Eurasia
fuar›na geliyor. Bu sene 5-10 Ey-
lül tarihleri aras›nda düzenlenen
Cebit’de bizim için en büyük
bomban›n ne olaca¤›n› tart›flma-
ya gerek yok herhalde. Fuar bo-
yunca Intel stand›nda her gün bu
k›zlar› oynarken izleme hatta on-
larla oynama ve hatta onlarla ta-
n›fl›p sohbet etme flans›m›z ola-
cak. Programlar› yo¤un oldu¤u ve
tak›m›n bir k›sm› baflka bir et-
kinlikte olaca¤›ndan ekipten sa-
dece Psyche ve Calyber burada

olacak. Biz flimdiden Level
ekibi olarak maç›m›z› ayarla-
d›k. Hatta ifli garantiye al›p 5
editöre, 2 Frag Doll fleklinde
ayarlad›k ki maç› kariyerimiz
fazla yara almas›n (çok fark
edecekmifl gibi).

‹flin daha da güzel yan›
Frag Dolls elleri bofl da gelmi-
yor. Yanlar›nda Splinter Cell:
Double Agent ve Might & Ma-
gic: Dark Messiah oyunlar›n›
getiriyorlar. Böylece bu oyun-
lar› daha piyasaya ç›kmadan,
üstelik çok oyunculu oynama
flans›n›z olacak.

Piyasaya ç›kmam›fl iki sü-
per oyun, süper oyun oynayan
iki güzel k›z… bir oyuncu da-
ha ne ister ki? Intel sizin bun-
larla yetinmeyece¤inizi biliyor
olmal› ki bu sene bütün stan-
d›n› oyunculara ay›rm›fl. Bu
yüzden standa kurulan oyun
alan›nda gün boyu turnuva ve
Lan Party’ler olacak. Double
Agent ve Dark Messiah’a ek
olarak, Battlefield 2, NFS Most
Wanted ve Call of Duty 2’de
gün boyu birbirinizle oynaya-
bileceksiniz. Etkinlik progra-
m›n› hemen afla¤›daki kutuda
bulabilirsiniz. �

FRAG BEBEKLER‹N‹ TANIYALIM
Cebit fuar›nda tan›fl›p oyun oynayabilece¤iniz Frag Doll’lar› hem
yak›ndan tan›yal›m hem de ayaküstü sohbet etme f›rsat›m›z olsa
ne konufluruz ö¤renelim.

INTEL’‹N CEBIT 
STANDINDA B‹R GÜN
Intel stand›nda gün boyunca etkinlikler hiç durmuyor. Hangi sa-
atte ne var buradan görebilirsiniz. Ancak yine de fuar öncesi
www.inteletkinlik.com adresini ziyaret ederek programda de¤i-
fliklik olup olmad›¤›n› kontrol etmenizde fayda var.

10:30 - Frag Dolls Dark Messiah fiov Maç›

10:40 - Frag or Out

11:10 - NFS Most Wanted Turnuvas›

12:10 - Frag Dolls Double Agent fiov Maç›

12:20 - Frag or Out

13:30 - Battlefield 2 Turnuvas›

14:30 - Frag Dolls Dark Messiah fiov Maç›

14:40 - Frag or Out

15:10 - Call of Duty 2 Turnuvas›

16:10 - Frag Dolls Double Agent fiov Maç›

16:50 - NFS Most Wanted Turnuvas›

17:35 - Battlefield 2 Turnuvas›

18:20 - Call of Duty 2 Turnuvas›

19:05 - Frag Dolls Dark Messiah fiov Maç›

19:05 - Frag Dolls Gün Birincilerine Karfl›

Calyber
Sevdi¤i oyun türü : FPS ve RYO
Favori Oyunlar› : Halo, GRAW, Quake, Oblivion, Fable, 

Bomberman, Duke Nukem, Doom
‹lk konsolu : NES
Kesintisiz en uzun oyunu: 10 saat
Ne konuflmal› : Calyber bir Indy Rock hayran›. Beck ve

Ellioth Smith’den bahsetmeyi seve-
cektir. Ayr›ca web tasar›m› ve araba
modifikasyonu ilgisini çekiyor. Son
zamanlarda Oblivion’a feci takm›fl du-
rumda ve her Oblivionsever oyun hak-
k›nda saatlerce konuflabilir. Ama sa-
k›n Rene Zellweger’a benziyorsun de-
meyin, hofluna gitmiyor.

Psyche
Sevdi¤i oyun türü : FPS
Favori Oyunlar› : Legend of Zelda, Tetris, Ghost Recon, 

Socom, Super Smash Bros, TOmb Raider
‹lk konsolu : NES
Kesintisiz en uzun oyunu: 8 saat online
Ne konuflmal› : Psyche müzi¤e ve felsefeye merakl›

(ad›ndan belli). Her ne kadar bass çal-
sa da her türlü müzi¤i seviyor. ‹lk kon-
solu NES oldu¤undan Zelda ve Mario
üzerine de sohbet edilebilir. Hem yenik
durumdayken s›k› dönüfller yap›p ka-
zanmay› hem de Tomb Raider serisini
seviyor. Demek ki Lara’n›n son oyunuy-
la yapt›¤› süper dönüflü konuflmak ho-
fluna gider.

Not: www.fragdolls.com adresinden Calyber ve Psyche ile ilgili
daha detayl› bilgilere ve kiflisel bloglar›na ulaflabilirsiniz.

Not: Frag Dolls’a karfl› Frag or Out etkinliklerinde oynaya-
bilirsiniz.
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‹stanbul s›cak! Yan›yoruz! Ormanla-
r›m›z yan›yor, organlar›m›z yan›yor!
Kimin fikriydi LevelCup’› parkta
yapmak? Ne güzel klima vard› ofis-
te! Ne, yalan m›?! Tamam, sustum.
Sakinlefltim (HÜEA!).

Neden bu ay LevelCup’› parkta
yapt›k, sorumu tekrarl›yorum hatta
cevapl›yorum da. PSP dedi¤in d›fla-
r›da oynan›r, mobilite zaten budur.
Evde, iflte, sokakta yürürken, Dun-
kin’ Donuts’ta otururken, Star-
bucks’ta kahvemizi yudumlarken
PSP oynamaz m›y›z? Oynar›z,
PSP’nin amac› da budur. Tinerciler
gelip kapmazsa tabii. ‹flte bu tinerci
korkusu yüzünden, baz› arkadafllar
PSP’lerini çald›rmamak için turnu-
vaya gelmeyip hasta numaras› yap-
t›lar (OlgaY?). Nedendir bilinmez
ama bu sefer kat›l›m çok azd›, top-
lam 5 kifli. Dedik o kadar, bak›n ar-
kadafllar lunaparka bile gidebiliriz
çok isterseniz. Ama ne dediysek ik-
na edemedik. Bu s›cakta güzelim
kliman›n alt›ndan ç›k›p Demokrasi
Park›’na gittik. Elde PSP’ler, otur-
duk armutlara, “dur la geçtim, la
uflfl, 5 saniye var aram›zda” nidala-

r›yla Burnout Legends oynad›k.
Çok ›srar ettik ya flu tenis oyunu
vard›, onu oynayal›m diye. Lobi
faaliyetleri ifle yaramad›. E park-
taki insanlar da bize manyak gö-
züyle bakt›lar, hatta tam karfl›-
m›zda Malcolm in the Middle di-
zisindeki Dewey’in y›llard›r arad›-
¤› ikiz kardefli vard›. O bile “Pes
be kardeflim, bu ne görgüsüzlük-
tür!” diye isyan etti.

Befl kiflinin kat›l›m›yla gerçek-
leflen LevelCup #7’nin galibi tam
da tahmin etti¤iniz kifli. Ama
herkes ayr› tahmin yapt›¤›ndan
dolay› turnuva sonucunu sona
sakl›yorum. Ka¤›t kalem olmad›-
¤›ndan yan›m›zda, park›n içinde-
ki bir kafeteryadan ald›¤›m›z tür-
lü kürdanlar› k›rarak kura çektik.
‹lk turda üç kifli bay geçti, iki kifli
yar›final mücadelesi verdi. Bu ki-
fliler Sinan ve Volkan’d›. Sinan
çok istekliydi Burnout konusun-
da, hatta kendisi yo¤un bask›
yapt› bize Burnout olsun diye.
Ama karfl›s›na Volkan’›n ç›kabile-
ce¤ini tahmin etmemifl olacak ki
az farkla yenildi (16 salise). Ama

çok çekiflmeli
bir yar›fl oldu,
yi¤idin hakk›n›
vermek laz›m.
Yar›finalin
isimleri Tu¤-
bek, Volkan,
Mehmet ve
Berkant oldu.

Yar›finalin
ilk kap›flmas›
Tu¤bek ile
Berkant ara-
s›nda yap›ld›.
Burnout düfl-
künü Tu¤bek
bile ilk harita-

Bir LevelCup’un sonunda
ak›lda bir çok soru iflareti kal-
d›. Bir; neden bu kadar s›cak?
‹ki; niye bu sefer kimse gel-
medi? Üç; yenilen pehlivan
gürefle doyar m›? Dört; otur-
du¤umuz kafedetostlar›n ya-
n›nda neden maydonoz, sa-
latal›k ve havuç getirdiler?
Befl; gerçekten kazanana
Xbox360 m› alacak tüm ya-
zarlar birleflip? Alt›; Neden
Xbox360? Yedi; Wii ve PlayS-
tation 3 var daha, yok mu?
Sekiz; Wii ve PS3 ç›kt›¤›nda
onlarla da bir turnuva aya¤›
yapacak m›y›z? Dokuz; WiiMo-
te kimin kafas›nda k›r›lacak,
kim belini sakatlayacak? On;
olduk mu? San›r›m bu sorula-
r›n yan›t›n› bulamayaca¤›z,
asla... Ama bildi¤imiz flu ki
gelecek ay müthifl bir Level-
Cup olacak. Bekleyin Fragdolls
k›zlar›!

- Berkant Akarcan �

da zorland›. Harita rasgele seçildi-
¤inden “reverse” pist gelmesin mi.
Berkant da bafl›na s›cak geçince ref-
leksleri yavafllad›, oyunda gelene
koydu gidene koydu. Yine Sinan ve
Volkan gibi aralar›nda az bir fark
olufltu ama Tu¤bek (yine) galip gel-
mesini bildi. ‹kinci kap›flma ise...
Evet bildiniz, Mehmet ve Volkan ara-
s›ndayd›. Mehmet çok ›srar etmiflti
tenis oynayal›m diye, olmad›. Vol-
kan, Mehmet’i bir geçti pir geçti.
Mehmet ise Volkan’› yakalad› ve ecel
terleri döktürmesini bildi. Volkan ise
“eah, ben konsolcu adam›m, PSP’de
yenilmem ülen” diyerekten gaza
geldi ve 18 saniye fark ile Mehmet’i
asfalta yap›flt›rd›.

Final ise bahisçilerin tahminleri-
ne uygun bir flekilde Volkan ile Tu¤-
bek aras›nda oldu. Volkan en baflta
Tu¤bek’i geçse de, Tu¤bek gaza
aband› da aband›, Volkan’a ac› bir
yenilgi tatt›rd›. Böylelikle birincilik
koltu¤undaki yerini sa¤lamlaflt›rm›fl
oldu.

ÇOK YAKINDA! PES, CS, OBLIVION LEVEL CUP’LARI GEL‹YOR! - MÜDÜR‹YET

� fiekilde dört hödü¤ün görgüsüzce halka aç›k
bir yerde PSP oynad›¤›n› görüyorsunuz. Ayr›ca
Tu¤bek bu resim alt› kutusunun buraya 
konmas›n› istedi ki köy a¤as› gibi oturup
ba¤dafl kurdu¤u gözükmesin.

� Volkan’›n Sinan’la yar›fl›ndan kopya çeken
Tu¤bek masum rakibini zorlanmadan geçti.

Yüz Kifliye Sorduk: Fragdolls k›zlar› da neyin nesi?
Fragdolls k›zlar› kimdir diye Taksim ve Kad›köy’de çeflitli kamuo-
yu araflt›rmalar› yapt›k. Ald›¤›m›z cevaplar gayet ilginçti:

• Half-Life 2 motoruyla
komik bir oyun vard›,
o mu?

• RagDoll teknolojisini
yaratan dahi adamd›r.

• Bende bir nevi oyun
oynayan tafl ablalar
izlenimi uyand›rd›.

• Duymad›m, tak›m ismi
gibi duruyor. FPS mi?

• Bilmiyorum ama is-
minden genç k›zlar-
dan oluflan bir müzik grubuna benziyor.

• Pussycat Dolls’un en s›k› rakibi.
• Almanca “merhaba” demek.
• Yaaa, akflam vakti kanser etme beni, bir ton iflim var yaaaaa.

Kimsin sen?
• Unutmadan, gelecek ayki Level Cup’ta bu k›zlardan ikisi de

bizimle birlikte olacak.

A¤ustos ay› puan tablosu 

SER‹ BAfiI OYUN SAYISI TOPLAM
Tu¤bek 1 7 48
Volkan 0 7 36
Olgay 0 6 26
Sinan 0 7 22
Berkant 0 6 16
Mehmet 0 5 14
Serpil 1 3 12
Kaan 0 4 10
Rocko 0 3 6
Jesus 0 1 2
F›rat 0 0 0
Göker 0 0 0
Ant 0 0 0

LEVELCUP EPISODE #7
BURNOUT LEGENDS
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PC

Katil her zaman cinayet mahalline geri döner, derler. Total War
serisinin Medieval’› ikinci ziyaretini bu ba¤lamda de¤erlendir-

mek biraz zorlama bir yaklafl›m olur muhakkak ama insan ister iste-
mez soruyor: “Evet Creative Assembly, neden Medieval?” Asl›nda ya-
n›t› basit, Medieval çok güzel bir oyundu ve ç›kt›¤› tarihten bu yana
Creative Assembly seriyi kusursuz hale getiren çok önemli gelifltirme-
ler yapt›, hem grafik hem oynan›fl aç›s›ndan. Seri tam da tad›ndan
yenmez bir k›vama ulaflm›flken Avrupa tarihinin ikinci en çileli döne-
mini (en çilelisi ‹kinci Dünya Savafl› tabii) anlatan bu oyuna bir cila
çekmek çok anlaml›yd›. Tabii Medieval II ç›k›nca, flimdi ortam› saran
Roma oyunlar› gibi bu kez de her yer Ortaça¤ olacak ama sorun de-
¤il. Yeter ki biz istedi¤imizi alal›m…

Ayr›ca Medieval II’nin “hepsi oyun içi” diye gururla belirtilen flu
muhteflem görüntülerine bak›nca sadece oyuncular›n de¤il, History
Channel’a Ortaça¤ belgeseli haz›rlayan tarihçilerin de avuçlar› kafl›-
n›yor olmal›. Oyunun grafik motorunu herkesten çok onlar sömüre-
cek, flimdiden bir kenara yaz›yoruz. �

<<MEDIEVAL II: TOTAL WAR

Bir oyun mu yoksa bir çeflit kardiyo testi mi? Alone in the Dark
bu kez, doktor kontrolünde oynanmas› gereken, çocuklar›n

eriflemeyece¤i bir yerde saklanacak bir oyun olma yolunda. Ecnebi-
lerin survival horror dedi¤i türün do¤ufl noktas› kabul edilen Alone
in the Dark’›n bu bölümünde kahraman ama ölü karakterimiz Ed-
ward Carnby’nin New York Central Park’ta yeniden canlanmas›yla

bafll›yor. Sonras›, ölümle yaflam›n yumruk yumru¤a kavgas›…
Bu oyunla bafl edebilecek misiniz? Kendinizi bir yoklay›n diye

oyunun atmosferini yans›tan flu görüntüleri yay›nl›yoruz. Ama oyu-
nun karfl›s›na geçti¤inizde o bisturinin, gözünüze dergi sayfas›nda
göründü¤ünden çok daha parlak gelece¤ini unutmaman›z› da öne-
riyoruz. �

ALONE IN THE DARK

Büyük resimler, küçük ilk bak›fllar.

PC, PS2, PSP, 360, PS3

YANIYORUZ !

BEKLEYEM‹YORUZ !

HEYECANMETRE

<<

EA’in genç Montreal ekibi, iki kiflilik dev bir orduyla ç›kaca¤›m›z
ve kara, deniz, hava demeden her tür askeri göreve soyunaca¤›-

m›z bir oyun haz›rl›yor bize. Oyunun iddias› bu iki kiflilik orduyu
oluflturmak için yetenekli bir arkadafl›n›z yoksa, oyunun yapay zekâ-
s›n›n size bu eksikli¤i hissettirmeyece¤i yönünde. Ama Army of
Two’nun tek parlak taraf› güçlü bir yapay zekâ sunmas› de¤il. Yeni
nesil konsollar için tasarlanan bu tak›m-strateji oyunu, temizlemek
zorunda oldu¤unuz her düflman üssünde size cehennemi yaflatacak
bir aksiyon ve atmosfer vaat ediyor. Ekran görüntüsüne bak›p da
“hava da güzel, oltalar› sallasak, huzur içinde bal›k tutsak” gibi ha-
yaller kurmay›n. Birazdan tekne kevgire dönecek, o s›rada siz ve ar-
kadafl›n›z da “büyük bal›klara” yem olmamak için ter döküyor ola-
caks›n›z. �

<<

FOTOF‹L‹

ARMY OF TWO
360, PS3

ÜM‹T VAR !

HEYECANMETRE

HEYECANMETRE
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COMMAND & CONQUER: TIBERIUM WARS
PC

Birkaç ay önce duyurusu yap›lan ve tüm hayranlar›n› o günden
beri telafla salm›fl olan son C&C’nin yeni görüntüleri gelmeye de-

vam ediyor. Yine olaylara tepeden bakt›¤›m›z ve yine tiberium denen
illet için var gücümüzle savaflaca¤›m›z Tiberium Wars’un merkez olarak
oyuncuyu seçen ve sizin stratejileriniz do¤rultusunda geniflleyen bir
hikâyesi var (tabii Kane ayr›, siz ne yaparsan›z yap›n o yine bildi¤ini
okuyacak). Birimlerinizi birlefltirerek ordunuza size özel ve güçlü bi-
rimler katabilece¤iniz, mobil üsleriniz sayesinde savafl›n nerede süre-
ce¤i dahil birçok unsuru kontrolünüz alt›nda tutaca¤›n›z oyunun ç›k›fl
tarihi hâlâ aç›klanm›fl de¤il. 

Ekran görüntülerindeki birliklere dikkatli bakarak da anlayabile-
ce¤iniz gibi oyun özellikle birim çeflitlili¤i konusunda s›n›r tan›maya-
cak gibi görünüyor. C&C: Tiberium Wars, online tak›m oyunlar›n› seven
stratejicilerdenseniz, sizi geceler boyu uyan›k tutacak ve mikrofona
ba¤›r›p durmaktan ses tellerinizi laçka edecek. �

<<

SABOTAGE 1943
PC

‹kinci bir Lara Croft vakas› m›? Sadece donan›ml› kad›n kahra-
man olarak bakarsan›z, evet. Ama Sabotage 1943’ün kahrama-

n› baflka hiçbir aç›dan Lara’ya benzemiyor. Bir kere mezar ya¤ma-
c›l›¤›ndan çok daha haysiyetli bir ünvana sahip; Nazilere karfl› sa-
vaflan “résistance” gücünde ajanl›k yap›yor. Ayr›ca Frans›z. Bir de
dünyaya onun gözünden bak›yorsunuz, arkas›ndan de¤il. Yani
oyun FPS. 

Ajan›m›z›n ad›n› henüz bilmiyoruz ama kendisi bilgi kaç›rmak-
tan sabotaja, silahl› eylemlerden propagandaya kadar direnifle
destek sa¤layacak her tür eylemde yer al›yor. 22 bölümden oluflan
tek kiflilik senaryosu boyunca üstesinden gelece¤i imkans›z görevler
ve “tek adam” pozlar› asl›nda karakterimizin Lara Croft’tan çok da-
ha fazla Jack Bauer’a benzedi¤ini gösteren iflaretler. Umar›z çolu¤u
çocu¤u yoktur da bir yandan Fransa’y› özgürlü¤üne kavuflturmaya
çal›fl›rken bir yandan da k›z›n›n ergenlik dönemi saçmalamalar›yla
u¤raflmak zorunda kalmay›z (asl›nda ilginç olabilir, hiçbir ergen
Kim Bauer kadar s›k›c› olamaz).  �

<< POTANS‹YEL H‹T !

HEYECANMETRE

ULTIMA ONLINE: KINGDOM REBORN
PC

Bu vatan›n çocuklar›n› devasa online oyunlar dünyas›yla ta-
n›flt›rmas› sebebiyle Ultima Online’›n gönlümüzdeki yeri bafl-

kad›r. Ama bir yandan da herkese aç›k, kontrolü zay›f bu ortamda
oluflan kötü gelene¤in sonraki devasa RYO’lara sirayet etmesi yü-
zünden ac› da bir hat›ras› vard›r Ultima’n›n.

fiimdi geride kalan her fleyi unutup, yenilenen Ultima dünya-
s›yla birlikte yeni bir sayfa açma zaman› (dostluk ve sevgi mesaj›).
Asl›nda sadece bir geniflleme paketi olmas›na ra¤men Kingdom Re-
born ile yenilenen grafik motoru, Ultima’ya “bugünün oyunu” gö-
rüntüsü ve kimli¤i kazand›racak güçte. Tasar›m ekibi EA Mythic’te
flu s›ralar yo¤un bir görsel malzeme yaratma telafl› var; flu ana dek
9 binden fazla görsel, 14 milyondan fazla kare tasarlanm›fl durum-
da. 

Kingdom Reborn, Ultima’n›n denge problemlerini, oynan›fl›n›
ve kitlesini çok de¤ifltirmeyecek belki ama ekran görüntüsünden de
anlad›¤›n›z gibi oyunun imaj›n› çok ciddi olarak de¤ifltirecek.  �

<<

KANE, ÇOK YAfiA !

HEYECANMETRE

UO SEVENLER YAfiADI !

HEYECANMETRE
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LÜ ADAMLAR DERNE⁄‹
Birkaç yaz›m kalm›flt› bitirmem gereken, ifller yolunda
say›l›rd›. Yak›c› ‹stanbul güneflinin alt›nda ve bo¤ucu

‹stanbul neminin içinde, yürümeye çal›fl›yordum sokakta. O s›ra-
da telefonum çald›, her öykünün bafl›nda oldu¤u gibi, ac› ac›.
Tan›mad›¤›m bir numarayd›. Aç›p açmamam gerekti¤ine karar
veremedim önce, kötü zamanlarda yafl›yoruz. Sonra bir cesaretle
açt›m. Sinan’d›. Çok uzaktan ve soluk solu¤a geliyordu sesi. Çok
önemli bir yaz› vermesi gerekti¤ini, dergideki her yazar›n sap›k-
ça cinayetlere kurban gitti¤ini ve yaz›y› yazabilecek bir tek be-
nim kald›¤›m› söyledi. Kabul ettim. Oyunun ad› Kane & Lynch:
Dead Men’di. 

IO Interactive’i hepimiz tan›yoruz. Hitman: Codename 47’yle
muhteflem bir girifl yapt›klar› oyun piyasas›nda çok özel bir yer-
leri var. Hitman serisinin belki her oyunu klasik olmad›, zaman
zaman hatalar yapt›lar, ama her oyunlar›nda sanatsall›¤› ön
plana ç›karan bir tutum sergilediler, ki bunu takdir etmemeye
imkan yok. Agent 47’yle u¤raflmad›klar› tek oyun olan Freedom
Fighters da, oyunlarda yarat›c›l›¤› ve orjinalli¤i arayan bünyeler-
de çok hofl tatlar b›rakt›. Ama maalesef hakk›n› veremedik Free-
dom Fighters’›n oyun dünyas› olarak, ne hakk›nca oynand›, ne
de hakk›nca konufluldu üzerinde. Oysa özel ve özgün bir oyun-
du. Çok basit bir arayüze ve ak›c› bir oynan›fla, yarat›c› kontrol-
lere, iyi görev tasar›mlar›na sahip bir taktik aksiyondu. 

Fanatikleri Freedom Fighters 2’yi beklerken, IO bizi oldukça
flafl›rtarak, bir nevi “Hitman esintileri tafl›yan Freedom Fighters”
say›labilecek olan Kane & Lynch: Dead Men’i duyurdu. Peki Kane
& Lynch nedir?

HESAPLAfiMALAR
Kane & Lynch, IO’nun flu ana kadar yapt›klar›n›n bir özeti, kendi
k›sa tarihine bir sayg› ve güzelleme gibi duruyor ilk bak›flta. An-
cak elbette bundan çok daha fazlas›, çok çarp›c› bir oyun karfl›-
m›zdaki. Kan ve kötülükle yo¤rulmufl, karanl›k, yo¤un bir dünya
oyunun geçti¤i. Ama neyse, bunlara yeri gelince dönece¤im. Ön-
ce farkl› noktalardan bafllad›¤›m›z hikayelerimizi tek bir yerde,
minibüsün içinde bulufltural›m.

Minibüs cezaevine do¤ru yol al›rken, aksiyon filmlerinde s›k
rastlad›¤›m›z ama verdi¤i keyif hiç eskimeyen bir çarp›flma sah-
nesi görüyoruz. Bir kaza de¤il elbette bu, The Seven’dan -me-
¤erse- geriye kalan dört üyenin yapt›¤› bir kaç›rma operasyonu.
Kane’i yakalayan grup, onu -çok hakl› sebeplerden ötürü- iha-
netle suçluyor. Bir antlaflma yap›yorlar Kane’le. E¤er Venezüel-
la’da “kaybetti¤i” ganimeti getirirse, kendisini öldürmekle yeti-
necekler. Getirmezse, hem kendisini hem de kar›s›n› ve k›z›n›
öldürecekler. Kane çaresizlik içinde kabul ediyor. Bir de bekçi di-
kiyorlar Kane’in bafl›na. Az önceki kazada burnu k›r›lm›fl bir psi-
kopat›, Lynch’i. Garip ikili böyle olufluyor, büyük macera böyle
bafll›yor iflte. Elbette bu bir “defineyi bul, al, getir” oyunu de¤il.
Peflimizde hükümet var ve büyük ihtimalle senaryo çok farkl›
birkaç yere daha aç›lacak. ‹fllerin oldukça çetrefilleflece¤i kesin...

Bir hain, bir psikopat, 
kan ve ölümle dolu bir macera…
‹flte gelecek y›l›n en sars›c› oyunu!

| Mehmet Kentel mehmet@level.com.tr |

Ö

Evliydi. ‹ki güzel çocu¤u vard›. Mutlu, normal bir yaflam sürüyor, yurtd›fl›nda ifl
yapan büyük flirketlere dan›flmanl›k yaparak hayat›n› kazan›yordu. Her fley yo-
lunda giderken, lanetli bir anda rüzgar yön de¤ifltirdi. Patlayan bir el silah se-

si, hayat›n› ray›ndan ç›kartt›. ‹ki yafl›ndaki o¤lu tabancas›n› bul-
mufl, bir oyunun ac›mas›z masumiyetiyle teti¤e basm›fl ve kendini
öldürmüfltü. Y›k›ld›. Kar›s› onu suçlad›. Ayn› anda hem katil, hem
çocu¤unu kaybetmifl bir baba oldu. Kaçt›. 

fiirketinin ifllerinden bildi¤i Venezüella’ya gitti. Yaflamak için
bir fleyler yapmas› gerekiyordu. ‹ki sene içinde eli kanl› bir paral›
asker oldu. Dört sene sonra, The Seven adl› bir örgüte girdi. Sert
kurallar, içine kapal› bir grup ve çok para vard›. Adam öldürmek

günden güne kolaylafl›rken, geçmifl puslu bir havan›n arkas›ndan seçilmez ol-
mufltu. Son bir ifl için ABD’ye gittiler. Her fley ters gitti. Çete üyelerinden bir tek
o kurtuldu, ganimetle birlikte Venezüella’ya kaçt›. Orada yakaland› ve mahke-
me idama mahkum edildi. Bir minibüse bindirildi. Yan›nda baflka bir idam
mahkumu vard›. O ne yapt› acaba?
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Kane & Lynch: Dead Men son zamanlarda pek moda
olan çift kahramanl› aksiyon oyunlar›ndan. Yani birini bi-
zim kontrol etti¤imiz iki kahraman maceralara beraber at›-
l›r, düflmanlar› beraber geçer, gerekirse beraber ölürler. Pek
merakla bekledi¤imiz Army of Two’dan sonra, Kane & Lynch
de benzer bir formülle geliyor. Ancak bu ikili ekibi sürekli
bir arada görecek olmam›z, ikisini de yönetece¤imiz anla-
m›na gelmiyor. Oyunda sadece üçüncü flah›s kameradan
Kane’i kontrol edece¤iz. Lynch tamamen yapay zeka tara-
f›ndan yönetilecek ve bu yapay zekan›n oldukça kiflilikli ol-
du¤unu belirtmekte fayda var. Lynch, en basit tabiriyle, kli-
nik bir flizofren ve bir psikopat. Öldürdü¤ü adamlar›n yüzü-
ne b›çakla iz b›rakmak, durup dururken sap›t›p sa¤a sola
kurflun ya¤d›rmak gibi özellikleri var mesela. Hatta zaman
zaman (özellikle ona ilaçlar›n› vermeyi unuttu¤unuzda)
kontrolden ç›kacak ve kendini kaybedecek, böyle durumlar-
da gidip bir tane tokat patlatman›z laz›m Lynch’e. Gerçi
oyunun flimdilik gözüken tek eksi noktas› da bu, flizofreniye
pek de bilimsel bir yaklafl›m göstermemifl IO. Yani Allah afl-
k›na tokat yiyince normale dönen bir flizofren olabilir mi?
(Psikoloji 101 bilgilerim “olamaz” diyor.)

B‹T PAZARINA NUR YA⁄AR MI?
Freedom Fighters’› hat›rlayan flansl› az›nl›¤a mensupsan›z,
oyunun muhteflem kontrol sistemini hat›rl›yorsunuzdur. Sa-
dece üç tuflla arkam›zdaki bir grup “özgürlük savaflç›s›”na
emirler veriyor, onlar da yapay zekalar› yetti¤i kadar›yla bu
görevleri yapmaya çal›fl›yordu (bu da Freedom Fighters’›n
en büyük eksisiydi, yapay zeka pek iyi de¤ildi.). Ayn› sistem
Kane & Lynch’te de uygulanmakta. Yapaca¤›m›z görevler
için yan›m›za paral› askerler alabiliyoruz ve emirler verebili-
yoruz. Ancak bu emirlerin uygulan›p uygulanmayaca¤› ga-
ranti de¤il, özellikle oyunun bafllar›nda, Kane’in “hain”
imaj› hüküm sürdü¤ünden, hofllar›na gitmeyen hiçbir emiri
yerine getirmeyeceklerdir. Ayr›ca yine ayn› imaj yüzünden,
kulland›¤›m›z ilk paral› askerler genelde pek de yetenekli
olmayan tipler olacak, ustalar› tak›ma toplamak baya¤› za-
man ve mücadele gerektirecek. Tabii yan›m›za paral› asker-
lerden oluflan bir ordu alaca¤›m›z› düflünmeyin, bizi takip
eden 4-5 kifli olacak. Ancak oyun ilerledikçe, bu “has”
adamlar›m›z da kendi yanlar›na ayn› say›da adam alabile-
cekler, böylece zaman zaman say›s› 25’e kadar ç›kan bir or-
du olaca¤›z!

Oyunun beni (ve san›r›m bizi) en heyecanland›ran
özelli¤i, sinemayla yürüttü¤ü dirsek temas›. Bak›n bu
genel bir tespitim. Bir oyunun yapay zekas› kötü olabilir,
ne bileyim, kontrollerini kar›fl›k ya da fizik motorunu ye-
tersiz bulabiliriz ama e¤er sanat yapmaya çal›fl›yorsa,
ben o oyuna çok büyük sayg› duyar›m. ‘Oyun’ denen fleyi
sadece bir ‘ürün’ olarak de¤il, bir sanat eseri olarak gö-

H›zla koflan insanlar gördüm. Etraf›m flekilsiz flekillerle doldu, anlam
veremedim. Müthifl bir rüzgar esti, rüzgarla beraber hayat›mdaki her fley

yan›mdan uçup gitti. Ben kald›m. Rüzgar bana dokunmad›.
Kanlar içindeki kar›m, geçmiflimi ve gelece¤imi de yan›na
al›p gitti.. Geriye hiçbir fley kalmad›. Yoksa uçan ben miyim?
Ben art›k “flimdi”yim. 

Bir adam. Yata¤›nda yatan ölü bir kad›n. Kar›s›.
Bilmiyor, hat›rlam›yor neler oldu¤unu. Kendisi yapm›fl ola-
bilir mi? Hiç peflini b›rakmayan flizofrenisi mi bunu yapan?
Polisleri görüyor. Gri, so¤uk, keskin kelepçeler. So¤uk bir
mahkeme. “Kasten adam öldürmekten...” idama mahkum

ediliyor. So¤uk bir minibüste flimdi. Kafas› kar›fl›k, çaresiz. Yan›nda baflka bir
idam mahkumu. O ne yapt› ki? Yapt› m› ki? 

Ç›k›fl Tarihi
2007

Yap›m IO Interactive
Platform PC, XBox 360
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ren, sanat›n her kolunu kucaklayan ve o kol-
lara oyunlar›nda yer açan yap›mc›lar› seviyo-
rum. Müzi¤iyle içimi titreten, görüntüleriyle
hayran b›rakan, kurgusuyla sersem eden, hi-
kayesiyle çarpan oyunlar› görmek istiyorum.
Gerçekçi ya da teknolojik olmas› flart ya da
çok önemli de¤il, önemli olan hissettirmesi,
düflündürtmesi, heyecanland›rmas›... Hitman
serisinin bu yüzden baflar›l› oldu¤unu unut-
mayal›m. Jasper Kyd’in yapt›¤› müzikler ve bu
müziklerin kullan›m›n, neredeyse bütün
oyunlar› geride b›rakacak kadar iyiydi. Ayn›
flekilde hikayenin geliflimi, bölüm tasar›mlar›,
her fley bir bütünlük içinde ele al›nm›flt›. Böy-
le olmal› oyunlar.

GEÇEN GÜN B‹R OYUN 
‹ZLED‹M, F‹LM OYNADIM,
fiEY fiEETT‹M...
Yeniden Kane & Lynch’e dönersek,
bir oyun gibi de¤il de bir film gibi
haz›rlanan bir yap›m bu. IO’nun Ka-
ne & Lynch için istedi¤i aynen flu:
Karanl›k, kaotik, sars›c›, oldukça
kanl›, h›zl› bir oyun. Öyle bir oyun
ki, oyun oldu¤unu unutturmak için
bir sürü numara çekiyor. S›rf atmos-
fer bozulmas›n diye, çok minimalist
bir HUD var elimizde, sa¤l›k bar›n›
ise kim kaybetmifl ki biz buluyoruz?
Oyunda yara ald›kça ekran›m›z k›za-
racak, Hitman’deki ölüm sahnesini
hat›rlay›n. Karakterlerimizin geçmifli
konuflmalar ve flashbacklerle anlat›-
lacak, bu tip ara sahnelerin oyunun
ak›fl›n› bozmamas› için çok titiz dav-
ran›l›yor.

Bir oyunun gerçekçi olmas›n›n
illa ki önemli olmad›¤›n› söyledim,
ama elbette bir oyun gerçekçi olma-
ya bafl koyduysa onu bu yoldan
döndürmek için bir çabam›z da ol-
maz. Nitekim Kane & Lynch: Dead
Men, sanatsall›¤›n›n yan›na gerçek-
çili¤i de koyma niyetinde. Örne¤in
karakterler, normal bir insan›n tafl›-
yabilece¤inden daha fazla eflya tafl›-
yamayacak, etrafta gördü¤ünüz ço-

LEVEL 116 KAPAK KONUSU

SADECE YET‹fiK‹NLER ‹Ç‹N
Hay›r, oyuncular kocaman bir tarikata mensup de¤iller. Hay›r, oyun

oynamak kimseyi katil yapmaz. Hay›r, oyunlar televizyondan daha
zararl› de¤iller. Ancak do¤ru yer ve zamanda kullan›ld›klar›nda...
Oyunlar için yafl s›n›rland›r›lmas›n›n çok önemli oldu¤una inanan
biri olarak, Kane & Lynch’i Berkant’a bile tavsiye etmiyorum (eheh).
Oyunun politik olarak  do¤ru olmamas›, Kane ve Lynch’in sadece
kendi ç›karlar› için, “kötülük” yapmalar› gibi gerçekler, Kane &
Lynch’i zaten oyun tarihinde özel bir yere koyuyor. Hitman’de bile

iflledi¤imiz suikastlerin hedefleri, topluma zarar› olan kötü insan-
lard›. Evet Kane ailesini kurtarmak için savafl›yor ama ailesinin o

duruma gelmesinin bafl sorumlusu zaten kendisi. (Bu arada
Kane’in gerçekten hain olup olmad›¤›, oyun boyunca cevab›n›
arayaca¤›m›z bilmecelerden.) Lynch ise an› an›n› tutmayan bir
flizofren, üstelik çok yaral› bir adam ve vahflilik için bir neden
aramas›na gerek yok. fiimdi, bu karakterleri al›n ve karanl›k,

fliddet dolu ve kanl› bir atmosfere koyun. Hay›r çocuklar,
gerçekten oynaman›za gerek yok, birkaç sene daha yaflaya-

bilirsiniz Kane & Lynch: Dead Men’i oyna-
madan. (Berkant’›n bir senesi kald›

sadece :)

� Lobi sahnesiz bir aksiyon 
oyununa aksiyon oyunu demem.

� Kane kar›s›n› ve hayatta kalan tek çocu¤unu
kurtar›p kurtaramayaca¤›n› düflünüyor.

� ‹kilinin akl› bafl›nda olan yar›s› Kane’in bile
en ufak bir merhamet duygusuna sahip
olmad›¤›n› zannediyoruz.

� Japonya’da bir gökdelende
ifller ç›¤›r›ndan ç›kar.
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¤u materyal parçalanabilir olacak, silahlar orjinal-
leri gibi atefllenecek ve geri tepecek, yapay zeka
korkutucu biçimde insani davranacak...

Yapay zekadan söz aç›lm›flken, IO Freedom
Fighters’da düfltü¤ü hatay› yeniden yapmamaya
kararl›. Lynch’in yapay zekas›n›n ne kadar karak-
teristik oldu¤undan, di¤er paral› askerlerin de ne
kadar bilinçli ve kontrollü davranaca¤›ndan zaten
bahsetmifltim. Oyunda ekibinizdeki di¤er askerle-
rin envanterine eriflim hakk›n›z var ama, onlar›n
da istemezlerse size eflya vermeme haklar› var.
Bunlar›n d›fl›nda beni en çok etkileyen kalabal›k-
lar›n davran›fllar› oldu. Hitman: Blood Money’deki
Mardi Gras bölümünü hat›rl›yor musunuz? Yap›m-
c›lar›n kalabal›k yaratmaktaki yeteneklerine zaten
aflinay›z. Hitman’den apart›lan ama çok daha ge-
lifltirilen –özellikle yapay zeka konusunda- kala-
bal›klar, çok gerçekçi davran›yorlar. Bir el silah
sesi giderek yay›lan müthifl bir pani¤e ve kaosa
yol aç›yor, ortal›k ana baba gününe dönüyor. Ge-
rek biz, gerek de düflmanlar›m›z kalabal›klara ka-
r›fl›p izlerimizi kaybettirebiliyoruz. 

KADER MAHKUMLARI
Kane ve Lynch çok farkl› karakterler, beraber
yapt›klar› yolculu¤un gönüllü oldu¤unu ya da
birbirlerinden hoflland›klar› pek söylenemez. Bu-

nu aralar›nda yapt›klar› agresif, ve oldukça
fliddet içeren diyaloglardan da anlamak
mümkün. Zaten garip bir iliflki bu:
Adamlardan biri klinik flizofren, ama
nispeten daha normal olana göz kulak
olmakla görevlendirilmifl. Birisi büyük
flirketlerde çal›flan bir dan›flmanken,
di¤eri depolarda çal›flan bir iflçi. Ara-
lar›nda ciddi farklar olan bu iki
anormal adam›n davran›fllar›n› da
elbette karakteristik özellikleri

“‹hanet insan›n hofluna gider ama hainler
i¤rençtir.” (Miguel de Cervantes)[

� Kane ve Lynch aras›ndaki diyaloglar›n dostça
olaca¤›n› hiç sanm›yoruz.

� The Heat filminin ünlü çat›flma sahnesinden esinlenilmifl.

� Buras› da Collateral’›n gece kulübü sahnesinden.
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belirliyor, bu davran›fllar da oynan›fl› direkt
etkiliyor. Yani verece¤iniz kararlarda göz
önünde bulundurman›z gereken tek fley fizik-
sel imkanl›l›k de¤il, ruhsal durumlara da dik-
kat etmek gerek.

Daha önce söyledi¤im gibi sinematik at-
mosfer Kane & Lynch’in en önemli kozu ve el-
bette bu yüzden oyunun grafik performans›na
çok ifl düflüyor. Ve elbette, Eidos’un bizi k›r-
may›p gönderdi¤i ekran görüntüleri (ki bun-
lardan birço¤unu ilk kez bu sayfalarda görü-
yorsunuz), oyunun görselli¤i hakk›nda yorum
yapmam›za yetiyor. IO’nun referanslar› bu ko-
nuda zaten çok iyi, ekran görüntüleri de refe-
ranslar› destekler nitelikte. Oyunun karanl›k
atmosferi en üst düzeyde yans›t›l›yor grafik-
lerde, karakter çizimleri ak›l almaz derecede
gerçekçi. Oyun takvimimiz, grafikleri hakk›nda
“muhteflem” ve türevi onlarca söz söyledi¤i-
miz oyunu bekliyor, do¤ru, ancak iddiam o ki
Kane & Lynch standart belirleyici bir oyun

olabilir grafik teknolojisi konu-
sunda.

Tek kiflilik hikayesi bu kadar
yarat›c›, kurgusu bu kadar sa¤lam,
sinema atmosferi bu kadar üst
düzeyde bir oyunun çok oyunculu
deste¤inin olmamas›n›, ya da en
az›ndan vasat olmas›n› mazur gö-
rebilirim. Her fleyin zaten h›zla
devasallaflt›¤› bu dönemde, oyun-
cularla bire bir ilgilenecek, hepsini
ayr› ayr› sevecek oyunlara da ihti-
yac›m›z var zaten. Ama yap›mc›lar,
sadece muhteflem bir tek kiflilik
oyun yapmakla yetinmiyor ve mul-
tiplayer için de kafalar›nda dev-
rimsel fikirleri oldu¤unu söylüyor.
Bu devrimin ne oldu¤u henüz du-
yurulmad› çünkü IO fikirlerinin ça-
l›nmas›ndan çok korkuyor ve
“devrim”lerini s›r gibi sakl›yor. Ne
olaca¤›n› bilmiyorum ama iyi, en
az›ndan çok yenilikçi bir fley ola-
ca¤› konusunda kuflkum olmad›¤›-
n› söyleyebilirim.

HAYAT (KANLI B‹R) 
BAYRAM OLACAK
Geçmiflini kaybeden iki adam... Bi-
risi sadece “flimdi”nin peflinde, di-
¤eri ise “gelece¤i” kurtarmak der-
dinde. Ölümle örülmüfl, kanla y›-
kanm›fl uzun bir yolculuk. Delili¤in
s›n›rlar›nda, fliddetin kalbinde giri-
flilen bir macera. Harika bir hikaye,
çok iyi yaz›lm›fl karakterler, kiflilikli
yapay zeka, yarat›c› çözümler, stan-
dart belirleyici grafikler, bütünlüklü
bir sanat gösterisi, 20 saate varan
tek kiflilik oyun... Üstüne “devrim-
sel” olaca¤› söylenen bir multiplayer
modu. Kane & Lynch: Dead Men’in
bir klasik olmak için çok fazla sebebi
var. Elbette hiçbir oyunu oynama-
dan anlayamazs›n›z gerçekten “ne
kadar iyi” oldu¤unu. Ama flunu ra-
hatl›kla söyleyebilirim ki, bu oyun
vaat ettiklerinin yar›s›n› bile gerçek-
lefltirse çok önemli bir yap›m olacak.
Hararetle, aflkla, tutkuyla bekliyo-
rum. Gözüm üstünde IO, beni mah-
çup etme...

MICHAEL MANN’IN PARMA⁄I
IO Interactive, Kane & Lynch’deki ölümcül sahneler için, Holywood’un en
önemli aksiyon yönetmenlerinden biri olan Michael Mann’in filmlerinden
örnek al›nd›¤›n› gizlemiyor.  Hatta oyunun Michael Mann onayl› olarak
ç›kma ihtimali bile konufluluyor. Bir oyunda Michael Mann parma¤› ol-
mas› demek, h›zl› ama gerçekçi aksiyon sahneleri, hiç düflmeyen bir
tempo ve de filmlerindeki atmosferin yakalanmak istenece¤ini düflü-
nürsek, çok özgün bir görsel ve iflitsel deneyim demek...

Oyunda görece¤imiz iki Michael Mann referansl› sahneyi biliyoruz flu
an. Birincisi Japonya’da bir gökdelene çat›dan sarkarak bafllad›¤›n›z
“Highrise” adl› bölümün, gökdelenin lobisinde bafllayan ve sokaklara ta-
flan, polislerle müthifl bir çat›flma. Bu çat›flma sahnesi, Mann’›n filmle-
rinden Heat’in ünlü sokak çat›flmas› sahnesinden esinlenerek haz›rlan›-
yor (ki kendisi tüm zamanlar›n en iyi çat›flma sahnesi ödülüne adayd›r)

‹kincisi de, h›nca h›nç dolu bir gece kulübünde, yüzlerce “clubber”
aras›na dald›¤›n›z sahne. Night Club adl› bu bölümde hedefiniz bir k›z›
kaç›rmak. ‹lk silah atefllendi¤inde, 5 metre yak›n›n›zda dans edenler du-
yuyor müzi¤in sesinden. Ama pani¤in klübe yavafl yavafl, dalga dalga yay›l-
d›¤›n› görüyorsunuz. T›pk› Michael Mann’in yeni filmlerinden Collateral’da so¤uk
kanl› katil Tom Cruise gibi.
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� Lynch’in Kane’e göz kulak olmas› için yan›na verilmesi
ironik bir durum. Ama oyunun sonunda bu ikilinin ölümüne
bir çat›flma yaflamalar›na kesin gözüyle bak›yoruz.

� Gökdelenin tepesinden hedefimize do¤ru indi¤imiz bu
bölümde oyunun “büyük” bir flehri baflar›yla
ölçeklendirebildi¤ini görüyoruz.
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avid Brevik San Francisco’nun do-
¤usunda, Diablo olarak an›lan te-
penin yak›nlar›nda, orta büyüklük-

te bir evde do¤du. Süper bir ö¤renci say›l-
mazd›. Üniversiteye kadar da dünya tarihini
de¤ifltirecek bir giriflimi olmad›. Üniversitede
Unix tabanl› bilgisayar›n›n önüne geçmesiyle
k›p›rdanmalar bafllad›. Saatler süren çal›flma-
lar neticesinde ilk göz a¤r›s›na kavufltu. Oyun
basit çizimlere sahip bir RYO olan Moria idi.
Moria sonras›nda kafas›nda izometrik grafik-
lerle gerçek zamanl› olarak yarat›k avlanan
bir RYO projesi vard›. Bu projeyi arkadafllar›
Bill Roper, Max ve Erich Schaefer’e açt›. Yeni
oyunun isim babas›, y›llarca Brevik’in komflu-
su olan Diablo Tepesi’ydi. Dört arkadafl›n oyu-
nu Diablo, kendi türünde tam bir reform bafl-
latt› ve günümüz için bile ciddi say›lan bir sa-
t›fla ulaflt›: 2,5 milyon. Bu oyundan birkaç y›l
sonra gelifltirilmifl versiyonu olan Diablo 2
geldi. Diablo 2 yap›mc›lar için bir rüyay›, 4
milyon sat›fl› gerçeklefltirdi. Hikâyenin deva-
m›n› biliyorsunuz. 

Asl›nda daha sonras›n› da tahmin etmek
zor görünmüyordu. Normal flartlar alt›nda
Brevik ve ekibi Blizzard’daki rahat koltukla-
r›nda reformlar›n›n taklitlerini utand›racak
Diablo 3’ü gelifltirmekle u¤rafl›yor olmal›yd›-
lar. Fakat evdeki hesap, ba¤l› olduklar› Vi-
vendi Universal’a uymad›. Bitmek tükenmek
bilmeyen sat›fl söylentileri ve buna ba¤l› sür-
tüflmeler yeni bir oyun gelifltirmelerini im-
kâns›z hale getirdi. Sonuç olarak dörtlü, eki-
biyle birlikte üç y›l önce Blizzard’dan ayr›ld›
ve oyun sektörünün yeni “amiral gemisi” ol-
maya aday Flagship Studios’u kurdu. 27 kiflilik
ekibin kafas›nda birçok oyun fikri vard›. Bill
Roper ç›k›fl oyunlar›n› nas›l seçtiklerini flöyle
anlat›yor: “Blizzard’dan ayr›l›fl›m›z›n ertesi
günü David’in (Brevik) evinde topland›k. Yeni
bir flirket kurmufltuk. Yeni bir fleyler yapma-
l›yd›k. Peki, oyunumuz ne olacakt›? Birkaç
saat konufltuktan sonra David’in akl›na bir
fikir geldi: Diablo ile Half-Life’› Londra’da
bulufltursak? 40 dakika boyunca bunun ne-
den kötü bir fikir oldu¤unu bulmaya çal›flt›k.
Fakat hiç de kötü bir fikir de¤ildi. Önümüz-
deki üç gün boyunca bu oyunla ilgili planlar
yapt›k ve ifle koyulduk.”

‹ZOMETR‹KTEN KEND‹ GÖZÜMÜZE
Flagship’in ç›k›fl projesi olan Hellgate: Lon-
don, Diablo’nun ba¤›ml›l›k yapan özelliklerini
yepyeni bir 3D motoru ve reformlar›n› devam
ettirecek fikirlerle gelifltiriyor. Hellga-
te: London ilk bak›flta bir FPS’den
farks›z gözüküyor. Karakterin gözün-
den gördü¤ümüz oyunu WASD tufllar›
ve fare ile kontrol ediyor, güneflin
batmad›¤› ülkeye gelen cehennem
ordusunu temizliyoruz. Ayn› anda iki
silah kullanabilen kahraman›m›z ister
kendine özgü ateflli silahlara baflvu-
ruyor, isterse büyülerle kutsanm›fl k›-
l›c›n› çekiyor. Yak›n savafl silahlar›n›
kulland›¤›nda kamera otomatik ola-
rak üçüncü flah›s aç›s›na geçiyor ve
fare ile kameray› istedi¤imiz flekilde
yönlendirmemize izin veriliyor. Kula-
¤a dolu dolu bir aksiyon oyunu gibi
geliyor de¤il mi? Fakat Diablo’nun
babalar›n›n bir FPS’nin peflinde ol-

duklar›n› sanmay›n. Hellgate: London, Diab-
lo’yu Diablo yapan bütün ö¤elere sahip: Üze-
rimize akan say›s›z yarat›k, onlar› kestikçe
kazanaca¤›m›z deneyim puanlar› ve modifiye
edebilece¤imiz göz al›c› silahlar, rastgele
oluflturulan haritalar ve içimizi yakan “hep
daha fazlas›” arzusu. Zaten oynad›¤›n›z oyu-
nun bir FPS olmad›¤›n› anlaman›z için 10 da-
kika karfl›s›nda oturman›z yeterli. Üstünüze
gelirken nefleyle bö¤üren o i¤renç yarat›¤›
haklayabilmeniz için tam aln›n›n ortas›ndan
vurman›z gerekmiyor. Dolay›s›yla anl›k ref-
lekslere ihtiyac›n›z yok. Silah›n›z› o u¤ursuz
fleye çeviriyor ve teti¤e bas›yorsunuz. Bundan
sonra kalan her fleyi karakter de¤erleriniz,
yetenekleriniz ve donan›m›n›z belirliyor. Bill
Roper bu konuyu flöyle aç›kl›yor: “Ofisteki en
kötü FPS oyuncular›ndan biri olmama ra¤-
men Hellgate’de baflar›l› olmam tamamen
karakter yeteneklerimin ve silahlar›m›n ese-
ri.”

BEfi ÇAYINA Ç‹RK‹N 
KONUKLARIMIZ VAR
Diablo’nun yolundan birçok oyun gitmesine
ra¤men ço¤u taklit Orta Ça¤ fantezileri ol-
maktan kurtulamad›. Diablo’nun efsane kad-
rosu yine bir ilke imza atarak ortaya koyduk-
lar› oyun türünü tamamen de¤ifltiriyorlar.
Buna da Tap›nak fiövalyeleri’nin kehanetini
gerçeklefltirerek bafll›yorlar: 2038 y›l›nda,
dünyan›n en büyük metropollerinden Lon-
dra’n›n tam göbe¤ine yeralt›ndan cehennem
kap›lar› açarak. Tabii cehennem yarat›klar› ne
kadar çirkin yardakç›s› varsa toplayarak bir
fincan ac› kahvemizi içmeye geliyorlar. ‹ste-
diklerinin de kafeinden fazlas› oldu¤unu öl-
meden önce fark eden bir grup insan, kut-
sanm›fl duvarlar›yla bir s›¤›nak hale getirilen
metro tünellerine kaç›yor. Tünelde, kafas›nda
k›l›c›yla ayn› parlakl›kta bir soru iflareti bulu-

nan yeni nesil flövalyeyle tan›flmam›zla da
e¤lence bafll›yor. E¤lencemiz befl çay›m›z› ze-
hir eden cehennem kap›lar›n› kapayacak tüm
büyülü parçalar aktif hale gelene kadar süre-
cek.

Önümüze gelen ilk yarat›k gruplar›n› te-
mizlerken sevimsiz arkadafllar tafl›maktan s›-
k›ld›klar› eflyalar› düflürmeye bafll›yorlar. Efl-
yalarla beraber modifikasyon parçalar› da dü-
flerek güzelim silah›m›z› istedi¤imiz gibi ge-
lifltirmemize izin veriyor. Örne¤in yavafl ama
etkili bir silaha asit püskürten seri bir bafll›k
takt›¤›m›zda üzerimize yürüyen çürümüfl et
y›¤›nlar›yla daha rahat mücadele ediyoruz.
Oynamaya devam ettikçe odam›za asmak is-
teyece¤imiz göz al›c› bir k›l›ç düflüyor. Fakat
stamina’m›z ve silah için ihtiyac›m›z olan ye-
tenekler henüz yetersiz kald›¤›ndan çanta-
m›zda kullan›laca¤› günü beklemek zorunda.
Bu bekleyifli k›saltmak için yar›m saatçik(!)
daha oynamay› göze al›yoruz. Bu olay size de
tan›d›k geliyor mu?

KARANLIKTA TEK BAfiINA
Hellgate’in yap›mc›lar› oyundaki görevler
hakk›nda son derece iddial›lar. Bunlar para,
eflya ve modifikasyon slotu gibi ödüller ver-
menin yan› s›ra senaryoyu tamamlayarak at-
mosfere katk›da bulunacak görevler olacak.
“Bu sözleri daha önce çok duyduk, art›k yan
görevsiz, hikâyesiz oyun kalmad›” demeyin.
Çünkü Hellgate: London devaml› çal›flan oyun
içi saati sayesinde bunu tam anlam›yla yapa-
cak. Örne¤in bugün konuflaca¤›m bir tüccar
benden özel bir pili getirmemi isteyerek kar-
fl›l›k olarak bir miktar para önerecek.  ‹ki gün
sonra gidersem bana bir koruma timi efllik
edecek. Belki de ben onunla konuflana kadar
bir NPC iflimi ve ödülümü elimden kapacak.
Üç gün sonra gitti¤imde ise o adam› orada
bulamayaca¤›m. Diablo’da da tesadüfî olu-

D

Siz de kabul edersiniz ki günümüzün modern silah-
lar› Londra’ya yerleflmeye karar veren cehennem ya-
rat›klar›n› sadece g›d›klayacakt›r. Bu nedenle Hell-
gate’in silahlar› onlar›n can›n› yakacak flekilde kut-
sal semboller ve t›ls›mlarla donat›l›yor. Oyundaki si-
lahlar›n gerçekçi ve inand›r›c› olmas› için günümüz
yüksek teknolojisine dokundurmalar yap›l›yor. Örne-
¤in ses dalgalar› ile oluflturulan harmonik rezonans
teknolojisi Cabalistlerin silah› HARP Rifle için ilham
kayna¤› olmufl. Ayn› flekilde Templar silahlar›na gü-
cünü veren palladium madeni, bugün bile tam anla-
m›yla tan›mlanamayan bir enerji stoklama gücüne
sahip olan bir element. Bunun d›fl›nda Zeus Rifle
ad›ndaki y›ld›r›m tüfe¤i gibi e¤lenceli silahlar da
bulunacak.

DIABLO’YA KÜRDANLA SALDIRMAK
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flumlar vard› fakat bu durum her seferinde yeniden çi-
zilen haritalar, yeri de¤iflen düflmanlar ve eflyalardan
ibaretti. Küçümser gibi söyledi¤ime bakmay›n, bu bile
oyunlar ad›na bir devrimdi. Zaten bu yüzden bunca
y›ldan sonra bile yüz binlerce kifli Battle.net üzerinden
Diablo oynuyor. Baflka bir örnek verelim: Bill Roper’›n
“Alone in the Dark” olarak adland›rd›¤› görevde zifiri
karanl›kta say›s›z yarat›¤›n aras›nda küçük bir fenerle
kalaca¤›z. Karanl›ktan kurtuldu¤umuzda kendimizi
nerede bulaca¤›m›z tamamen tesadüfî bölüm oluflu-
muna kalm›fl durumda. Bölümlerdeki de¤ifliklik sa¤a
bakan koridorun sola çevrilmesi anlam›nda olmaya-
cak, bilakis her seferinde yeni yap›larla karfl›laflaca¤›z.
Kanalizasyondan ç›kt›¤›m›zda görece¤imiz fley Tha-
mes’in kurumufl nehir yata¤› veya y›k›lm›fl bir köprü-
nün hasar verdi¤i binalar olabilir. Bu de¤iflimlerin
oyuncu üzerindeki etkisi FPS bak›fl aç›s› sayesinde son
derece büyük olacak. Hele yolculu¤umuz s›ras›nda
Hellrift denen portallar ile solu¤u cehennemde al›r-
sak... Hellrift’ten geçildi¤inde zorlu mini zindanlara
girilecek. Bunu yaparken bir taraftan zamanla yar›fl›-
lacak. Cehennemde hava s›k›nt›s› çekece¤inizi söyle-
memifltim de¤il mi? Yaln›z recall büyüsü ile en yak›n
yerleflime ›fl›nlanaca¤›m›zdan yarat›klar tepemize bin-
meden topuklama flans›m›z olacak.

Bill Roper her oynay›fl›m›zda nas›l farkl› tatlar ala-
ca¤›m›z› flöyle aç›kl›yor: “Size garanti ederim ki flu da-
kika Hellgate’i açsam daha önce hiç görmedi¤im
olaylar görür ve hiç yaflamad›¤›m bir macera yafla-
r›m.” Bu tekrar oynanabilirlik ad›na yeni bir devrim
demek. Roper devam ediyor: “Bugün Diablo kopyalar›
yaln›zca eflyalar› tesadüfî biçimde oluflturuyorlar. He-
nüz tesadüfî haritalar› bile oturtamad›lar. Kamera aç›-
s›n› ayarlay›p sola sa¤l›k, sa¤a mana bar›n› koyunca
da olup bitiyor. Biz her seferinde tamamen yeni dün-
yalardan bahsediyoruz. Bunu yapmak gerçekten zor.
Benim de severek oynad›¤›m Oblivion’›n bile 80 saat

sonra bitece¤ini ve 3 y›l sonra oynamak isteme-
yece¤imi biliyorum.” 

Hellgate’de Diablo 2’den direkt gelen özellik-
ler de bulunuyor. Örne¤in savafl s›ras›nda rastla-
yaca¤›m›z NPC’ler, üzerlerine gelen güruhu te-
mizlersek bölüm boyunca bize yard›m edecekler.
Bunun d›fl›nda parayla muhaf›z tutabilece¤iz.
Eflyalar›n düflme ihtimalleri yarat›klara yüzdeler-
le paylaflt›r›lm›fl durumda. Yani alelade bir yara-
t›ktan rare veya set item bile düflebilir.

S‹LAHIN TURfiUSUNU KURMAK
Yaz›n›n bafllar›nda Hellgate’in modifikasyon sis-
teminden k›saca bahsetmifltik. Yaln›z önemli bir
noktas›n› buraya saklad›m. Diablo 2’de flöyle bir
an mutlaka yaflam›fls›n›zd›r: Elinize üzerinde 2–3
oyuk bulunan, neredeyse kullanmaya k›yamaya-
ca¤›n›z bir eflya geçer. Fakat bilirsiniz ki bir kere
yerlefltirdi¤iniz rune’u veya de¤erli tafl› bir daha
ç›karma imkân› yoktur. “Ya daha iyisi düflerse?”
sorusu içinizi kemirir ve o oyuklar hep bofl kal›r.
T›pk› misafir gelmedikçe kullan›lmayan misafir
odalar› gibi. Flagship ekibi modifikasyon parça-
lar›n›n turflusunu kurmam›z› istemedi¤inden bir
modifikasyon aleti gelifltirmifl. Bununla silah›n
üzerindeki parçalar› de¤ifltirme ve de¤iflik kom-
binasyonlar deneme flans›m›z olacak. Bu de¤i-
fliklikler silah›n hasar türünü belirlemekle kal-
mayacak. Düflmanlar› tek tek avlad›¤›m›z silah›
bir toplu k›y›m aletine dönüfltürebilece¤iz. Farkl›
hasarlar üzerine gelifltirdi¤imiz silahlar aras›nda
tek tuflla geçifl yapaca¤›z. Aksiyonun bölünme-
mesi için Hellgate silahlar›n›n cephane kullan-
mamas› planlan›yor, tabii son anda planlar de-
¤iflmezse. 

Hellgate’de rakibe göre s›kça silah de¤ifltir-
meyi isteyece¤iz. Uçan bir yarat›¤a k›l›çla dal-

mak istemeyiz de¤il mi? Bunun için
önceden haz›rlad›¤›m›z silah grup-
lar›n› F k›sayol tufllar›yla (F1, F2...)
s›radan görebilece¤iz. Fare imlecini
yarat›¤›n üzerine getirdi¤imizde efl-
yay› (WoW’da oldu¤u gibi) üzerimiz-
dekilerle k›yaslayan bir pencere aç›-
lacak. E¤er üzerinizde bu eflyay› ko-
yaca¤›n›z yer boflsa eflya otomatik
olarak buraya yerleflecek. Ayr›ca sü-
rükle-b›rak ile k›sayollar oluflturacak
ve shift ile özel sald›r›larda buluna-
bilece¤iz. Tabii rakamlarla eriflti¤i-
miz hotbar da emrimize amade ola-
cak.

Oyunun grafik motoru ve ekibin
yarat›c›l›¤› sayesinde silahlar›n ve
z›rhlar›n son derece göz al›c› aca¤›n›
söyleyebilirim. Fakat RYO’larda farkl›
eflya tak›mlar›ndan parçalar giydi¤i-
mizde karizmay› çizen kreasyonlara
imza att›¤›m›z› da hat›rlars›n›z.
Hellgate’de bulunan Armor Themes
sayesinde üzerimizdeki eflyalar ortak
bir renge bürünerek istedi¤imiz de-
fileye kat›lmam›za izin verecekler.

B‹R EL‹N NES‹ VAR?
David Brevik’in Flagship’in kurucu-
lar›ndan biri olmas›n›n bizim için
baflka bir anlam› daha var: Brevik
Blizzard’›n online oyun servisi Batt-
le.net’in tak›m lideri ve beyniydi.
Bu da Hellgate’in multiplayer mod-
lar›n›n flimdiden avuçlar›m›z› kafl›n-
d›rmas› anlam›na geliyor.  Hellga-
te’de de tek kiflilik ve çok kiflilik
oyun karakterleri güvenlik aç›s›ndan
tamamen ayr›lm›fl olacak. Hellga-
te’in online sunucusuna ba¤lan›nca
kendinizi Londra’n›n yeralt› durak-
lar›ndan birinde bulacaks›n›z. Du-
raklar oyuncular› bir araya getirmek
amac›yla oluflturulan lobiler fleklin-
de tasarlanm›fl. Sizinle ayn› göre-
ve\bölgeye gitmek isteyen bir grup
buldu¤unuzda oyun size özel bir
instance oluflturacak. Instance’›n
zorlu¤u ve düflecek eflyalar da gru-
bun level ortalamas›na göre ayarla-
nacak. Online görevler ço¤unlukla 8
oyuncuya göre tasarlan›yor. Fakat
Hellgate 12 kiflilik raid’lerle kat›laca-
¤›n›z devasa bölümler de içerecek.
Online oyunun amac› oyuncular›n
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Hellgate’in WoW’u and›ran reputation sistemi oyu-
nun gidiflat›n› önemli ölçüde etkileyecek. Tamamla-
d›¤›m›z görevler farkl› fraksiyonlarla iliflkilerimizi
gelifltirecek. Oyuna bafllarken yaln›zca kendi s›n›f›-
m›z›n reputation’›na sahip olaca¤›z. Bir fraksiyonla
iyi iliflkilere sahip olman›n farkl› avantajlar› olacak.
Baz› sat›c›lar düflük reputation’da bizimle al›flverifl
etmeyi kabul etmezken sa¤lam iliflkiler sonucunda
karfl› fraksiyona ait silahlar› kullanmay› bile ö¤rene-
bilece¤iz. Fraksiyonlar›n yollar›n›n kesiflmesi bizi ki-
flisel seçimlere zorlayacak. Örne¤in Guy Fawks adl›
görevde Cabal s›n›f› Fawkes adl› güçlü bir aleti Hel-
lrift’ten geçerek almam›z› isteyecek. Fakat Templar
s›n›f›n›n plan› aleti havaya uçurarak Hellrift’i kapat-
mak olacak. ‹ki fraksiyon da ayn› hedefe hizmet ediyor fakat birbirlerini hoflnut etmeyecek yöntemlerle. Oyun bo-
yunca ç›kar›m›za göre buna benzer birçok seçimde bulunaca¤›z.

REPUTATION MI DED‹N‹Z?
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iflbirli¤i yapmalar›n› ve baflar›ya
bu flekilde ulaflmalar›n› sa¤la-
mak. Bunun d›fl›nda farkl› oyun
modlar› da tasar›m aflamas›nda.
Örne¤in online oyuna özel sa-
vunma görevlerinde grubun üze-
rine giderek güçlenen yarat›k
ak›nlar› olacak. Grup ak›nlara
dayand›kça gittikçe daha iyi efl-
yalar düflecek. 

Ah tabii ki güç karfl›laflt›rma-
lar›, yani düellolar da olacak.
Flagship bunun için isteyenlerin kozlar›n› paylafla-
ca¤›, taraflar›n ise tezahurat yapabilece¤i arenalar
haz›rl›yor. Oyuncular aras› rekabet düellolar ile s›-
n›rl› kalmayacak. Oyuncular bir nesneyi ilk önce
getirmek tarz›ndaki görevlerde de birbirleriyle yar›-
flacaklar. Bu görevlerde en baflar›l› olanlar her gün
güncellenen web sitesinde tan›t›lacak ve ödül ola-
rak da 1 level atlayacaklar. Yar›fl s›ras›nda düflen
eflyalar da k›sa günün kâr› olacak, tabii onlar› al›p
zaman kaybetmeyi göze al›rsan›z. Gördü¤ünüz gibi
bir aksiyon-RYO olan Hellgate’de burnumuzu kafl›-
sak eflya düflecek. Bu eflyalara müflteri arasak za-
man, NPC’ye satsak alaca¤›m›z para yetmez. Bu
aç›¤› gören Flagship zaman geçirmeyi pek sevdi¤i-

miz aç›k art›rma evlerini (AH) Hellgate’e ekli-
yor. 

Gördü¤ünüz gibi yap›mc›lar›n kafas›nda
online deneyimimizi daha e¤lenceli hale ge-
tirmek için birçok yarat›c› fikir dolafl›yor. Fa-
kat bu fikirler oyuna harcanan eme¤i ve ma-
liyeti katl›yor. Bunun üzerine henüz cevab›
belli olmayan bir soru do¤uyor: Flagship’in
online hizmetleri ücretli mi olacak, yoksa
Guild Wars modelindeki gibi maliyet ek pa-
ketlerle mi ç›kar›lacak? Roper paral› oyun için
flu örne¤i veriyor: “Diablo 2’de oyuncular ge-
nifllemeye devam eden bir dünya ve yeni
oyun modlar› için ayl›k bir ücret ödeyebile-

ceklerini belirtiyorlard›. Bu Hellgate’de
neden olmas›n?”

ANASINA BAK KIZINI, 
YAPIMCISINA BAK OYUNUNU AL
Flagship ekibi oyuncuyu bir oyuna ba¤›ml›
yapacak ne kadar detay varsa hepsini
Hellgate’de bir araya getiriyor. Bu adam-
lar›n bugüne dek yapt›klar›n› gördükçe
Hellgate: London’un potansiyelinden ciddi
anlamda korkuyorum. Oyun 2007’de ç›kt›-
¤›nda muhtemelen zaman› durduracak bir
t›ls›ma sahip olmay› isteyece¤iz.

Hellgate: London’da karakter s›n›flar› görünüfl, donan›m ve oynan›fl tarzlar›yla birbirlerinden epey farkl› olacak-
lar. Her s›n›f üçer yetenek a¤ac› içerecek. Fakat yetenek a¤açlar›yla tan›flt›¤›m›z oyunlar›n aksine bir dal› seçti-
¤imizde di¤erlerine s›rt›m›z› dönmek zorunda kalmayaca¤›z. Tam tersine level atlad›kça alaca¤›m›z befler puan›
istedi¤imiz yeteneklere yat›racak, karakter de¤erlerinin (dürüstlük, yard›mseverlik, misafirperverlik vs) izin ver-
di¤i ölçüde yeteneklerden bir ordövr taba¤› oluflturabilece¤iz. Yani 5 yetenekte uzman olmak veya 15 yetenek
bilmek aras›ndaki seçim bize ait.

fiimdiye kadar Hellgate London karakter s›n›flar›n›n yaln›zca ikisi (Templar ve Cabalist) aç›kland›.
Bunlar d›fl›nda en az iki s›n›f›n daha yolda oldu¤unu tahmin ediyorum. Di¤er s›n›flar Barbar,
Ranger\Hunter veya Assassin tarzlar›nda olabilir (veya senin Diablo’n gelmifl olabilir – Sinan).
Onlar haz›rlanadursun, biz kesinleflmifl s›n›flara göz atal›m.

LANET‹ ‹NANÇ TEM‹ZLER: 
TEMPLAR SINIFI
Hellgate s›n›flar›ndan ilki olan Templar,
Tap›nak fiövalyelerinin yolunu izleyen fa-
natik savaflç›lardan olufluyor. Yak›n dövüfl
uzman› Templar ayn› zamanda yarat›k
ak›n›na karfl› direnifli bafllatan s›n›f. Bir
son dakika de¤iflikli¤i olmad›kça Templar
sald›r›lar›nda “Vengeance" denilen bir
enerji kullanacak. Vengeance yarat›klar›n
yan›na yaklafl›ld›¤›nda kendili¤inden art-
maya bafllayacak. Zaten flövalyelerin ölü-
müne nefret ettikleri cehennem yarat›k-
lar›n› görünce intikam (vengeance)
atefliyle tutuflmalar› do¤al olsa gerek.
Templar’lar ruhani güçleriyle etrafla-
r›nda auralar oluflturarak çevrelerin-
deki dostlar›n› ve düflmanlar›n› etki-
leyebilecekler. Bunun d›fl›nda chal-
lenge (bir nevi taunt) yetene¤i ile
çevresindeki yarat›klar› kendi üze-

rine çekebilecek Templar’›n kulla-
nabildi¤i silahlar aras›nda çe-

flitli yak›n dövüfl silahlar› ve
kutsanm›fl ateflli silahlar
bulunuyor.

ATEfiE ATEfiLE
KARfiILIK 
VERMEK: 
CABALIST SINIFI
Haberdar oldu¤umuz ikinci s›n›f karanl›k
sanat üstad› Cabalist. Londra’ya akan ka-
ranl›k gücü kendi ç›kar› için kullanan bir
büyücü s›n›f› olan Cabalist’in ilk yetenek
türü yarat›klar› kontrol alt›na almas›na
sa¤layan summon büyüleri. Cabalist güç-
lendikçe summon ile farkl› ebat ve güçteki
yarat›klar kontrol edilebiliyor. ‹kincisi, ya-
ni evocation ise büyücünün fireball, ligh-
tning gibi klasikleflmifl büyüler üzerine yo-
¤unlaflmas›n› sa¤l›yor. Fakat Cabalist, güç-
lerinde teknolojiden de faydalanarak bü-
yülerinin klasik RYO’lardan farkl›laflmas›n›
sa¤l›yor. Üçüncü büyü türü olan transfor-
mation belki de en ilgi çekici olan›. Çünkü
Cabalist bununla baflkalafl›m geçirerek
uzuvlar›n› mücadele etti¤i yarat›klara ben-
zer hallere sokabiliyor. Cabalist’lerin büyü-
lerine asan›n yan› s›ra her türlü menzilli
silah efllik ediyor. Menzilli olmas› önemli,
ne de olsa Cabalist bu ac›mas›z dünyaya
Templar kadar dayan›kl› de¤il.

KARAKTER SINIFLARI
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Blizzard’›n eski gözbebe¤i, Flagship Studios’un
yeni CEO’su Bill Roper’› yakalam›flken elbette bir-
kaç ayr›nt›yla b›rakamazd›m. Ailenizin editörü
olarak Hellgate: London’la ilgili soru bombard›-
man›ma devam ederken oyun yap›mc›l›¤›na gönül
verenler için de önemli tüyolar ald›m.

Göker: Hellgate: London’da Cabalist ve Temp-
lar d›fl›nda kaç karakter s›n›f› yer alacak? Tüm ce-
hennem kap›lar›n› kapayaca¤›m›za söz verirsek
di¤er s›n›flar hakk›nda birkaç ipucu verir misiniz?

Bill: fiu an di¤er fraksiyonlar ve karakter s›-
n›flar› üzerine çal›fl›yoruz. Y›l sonunda bunlarla
ilgili daha fazla bilgi verece¤iz. Bu nedenle flim-
dilik a¤z›m›z› s›k› tutuyoruz. Fakat ö¤rendi¤iniz-
de oldukça flafl›raca¤›n›z› tahmin ediyorum.

GN: Bize Hellgate’deki eflya çeflitlili¤inden ve
görev türlerinden bahseder misiniz?

BR: Hellgate: London’da 100 standart silah
çeflidinin yan›nda farkl› seyreklikte düflecek bir-
çok set ve eflsiz (unique) silah›m›z olacak. Örne-

¤in The Holy Negotiator standart bir k›l›ç
türü. Fakat The Blade of Sumeris bunun
özel yeteneklerle donat›lm›fl “legendary”
versiyonu olacak. Set eflyalar› bir araya ge-
tirdi¤inizde bu setlere özel yetenekleri aktif
hale getireceksiniz. Buna benzer bir sistemi
Diablo’da da kulland›k fakat Hellgate’de
buna ÇOK say›da yeni kategori ve sonuç ek-
ledik.

Hikayeyi ve oynan›fl› yönlendiren üç gö-
rev türümüz bulunuyor: Quest, Mission ve
Chance Event: 

Quest’ler oyunun senaryosunu ve karak-
terlerini etkiliyor, ayr›ca oyuna bir bafllan-
g›ç yap›lmas›n› sa¤l›yor. Quest’ler uzun sü-
recek ve özellikle yüksek level’larda çok de-
rin ve ilginç oyun deneyimleri yaflaman›z›
sa¤layacak. Görev içi hedefler (mission)
oyunculara 15-20 dk’l›k hedefler sa¤layacak.
Bunlar genelde FedExyani bir nesne topla-
ma olarak adland›rd›¤›m›z  görevler. Tesa-
düfi oluflturulan Mission’lar “fiuraya gir ve

flu say›da yarat›k kesip gel” fleklinde
benzer bir formatta olacak. Görevlerin
ayr›nt›lar› ise her yeni görevde farkl›la-
flacak. Görev içi hedefler farkl› fraksi-
yonlarla iliflkilerinizi art›rarak yeni Qu-
est, sat›c› ve yüksek level’lara ait yete-
nekleri açan kap›lar olacak. Tesadüfi
olaylar (chance event) dünyay› dolafl›r-
ken rastlayaca¤›n›z olaylardan olufluyor.
Bunlar genellikle belirli bölgelere ba¤l›
fakat ender gerçekleflecek olaylar. Örne-
¤in defalarca girip ç›kt›¤›n›z birbirine
ba¤l› odalardan birinde aniden PDA’ini-
ze bir mesaj gelecek. Mesaj› cevaplad›-
¤›n›zda yak›nlarda sizden yard›m isteyen

bir Templar oldu¤unu ö¤rene-
ceksiniz. Onu auto-map sayesin-
de zifiri karanl›kta tek bir fener-
le yard›m beklerken bulacaks›-
n›z. Oyunda ayr›ca yüksek-level
içerikleri ve PvP arenas›, raid
bölümleri ve de hardcore modu
gibi özellikler de bulunacak. Ta-
bii ki can›n›z istedi¤inde oyuna
girip özgürce yarat›k biçme im-
kan› da var.

GN: Gelece¤in yozlaflm›fl Lon-
dras›n› nas›l oluflturuyorsunuz?
Londra’daki her caddeyi birebir
görme flans›m›z olacak m›?

BR: Siz ve (beraber oynuyorsa-
n›z arkadafllar›n›z) dünyaya her
girdi¤inizde Londra’n›n ayn› böl-
gesinde olsan›z bile farkl› instan-
ce’lar sayesinde farkl› yerler gö-
rüyor olacaks›n›z. Londra’y› oyun-
cular›n kafas›nda canland›rabil-
mek için Covent Garden Market ve
the British Museum gibi anahtar
yap›lar› kullanaca¤›z. Rastgele
oluflturulan caddeler, ara sokak-
lar, la¤›mlar, metro istasyonlar›
aras›nda gerçekten orada oldu¤u-
nuzu düflündürecek birçok fley
göreceksiniz. Bölgelerin foto¤-
raflar›n›n al›narak oyun doku-
lar›na aktar›lmas›na çok za-
man harcad›k ve çok kap-
saml› çal›flt›k. Londral›lar
oyunu gördüklerinde
tepkileri çok iyi olacak.

LONDRA’YI
YAKAN 
ADAM
FLAGSHIP’‹N ÇIKIfi OYUNUNU
B‹R DE TAKIM L‹DER‹ 
BILL ROPER’DAN D‹NLEY‹N
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GN: Hellgate: London’da üst level limitimiz
nedir ve de bu limite ulaflmak için kaç uykusuz
saat harcayaca¤›z?

BR: Level atlaman›n bir RYO’daki en önemli
motivasyon faktörlerinden biri oldu¤unu bili-
yoruz. Henüz level için bir üst s›n›r koymad›k
fakat buraya var›ncaya kadar oyuncular›n uzun
zaman harcamalar›n› ve zirveye çok çabuk var-
mamalar›n› istiyoruz. Bunun d›fl›nda oyuncula-
r› devaml› meflgul ve oyuna ba¤l› tutacak yük-
sek-level içeri¤i haz›rl›yoruz.

GN: Gelece¤in karanl›k dünyas›n› olufltur-
mak için nas›l Londra’da karar k›ld›n›z? Gele-
cekte ‹stanbul’da geçen bir Hellgate görmek
mümkün olabilir mi? Örne¤in potansiyel ek
paketlerde?

BR: Londra, karanl›k hikayelerle dolu tari-
hi, yeralt› ve üstü alanlar›yla bir RYO için fan-
tastik bir mekân. fiehir, Londinium olarak ku-
ruldu¤u antik druid kenti zaman›ndan Roma
istilas›na, Edward, Elizabeth ve Victoria dö-
nemlerine kadar as›rlar boyunca birçok felaket
ve fiziksel de¤iflim geçirdi ki buna yang›n, ve-
ba ve dünya savafllar›n› katm›yorum bile. Tüm
bunlara ra¤men zamanla tekrar tekrar yüksel-
mesi, onu  muazzam bir mimari çeflitlili¤e ka-
vuflturman›n yan› s›ra oyunumuz için de do¤ru
yer yapt›.

fiehrin yeralt› sistemi oyunun yeralt›nda
geçecek dünyas›na ve karakterlerine katk›s›yla
di¤er bir seçim nedeni oldu. Londra metrosu
sadece günümüzün modern “zindan” temas›na
uyumuyla de¤il tarihiyle de önemli yere sahip.
Yeralt›, Romal›lar›n su kemerlerine, Victoria
dönemi hastanelerine, II. Dünya Savafl› zama-
n›n›n s›¤›naklar›na ve tarihin saklad›¤› gizem-
lere ev sahipli¤i yap›yor. Ayr›ca insanlar›n
metruk yeryüzünü b›rak›p yeralt›na hareket
etmeleri için bir nedenleri olmas›n› istedik.
Londra’n›n alt›ndaki flehir modern zindanlar
ve tesadüfi oluflturulan bölgeler için harika bir
alan.

Hellgate: London’›n uzun ömürlü serilerin
bafllang›c› olabilece¤ini umuyoruz. Oyun dün-
yas›n› di¤er medyalara uyum sa¤layabilecek
flekilde tasarl›yoruz. Oyunumuzun kitaplardan
çizgi romanlara, sinemadan TV’ye birçok alan-
da yer almas›n› diliyoruz. Kim bilir? Yaln›z flu
anda tüm uzmanl›¤›m›z› ve enerjimizi yapabi-
lece¤imiz en iyi oyunu yapmak için harc›yoruz,
dolay›s›yla buradaki herkes Hellgate: London’›
yafl›yor, adeta soluyor. Oyuncular da bizimle
ayn› fikirde oldu¤u taktirde oyunumuzun de-
vam› ve imtiyazlar› için (franchise) büyük flans
oldu¤una inan›yoruz. 

GN: Hellgate’in online özellikleri onu nere-
deyse devasa online oyunlarla kap›flacak hale
getiriyor. Peki online sunucular›n maliyetini
nas›l karfl›lamay› planl›yorsunuz? Devasa onli-
ne oyunlardaki gibi ayl›k ödelemelerle
mi, ek paketlerle mi?

BR: Hellgate’in online RYO
oyuncular›n›n beklentilerine
cevap verece¤ine inan›yoruz.
Bunun için güvenli bir cli-

ent/server veritaban›,
7/24 müflteri deste¤i

ve sürekli gün-
cellenen içerik

bulundurulacak.
Online modelimiz ve ödeme olup ol-

mamas› konusunda henüz bir fley kesin-
leflmedi. Yaln›z k›s›tl› destek oyuncular
için kabul edilemez. Bu nedenle oyunu-
muza ilk ad›m›ndan itibaren düzenli,
güvenli destek vermeyi amaçl›yoruz.
Aç›kças› sunucular, müflteri servisleri ve
oyunun devaml› geliflimi bir maliyete sa-
hipler. Fakat bunu nas›l karfl›layaca¤›m›z
henüz belli de¤il.

GN: Hellgate’in online seçenekleri de
instance sistemiyle iflleyecek. Peki Hell-
gate instance’lar›n›n rakiplerinden ne
gibi bir üstünlü¤ü olacak?

BR: Oyuncular online oyuna bafllad›k-
lar›nda kendilerini flehir merkezi olarak
görebilecekleri bir yeralt› istasyonunda
bulacaklar. Burada ticaret yapacak, aç›k
art›rma evlerine u¤rayacak, grup arka-
dafllar›yla görevlere gidecek ve hatta
loncalar bulacaklar. Oyuncular tehlikeli
topraklara ad›m atar atmaz kendilerine
özgü instance’larda kendi maceralar›na
at›lacaklar. Hellgate’in instance’lar›n›n
Guild Wars ve WoW’dan fark›; aç›k ve di-
namik ölçülü olmas›. Örne¤in ço¤u oyun-
da, bir süredir ayn› bölgede olan 6 kifli-
lik gruptan 2 kiflinin ayr›lmas› büyük
problem olur. Çünkü instance belirli sa-
y›da kifliye göre dengelenen bir zorlukla
haz›rlanm›flt›r. Hellgate’de oyuncu say›s›
azald›kça oyun dinamik olarak kolaylafl›r:
Yarat›k say›s› azal›r, güçleri düfler. Böy-
lece Hellgate’de oyuncular istedikleri gi-
bi oyuna dahil olabilecek veya ç›kabile-
cekler. Bir bölgeye iki kifli girip sonradan
grubunuza yeni kan bulabilirsiniz.

GN: Peki, Hellgate’de Diablo 2’den
tan›d›¤›m›z hardcore (tek hayat› olan,
öldü mü silinen) karakterler ve über-
boss’lar görecek miyiz?

BR: Kesinlikle ikisi de oyunda yer
alacak. Hardcore Diablo II ile inan›lmaz
derecede popüler oldu. Zaten bunu düz-
gün uygulayabilen baflka bir oyun da gö-
remedik. Oyuncular hardcore’da hayatta
kalabilmek için yeterince ilgilenmedikleri
yeteneklerinden ve tüm eflyalar›ndan
tam anlam›yla yararlanmaya çal›fl›yorlar.
Oyunda kötü oldu¤u kadar büyük de olan
özel yarat›klar bulunacak.

GN: Hellgate için bir aç›k art›rma
odas› (auction house) planl›yorsunuz.
Peki bu, Uzakdo¤ulu farmer’lar›n oyun
zevkimizi katletmesine neden olmaz m›?

BR: Instance oyun bölgeleri oyuncu-

lardan çok hay›r dua ald› desek yalan
olmaz. Çünkü bu sistem onlar› gani-
met h›rs›zl›¤› ve alt›n\eflya farmer’la-
r›ndan koruyor. Aksiyonun bulundu¤u
yeralt› tünelleri instance’lardan olufla-
ca¤›ndan Hellgate: London’da oyun
zevkinizi bölecek farmer veya baflka
oyuncu tipleri görmeyeceksiniz. Bunun
d›fl›nda oyundaki eflyalar tamamen
rastgele olarak düflece¤inden WoW’u
and›ran bir eflya farm’› olmayacak.

GN: Sa¤da solda Hellgate: Lon-
don’un gecikmesinin oyun kodlar›n›n
çal›nmas›ndan kaynakland›¤›yla ilgili
söylentiler dolafl›yor. Bu söylentilerin
asl› var m›?

BR: Ayn› söylentileri biz de duy-
duk. Aç›kças› bu söylentileri kan›tlaya-
cak ayr›nt›l› bilgi bulamad›k. Oyun ha-
la gelifliminin ilk safhalar›nda oldu-
¤undan bu tür bir olay her halükarda
planlar›m›z› ters flekilde etkilemezdi.

GN: Öyle görünüyor ki Hellgate’in
yarat›klar› Diablo ile ayn› boyuttan
geliyorlar. Yoksa ileride bizi ve bilgi-
sayar›m›z› kötü bir fleylerin bekledi¤i-
ni mi ima ediyorsunuz? :)

BR: Biz bilgisayarlar›m›z› kötülükle
savaflmak için kullan›lacak en iyi si-
lahlar olarak görüyoruz. Karanl›k d›fla-
r›da bir yerde bekliyor. Onu yok etmek
için kullanaca¤›m›z silahlar bize ba¤l›.
Tanr›ya flükür, elimizde büyü ile kut-
sanm›fl ekran kartlar› ve internetin
korkunç gücü var!
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Hangi oyunlar zaman›n afl›m›na karfl› durabiliyor? 6 ay boyunca bu sayfadaki yerini kapt›rmayan
oyunlar, Level Alt›n Klasikler listesine girmeyi hak ediyor. Tam Alt›n Klasikler listesini LevelCD’sin-
de EXTRA bölümünde bulabilirsiniz.

NE OYNASAK ?Bilen Adam

AKS‹YON

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

RYO

TES4: Oblivion (PC %96)
Bu ay s›caktan süründük ve
performans kaybettik. Oyun
süresi 85 saat. Üstelik bir yan-
dan Bethesda, bir yandan
mod yap›mc›lar› yeni içerik
eklemeye devam ediyor.

FPS

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

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

FREELANCER / 2003 / Simulasyon / Digital Anvil
Türünün son ve en iyi örneklerinden birisidir. ‹nan›lmaz genifl ve ya-
flayan bir evrende oldu¤unuz hissini verir. Ticari yan› ve uzay savafl›
çok iyidir ve uçuflta kendi taktiklerinizi oluflturman›za izin verir. K›sa-
cas› Freelancer, “Büyük Siyah Vakum”u sevenlerin mutlaka arflivinde
olmas› gereken bir oyun.

EVE ONLINE / 2003 / Devasa Online / CCP
World of Warcraft gibi bir canavar›n karfl›s›nda dimdik ayakta duran
bir DVO Eve Online. 130 bin kiflinin oynad›¤› oyun, normal insanlar
için de¤il. Çünkü inan›lmaz kar›fl›k, zor, ac›mas›z ve koca uzayda bir
hiç oldu¤unuzu her f›rsatta hissettiren bir yap›s› var. Kesinlikle oy-
nanmay› hakediyor.

WING COMMANDER SER‹S‹ / 1990 – 1998 / Simulasyon / Origin
Birçoklar›na göre PC’lerin oyun makinesi olarak görülmesini sa¤-
layan esas oyun Doom de¤il, Wing Commander’d›r. Amiga ve
PC’ye ayn› anda ç›kan oyun, Amigac›lar› sürekli CD tak›p ç›kart-
makla delirtirken, s›rf harddiskten oynan›yor diye PC’lere hücum
edilmesini sa¤lam›flt›. Serinin en iyisi ikinci oyundur ama seri
olarak oyun tarihinin bir mihenk tafl›d›r ve oynanmal›d›r.

X-WING & TIE FIGHTER / 1992 & 1994 / Simulasyon / LucasArts
1997’de ç›kan X-Wing vs. Tie Fighter’la sak›n kar›flt›rmay›n, iki
ayr› ve klasik oyundan bahsediyoruz. LucasArts’›n LucasArts ol-
du¤u zamanlarda ç›kan bu iki simulasyon, hepimizi PC’lerin ba-
fl›na çivilemiflti. Daha sonra birçok Collector’s Edition’› ç›kt› iki
oyunun da. 

DESCENT FREESPACE 1 ve 2 / 1998, 1999 / Simulasyon / Volition
Hikayesini muhteflem iflleyen iki oyunluk bir seridir. Serinin gücü, hi-
kayenin her uçtu¤unuz göreve dramatik bir flekilde yedirilmifl olma-
s›ndan gelir. Böylece oyun bölümler aras›nda demolarla de¤il, siz
uçarken gerçekleflen olaylarla geliflir. Her iki oyunun da son bölümleri
bir efsanedir.

HOMEWORLD 1 / 1999 / Strateji / Relic
Bizi a¤latmay› baflarm›fl iki stratejiden biridir (di¤eri Starcraft). ‹lk
oyunun bafl›nda, keflif görevinden geri geldi¤imizde, tüm ›rk›m›z›n
içinde uykuda oldu¤u 5 ana geminin yok edildi¤ini görmek, inan›l-
maz üzücü bir tecrübeydi. Strateji türüne gerçek 3D’yi kazand›ran
oyundur Homeworld.

P C ‹ N C E L E M E G ‹ R ‹ fi

EN ‹Y‹ UZAY TEMALI OYUNLARSEN K‹M‹N O⁄LUSUN 
BAKAYIM KÜÇÜK, E3??
Gelin size her sene E3’e oyunlar›n› sergilemek
için milyonlar yat›ran firmalar›n neden destekle-
rini çekti¤ini anlatay›m. E3 adl› o ›fl›k, ses ve Ka-
liforniyal› güzel bombard›man›n›n alt›nda, pek
az firma oyunlar›na ilgi çekebiliyordu. Fuara gi-
ren 60 bin kifliden tafl çatlasa 3 bin tanesi ger-
çekten oyun sektöründe çal›fl›yordu. Kalan 57 bin
kifli için ise E3, dünyan›n en flaflaal› atari salonu
haline gelmiflti. Bu yüzden, fuar alan›na milyon-
larca dolar döken firmalar giderek g›c›k olmaya
bafllam›flt› E3’e. “Ben söylemifltim” diyemem,
çünkü söylememifltim, ama E3’ün bafl›na bir ifl
gelece¤ini tahmin ediyordum.. 

Ama daha da büyümek için oyun sektörünün
böylesine büyük bir organizasyona gerçekten ih-
tiyac› var. Bütün dünyan›n y›l›n belli dönemle-
rinde oyun sektörüne dikkat kesilmesi gerekiyor.
E3 bu ifli lay›kiyle yerine getiriyordu. De¤il ABD ve
Avrupa’daki kanallar, NTV ve CNN Türk bile E3
üzerine haber yapm›flt› bu y›l.

Oyun sektörünün geliflmesini neden istiyoruz
peki? Daha fazla para, daha büyük bütçeli oyun-
lar demek. Baz›lar› “bu da yarat›c› oyunlar›n ve
serbest yap›mc›lar›n iyice bo¤ulmas› anlam›na
geliyor” diyebilir. Ben buna kat›lm›yorum. ‹n-
sanlar›n hobileri ve arzular› oldukça, ba¤›ms›z
oyun yap›mc›lar› ve yarat›c› oyunlar da daima
olacakt›r. Ve hiç kimsenin Half-Life 2, Oblivion,
World of Warcraft gibi oyunlar›n say›s›n›n artma-
s›ndan flikayet edece¤ini tahmin etmiyorum.

O flaflaal› ortam, o renk ve oyun cümbüflü,
bizim CeBIT benzeri steril bir ortama b›rakacak
yerini. Küçük bir E3’ün ayn› ilgiyi çekmeyece¤i
kesin. Tokyo Game Show ise tamamen Japonya
pazar›na hitap etti¤i için E3 gibi global kulvarda
de¤il. Ve CES, Game Convention, Game Develo-
pers Conference gibi fuarlar›n E3’ten boflalan
“mega fuar” alan›n› doldurmas› için daha çok f›-
r›n ekmek yemesi gerek. 

G‹TSENE UWE BOLL!
Sinema filmlerinin, oyunlardan daha büyük bir
kitleye ulaflt›¤› gerçek. Ama Uwe Boll isimli ko-
medi adam›n, en güzel oyunlar›n lisanslar›n› al›p
birer birer rezil filmlere dönüfltürmesi, oyunlarla
bu filmler arac›l›¤›yla tan›flma ihtimali olan kit-
leleri bizden uzaklaflt›r›yor.

Uwe Boll hayat›n› oyunlar›n filmlerini yap-
maya adarken, “acaba ben film yapmaktan anl›-
yor muyum?” sorusunu kendisine sormam›fl her-
halde. ‹lk üç oyun filmi: Blood Rayne, House of
the Dead ve Alone in the Dark tüm dünyan›n
alay konusu oldu. ‹çine edece¤i s›radaki oyunlar
ise daha vahim: Far Cry, Dungeon Siege ve Pos-
tal. Özellikle Postal filmini, Postal oyununa ben-
zer yapacak diye korkuyorum. ‹flte o zaman haf-
tal›k haber dergilerinin dilinden bizleri zor kur-
tar›rlar. Hem Postal’›n filmini yapmak niye? fiid-
detin günah keçisi olarak oyunlar yeterince elefl-
tirilmiyormufl gibi…

Allahtan Metal Gear Solid filmini Boll yapm›-
yor. Yoksa “genlerimizi bu dünyadan silmekten”
baflka çaremiz kalmazd›.

NOT: Geçen ay Bilen Adam yaz›s› tashihten geç-
meden dergiye girmifl. Haliyle de yaz›da bir sürü
yaz›m kalm›flt› vard›, bu yüzden sizlerden özür
diliyorum. �

ALTIN KLAS‹KLER
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Level klasik ödülü alan bir oyunun, size
uzun süre unutamayac›¤›n›z bir oyun
tecrübesi yarataca¤› kesindir.
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1- The Sims 2 9

2- LOTR: Battle for Middle Earth 2 %

3- The Sims 2: Open for Bus 9

4- Darkstar One %

5- Civilization 4 %

6- Civilization 4 Warlords %

7- World of Warcraft e

8- Football Manager 2006 9

9- C & C First Decade %

10- The Sims 2: Nightlife %

PC

LEVEL ÖDÜLLER‹

DÜNYA’DA 

EN ÇOK SATANLAR

HANG‹S‹ 

BANA GÖRE?

KONSOL

1- Cars (PS2, GC, Xbox, DS, PSP) %

2- New Super Mario Bros (DS) I

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

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

5- P.of the Carib.: J.Spar. (PS2, XBox) 9

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

7- Formula One 06 (PS2) %

8- Animal Cros.: Wild Wrld. (DS) 9

9- Monster House (PS2, DS, GC) %

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

% yeni  I de¤iflmedi 9yükseldi  edüfltü

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

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

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

Sisteminiz yerlerde mi sürünüyor? Bir bak›fl-

ta bu ayki oyunlardan hangisini oynayabi-

lece¤inizi görmek mi istiyorsunuz? O zaman

afla¤›daki listeye bir göz at›n. 

SPOR

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

YARIfi

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

STRATEJ‹

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

DEVASA ONLINE

ADAY YOK

?
ADVENTURE

Call of Cthulhu (PC %90)
Oyunu bir kez bitirince her fleyi
gördü¤ünüzü zannetmeyin.
Tekrar oynay›p %100 ile bitire-
bilirseniz, gerçek sonu göre-
ceksiniz. Bu ay, CoC’u Alt›n
Klasikler aras›na gönderiyoruz.

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

800 M
hz ‹fllem

ci, 256 M
B Bellek, 

16 M
B Ekran Kart›

1,5 Ghz ‹fllem
ci, 512 M

B Bellek, 
64 M

B Ekran Kart›
3 Ghz ‹fllem

ci, 1 GB Bellek, 
256 M

B Ekran Kart›

ÇALIfiMAZ DÜfiÜK DETAYDA ‹Y‹ ÇALIfiIR

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

Cars 62

Civ City Rome 56

Civilization 4 Warlords 50

CSI 3 60

Darkstar One 40

Dungeon Siege 2: Broken World 52

Flatout 2 48

Panzer Elite Action 62

Rome Total War: Alexander 54

The Ship 44

Warpath 58

Cars 62

Civ City Rome 56

Civilization 4 Warlords 50

CSI 3 60

Darkstar One 40

Dungeon Siege 2: Broken World 52

Flatout 2 48

Panzer Elite Action 62

Rome Total War: Alexander 54

The Ship 44

Warpath 58

Cars 62

Civ City Rome 56

Civilization 4 Warlords 50

CSI 3 60

Darkstar One 40

Dungeon Siege 2: Broken World 52

Flatout 2 48

Panzer Elite Action 62

Rome Total War: Alexander 54

The Ship 44

Warpath 58

OYUN SAYFA

OYUN SAYFA
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aban›zdan size uzay gemisi miras kalsa ne yapard›n›z?
Tüm sene boyunca birikir, birikir, birikir içimde o tuhaf his ve en so-

nunda senenin bir günü, ki hangisi olaca¤›n› ancak tanr› bilir, kafam›n
içinde bir yanarda¤ gibi patlay›verir o s›k›fl›p kalm›fl olmaktan mütevellit uzak di-
yarlara do¤ru tabanlar› ya¤lama arzusu. Ama iyi bilirim s›radan insan›n keflifler ya-
pabildi¤i, bilmedi¤i topraklara ayak basabildi¤i o romantik ve fakat bir o kadar da
tehlikeli ça¤lar›n geride kald›¤›n›. Benim ça¤›m›n s›radan insan› için “kaç›p git-
mek”, ucuz yollu bir tur ayarlay›p hafif la¤›m kokulu bir su kenar›nda dikilen pes-
paye, bitik, salafl bir pansiyona üç, bilemedin befl günlü¤üne kapa¤› atabilmektir.
Biraz daha macera sevenler motosiklet ya da yelkenli tekne türünden, “güvenli ya-
flam” fikrinden zerre kopamayan sigorta emeklisi aday› kitlelerin bir türlü ak›l erdi-
remedi¤i yöntemlerle vâs›l olurlar flehir illetinden uzaktaki mevkiilere. Ama ne çare,
gidilecek yerlerin detayl› haritalar› çok zaman önce çizilmifltir zaten, hem GPS ça-
¤›nda yolunu zerre kaybetmeden neyin maceras›na at›l›yorsunuz allah aflk›na?

‹flte o kafamdaki yanarda¤ patlad›¤›nda, e¤er yapabiliyorsam, en az›ndan mo-
tora atlay›p rahat kafesleri içinde saatlerce oturup hiçbir yere gidemeyen güruhlar›n
aras›ndan süzülerek, en az›ndan ince belliden sessiz sakin çay yudumlayabilece¤im
bir yerlere atar›m kapa¤›, ta ki patlaman›n fliddeti geçene, lavlar so¤uyup ölümlü
benli¤imin üzerine er ya da geç k›r›lmas› kaç›n›lmaz ince bir katman “boflvermifllik”
çekene dek. Ama olur ya, koflullar müsait de¤ildir o pek konformist arkam› koltuk-
tan kald›rmaya, o zaman da dalar›m eski CD’lerin aras›na, “kalk gidelim” türünden
bir oyun arar›m telaflla.

OYUN OYNAMANIN DAYANILMAZ HAF‹FL‹⁄‹
Benim için iki türe ayr›l›r oyunlar, FPS, RTS, s›ra tabanl›, düz tabanl›, tabans›z ya da
“of abi grafiklere bak” de¤ildir bu türlerin ad›. ‹lk türe “maymun terbiyecisi” derim
çünkü gerçekte cinsi ne olursa olsun, bunlar sizi ad›m ad›m maymun gibi oynat›r-
lar.

- Al flu tüfe¤i, cepheden Alman alay›na sald›r Ivan!
- Hay senin yoldafl gibi yoldafl komiser!
- Al flu bazukay› tank› uçur Tommy!
- Ulan en kaz›k iflleri bana y›k›yorsun be çavufl!
- Berlin düflüyor, direnerek ölmemiz laz›m Hans!
- Sana bir, Adolf’e iki sevgili Heinrich!
Böyle böyle gider ço¤u oyun, sen içinden isyan bile etsen gidece¤in koridorun

boyutlar› bellidir, tabii dibinde seni bekleyen düflman›n niyeti de.

‹kinci tür de pek farkl› de¤ildir asl›nda ama çok tatl› bir özelli¤i vard›r ki o da
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� Grafikler abart› say›lmaz,
peki sistem ihtiyac› neden
abart›?

Kaç›p Gidiversem Uzak Y›ld›zlara…
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her ne kadar içinde bir sürü görünmez ray dö-
fleli olsa da, oyuncuya bofl ve doldurulmas› ge-
reken bir harita sunmas›d›r. Misal, en son ç›-
kanlardan Oblivion. Do¤ru, binlerce y›ld›r ora-
da olan bir krall›k var ama utanmasalar
haritada flehirleri bile göstermekten
imtina edecekler. Ama zaten iflin
güzel yan› da o, haritay› benim
doldurmam, bofl ka¤›da be-
nim bir fleyler çiziktirmem
gerekiyor. Bir yerlerde bir
programc› o haritan›n ›m›n›
c›m›n› benden daha iyi biliyor
çünkü oturup çizen o, ama iflte
onun yaratt›¤› dünya benim için
tam bir muamma! Eh, hayat›n çok
fark› var m›? Bir yerlerde tanr› k›s k›s
gülmüyor mu ben yaratt›¤› dünyadaki
bir flehrin kanalizasyonlar›nda ç›k›fl›
bulmak için debelenirken? Ve önümde
ufak tefek de olsa hazineler salland›rm›yor
mu, erkenden b›k›p da “KAPAT CANINA YAN-
DI⁄IMIN ‹fiLET‹M S‹STEM‹N‹, AYAR OLDUM BEAH!”
tufluna t›klamayay›m diye? Hah, iflte bu yüzden
“kalk gidelim” türüdür bu ikincisi çünkü önü-
me bilinmezli¤i salland›r›r, aç eflflek gibi kofltu-
rur beni saatlerce.

KARA YILDIZ HABBES‹
‹flte Darkstar One bu türden bir oyun, en az›n-
dan fikir olarak... Çünkü t›pk› Freelancer ya da
Elite ya da Privateer gibi, sizi küçük flirin bir
uzay gemisinin kokpitine oturtup, uzay›n so¤uk
ve karanl›k bilinmezli¤ine do¤ru sevecen bir
biçimde p›flp›fll›yor. Navigasyon ekran›na bir gi-
riyorsunuz ki orada kocaman bir uzaydan baflka
hiçbir fley yok. Eh be kardeflim, uzaya aç›lal›
kimbilir kaç milenyum geçmifl, arada galaktik
savafllar yaflanm›fl, hali haz›rda bir sürü uygar-
l›k aras›nda süregelen zoraki de olsa bir bar›fl
var, danalar gibi ticaret yap›l›yor, flu koca y›ld›z
haritas›n›n bu kadar da bofl olmas› mümkün
müdür? Demiyorsunuz, diyemiyorsunuz, dese-
niz bile kendi kula¤›n›z›n duyamayaca¤› kadar
c›l›z bir sesle m›r›ldanm›fl oluyorsunuz. Atl›yor-
sunuz Kara Y›ld›z’›n kokpitine, uzaya yelken
aç›yorsunuz.

DS1 tam anlam›yla X serileri ya da Fre-
elancer türünden bir uzay simülasyonu.
D›flar›da keflfedilmeyi bekleyen uzay,
çözülmeyi bekleyen olaylar, patlat›l-
may› bekleyen düflmanlar var. Ve her
ne kadar olaylar Kayron Jarvis ad›nda,
merhum babas›ndan prototip bir uzay ge-
misi miras alm›fl olan çaylak pilotun etraf›nda

ge-
çiyor gi-

bi görünse
de, gerçekte

oyunda baflrolü Dark-
star One ad›ndaki uzay
gemisi oynuyor. Bu ge-
minin evrende bir efli
daha yok, sebebi de ta-
sar›m›nda kay›p antik uy-
garl›klardan kalma bio-tek-
nolojik s›rlardan faydalan›l-
m›fl olmas›. Gemi bafllang›çta
öyle pek de s›rad›fl› gibi gelmi-
yor ama zaman geçtikçe sizin is-
tekleriniz do¤rultusunda büyüyor,
gelifliyor. Oyunda geminizi bu fle-
kilde gelifltirebilmek asl›nda her-
hangi bir FRP’de karakterinizi gelifltir-
mekten pek farkl› de¤il ve bir noktada
hayli ilginç de olabiliyor. Ama bu tür epik
uzay oyunlar›n›n en lezzetli yönlerinden biri olan pa-
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� Tabii ki farkl› ›rklara farkl›
tasar›mlar yak›fl›r!

Kayron Jarvis adl› çayla¤› unutun, bu oyunda baflrolü iflte bu gemi oy-
nuyor, baflkas› de¤il! Darkstar One, t›pk› Diablo’daki karakteriniz gibi se-

viye atlad›kça geliflen ve yeni yetenekler kazanan bir gemi. Gemiyi zaman
içinde daha h›zl› ve görünmez bir suikastçi, daha a¤›r z›rhl› ve silahlarla do-

nanm›fl bir k›yma makinesi ya da bir seferde dünyalar› tafl›yabilen bir yük kat›r›na
dönüfltürebilmek mümkün. Hofl, yük kat›r› seçene¤i bu oyunda kimin ne ifline

yarar, o da tart›fl›l›r ya, neyse. Ama gemiye seviye atlatmak öyle kolay de¤il, ancak
uzaydaki asteroidlerin içine gizli antik kal›nt›lar› buldu¤unuz zaman bu mümkün olabiliyor.

Tabii ayr›ca para harcay›p silah ve donan›m› da gelifltirmeniz laz›m ama ancak gemiyi gelifltir-
dikten sonra yeni ›v›r z›v›r takabiliyorsunuz. Tabii senaryoda ilerlemeden bu antik kal›nt›lar› bul-

mak pek mümkün olmad›¤›ndan, gemiyi öyle kolayca gelifltirmek de mümkün de¤il.

“DARKSTAR ONE” NE OLA K‹?
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ra kazand›kça baflka gemiler edinmek ve kullanmak
seçene¤inden de mahrum kalm›fl oluyorsunuz.

PARA, PARA, PARA!
Tabii d›flar›da keflfedilmeyi bekleyen uzay bofl de¤il,
bir sürü farkl› uygarl›¤›n mesken tuttu¤u y›ld›z sis-
temleri, uzay istasyonlar›, dev boyutlu savafl gemileri,
açgözlü korsan sürüleri gibi detaylarla dolu. Bu nokta-
da oyunun ticaret k›sm›n›n son derece basit tasarlan-
d›¤›n› söylemek gerekli. X serisi oyunlarda ticaret ne
denli karmafl›k bir sisteme sahip ise, burada da o
denli u¤raflmas› kolay bir ifl. Ortada arz-talep de¤i-
flimleri gibi fiyatlar› devaml› etkileyen bir sürü unsur
yok, arada güzel fiyat fark› olan iki sistem aras›nda
birkaç sefer yapmak iyi para kazanmaya yetiyor. Ama
gerçekte buna da ihtiyac›n›z olmayacakt›r çünkü etraf
korsan dolu ve ald›¤›n›z kelle bafl›na da hayli güzel
cukka ödeniyor.

Bu noktada yaz›n›n gidiflat›ndan bir fleyi farketmifl
olman›z laz›m, o da DS1’in gerçekte hayli yüzeysel ve
aksiyona dayal› bir oyun yap›s›na sahip oldu¤udur. Bir
sürü menüyle bo¤uflup neyi nas›l yapaca¤›n›z› ö¤rene-
rek saatler harcamak yerine, birkaç basit görevi geçip
k›sa sürede oyuna hakim olmak mümkün. Ama tabii
burada baflka bir unsur göze çarp›yor, DS1 bu tür epik
bir oyunun vaad etmesi gereken serbestli¤e kesinlikle
sahip de¤il. Her fleyden önce ancak senaryoyu takip
ederek oyun evreninde daha uzaklara gidebiliyorsu-
nuz, kafan›za göre galaksinin öte yan›na atlaman›za
imkan tan›nm›yor. Daha uzaklara gitmek için hikayeyi
takip etmeniz laz›m. E¤er hikayeyi bitirip sonra da

oyunu silen türden bir oyuncuysan›z, zaten pek
sorun yok demektir. Ama öyle çok aflm›fl, çene
düflürecek türden bir hikaye de beklemeyin de-
rim.

Fakat e¤er büyük ve serbest bir evren isti-
yorsan›z, o vakit DS1 sizi biraz hayalk›r›kl›¤›na
u¤ratacak demektir. Neden? Uzayda daha da
ötelere gidebilmek için ille de senaryoyu takip
etmeniz gerekti¤i gerçe¤ini bir kenara b›raka-
l›m. Peki gitti¤iniz yerler görmeye de¤ecek mi
dersiniz? Bence hay›r, çünkü k›sa sürede tüm
y›ld›z sistemlerinin birbirine benzedi¤ini farke-
deceksiniz. Birkaç gezegen, birkaç istasyon, or-
tada dolaflan birkaç gemi, kenarda bir yerde bir
meteor kufla¤›. Arada bir epik savafllara da denk
gelmeseniz devaml› ayn› sistemin içinde dolafl›p
durdu¤unuzu düflünmek iflten bile de¤il.

‹flin daha da kötü yan›, gezegenlere inmek
gibi bir flans›n›z›n olmamas›. Hofl, arada bir dev
bir göktafl›n›n ya da gezegendeki tünellerin
içinde uçman›z gerekebiliyor ama hepsi o. Üste-
lik indi¤iniz istasyonlar›n iç görüntüleri bile ne-
redeyse birbirinin kopyas›. Daha da beteri, sis-
tem içi gemi trafi¤i ve benzeri canl›l›k göstergesi
aktiviteler de yerlerde sürünüyor. Tüm bunlara
bir de uzay›n her nedense pek uzay hissi vere-
medi¤ini ekleyin. Evet, bazen manzara gerçek-
ten de çok hofl görünebiliyor ama nedense ço¤u
zaman kendinizi sanki iki boyutlu bir resimde
sürüklenirmifl gibi hissetmekten kurtaram›yor-
sunuz. Freelancer neredeyse üç seneden daha
yafll› bir oyun oldu¤u halde, yukar›da bahsetti-
¤im tüm bu konularda DS1’den çok daha baflar›-
l›yd›.

BIRAKIN GÜNEfiE UÇALIM
Oyunun baz› ciddi yaz›l›msal problemleri de yok
de¤il. Nadiren de olsa yaflanan çökmeleri bir ke-
nara b›rakal›m, daha çökmeyen bir yaz›l›m gör-
medik zaten. Ama hiç sebep yokken oyunun bir-
denbire danalar gibi yavafllamas› hayli sinir bo-
zucu. Üstelik grafik aç›dan öyle çok aflm›fl bir
oyun say›lmaz ama deli gibi güçlü bir sisteminiz
yoksa grafikleri iyice k›sman›z gerekecek ki o
zaman da ekrandaki görüntü zaten pek olma-
yan derinli¤ini iyice yitiriyor. Oyunu joystick ile

oynamak fareyle oynamaktan daha
ehven çünkü fare hassasiyetini
ayarlamak gibi bir flans›n›z yok ve
gemi en ufak harekette kafay› gez-
dirmeye bafll›yor. Ama öte yandan
büyük ihtimalle fareyle oynamaya
mecbur kalacaks›n›z çünkü bu oyu-
na joystick tan›tmak tam bir kar›n
a¤r›s› olabiliyor. Ses efektleri ve
müzikler için fena de¤il denebilir
ama Liverpool aksanl› heriflerin ya-
r›m yamalak seslendirme çabalar›n›
dinlemek kulaklar› yoruyor. Yapay
zeka pilotlar için ise genellikle vasat
uçtuklar›n› söylemek mümkün. Ama
özellikle kalabal›k filolar halinde
uçmay› ve dövüflmeyi hiç beceremi-
yorlar ki bu da onlar› kolay hedefler
yap›yor.

Uzun laf›n k›sas›, Darkstar One
asl›nda büyük bir evrende geçen,
k›s›tl› bir aksiyon oyunu. Ö¤renmesi
ve oynamas› kolay ama epik oldu-
¤unu söylemek pek mümkün de¤il.
Bu türe merakl›ysan›z bir bakmakta
fayda olabilir ama mesela Oblivion
ya da Freelancer gibi delicesine sar-
d›r›p uzun süre kopamayaca¤›n›z bir
yap›m da de¤il. Gerçekten serbest
ve epik bir oyun istiyorsan›z, siz de
benim yapt›¤›m› yap›p David Bra-
ben’in Elite 4’ünü beklemeye devam
edeceksiniz demektir. Tabii o arada
Oblivion teknolojisiyle donanm›fl bir
Fallout 3 ya da Stalker filan ç›karsa
ne âlâ! Ama bana sorarsan›z Dark-
star One hedefini hayli ›skalam›fl bir
yap›m.

Madd

PLASMA PLASMA BACAKSIZ
Darkstar One’›n gövdesinde bir plasma silah› var ki, bu nesne zaman içinde modifiye edildikçe pilota çok farkl›
özel güçler kazand›r›yor. Düflman› zamanda dondurmaktan tutun da, kalkanlar›n›z› k›sa süreli¤ine afl›lmaz yap-
maya dek pek çok ilginç gücü var. T›pk› Diablo 2’deki yetenek gelifltirme modelinde oldu¤u gibi gelifltiriyorsunuz
bu silah›n özelliklerini ve bilin bakal›m bunun için ne kullanmak gerekiyor? “Cukka” diye at›lan genç kaplanlar
oyunu b›rak›p köflede tek ayak beklesinler bir zahmet, getirmeyin çocuum beni oraya!

ÇEpik uzay oyunu olmas›
ÇSesler
ÇYüksek oynanabilirlik
ÏGrafikler zay›f
ÏOyun evreni pek inand›r›c› de¤il
ÏPek çok teknik sorun mevcut

F‹K‹R FENA DE⁄‹L AMA
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� Yap›m Ascaron � Da¤›t›m CDV � Yafl s›n›r› 17+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1,6  Ghz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX � Önerilen Sistem 3 Ghz CPU, 1 GB RAM, 256 MB GFX 
� Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Orta � Multiplayer Yok � Di¤er sistemlerde Yok � Web http://www.darkstar-one.com/ � Alternatif Freelancer, X serisi. 

LEVEL 116 PC ‹NCELEME

� Güzel gözüküyor ama afla¤›
yukar› hep ayn› manzara var.

� Ve fiekil 1A’da arkas›na bakmadan 
topuklayan Darkstar One’› görüyorsunuz.

� Uzay oldukça büyük
bir yer. Evet,
Pendik’ten bile büyük.
O kadar büyük ki
Pendik pazar›nda
bulamad›¤›n›z fleyleri
uzay marketlerinde
bulabilirsiniz.
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en bir Titanic’i bilirim, bir de Mary
Celeste’yi. Antonio Graza’y› da tek
geçerim. Küçükken bu gemiler yü-

zünden vapura bile binemezdim. Zorla
bindirildi¤imde de en ufak sallant›da fle-
hadet getirirdim, cama yap›fl›rd›m. Bu yüz-
den filikalar›n yerini de ezbere bilirim, hem
vapurlarda hem deniz otobüslerinde. Ama
art›k geçti, korkmuyorum. Çünkü biliyorum
ki tüm gemi felaketleri insan hatalar›ndan
dolay› oluyor (Antonia Graza olay› hariç,
orada fleytan vard›). 

Gemiyi bat›rabilecek iki insani tehlike
vard›r: Birincisi kaptan›n uyuyakalmas›, di-
¤eri de yolcular›n sap›tmas›. The Ship ikinci
olas›l›k üzerine kurulu bir oyun (Kaptan’›n
Rüyas› adl› ek görev paketi de yolda… de-

¤il). Tüm yolcular yoldan ç›km›fl, birbirlerini
öldürmeye çal›fl›yor. Ama The Ship’in Counter-

Strike’›n gemide geçen versiyonu oldu¤unu
düflünmeyin. Tam aksine The Ship, yepyeni ve

gerçekten orijinal bir fikrin ürünü. Orijinal fikir-
lerin nas›l çarçur edildi¤ini en son Prey’le gör-

dük. The Ship’te bu hataya düflülmemifl.
The Ship asl›nda bundan birkaç sene önce ilk

Half-Life’a bir modifikasyon olarak piyasaya ç›km›fl-
t›. Çok kifli taraf›ndan oynanmasa da müthifl bir mo-
difikasyondu. The Ship’in bafll› bafl›na oyun haline
getirilmesinin temel nedeni de bu. Ancak oyun yine
Half-Life 2 ile ba¤lant›l›, yani Source motorunu kulla-
n›yor ve Steam’den öncelikli olarak da¤›t›l›yor.

TITANIC’IN SU KAPAKLARI 
ÖNDE OLSAYDI BATMAZDI

The Ship’in temas›, hepimizin çocuklu¤unda oynad›¤›
h›rs›z-polis oyununun temas›na benziyor. Ayn› temal› bir
program da televizyonda vard› ama ad›n› unuttum. Ondaki
amaç flöyleydi; izleyiciler her gün verilen ipuçlar›n› takip

edecek ve koca flehrin içinde o flahs› bulacakt›. Fiziksel
temas kesinlikle yasakt›. The Ship’te ise as›l amaç fizik-

sel temas, hatta direk “cinayet” diyelim bitsin bu ifl. 
The Ship’te dört farkl› oyun modu var. Duel mo-

du d›fl›nda hepsinde hiç beklemedi¤iniz bir anda
“çat” diye kafan›za bir tava yiyebilirsiniz. Hunt
modunda size belirtilen av›, verilen süre içinde
bulup ortadan kald›rmak zorundas›n›z. Maç so-
nunda en fazla paras› olan oyunu kazan›r. Eli-
mination modunda yine av›n›z›n pefline düflü-
yorsunuz, ancak bu sefer belli bir zaman s›n›r-

lamas› yok. Hedefinizi yok etti¤inizde
otomatik olarak yeni bir hedef belirleni-
yor ve canl› olarak kurtulan son oyuncu
galip geliyor o round. Deathmatch mo-
dunda ise herhangi bir yolcuyu gördü-
¤ünüzde kafas›na patlatabilirsiniz. Bu
modda herkesi peflinize tak›n ve meyda-
na gidin, sonra vur patlas›n çal oynas›n. 

Her meslek gibi gemicili¤in de ku-
rallar› var, can›n›z istedi¤i yerde istedi-
¤iniz gibi düflman› öldüremezsiniz, öyle
ya¤ma yok. Birincisi; ço¤u koridorda ve

46 LEVEL 116 PC ‹NCELEME

‹mdat! Bütün manyaklar› 
bu gemiye toplam›fllar!

Online Aksiyon

B

� - “Abi bak flimdi sen bana vuracaks›n, arkadaki
bayan da sana vuracak, sonra ben ona vuraca¤›m.
Anlad›n m›? Anlamad›n de¤il mi...” 
* ÇOTANK! *
- “Ablac›m n’apt›n ya, ben vuracakt›m sana. Sen ona
de¤il. Anlad›n m›? Anlamam›fls›n iflte!”
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avluda olmak üzere ellerini ba¤lam›fl ve s›k›l-
makta olan birçok güvenlik görevlisi var. Aksi-
yon olsa da birilerini pataklasak diye bekliyor-
lar, bu arkadafllara dikkat edin. Yoksa kendinizi
geminin kodesinde silahs›z bir flekilde bulabi-
lirsiniz. Güvenlik görevlilerin görüfl aç›s›ndaysa-
n›z sa¤ taraftaki göz k›rm›z› olacakt›r, böyle
durumlarda silah›n›z› çekseniz bile yakalan›yor-
sunuz. Ancak bu arkadafllara biraz rüflvet vere-
rek bizi görmezlikten gelmelerini sa¤layabiliriz. 

Güvenlik görevlilerinin yan› s›ra, yakalan-
maman›z gereken baflka bir düflman da güven-
lik kameralar›. Az çekmedim bunlardan. Gemi-
deki ço¤u ma¤azada, restoranda, bankada ve
avluda bu kameralardan var. Yakalanmamaya
gayret gösterin, zira yakaland›¤›n›z zaman ge-
mide kurulan bir mahkemeye ç›k›yorsunuz ve
ceza ödüyorsunuz. Ceza olarak üzerinizdeki si-
lahlar›n say›s›na ve fliddet oran›na bak›p, para
al›yorlar. Bu da yetmezmifl gibi sizi kodese at›-
yorlar. Ve kodesten ç›karken de para ödüyorsu-
nuz. Ölme efle¤im ölme. Elinizden geldi¤ince
yakalanmamaya çal›fl›n. Zira ne kadar para
kaybederseniz o kadar kötü, skor s›ralamas›
elinizdeki paraya göre oluyor.

BU GEM‹DE ALTIN NOKTA S‹STEM‹
KULLANILMAKTADIR
Para konusuna girmiflken; üzerinizde pek fazla
para tafl›mamaya dikkat edin. Çünkü düflman
sizi öldürdü¤ünde cüzdan›n›zdaki tüm paray›
alabiliyor. Ayn› flekilde siz de kurban›n paras›n›

cebe atabilirsiniz. Size tavsiyem,
cebinizdeki para 250 dolar› geç-
mesin. “Peki paray› nereye koya-
ca¤›m ben” derseniz, her gemide
bir adet banka var. Veznesinden
yat›rabilirsiniz. ‹htiyac›n›z oldu-
¤unda da paran›z› gemideki
ATM’lerden çekebilirsiniz.

“Böyle bir oyunda neden pa-
raya ihtiyaç duyal›m ki, silah m›
sat›n al›yoruz?” sorusuna tak›l›-
yorsan›z flöyle yan›tlayay›m. The
Ship’te, gerçek hayattaki gibi te-
mel ihtiyaçlar›n›z› karfl›lamak zo-
rundas›n›z. Yemek, içmek, uyku,
temizlik, tuvalet ve e¤lence gibi
ihtiyaçlar›n›z var. Bu ihtiyaçlar›
ekran›n solunda görebilirsiniz.
Çok koflarsan›z yorulursunuz ve
uyuman›z gerekir, yiyecek ve içe-
cek ihtiyac›n›z da gittikçe art›yor.
Bu ihtiyac› restoranlardan veya
kafelerden karfl›layabilirsiniz, pa-
ra da burada devreye giriyor. Tu-
valetiniz geldi¤inde kesinlikle gi-
din (gitmeyip de ne yapaca¤›z)
ama dikkatli olun çünkü kabin-
lerde kamera yok ve gafil avlana-
bilirsiniz. ‹fliniz bitince elinizi y›-
kamay› da unutmay›n tabii. Pa-
sakl› bir insan olursan›z kimse si-
zinle konuflmaz, ki sosyalleflmek
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� Garson! Bir fleyler
biliyor! Derhal
öldürün!

� Ah flu kad›nlar, hep arkadan vurmazlar m› zaten...

Yak›n Plan
Cumartesi gecesi 1:15’te neredeydiniz?

� Bafl belas› aynas›zlar. Bu
arkadafllar›n gördü¤ü yerde
cinayet ifllemeyin veya silah
çekmeyin. Ben rüflvet verdim
az önce, o yüzden silah›
rahatl›kla çekiyorum.

� Sa¤ afla¤›da av›n›z›n
resmi, ad› ve en son nerede
görüldü¤ü yaz›yor. Nerede
oldu¤u 30 saniyede bir
güncelleniyor.

� ‹flte en önemli k›s›m. Sa¤da gördü¤ünüz
büyük göz k›rm›z› ise suç ifllemeyin, yeflilse
diledi¤inizi yap›n. Gözün hemen solunda
yukar›daki ikon bir kameran›n sizi
gördü¤ü anlam›na geliyor. Onun alt›ndaki
iflaretse bir polisin görüfl alan›nda
oldu¤unuzu söylüyor. Yukar›daki ünlem
iflareti ise yasakl› bir yere girdi¤iniz
anlam›na geliyor. Mesela kaptan köflkü
yasakl› bir yerdir ve içinde oldu¤unuz süre
boyunca ceza ödersiniz.

� Karakterimizin resmi, ad›,
bulundu¤u bölge burada.
Cash cebimizdeki para, Bank
ise kasadaki param›z.

� Her avc›n›n ihtiyac› olan
pusula. Haritadan av›n›z›n hangi
tarafta oldu¤unu belirleyin.

� Sol taraftaki göstergeler
temel ihtiyaçlar›m›z. N
tufluna basarak tümünü
görüntüleyebilirsiniz. Yeflil
bölge ne kadar dolarsa o
kadar kötü durumunuz
demektir. Resimde
gördü¤ünüz s›raya göre
butonlar›n anlamlar›: 
Dufl (banyo yap›n) 
E¤lence (kitap okuyun veya
bilardo oynay›n) 
Abur-cubur ve içecek (kahve,
kola için, cips yiyin gari)
Sosyalleflme (insanlarla
konuflun) 
Yemek (restorana gidin)
Dinlence (uyuyun veya bir
koltu¤a oturun) 
Küçük tuvalet 
Büyük tuvalet (anlatmama
gerek var m›?)
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de baflka bir temel ihtiyaç. Bu ihtiyaçlar›n›z› yerine
getirmemeniz kötü sonuçlar do¤urabilir. Koflufl h›z›n›z
düfler, silah› savururken çevik olamazs›n›z. Dinlen-
mezseniz “çat” diye yolun ortas›na y›¤›l›p kalabilir,
tuvalete gitmezseniz yine yolun ortas›na çocu¤u b›ra-
kabilirsiniz.

SNIPER OLACA⁄IDIM BEN, 
KÜREK VERD‹LER?
Silahlar parayla al›nm›yor, ki silahlar zaten silahlar
M4A1, uzi, bazuka gibi fleyler de¤il. Düflman› ortadan
kald›r›rken tamamen do¤al yollara baflvuruyorsunuz.
Örne¤in restorandan alabilece¤iniz bir çatal, berber-
den alabilece¤iniz bir ustura, yang›n dolab›ndan ala-
bilece¤iniz bir balta, revirden alabilece¤iniz bir fl›r›n-
ga, kaptan köflkünden alabilece¤iniz bir iflaret fifle¤i,
flemsiye, beyzbol sopas› bu silahlardan baz›lar›. Favori
silah›m katana ama gemide katanan›n ifli ne derseniz,
e o kadar da olacak. Ölümümün de iflaret fifle¤inden
olmas›n› seviyorum, ölmeden önce bir süre yand›¤›m›z
için bu süre boyunca ‹smail YK’dan “Allah Belan› Ver-
sin”i söyleyebiliyoruz. 

Silahlar›n yan› s›ra gemide her türlü tehlike bizi
bekliyor. Bu tehlikeleri de kuranlar yine di¤er oyuncu-
lar. Özellikle bubi tuzaklar›na dikkat. Örne¤in yere
cüzdan fleklinde bombalar b›rakabiliyorlar. Ayr›ca dik-
kat edin birileri sizi o koca etlerin yan›na, buzdolab›-
na kilitlemesin,. Veya güvertede kafan›za filika da dü-
flebilir, aman diyeyim. Bir di¤er tehlikeli durum ise
zehirli silahlar, zehirlendi¤iniz an hemen geminin re-
virine (sickbay) gidin ve doktora bir görünün.

The Ship’teki toplam gemi say›s› maalesef alt›y›
geçmiyor. Ancak gemilerin tasar›mlar› sayesinde bu
say›n›n azl›¤›na biraz olsun göz yumulabiliyor. Yine de
daha fazla gemi olmas› çok daha iyi olurdu. Mesela
Ghost Ship filminin geçti¤i Antonio Graza’n›n içinde

Senza Fine flark›s› eflli¤inde kofluflturmay› çok is-
terdim. Veya Titanic tam batarken biz av›m›z›n
pefline düflsek nas›l olurdu? H›rs›z – polis oyu-
nuna ev sahipli¤i yapan gemilerin hepsi 1920’li
y›llar›n gemileri. Ortaça¤daki Viking gemilerinde
barbarca kofluflturmay› da dilerdim.

BATAN GEM‹N‹N MALLARI BUNLAR
Peki oyunun hiç mi eksi yönü yok? Elbette var.
Öncelikle kontrollerde hafif bir kütüklük göze
çarp›yor. Yani nedense bir türlü rahat oynaya-
mad›m oyunu. Asl›nda bunun nedeni kontrolle-
rin yan› s›ra teman›n da oyuncuyu strese sok-
mas›. Av›m›z›n peflindeyken arkay› da kollamak
laz›m. Hem sald›r› hem de savunma yapt›¤›m›z-
dan diken üstünde oturuyoruz anlayaca¤›n›z.
Adeta bir yusuflama söz konusu. Bu stresi da¤›-
tan en önemli faktör ise oyunun görüntülerinin
ve atmosferinin biraz çizgi film havas›nda oluflu.
Uzun suratlar, genifl al›nlar, ‹spanyol paçalar...
Oyunun sakinlefltirici oldu¤u bile söylenebilir.
Herhangi bir oyunda ölünce -Mario dahil- bilgi-
sayara sald›ran ben, The Ship’te o kadar ölme-
me ra¤men bir kere bile “rage” durumuna geç-
medim. 

Baflka bir can s›k›c› taraf ise oyunun tek ki-
flilik modunun, online mod kadar zevkli olma-
mas›. Tamam, oyun modlar›, silahlar, gemiler
her fley ayn› ama yapay zekay› istedi¤imiz kadar
hafife alabiliriz çünkü pek iyi de¤iller. Oyundaki
en önemli konu olan, ava çakt›rmadan yaklafl-
ma k›sm›n› hiç beceremiyorlar. Biz de böylece
avc›m›z›n kafaya “çotank” diye bir bilardo ›sta-
kas› indirebiliyoruz. Ayr›ca av›m›z da bizi farket-
meme konusunda ›srarc›. Ancak tek kiflilik mo-
du, yani arcade modu (veya Story Mode, daha
sonra oyuna eklenecek) oynamal›s›n›z çünkü
oyuna al›flmas› biraz uzun sürüyor. Envanterde
gezinme, kutular›n hepsine çabucak bakabilme
konusunda ustalaflmak ve oyuna tam olarak ha-
kim olmak biraz zaman al›yor. Tavsiyem, online
moda geçmeden önce bir iki saat Arcade Mo-
de’da oyalan›n. Hem gemilerin içini ö¤renin
çünkü öyle gemiler var ki av›n›z› bulmak sa-
manl›kta i¤ne bulmakla eflde¤er bir baflar›.
Hangar mübarek. Önce küçük gemilerden olan
Batavia ile bafllaman›zda yarar var. Derli toplu
bir gemi. Derli toplu olan baflka bir özellik ise
oyunun arayüzü.

GEM‹Y‹ EN SON KAPTAN
TERK EDER, SALAK KAPTAN!
Sonuç olarak The Ship’e genel bir
bak›fl att›¤›m›zda, son zamanlardaki
en e¤lenceli fikre ve oyun yap›s›na
sahip oldu¤unu görüyoruz. Öldürül-
memek veya yakalanmamak için ya-
flad›¤›m›z stres ve düflman› ararken
“ha buldum ha bulaca¤›m” olay›
sayesinde adrenalimiz yükseliyor.
Daha fazla puan kazanmak için
düflman› de¤iflik yollarla öldürme
iste¤i ise oyuncuyu yarat›c›l›¤a iti-
yor. The Ship, bu senenin ‘en’leri
için yerini flimdiden garantilemifl gi-
bi gözüküyor.

Berkant Akarcan
berkant@level.com.tr

TAR‹H BOYUNCA 
HAYALET GEM‹LER 
Dünya tarihinde batt›¤› veya kayboldu¤u varsay›lan bir-
çok esrarengiz gemi vard›r, hayalet gemiler. Bu ne idü¤ü
belirsiz gemilerin en ünlüsü hiç flüphesiz Mary Celeste’dir.
1882 y›l›nda Portekiz aç›klar›nda terk edilmifl bir flekilde
bulunmufltur. ‹çinde hiçbir yaflam belirtisi yok, ne müret-
tebattan ne kaptandan ne de yolculardan bir iz... 1955
y›l›nda ise MV Joyita adl› gemi Pasifik’in ortas›nda 25 ki-
fliyle beraber kaybolmufltur. Bu y›l mart ay›nda da Jian
Seng adl› bir gemi Avusturalya k›y›s›na vurmufltur, niye
orada oldu¤u bilinmiyor. Ourang Medan ise baflka bir ha-
yalet gemidir, tüm mürettebat› durup dururken ölmüfl-
tür. Baychimo adl› gemi ise 1931 y›l›nda bir buzda¤›na
çarp›p batm›flt›r. Ama sonraki 38 y›l boyunca bu gemi
birçok kez suyun üstünde görülmüfltür, hem de bir çok
yolcusu ve mürettebat› ile... 

(Bir tane de benden: Google’da “Philedelphia Inci-
dent” diye arat›n bakay›m. Sonuçlar ilginizi çekebilir –
Sinan)

ÇE¤lenceli oyun yap›s›.
ÇYarat›c› oyun fikri.
ÇAdrenalin pompalatt›rmas›.
ÇÇizgi film havas›ndaki grafikleri.
ÇSinirliyseniz yat›flt›rmas›.
ÏGemi say›s›n›n azl›¤›.
ÏBaz› gemilerin labirentten beter olmas›.
ÏKat›ks›z aksiyon isteyenlere 

göre olmamas›.

DÜfiMANA PATA KÜTE
DALDI⁄INIZ FPS’LERDEN 
SIKILDIYSANIZ MUTLAKA ALIN.
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LEVEL 116 PC ‹NCELEME

� - “Abi bu hatunu da avlayabilir miyiz?”
- “Manken o¤lum o sap›tt›n m›?”
- “E kolunu söküp silah yapal›m, olmaz m›?”
- “O olur bak. Bir daha da soruma soruyla karfl›l›k
verme!” 

� “Allah belan› versin! Allah seni kahretsin! Bana
gelen sana gelsin yar, yaaaar, yaaaaaand›m ulan!”
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erhaba arkadafllar, bir baflka yar›fl oyunuyla daha karfl›n›zda-
y›m. En sevdi¤im tür yar›fl oyunlar› oldu¤undan her ay elimden
geldi¤ince bir tane yar›fl oyunu incelemeye çal›fl›yorum. Flato-

ut’u oynamayanlar›n say›s›n›n çok az oldu¤u kanaatindeyim, zira oyun
geçti¤imiz sene piyasaya ç›km›fl ve PC sahiplerini sevindirmiflti. Çünkü bu
tür oyunlar genelde konsol ortam›nda kök sal›yor ve PC’ye pek aktar›lm›-
yor. Sa¤olsun, Flatout bu gidiflata bir dur demiflti ve PC oyuncular›n›n da
k›rmal›, dökmeli, uçmal› yar›fl oyunlar› oynamas›n› sa¤lam›flt›. ‹flte k›sa bir
aradan sonra oyunun ikincisiyle beraberiz. Neler de¤iflmifl, neler eklen-
mifl, oyun daha güzelleflmifl mi, biraz sonra görece¤iz. 

KL‹fiE ‹ÇER‹K
Yar›fl oyunlar›n›n ço¤unda bilindik bir içerik vard›r. Nedir bu? ‹lk olarak
basit bir araba al›rs›n›z, yavafl yavafl gidip kolay yar›fllar› kazan›rs›n›z ve
para biriktirmeye bafllars›n›z. Sonra yeni yeni yar›fllar ve arabalar açars›-
n›z, sonra da paran›z› harcay›p yeni arabalar al›r ve daha h›zl› yar›fllara
geçersiniz. ‹flte Flatout da tam olarak bu kliflenin destekçisi olsa gerek ki

her fley demin dedi¤im gibi gelifli-
yor. Hatta bu geyik o kadar ilerliyor
ki e¤er para kazan›nca o basit ara-
ban›za upgrade yapmazsan›z, ya-
r›fllar› kazanmak çok zor hale gele-
biliyor. Yani öyle “param› biriktire-
yim, upgrade ayaklar›na girmeden
direkman yeni araba al›r›m” derse-
niz yar›fllarda zorlanabiliyorsunuz.
Bu olay asl›nda çekirdek yerken te-
ker teker yemeyip de a¤z›n›zda 40
tane çekirde¤i biriktirmeye ve hep-
sini birden yeme kuntizli¤ine ben-
ziyor. Dilinizin her yan›na çekirdek
kabuklar› bat›yor. Sakin yiyin çekir-
dekleri, bir yere kaçm›yorlar.

Oyunumuz üç ana araç ve dola-
y›s›yla parkur kategorisine sahip.
Bunlar Derby, Race ve de Street.
Derby, ad› üstünde ilk oyunda da
en çok gördü¤ümüz arabalar›, yani
etraf› darma duman etmek için ta-
sarlanm›fl arabalar› içeriyor. Dolay›-
s›yla yar›fllarda da parkurun etra-
f›nda da¤›lan, dökülen bir sürü fley
var. Race için Street ve Derby’nin
aras› gibi diyebiliriz. Street ise çok
daha h›zl› arabalar ile kumda, top-
rakta gitmekten ziyade flehir içine
kurulmufl parkurlarda yar›flt›¤›m›z
parkurlar› içeriyor. E¤er Xbox 360
için Full Auto oyununu oynad›ysa-
n›z, Street’in neye benzedi¤i hak-
k›nda daha iyi bir fikre sahip olabi-
lirsiniz. Ne yaz›k ki Street modunda
kontroller hiç iyi de¤il.

M‹N‹K STUNTÇIKLAR
Hiç flüphesiz, ilk oyunu di¤er yar›fl
oyunlar›ndan farkl› k›lan ve de en
çok sempati toplayan bölüm, ara-
ban›n sürücüsünü (yani kendimizi)

ön camdan f›rlatarak “top” mo-
dunda havalarda uçtu¤umuz
Stunt moduydu. Gerek “gülle”
olduk, gerek “bowling topu” ol-
duk, gerek “dart” olduk, sürü-
cüyü oradan oraya f›rlat›p bir
fleyler yapmaya çal›flt›k. Siz de
benim gibi en çok bu bölümden
hofllananlardansan›z Flatout 2’de
tam 12 tane Stunt oyunu oldu¤u-
nu duyunca sevineceksiniz. Yeri-
miz k›s›tl› oldu¤undan her birini
teker teker aç›klayamayaca¤›m
ama isimlerini söylemek istiyo-
rum, art›k herkes hayal gücünü
veya genel kültürünü kullan›p
bunlar›n ne oldu¤unu anlas›n:
High Jump, Bowling, Ski Jump,
Curling, Stone Skipping, Ring of
Fire, Field Goal, Royal Flush,
Basketball, Darts, Baseball ve
Soccer. 

Yeni oyunlar içinden en çok
Soccer’› sevdim. Bir yokufltan
afla¤›ya tüm h›z›m›zla iniyoruz
ve yolun bitti¤i yerde camdan
d›flar› f›rl›yoruz. Frikik kullan›-
yormufluz gibi bir durum söz ko-
nusu burada. Kalenin önünde
dev gibi defans oyuncular› ve de
sa¤a sola hareket eden bir kaleci
var. Direklere ve çatala ne kadar
yak›n bir flekilde gol olursak (her
ifl bitti, bir de gol oluyoruz!) o
kadar yüksek puan al›yoruz. Bu
oyunlardan Royal Flush da zevkli
ancak çok zor. Bana aç›k olarak
poker destesi versen Royal Flush
yapamam, adam› karta çarpt›ra-
rak nas›l yapay›m bilader? Diye-
ce¤im odur ki normal yar›fllardan
daha çok bu bölümde zaman

M
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Etraf› ikinci kere dümdüz etmenin zaman› geldi

Yar›fl

� Kumarda kazan›p böyle kendini
sa¤dan soldan yere b›rakman›n lüzumu
yok Hüseyin.
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harcayacaks›n›z. Özellikle arkadafllar›n›zla turnu-
va usulü oynuyorsan›z zevk de katlan›yor.

RAG DOLL OLAYLARI
Gerek normal yar›fllar, gerek Destruction
Derby’ler, gerekse demin bahsetti¤im ufak oyun-
lar olsun, oyunun fizik motorunun farkl› oldu¤u-
nu ancak “iyi” olmad›¤›n› belirtmek istiyorum.
‹lk oyunda sürücüyü böyle et y›¤›n› gibi sa¤a sola
f›rlat›nca hepimiz zevk alm›flt›k ancak bu oyunda
art›k bu da al›fl›lm›fl bir fley oldu¤u için gözüme
güzel yanlar›ndan öte çirkin yanlar› çarpmaya
bafllad›. Oyunun motorunda bir tak›m hatalar /
mant›ks›zl›klar var. Örne¤in bazen ufac›k bir
a¤aca çarp›nca araba haflat oluyor. Bazen daha
büyük bir a¤aca çarpt›¤›n›z halde bu kez a¤aç
kökten kopuyor. Hadi onu da geçtik, bazen hu-
niye çarp›yorsunuz ve huni az›c›k ileri uçuyor
ama dikkat ettim her defas›nda o inflaat alan›n-
daki el arabas›na çarpt›¤›mda koca el arabas›
sanki sapanla f›rlat›lm›fl gibi onlarca metre ileri-
ye uçtu. Ben kendimden biliyorum (kullanm›fll›-
¤›m vard›r bitirme projesini yaparken) o el ara-
bas› denen aletin boflu bile en az 50 kilo vard›r.
Koca demir y›¤›n›n›n öyle uçmamas› gerekiyor.
Ayr›ca bazen nesneler araban›n önüne m›knat›s-
l›ym›fl gibi yap›fl›yor. 

Oyunun derin oldu¤unu zaten söylemifltim
ama adamlar ak›llar›na gelen her malzemeyi
oyuna eklemifller. Örne¤in oyun içinde uydur-
masyon karakterler/yar›flç›lar var. Bunlar›n pek
bir ifle yarad›klar› yok ama iflte ortaya kar›fl›k
meze moduna girip bunlar› da dâhil etmifller.
Ayr›ca oyunda nitro özelli¤i de var. Herhangi bir
flekilde arabay› havaland›rd›¤›m›zda nitro dol-
maya bafll›yor ve nitroyu kulland›¤›m›zda Burno-
ut’dakine benzer (bkz. araklamak) bir blur efek-

tiyle karfl›lafl›yoruz.

SYMPHONY OF DESTRUC-
TION
K›sa yaz›lar›mda oyunlar›n müzik-
lerinden pek bahsetmiyorum an-
cak bu oyundakileri es geçmek ol-
maz. Adamlar harbiden çok kali-
teli bir soundtrack haz›rlam›fllar.
Rob Zombie’den tutun Nickel-
back’e, Megadeth’ten tutun Audi-
oslave’e kadar bir sürü rock/metal
grubunun parçalar› var oyunda.
Megadeth’in en sevdi¤im (ve de
solosunu çalmaya çal›fl›rken hala
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ÇBir sürü oyun modu ve de 
e¤lenceli ufak oyunlar

ÇEtraf›n parçalanabilir olmas›, 
nesnelerin sa¤a sola uçmalar›

ÇOrijinal müzikler
ÏFizik motorunun bazen sap›tmas›
ÏRace klasman›ndaki arabalar›n 

sürüfllerinin çok alakas›z olmas›
ÏMarkal› arabalar›n eksikli¤i

DER‹N ‹ÇER‹⁄‹ VE DE ÇOK
ZEVKL‹ UFAK OYUNLARI ‹LE
HOfi B‹R ARCADE YARIfi
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bocalad›¤›m) flark›s› olan Symphony of Destruction oyundaki
en iyi parça bence. Çok iyi bir seçim olmufl…

E¤er konsol dünyas›ndan hofllanm›yorsan›z ve konsol
sahibi arkadafllar›n›z›n “olm Burnout acayip bir fley lan”,
“ya baba geçen Full Auto’da bir binay› y›kt›m, görecektin”
laflar›ndan bunald›ysan›z bu oyunu alabilir ve de “ya abi
bende de Flatout 2 var, Burnout serisi veya Full Auto kadar
iyi de¤il ama idare ediyoruz iflte” diyebilirsiniz. Buna güzel
Türkçemizde “koyunun olmad›¤› yerde keçiye Abdurrahman
Çelebi denir” diyoruz. Siz benim ne demek istedi¤imi anla-
d›n›z, oyun Burnout kadar iyi de¤il ama PC’de o zevkin bir
gömlek alt›n› yaflatacak kadar iyi. O yüzden PC sahiplerine
Flatout 2’yi mutlaka öneriyorum. Ayr›ca oyunun Xbox ve
PS2’ye de ç›kt›¤›n› hat›rlatal›m. Bir sonraki yaz›da görüflene
kadar hepinize hoflça kal›n diyor ve sevgi dolu sayg›lar›m›
sunuyorum…

Göktu¤ Yüksel motorbreath@goktug.com

� Çarp›flma efektlerinin normalin
üstünde oldu¤unu söyleyebiliriz.

� Trafikte uçan egzozlara 
dikkat etmek laz›md›r.

� Blur efekti de ihmal edilmemifl hani.

� Yar›flmak senin neyine Sally…
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ünya savafl›n ac›mas›zl›¤› alt›nda
inim inim inlerken tarihin önemli
savafllar›yla dolu bir Civilization pa-

keti, do¤rusu benim için (bile?) çok da ifltah
kabart›c› de¤il. Civilization IV’ün önemli kav-
ramlar› aras›nda yer alan din savafllar›, Bir-
leflmifl Milletler, kaynak üstünlü¤ü mücadele-
si, diplomatik ayak oyunlar› halihaz›rda ha-
yat›m›z› o denli etkiliyor ve insani duygular›-
m›z› öylesine yaral›yor ki zaten içinde yaflad›-
¤›m›z bu oyunu bir de bilgisayar bafl›nda oy-
namak itici geliyor. Bana, bir Civ hastas›na,

bu sözleri söyletebildi¤i için k›zg›n›m dünyaya…
Neyse, belki de Çin’den Fransa’ya, Amerika’dan ‹s-
kandinavya’ya kadar tüm dünyay› talan etmek si-
nirlerimi yat›flt›r›r, deneyelim bakal›m.

HERKES SAVAfiA KARfiI
Warlords, ad› üstünde bir savafl senaryolar› paketi.
Bu da de¤iflmez “ünite bas, düflmana yolla” takti¤i-
ne ba¤l› kalmadan oynayabildi¤iniz nadir strateji-
lerden biri olan Civ’in kaç›n›lmaz olarak bu k›s›r
döngüye girmek zorunda kalmas› anlam›na geliyor.
Ama muhterem Firaxisliler çok do¤ru bir fley yap›p,

birbirinden son derece farkl› co¤rafi, askeri
ve politik dönemleri ve özel liderleri kulla-
narak her defas›nda baflka türlü strateji
kurdu¤unuz senaryolar tasarlamay› baflar-
m›fl. Sadece kamp›n›z› hayatta tutmakla
yükümlü oldu¤unuz Barbar senaryosuyla
Pers Krall›¤›n›n alt›ndan girip üstünden
ç›kt›¤›n›z Büyük ‹skender senaryosunu ayn›
taktikle oynamak gibi bir flans›n›z olabilir
mi? Vikinglerle Çin Hanedanlar›n›n ortak
bir kaderi paylaflt›¤› iddia edilebilir mi?
Cengiz Han olup Asya’y› al›rken Roma’n›n
Akdeniz’deki taktiklerini kullanmak ifle ya-
rar m›? Yoktur böyle fleyler… Nitekim War-
lords’da da yok ve dolay›s›yla her ne kadar
oyunu büyük ölçüde savafla indirgese de
bütün senaryolar Civ dünyas›n›n zenginli-
¤ini yans›tacak kalitede. Bu alt› senaryoyu
daha kapsaml› konuflma iflini biraz ertele-
yip oyundaki yeniliklere bakal›m önce.

HERKES SAVAfiIN ‹Ç‹NDE
Warlords sadece senaryolar›yla de¤il, oyu-
na ekleyece¤i yenilikleri sebebiyle de me-
rakla bekleniyordu. Öncelikle belirteyim;
her Civilization’dan sonra patlayan “Türkler
niye yok” krizi, tam da bekledi¤imiz gibi
Warlords sayesinde çözüldü. Gayet yeni bir
Türkçeyle konuflan Osmanl›lar ve lider ola-
rak da Fatih Sultan Mehmet, Civ’deki yeni

D
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Televizyonda, gazetede, bilgisayarda, akl›mda ve her yerdeler; savafl›n kurbanlar›

S›ra tabanl› strateji

� Civilization’› barbarlar›n
gözünden oynamam›za izin 
vermesi Warlords’un en ilginç
yanlar›ndan biri.

� Atlar› da vururlar! Üstünde
Halid bin Velid olsa bile…

� Her zamankinden daha kanl›
bir dünyadas›n›z ve gelece¤iniz
bilimde ya da kültürde de¤il,
manc›n›kta!
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favorilerimiz olarak oyuna eklenmifl durumda. Os-
manl›larla birlikte Zulu, Kartaca, Viking, Kore ve
Kelt uygarl›klar› da dünyan›n yeni ortaklar› aras›n-
da. Yeni liderler ve uygarl›¤›n›z›n geliflimini etkile-
yen lider özelliklerine yap›lan eklemeler, ciddi de-
¤ifliklikler yaratmasa da oyuna can kat›yor (örne¤in
Ruslara yeni bir lider olarak Stalin’in eklenmifl ol-
mas› flu s›ralar Civ forumlar›nda en çok tart›fl›lan
konulardan biri). Ama senaryo oynamay› de¤il MÖ
4000 y›l›ndan bafllayarak oynad›¤›n›z standart Ci-
vIV’ünüzü tercih edenlerdenseniz pakette Osmanl›-
larla oynamak d›fl›nda cazibesinden etkilenece¤i-
niz tek fley san›r›m Çin Seddi olacak. Oyuna yeni bir
dünya harikas› olarak eklenen Çin Seddi, uygarl›¤›n
ilk birkaç bin y›l› boyunca kâbusumuz olan barbar-
lar› ülke s›n›rlar›m›z›n d›fl›nda tutmaya yar›yor.
Böylece zar zor yapt›¤›n›z alt›n madenlerinizi y›k›p
kaçan, hiçbir günah› olmayan iflçilerinizi kesen,
daha ilk okçusunu yapmaya f›rsat bulamam›fl fle-
hirlerinizi basan barbarlar› dünyan›n geri kalan
k›sm›na havale edip ciddi bir geliflim üstünlü¤ü
sa¤layabiliyorsunuz. 

‹lgi çekebilecek bir di¤er yenilik de oyuna is-
mini veren ve Great Person kadrosundan Civilizati-
ons’a dahil olan Warlord’lar. Bu ürkünç kahkahal›
abiler ordunuz savafl›p yeni baflar›lar kazand›kça
kendili¤inden ortaya ç›k›yor ve kat›ld›¤› birli¤e be-
lirli avantajlar sa¤l›yor. Warlord’u farkl› birimler-
den oluflan bir birli¤e lider olarak de¤il, tek bir bi-
riminizle birlefltirerek kullan›yorsunuz ama o bi-
rimle ayn› karede bulunan di¤erleri de bu durum-
dan nasiplenebiliyor. fiöyle ki Warlord’unuzun ce-
bindeki +20 experience puan› o karedeki di¤er bi-
rimler aras›nda rasgele paylafl›l›yor. Bu arada War-

lord’lanan biriminiz de kaybetmeyi
göze alamayaca¤›n›z bir güce kavu-
fluyor (ölürse, tek yol load!).
Baz› senaryolarda (Bü-
yük ‹skender ve Cengiz
Han gibi) oyuna bafl-
lad›¤›n›z noktada
sahip oldu¤unuz
bu komutanlar,
ölürlerse 20 turn sonunda
kendili¤inden geri dönüyorlar. Ama o arada bü-
tün tecrübelerini unutmufl olduklar›ndan komu-
tandan çok sudan ç›km›fl bal›k gibi görünüyorlar
gözünüze ve yine load ediyorsunuz. 

HERKES SAVAfiTA KURBAN
Bahsedilebilecek son yenilik “vassal state”. Dip-
lomatik anlaflmalardan Defense Pact’in bir üst
düzeyi gibi alg›lanabilecek bu sistemde, bir uy-
garl›k sizin vassal’›n›z (bir nevi sömürge) oldu-
¤unda otomatikman her iste¤inizi yerine getiri-
yor. Ama zaten gerek toprak, gerek asker, gerek-
se de teknoloji olarak sefil durumda olmad›kça
kimse sömürge olmay› kabul etmedi¤inden vas-
sal’lar›n›z› çok da ciddiye almamal›s›n›z. Birisiyle
savaflmaya bafllad›¤›n›zda siz top tüfekle ortam›
terörize ederken gayretkefl vassal’›n›z›n da destek
için gelip her turn bir axeman’ini düflman top-
raklar›nda kurda kufla yem etti¤ini görmek sade-
ce içinizi parçalamaya yar›yor. 

Bunlar d›fl›nda CivIV büyük ölçüde bildi¤iniz
gibi. Ama “baba yetu yetu” sözleriyle neflemize
nefle katan tema müzi¤inin yerine yine bir do¤u
ezgisinin gelmesi, her uygarl›¤›n kendine özel bir
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ÇÇok detayl› kurgulanm›fl senaryolar.
ÇCivIV’teki baz› hatalar düzeltilmifl
ÇVe nihayet Türkler!
ÏOyunun kötü yanlar› (baz› sesler ve 

müzikler) de¤iflmemifl.
ÏWarlord’lar adlar› kadar flaflal› 

bir etkiye sahip de¤il. 

TAR‹HTEK‹ EN B‹L‹ND‹K
SAVAfiÇILARIN EL‹NDEN CIV
OYNAMA fiANSI VER‹YOR
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birimi olmas›-
n›n yan›nda flehirlere yapabildi¤i özel bir
binas›n›n da olmas› (Osmanl›larda aque-
duct yerine hamam var örne¤in; sadece
sa¤l›¤› de¤il mutlulu¤u da olumlu etkili-
yor), baz› sinir seslerin listeden ç›kart›l-
mas› gibi ufak de¤ifliklikler de var. 

HERKES SAVAfiIN KEND‹S‹
Son olarak hangi senaryodan daha çok
hofllanaca¤›n›z›n tamamen Civilization’›
nas›l bir oyun olarak gördü¤ünüze ba¤l›
oldu¤unu belirtmek istiyorum. Tüm asker-
leriyle tek tek ilgilenen, her turn bütün
cephelerden bilgi toplay›p, destek birlikle-
ri kuran detayc› bir komutan gibi oynu-
yorsan›z ‹skender’i ve Cengiz Han’›, flehir-
lerinizdeki güçle ve geliflmifllikle mutlu
oluyorsan›z Çin’i, yay›lmac›l›¤› ve din birli-
¤ini benimsiyorsan›z Omens’i seveceksiniz.
Y›llard›r bir türlü bafl›m›zdan atamad›¤›-
m›z barbar belas›n› ise bizzat barbarlar›
oynayarak yerinde görme flans›n›z var.
Ama tümünü birden isteyen Civilization
oyuncular› için hâlâ en iyi seçenek dünya
haritas›nda, tarihin bafllang›c›nda… 

Serpil Ulutürk serpil@level.com.tr

“DEATH” ADINDAK‹ CIV B‹R‹M‹
Warlords senaryolar›n›n en hofl yan› yukar›da her senaryonun farkl› stratejilere ihtiyaç duymas›. Hatta siz inat edip bildi¤iniz yoldan

gitmeye kalksan›z da senaryo kurallar› gere¤i akl›n›zdakini uygulama flans›n›z genellikle olmayacak. Örne¤in ‹skender’i oynuyorsunuz

ve içinizden tarihi de¤ifltirmek geldi; “ben bu M›s›r’›, Hindistan’› diplomasi ve bilimle de ele geçiririm” dediniz. Ve çok yan›ld›n›z.

Oyunun dinami¤i “herhalde ‹skender’in de bir bildi¤i vard›” prensibini kullan›yor. Yani bu fetihler tarihte nas›l yap›ld›ysa siz de öyle

yapmak zorundas›n›z. Belli bir turn say›s› boyunca haritadaki üç ülkeyi ele geçirmelisiniz. Bu noktada teknolojinize güvenmek, “o

kadar zamanda ben tank› bulurum, n’olacak ki” demek de cehaletten baflka bir fley de¤il. Çünkü ba¤l› kalmak zorunda oldu¤unuz

teknoloji a¤ac›n›n dallar›nda, ço¤unlu¤u savafl taktiklerine ve ordu düzenine ba¤l› basamaklar var. Bunlar oyunun bafl›nda üretebil-

di¤inizden daha geliflmifl askeri birimler yapman›za izin vermiyor. ‹skender savafla k›l›çl›lar›, atl›lar› ve Phalanx’lar›yla m› gitti? Siz de

öyle yapacaks›n›z. Çevresindeki uygarl›klarla yapabildi¤i tek al›flverifl kan m›yd›? Öyleyse sizin de herhangi bir diplomatik, ticari, kül-

türel yapt›r›m›n›z olmayacak. Bu mant›k oyundaki tüm senaryolara tüm detaylar için yedirilmifl durumda. Çin’de aile ba¤lar› ve kül-

türü, Vikinglerde deniz kontrolünü, donanman›z›, Omens’de din ve nüfusu as›l silah olarak kullanmak zorundas›n›z. Hatta oyun siz-

den askerle de¤il dinle güçlenmenizi istiyor ve siz hâlâ orduya yat›r›m yap›yorsan›z “death” ad›nda ilahi güce sahip bir birimin gaza-

b›yla da karfl›laflabilirsiniz. Birimler, olaylar, sürpriz düflmanlar ve teknolojiler... Karfl›n›za ç›kacak olan her fley o co¤rafyaya, o döne-

min koflullar›na özel. Bu ba¤lamda beni tek düflündüren Civ’in zaten ancak zamanla uzmanlaflabildi¤iniz detaylarla dolu bir oyun

olmas› ve her senaryoda bu detaylar› s›f›rdan keflfetmenin cidden zaman istemesi. Ama bir dakika ya… Neler diyorum ben? Bir Civ

oyuncusu için “zaman” sadece turn’lerle ölçülen bir kavramd›r ve Civ oynuyorsak “uyku” ancak yüzüncü flehrimize verebilece¤imiz

bir isim olabilir. 
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ilgisayar›n›z›n bafl›ndan kalkmadan
saatlerce u¤raflt›¤›n›z ve en sonunda
Valdis gibi bir bafl belas›ndan kur-

tard›¤›n›z Aranna dünyas› gene kar›fl›kl›k için-
de. Fakat savafl›n ard›ndan yaralar›m›z sar›l›r-
ken arada bir büyücüyü yok etmeyi atlad›¤›-
m›z› ve bu büyücünün de kötü lordlar› yeni-
den dünyaya getirmeye çal›flt›¤›n› hat›rl›yo-
ruz. Bu önemli mesele hemen her fantezi
oyununda oldu¤u gibi k›l›çla çözülecek ve çö-
zecek olan kim, tahmin edin?

KÜÇÜK PALADINLER
Oyuna bafllarken sizi bir sürpriz karfl›l›yor.
E¤er Dungeon Siege 2’yi bitirmiflseniz eski
oyundaki kahraman›n›z› bu oyuna aktarabili-
yorsunuz. Fakat bitirmemiflseniz haz›r kahra-
manlardan birisini seçmek zorundas›n›z. Yeni
bir kahraman da yaratam›yorsunuz. E¤er siz
de benim gibi yaratt›¤›n›z karakterle özdefl-
leflmeyi seviyorsan›z bu hoflunuza gitmeye-
cektir.

Oyuna bir Dryad köyünde bafll›yorsunuz.
Herkes dünyay› kurtaran›n siz oldu¤unuzu bi-
liyor. Köyde neler oldu¤unu ö¤renmeye çal›-
fl›rken eski oyundan bir sürü tan›d›k karakter-
le kafl›lafl›yorsunuz. Bu karakterler tahmin et-
ti¤iniz gibi size kat›lmak istiyorlar. E¤er önceki
oyunu ileri seviyelerde bitirmemifleniz grubu-
nuza en fazla 4 kifli alabiliyorsunuz. Önceki
oyunda da en hofllanmad›¤›m özelliklerden
birisi olan bu s›n›rlama maalesef burada da

devam ediyor. Her zorluk seviyesinde oyunu bitirdi¤i-
nizde bir karakter penceresi daha aç›l›yor. 

Broken World, konusunun yan›nda eski oyuna gö-
re iki temel yenilikle geliyor. Dwarf ›rk› ve iki yeni
meslek. 

Oyunda art›k bir dwarf karakteri de yönetebilece-
¤iz. Irksal özellikleri farkl› olmas›na karfl›n oynan›fl
olarak çok büyük bir yenilik getirmeyen dwarf’lar tam
tersine bazen zorluk bir ç›kartabiliyor. Küçük boylar›yla
savafl alan›nda bazen onlar› kaybedebiliyorsunuz!
Dwarf’lar hikayeye dahil edilmifller edilmelerine ama
ilk oyunda esamesi okunmayan bir ›rk olarak biraz s›-
r›tm›fllar. Dilerseniz Dungeon Siege 2’ye bafltan baflla-
y›p ana karakter olarak bir dwarf seçmeniz mümkün.
Fakat senaryoda bulunmayan bir ›rk›n tek temsilcisi
olarak ortada kofluflturman›z biraz garip kaç›yor. E¤er
oyuna bir rol yapma oyunu olarak bakm›yor ve senar-
yoyla pek ilgilenmiyorsan›z bu sizin için bir önem ta-
fl›mayacakt›r. 

Dwarf’larla birlikte gelen en büyük yenilik ise tam
onlara uygun bir s›n›f›n oyuna dahil edilmifl olmas›.
Fist of stone, nature ve savaflç› özelliklerinin birlefltiril-
di¤i bir s›n›f. Yani hem dövüflebiliyor hem de kendini-
zi ve arkadafllar›n›z› iyilefltirebiliyorsunuz.

KANLI SU‹KASTÇILAR
Fist of Stone’un yan›nda bir de Blood Assasin s›n›f› ya-
rat›lm›fl. Bu s›n›f da büyücü ve okçu s›n›flar›n›n birlefl-
tirilmifl hali. Düflman›n kan›n› atefle dönüfltürmek gibi
ilginç özellikleri var. Her iki s›n›f da normal meslekle-
rin bir üstü gibi görünüyor. Her ikisini de seçebilmek
için önce alt s›n›flarda biraz ilerlemelisiniz. Oyunun

grafikleri gelifltirilmifl ve daha da renklen-
dirilmifl. Art›k journal’daki yarat›klar bile
renkli olarak tan›t›l›yor. Oyunun en büyük
özelliklerinden olan ara filmler ve seslen-
dirmeler gene oyunun atmosferine uygun
olarak yap›lm›fl. Özellikle oyudaki dwarf’la-
r›n seslendirmelerine bay›lacaks›n›z. Hika-
ye her ne kadar k›sa ve basit olsa da sunu-
mu oldukça iyi. 

Broken World öyle a¤z›n›z› aç›k b›raka-
cak bir ek paket de¤il. Oyundaki kamera
aç›s› hatalar› hala devam ediyor ve oyunun
motorunda çok büyük bir iyilefltirme yap›l-
mam›fl. Fakat Dungeon Siege 2’yi tekrar
oynaman›z için size bir bahane sunuyor. 

Burak Akmenek akmenek@level.com.tr
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ÇGeliflen grafikler ve görsel efektler.
ÇSeslendirmeler.
Ï10 saatlik k›sa oyun süresi.

DUNGEON SIEGE SEV‹YORSANIZ
DWARF’LAR ‹Ç‹N OYNAMAYA
DE⁄ER. 
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K›sa ama zor bir maceraya haz›rlan›n 

Aksiyon RYO

DUNGEON SIEGE 2
BROKEN WORLD
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iz bu sat›rlar› okudu¤unuzda bir y›l ve birkaç
hafta geçmifl olacak üstünden. Bunalt›c› derece-
de s›cak bir A¤ustos günü “Bir iflle meflgul olma-

l›y›m” diye düflünürken kendi kendime, ne zamand›r
u¤ramad›¤›m www.level.com.tr adresine düfltü yo-

lum. Kocaman yazm›fllard› kolay anlayay›m diye,
dedim ya s›caklar çok fazlayd›, küçük yazsalard›

kaç›r›rd›m belki de: “Yazar Aran›yor”... Bu ilahi
bir mesaj m›yd› yoksa? Ben u¤raflacak bir fleyler
ararken kaç y›ll›k dergim Level da yazar ar›yor-
du. “‹lginç” dedim. Bir süre düflündüm. Bir sü-
re ihmal ettim. Sonunda yazd›m deneme yaz›-
m›. Ne zamand›r kendimi en çok vererek oy-
nad›¤›m, bafl›nda aylar›m› geçirdi¤im oyuna

baflvurdum elbette bu yaz› için: Rome: Total
War. 4000 karakter yazmam gerekirken 13000 karakter

yazd›m, bunu fark edince “Kesin kafadan eleyecekler be-
ni” dedim… 

Ve flimdi burday›m. Aradan bir sene geçti. Elimde Ro-
me: Total War’un son geniflleme pakedi Alexander var. Yine
bunalt›c› bir A¤ustos günü... Ekranda “Level Eylül” ad›nda
bir klasör aç›k. San›r›m küçükken bana yol gösteren, oyun-
lardan çok yazmay› sevdiren yazarlarla yan yana çal›flt›¤›m,
sayfa komflusu oldu¤um flu bir seneyi kutlamak için daha
uygun bir an olamazd›, lütfen gözümden süzülen bir damla
yafl› silmek için birkaç saniye süre verin bana... Sniff...

B‹R YIL GEÇT‹ ARADAN, AYRI AYRI
Total War çok istikrarl› bir seridir. Sadece oyun kalitesi
olarak söylemiyorum –ki söyleyebilirdim- ad›n›n yan›nda
Total War ibaresi olan
oyunlar iki ayda bir
mutlaka ya bir haber
ya da ilk bak›fl için
dergimize konuk ol-
du¤u için, senede bir
kez de bir yolunu bu-
lup kendilerini ince-
lettirdikleri için... 

56 LEVEL 116 PC ‹NCELEME

Yine de flahlan›yor aman Bukefalos, 
yine de Total War, yine de hey hey...

Strateji

� Kendisi Büyük
‹skender olur. Bir
zamanlar bütün
buralar onundu...
Üstündeki f›nd›k
bahçeleriyle beraber.

ÇSavafllarda bildi¤imiz Total War tad›.
ÇHistorical Battles’taki iyi ifllenmifl 

campaign ve History Channel havas›.
ÇSavafllarda ‹skender’i kullanman›n 

yaratt›¤› atmosfer.
ÇLig usülü karfl›laflmalara izin veren 

multiplayer modu.
ÏSeriye yeni hiçbir fley katm›yor. 
ÏSenaryo modu, çeflitli 

sebeplerden eski tad›nda de¤il.
ÏSenaryoda “Alexander gibi yapmak” 

neredeyse imkans›z. 

TOTAL WAR’U DEL‹ F‹fiEK
OYNAYANLAR ‹Ç‹N ‹DEAL B‹R
GEN‹fiLEME PAKED‹.
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belli. Do¤rusunu isterseniz senaryo modu Ro-
me’un oldukça dam›t›lm›fl bir hali gibi. Orji-
nal oyunun üstüne birkaç birim, birkaç yeni
melodi ve haritan›n do¤uya genifllemesi (ba-
t›dan k›rp›larak) d›fl›nda hiçbir fley eklemiyor.
Üstüne üstlük diplomasi tamamen kald›r›l-
m›fl, ajanlardan sadece Spy ve Assasin kalm›fl.
Ayr›ca aile politikalar›n›n da pek bir önemi
yok, k›z alma/k›z verme yok, varis belirleme-
nin bir manas› yok (“‹skender ölünce biz de
ölmüfl say›ld›k”). Ne senato var bize kar›flan
ne de Barbarian Invasion’daki gibi din unsu-
ru. Ayr›ca zaten vaktiniz o kadar az ki, çok az
bina ve birimi görme flans›n›z oluyor oyun
boyunca. Tarihsel gerçekli¤e uygun olarak
Makedonlar›n savafl alan›nda güçlü oldu¤u
do¤ru ancak bu oyunun senaryo modunun
kolay oldu¤unu asla göstermiyor çünkü yap›-
lacak çok fley varken vakit çok az. ‹skender’in
hem Barbarlarla u¤raflmas› hem güçlü Persle-
ri alt etmesi hem de dünyan›n di¤er ucunda-
ki Hindistan’› ele geçirmesi gerekiyor. Gerçek
hayattaki ‹skender bu seferini yeni flehirler
kurarak, yerli halka ve yenilmifl düflmana iyi
davranarak gerçeklefltirmiflti. O bunu kaç
turn’de becerdi bilinmez ama siz oyunda
böyle davran›rsan›z 100 turn’de pek bir yere
varamazs›n›z. 100 turn’de oyunu bitirebilmek
için medeniyeti falan boflverip barbarlaflmak
gerekiyor. fiehirlere pek önem vermemeli, is-
yan ç›kmas›n diye yerli halk› yok etmeli, ola-
bildi¤ince mobilize olmal›s›n›z. Bu da ger-
çekçilik yönünden eksi bir not. Sene bafl›na
düflen turn say›s›n› daha da artt›rmak tek ç›-
k›fl yolu; gerçi CA da bunu yapm›fl ama biraz
daha ileri gitmek daha iyi olabilirdi.

TAR‹H‹ ‹SKENDER M‹ YAZAR, 
TAR‹HÇ‹ M‹? 
Senaryo modunun bu zorlu¤u, k›sal›¤› ve
darl›¤›n› düflününce insan “nedir yani?” di-
yor do¤al olarak. Olan flu, Alexander’›n as›l

keyifli yan› pek de al›fl›k olmad›¤›m›z bi-
çimde Historical Battles bölümü. Daha
önceki oyunlarda da olan, tarihte ger-
çekten yaflanm›fl savafllar› yeniden yafla-
mam›za imkan veren bu mod, bu sefer
daha farkl› kurgulanm›fl. Alexander’›n
seferi boyunca yaflad›¤› alt› büyük savafl›
s›ras›yla oynayabildi¤imiz bu modda her
savafl öncesi Brian Blessed adl› ünlü ak-

tör ve ses sanatç›s› savafl› anlat›yor

Rome: Total War’u en son Barbarian Invasi-
on’da b›rakm›flt›k. Creative Assembly bu kez is-
tikrar›n› birazc›k bozdu ve ilk kez bir Total War
oyununa ikinci geniflleme pakedi olarak Alexan-
der’› ç›kartt›. Alexander sadece internetten sa-
t›lan ve indirilen bir paket. 7.25 paunda al›na-
bilen paketi oynayabilmek için bilgisayar›n›zda
Rome’un 1.5 yamas›n›n kurulu olmas› gerekti¤i-
ni, 1.5’in de 1.3 olmadan çal›flmayaca¤›n› hat›r-
lat›yorum ve hiç sevmedi¤im bu paragraf› ar-
kamda b›rakarak kaç›yorum.

Barbarian Invasion’› hat›rlayaca¤›n›z üzere
Jesuskane incelemifl ve bak›n ne demiflti:
“....yeni milletler, birimler, din, gece savaflla-
r›.... Bir geniflleme pakedinden bekleyebilece-
¤iniz her fley ve çok daha fazlas› oyunda mev-
cut.” Bafltan söyleyeyim, Alexander için bu tip
fleyler söylemeye imkan yok. Genelde oyunlar›
geniflleten -ad› üstünde- paketler olan genifl-
leme paketlerinin aksine, Alexander Rome’u
oldukça küçültüyor. Ancak bu illa kötü bir fley
demek de¤il. 

TAR‹H NE ‹fiE YARAR?
Ço¤unuzun bildi¤i gibi Büyük ‹skender, tarihin
yazd›¤› en büyük komutan ve imparatorlardan
biriydi. Milattan önce 4. yüzy›lda sadece 12 se-
nelik bir sürede ordular› Hindistan’a kadar va-
ran, Makedonya ve Yunanistan’› birlefltiren, Pers
‹mparatorlu¤u’nu y›karak bütün topraklar›n›
alan, M›s›r’› ele geçiren Büyük ‹skender, tarihte-
ki ilk önemli do¤u/bat› sentezini de gerçekleflti-
rilmesine ve Hellenistik dönemin bafllamas›na
sebep olmufltu. Tüm halklar›n, ›rklar› ay›rt edil-
meden tek bir devlet alt›nda yaflamas› için u¤-
raflt›¤›n› söyleyen Büyük ‹skender’in bu sözleri
ne ifade eder bize bilmiyorum, o kadar çok duy-
duk ki “medeniyet ve demokrasi için savaflan”
katilleri... Zaten manas›z ve önemsiz bir karfl›-
laflt›rma bu, biz bu büyük strateji dehas›n›n as-
ker yönünü öne ç›karan oyunumuza bakal›m.

Alexander’›n tek kiflilik senaryosunda Büyük
‹skender’in Makedonya’dan bafllay›p Hin-
distan’da son bulan seferini 100 turn’de
gerçeklefltirmemiz gerekiyor. Bu 100
turn’de 30 tane bölgeyi ele geçirmemiz

isteniyor ki bu 30 bölgenin baz›lar›-
n›n hangileri olaca¤› da
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bizlere. Asl›nda bu modu strateji haritas›
olmayan bir senaryo olarak nitelendirmek
mümkün.  Do¤rusu as›l senaryo Rome’un
oldukça k›rp›lm›fl halinden baflka bir fley
de¤ilken, hele de 100 turn’lük zaman s›-
n›r› varken ve zaten savaflmaktan baflka
bir fley yapm›yorken, daha derli toplu du-
ran ve hafif History Channel belgesellerini
and›ran Historical Battles’› oynamak çok
daha e¤lenceli. Ancak söylemeliyim ki ilk
savafl d›fl›ndakiler çok zorlu ve oldukça
tecrübeli Total War oyuncular› için haz›r-
lanm›fl. Asl›nda pakedin tamam› bu özel
oyuncular için haz›rlanm›fl desek do¤ru
olur, ne de olsa senaryo modu da asl›nda
bir tür meydan okuma...

‹SKENDER HOCADAN 13 SENEDE
DÜNYA HAK‹M‹ OLMANIN SIRLARI
fiunu da söylememe izin verin. Elinizdeki
orduyla Amerika’y› yeniden keflfetmeye
gitmiyorsunuz, yukarda s›k s›k ismini zik-
retti¤im flahs›n stratejilerini kullanarak
baflar›l› olabilirsiniz. Büyük ‹skender’in
“modern” ordusunun iki önemli yap› tafl›
var. Savafl alan›nda 10 buldozere bedel
olan m›zrakl› Phalanx’lar -ki karfl›dan al-
d›klar› sald›r›larda yenilmelerine imkan
yok- ve a¤›r süvariler. Bu iki birime daya-
nan bir ordu hem çok sa¤lam duracakt›r
hem de gerekli hareketlili¤i bünyesinde
tafl›yacakt›r. Özellikle Büyük ‹skender’in
süvari birli¤ini iyi kullan›rsan›z baflar›
flans›n›z artar. Nitekim kendisi de, at› Bu-
kefalos’la beraber ordusunun en önünde
savafl›rm›fl hep.

Uzun laf›n k›sas›, Total War ihtiyac›n›
gidermesi gerekenler için eli yüzü düzgün
bir yap›m Alexander. Asl›nda geniflleme
pakedi de¤il de profesyonelce haz›rlanm›fl
bir mod olarak görmek laz›m onu. Hiç kö-
tü de¤il, ucuz fiyat›n›n hakk›n› da veriyor
ama seriye bir fley kat›yor mu derseniz,
hay›r katm›yor. Özellikle oyunu a¤›r a¤›r,
sindirerek oynayan bürokrat ruhlu Total
War’cular pek hazzetmeyeceklerdir Ale-
xander’dan. Yine de atmosferik Büyük ‹s-
kender savafllar›n› yaflamak isteyenler için
oldukça iyi bir f›rsat.

Mehmet Kentel mehmet@level.com.tr

� Laurel ile Hardy,
Perslere karfl›...

� LPhalanx’lar çok güçlü demifltim, 
inanmayan ellerindeki m›zrak olacak
kaz›klara sorsun.

� Yap›m Creative Assembly � Da¤›t›m Sega � Yafl s›n›r› 16+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1 GHz CPU, 256 MB RAM, 64 MB GFX, 3.4 GB HDD � Önerilen Sistem 1,5 GHz CPU, 512 MB RAM, 128
MB GFX, 3,4 GB HDD � Zorluk Zor � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer 2-4 kifli � Di¤er sistemler Yok � Web www.totalwar.com � Alternatif Total War/Barbarian Invasion
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sl›nda SimCity ve Civilization’› birlefltiren
bir oyun yapacaks›n, acayip tutar!” Epey
zaman önce bir arkadafl›m muhabbet s›-

ras›nda böyle dedi¤inde, son derece parlak bir fikir
gibi gelmiflti bana da. Hatta hâlâ öyle geliyor, ama
art›k her parlak fikrin parlak bir sonucu olamayaca-
¤›n› biliyorum. Beni bu gerçekle tan›flt›rd›¤› için
CivCity: Rome’a teflekkürler. Bu da oyuna ve yap›m-
c›lar›na edece¤im tek teflekkürdü, bafltan kurtul-
mufl olduk.

CivCity: Rome bir flehir kurma oyunu. Yukar›da
SimCity’nin ad›n› and›k ama oyunun tarz›, ismin-
den de belli oldu¤u üzere Caesar’a daha yak›n (Ci-
vilization’la kurulan c›l›z ba¤› ise daha sonra irde-
leyece¤iz). Burada derin bir “offf” çekip CivCity’nin
Caesar’a yak›nl›¤›n›n ne denli göreceli oldu¤unu
anlatmaya bafllayabilirim, zemin buna müsait.
Ama CivCity oynad›¤› befl gün boyunca Caesar’› her
zamankinden çok özlemifl bir insan olarak, yorum-
lar›m›n ne denli nesnel olaca¤› konusunda kuflku-
luyum. Yine de bafllad›k bir kere…

SEVG‹L‹ ROMALILAR! DÜfiÜN ÖNÜME!
CivCity: Rome’un öncelikli sorunu, flehir kurma
oyunu merakl›lar›n›n bofl arazideki tafllar›n mikta-
r›ndan bu¤day taban fiyatlar›na, komflu flehirlerle
ticaret imkân›ndan evlerin bahçesindeki çiçeklerin
cinsine kadar her fleyi yönetmek konusundaki
manyakça taleplerine kulak t›kam›fl olmas›. Yani
oyunun yap›mc›s› Firefly’daki arkadafllar (sayg›de-
¤er Stronghold’un yap›mc›s› olsalar bile) Cae-
sar’dan birkaç görev oynay›p “kolaym›fl, yapar›z”
demifl gibi. Küçücük bir köyü kocaman bir flehre
dönüfltürebilmeniz için elinize onlarca araç verili-
yor ve sonuçta gerçekten de bir fley yarat›yorsu-
nuz ama bu, karfl›s›na geçip ifllerin nas›l yürüdü-
¤ünü keyifle izlemek isteyece¤iniz o flehir de¤il… 

Peki neden sevgili Level okuru? Neden olmu-
yor? Sorunlardan biri; ölçek. Araziniz küçücük de
olsa oraya koyaca¤›n›z tarla ve çiftlikler koca-
man, binalar›n etki alanlar› dar, köylülerinizin
hareket kabiliyeti s›n›rl›. Bu da yerleflim plan›n›z
üzerinde son derece olumsuz bir etkiye neden
oluyor. Çünkü siz nas›l bir flehir isterseniz iste-
yin, belirleyici olan teknik ihtiyaçlar›n›z. Sonuç-
ta, her biri kendinden öncekine benzeyen, t›k›fl
tepifl, ruhsuz, göstermelik flehirler infla ediyor-
sunuz. 

DÖRT F‹L VE B‹R ARABA
Bu durumda tek avuntu kayna¤›n›z teknik aç›-
dan do¤ru iflleyen, h›zla büyüyen, ufak tefek

“A
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Roma’n›n bir günde 
kuruldu¤unun ispat›

fiehir Kurma Stratejisi
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sorunlar›n bafl›n›za dert olmadan çözüldü¤ü fle-
hirler kurmak olabilir, de¤il mi? Ama CivCity buna
da izin vermiyor. Burnunun dibindeki devasa ta-
p›na¤a ra¤men bir flekilde dinsel ihtiyaçlar› karfl›-
lanmayan ve bir türlü büyümeyen bir ev, flehir-
deki tek kasap dükkan›na et vermeyen bir çiftlik,
gözetleme kulesinin hemen arkas›nda yang›n
ç›kmas›na ra¤men arkadafllar›yla piflpirik oynayan
bir itfaiyeciden bolca göreceksiniz. Eldeki kaynak
ve hizmetlerin do¤ru düzgün da¤›lmamas›n›n bir
sebebi Caesar, Emperor, Pharoah gibi oyunlarda
bulunan ve sat›c›lar›n›z›n rotalar›n› belirlemeye
yarayan yol engellerinin CivCity’de olmamas›.
‹çinde her fley olan kocaman bir flehir kurup, on-
dan sonra daha su da¤›tma aflamas›nda baz› ev-
lerin saf d›fl› kalmas› muhtemelen oyundan so¤u-
man›za neden olacak. 

Ölçekle ilgili bir baflka sorun, nüfus-iflgücü
dengesinde. ‹ki üç tane ev yaparak flehrin tüm
istihdam ihtiyac›n› karfl›layabiliyor olmak zaten
kendi içinde acayip bir durum. Koskoca tarla ya-
p›yorsunuz örne¤in, içinde sadece iki kiflinin ça-
l›flmas› yeterli oluyor. Bir tafl oca¤› aç›yorsunuz,
yine iki kifliden fazlas›na istihdam sa¤lam›yor.
Halbuki bir ev gelifltikçe 10 kifliden fazla nüfusu
bar›nd›r›r hale geliyor. “Aman iflsizlik olmas›n”
diye fazla ev yapmad›¤›n›z zaman, insanlar›n “ev
k›tl›¤› var!” diye a¤lamaya bafllamas›, birkaç tane
ev yap›nca da iflsizli¤in patlamas›, oyunun halini
acayiplikten bir alacakaranl›k kufla¤›na dönüfltü-
rüyor. 

CIV MI? YOK ARTIK!
Oyunun içindeki “Civ” k›sm›ndan ben hiçbir fley
anlamad›m. Yukar›da bir tane “araflt›r” tuflu var,
t›kl›yorsunuz ve karfl›n›za primitif yaflam koflulla-
r›n›za uygun birkaç teknoloji ç›k›yor. Biraz para
karfl›l›¤›nda bu aflm›fl tufl sizin için seçti¤iniz tek-
nolojiyi hemen araflt›r›p buluyor. Ve böylece oyun
ilahi bir biçimde Civilization’a benzemifl oluyor!
Bu fikir kimden ç›kt›ysa kendisini yüzeysellikte s›-
n›r tan›mamas› sebebiyle tebrik etmek lâz›m. Bir
de Civpedia eklenmifl hoflluk olsun diye ama oyun
içindeki pop-up’lardan daha fazlas›n› içermemesi
hayal k›r›kl›¤›na neden olabilir. Zaten böyle fley-

lerle karfl›laflt›kça iflin içinde Firefly’›
aflan bir beceriksizlik oldu¤unu an-
l›yorsunuz. Muhtemelen 2K’in akl›-
evvel pazarlamac›lar›ndan biri “eli-
mizde hem Civilization’›n isim hak-
k›, hem de Stronghold’un yap›mc›-
lar› var, bundan para kazanal›m bi-
raz” diyerek Firaxis’in de Firefly’›n
da içinde yer almak istemeyece¤i
türden saçma bir sinerji projesi or-
taya atm›fl. Oyun yap›mc›lar›n›n iflte
bu yüzden ba¤›ms›zl›¤›ndan vaz-
geçmemesi gerekiyor. Viva la révo-
lucion!

Dört koldan kötü bir oyun oldu-
¤unu söylemeye devam edebilirim ama CivCity’nin
hofl yanlar› da var. Örne¤in oyun içi grafikleri, Civ-
City’den beklemeyece¤iniz türden detaylar› izleme-
nize izin veriyor. ‹nsanlar›n›z› bizzat evlerinin için-
de uyurken, kap›n›n önünde kültür-fizik hareketle-
ri yaparken (Romal›lar sporu severdi) görebiliyorsu-
nuz, sonra sallana sallana ifle gidiflleri, eve birkaç
parça eflya almak için kendilerini paralay›fllar› falan
tam seyirlik. Ayn› flekilde biraz yak›ndan bak›nca
mobilyac›n›z› tahta oyarken, terziyi sandalyesinde
kestirirken yakalayabilirsiniz. T›klad›¤›n›z binalar›n
içini görmek ve orada bir hareket olmas› CivCity:
Rome’un bir flehir kurma oyunu oldu¤unu hat›rla-
tan say›l› hoflluklar aras›nda. Buradaki tek sorun
oyunumuzdaki “t›klama hatas›”. Binalar, üzerine
t›klan›nca de¤il sa¤ alt›ndaki iki bina sonras›na
t›klan›nca tepki veriyor (“ne t›kl›yosun kardeflim?”
mânâs›nda). Hâl böyle olunca herhangi bir binay›
y›kmak istedi¤inizde kazayla çevresindeki her fleyi
de y›kabiliyorsunuz. Zaten çok s›k›fl›k bir yerleflim
düzeniniz oldu¤u için bir binayla ilgili bilgi almak
istedi¤inizde bu t›klama hatas› can›n›za okuyor. Bir
yerden sonra hangi binada neler oluyor sorusunun
cevab›n› hiç mi hiç merak etmez hale geliyorsunuz,
oyun y›ld›r›yor adam›.

C›mb›zla çekerek “hoflluk” payesi verebilece¤i-
miz bir detay da Romal›lar›n›z›n bir tak›m romantik
münasebetlerine arac› olmak. ‹nsanlar sizin flehri-
nizde tan›fl›p, sizin dikti¤iniz bir tap›nakta evlen-
meye karar verebiliyor. Bu da nüfusun artmas›n›
(ve daha fazla iflsizlik olmas›n›) sa¤layan bir etken.
CivCity’nin di¤er tarih temal› flehir kurma oyunla-
r›ndan daha iyi olan tek yan›ysa ufac›k bir terslik
oldu¤unda bile yata¤› döfle¤i toplay›p sürüler ha-
linde flehri terk eden insanlardan farkl› olarak Civ-
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ÇGrafikler ve animasyonlar.
ÏHer yönden bir dengesizlik örne¤i.
Ïfiehir kurmuyorsunuz, boflluklar› 

dolduruyorsunuz.
ÏCivilization ba¤lant›s› çok kötü 

kullan›lm›fl.
ÏParlak bir fikir bofla harcanm›fl.

CAESAR IV UFUKTA GÖRÜNMÜfi
OLMASAYDI ‹DARE ED‹N 
DERD‹K, AMA H‹Ç GEREK YOK.
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City halk›ndaki sab›r kapasitesinin
daha yüksek olmas›. Kolay kolay
flehri terk etmiyorlar, sizi yüz üstü
b›rakm›yorlar. 

YIKIL KARfiIMDAN
Daha fazla söylenecek bir fley yok,
hele de Caesar IV’ün demosu ç›k-
m›flken… Yaz›y› bitirmek için sab›r-
s›zlan›yorum, CivCity’yi tarihteki ye-
rine gönderip üzerimde yarat t›¤›
travmaya Caesar’›n kollar›nda flifa
aramay› planl›yorum. CivCity oyna-
yarak bu makus talihi paylaflan
herkese de ayn›s›n› öneriyorum.

Serpil Ulutürk serpil@level.com.tr

� Aemilia Dacus, hayat›n› “wife”
olarak sürdüren bir CivCity NPC’siydi.
Bir gün ekmek almak için soka¤a
ç›kt› ve bir daha evine dönmedi.
Kendisinin Caesar’a iltica etti¤inden
flüphe ediyoruz.

� Di¤er flehirlerle ticari ba¤lar›n›z›
bu haritadan takip ediyorsunuz,
görülecek bir fley bulursan›z bize de
söyleyin.

� Bu koca tarlalar› ikifler üçer
çiftçinin idare etmesi göz yaflart›c›
gelebilir. Ama millet iflsizlikten
k›r›l›rken olacak fley mi bu…

� Oyunun Civ ön eki bu ekrandan
geliyor. Firaxis baya¤› yorulmufl
olmal›…
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a¤olsun CNBC-e dizileri. Onlars›z bir
hayat düflünmek gerçekten zor. Bofl-
lu¤a düfleriz herhalde. Favorilerim-

den de¤il ama CSI da kapt›rd›¤›m›z dizilerden.
Bu “suç mahali dedektifleri” sayesinde art›k
her fleyden k›llan›r, pimpiriklenir olduk. En
az›ndan kurgusal anlamda. Acaba bu kimin
saç›, bu kimin ruju derken iyiden iyiye her
fleyin alt›nda bir delil arar olduk. CSI oyunla-
r›ysa dizinin yapamad›¤›n› yap›yor ve kontro-
lü izleyiciye vererek CSI hazz›n› ikiye katl›yor.
Aç›kças› dizi, izleyicinin kendini ifle yaramaz
hissetmesi için elinden geleni yap›yor; envai
çeflit teknoloji, anlamad›¤›m›z bir terminolo-
jiyle dayat›l›yor ve biz de felç bir flekilde izli-
yoruz. Ama merak etmeyin, CSI: Crime Scene
Investigation, CSI: Dark Motives ve CSI: Mia-
mi’den sonra kontrol bir kez daha bizde. Bu
sefer kumarhaneler diyar› Las Vegas’day›z.

ÜÇ BOYUTLU DEL‹LER
Bu seferki CSI di¤erlerinden oldukça farkl›. Bir
kere oyuna üçüncü boyut gelmifl. Art›k suç
mahallerini pan yaparak, delilleriyse 360 de-

rece döndürerek inceleyebiliyoruz. Ayr›ca ekibimiz de üç bo-
yutlu. Bu bak›mdan 3 Dimensions of Murder, televizyon for-
mat›na çok daha yak›n bir CSI oyunu olmufl. Kurgu yine ayn›.
Ortada bir cinayet var. Suç mahaline gidiyoruz. Her türlü k›l-
tüyü toplay›p, delil etiketi yap›flt›r›yoruz. Tan›klar, di¤er bir
deyiflle olas› san›klarla konufluyor; a¤›zlar›ndaki baklay› ç›-
karmaya çal›fl›yoruz. Laboratuvara gidiyor ve delilleri nano-
teknolojilerle tan›ml›yoruz. Arada morga u¤ray›p maktulün
oras›n› buras› kurcal›yoruz. Ve tabii ki flefe rapor veriyor veya
arama izni ç›kartmak için yalakal›k yap›yoruz. Bu sayd›klar›m
yeni deliller, mekanlar ve san›klarla dallan›p budaklan›yor ta
ki katil uflak ç›kana kadar. Tümü de  çok iyi yaz›lm›fl befl dava
var. ‹lginç karakterleri ve sürpriz sonlar›yla tam arama izni ç›-
kartmal›k (gerçi bazen sürprizleri abartmay› da ihmal etme-
mifller). En çok kafa patlatt›¤›m›z yer do¤al olarak laboratu-
var. Burada her türlü delili, izi ve objeyi büyüteç alt›na al›yo-
ruz. Saç telinden kan örne¤ine, ketçab›ndan çimen lekesine
kadar. Oyunun bulmacalar› burada. Parmak izi efllefltirme,
y›rt›k ka¤›tlar› birlefltirme, DNA ebelemece hepsi burada. Yeni
bir özellik de bu bulmacalarla u¤raflan ellerimizi bizzat göre-
bilmemiz. Suç mahalindeyse delil bulmak için piksel av›na ç›-
k›yor (ki bazen bu avdan eli bofl dönüyor) ve tan›klar›n a¤›z
kokusunu çekiyoruz. Acayip aletlerimiz var; bir grup topla-
mak, bir grup tespit etmek için. Ayr›ca kem küm eden tan›k-
lar›, hemen merkeze ça¤›r›p sorgu odas›nda onlara iyi polis-
kötü polis oynuyoruz veya fleften arama izni ç›kart›p evlerine
dal›yoruz. Davaya dair parçalar› gözden geçirmek için arayüz-
deki “dava dosyas›”n› açabilir, hatta çözüme ne kadar yak-
laflt›¤›m›za “delil üçgeni”nden bakabiliriz. 

PARMAK ‹Z‹ FALI
CSI: 3 Dimensions of Murder, görsel aç›dan di¤er CSI oyunlar›-
na göre oldukça cilal›. Üçüncü boyut oyuna gerçekten bir de-
rinlik getirmifl. Her ne kadar modeller ve dokular günümüz
harikalar›n›n yan›na yaklaflamasa da kesinlikle ifl görüyor,
gördüyor. Sesler ve müzik de ayn› flekilde mütevaz› tak›l›yor.
Zaten oyunun iddias› daha çok içerik üzerine ama yine de
buz gibi bir laboratuvar ve morg atmosferi hiç fena olmazd›.
Ayr›ca ara videolar gayet fl›k ama onlardan oyuna geçince ga-

z›n›z bir anda kesiliyor; geçifller da-
ha özenli olmal›yd›. Belki eksikleri
var ama CSI, dedektiflik oyunlar›
aras›nda tarz›yla öne ç›kan bir seri.
Sürükleyici davalar› ve bilimsel yak-
lafl›m›yla vaktinizi hak ediyor.

Güven Çatak guven@level.com.tr

S
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� Yap›m Telltale Games � Da¤›t›m Ubisoft � Yafl s›n›r› 17+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1GHz CPU, 256MB RAM, 64MB GFX � Önerilen Sistem 2GHz CPU, 512MB RAM, 1284MB GFX 
� Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web www.ubi.com � Alternatif Belki Cold Case olur iyi bir alternatif.

Ç‹yi yaz›lm›fl davalar. 
ÇÜçüncü boyut oyuna derinlik katm›fl. 
ÇDelillere zoom imkan›.
ÏGrafikler ve sesler atmosferi beslemiyor. 
ÏÇok fazla git-gel can s›k›c› olabiliyor.

ÇOK DAHA GEL‹fiM‹fi B‹R CSI.
EN AZINDAN D‹Z‹DEN ÇOK
DAHA E⁄LENCEL‹. 

Grafik
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Multiplayer
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Adventure

� Bulmacalar›n ço¤u 
laboratuvarda çözülüyor.

Suça karfl› hijyenik mücadele

� Bafl›n› çarpm›fl galiba.

LEVEL 116 PC ‹NCELEME
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oWood’dan yeni nesil bir tank simülasyonu var
desem “aman bu s›cakta tank›n içinde iflim ne”
dersiniz de¤il mi? Kesinlikle hakl›s›n›z. Ç›k›n onun

içinden kardeflim. Gidin Sultanahmet park›n›n havuzuna
at›n kendinizi. 

Polonya’y› iflgal etmek, Kuzey Afrika, Sicilya ve Norman-
diya’da panzer kullanmak, hani derler ya deveye hendek
atlatmak kadar zormufl. Hay›r, tamam verin kullanay›m
ama o ne kendini bilmez panzerdir öyle. Bu nas›l komut
almazl›k, bafl›na buyrukluktur. Ben askerli¤imi tankç› ola-
rak yapt›m. Bilirim biraz huyunu suyunu bu makinelerin
ama olmaz ki, böyle de panzer simülasyonu yap›lmaz ki.  

Üç panzer birli¤i komutan›n›n ve onlara ba¤l› tak›mla-
r›n savafl ve kahramanl›k öykülerini anlatan PEA asl›nda
savafla Almanlar›n taraf›ndan bakmaya çal›flsa da, sadece
Alman aksan›yla görevler ya¤d›r›p, hüzünlü hüzünlü gün-

yunu oynarken yaln›z olmaya özen gösterin. Bir
aile büyü¤ünüz, kardefliniz, yak›n›n›z görürse
kesinlikle koltu¤unuzdan olabilirsiniz. 

Radyatör Deresi sakinleri, Lightning McQueen’e çok
al›flm›fl olmal›lar ki Pixar ve Walt Disney maceraya bu
oyunla devam etme karar› vermifl. Lightning McQueen bu
sefer Radyatör Deresi sakinleri ile Piston Kupas› sezonuna
haz›rlan›yor. Bu sefer iflimiz biraz daha zor ama olsun ya-
n›m›zda Doc, Filmore, Mater gibi kankalar olduktan sonra
geri geri bile yar›fl›r›z biz. Geri geri derken flaka yapma-
m›flt›m. Gerçekten Cars oyununda geri geri yar›flaca¤›m›z
bir bölüm var. Ancak her fley bir tarafa, filmini be¤endiy-
seniz oyunundan vazgeçmeniz kolay olmayabilir. Beyaz-
perdede bütünleflti¤iniz kahramanlarla PC bafl›nda atrak-
siyon yaflamak hoflumuza gitmifltir hep. Gerçi sonunda
kalk›p “bunun filmi daha iyiydi” demek olsa bile Cars,
filmden sonra bir koflu gidip sat›n al›n›p, evde serin bir
köflede rüzgar› saçlar›n›zda hissetmek için iyi bir seçim. 

Yaklafl›k 30 kadar yar›fl ya-
paca¤›n›z Cars, filmle
bütünleflik müzi-
¤i, karakter
kurgusu ve

mükemmel grafikleri ile bir animasyon dünyas›n›
tecrübe etme f›rsat› sunuyor. Küçük bir not: Bu oyu-
nu klavyeden oynamak insan› Ba¤c›lar-Merter hat-
t›nda araba kullanmaktan daha çok sinir edebiliyor.
Bir direksiyona ihtiyac›n›z var. Bence oyunun tek
eksisi de bu. 

Bu arada yeflil yan›yor benim gitmem laz›m, ar-
kamdan korna çal›yorlar.

Kaan Ezgimen
kaan@level.com.tr

CARS
Yar›fl

“Kalksana biraz da ben oynayay›m.” 

lük okuyan bir dip ses ile bu amac›na pek de
ulaflam›yor.  Sonuç olarak ne yap›yoruz ki; git
o konvoyu patlat, yok bu karargah› indir,
efendime söyleyeyim cepheyi geri al… Ach-
tung Bitte arkadafllar! Bu görevler bende ar-
t›k déjà vu ötesi bir durum yarat›yor. S›k›l›yo-
rum, zaten dar panzerin içi. 

Her ne kadar dar olsa da asl›nda içine pek
u¤ram›yoruz panzerin. Bir panzeri ata biniyor
gibi yönetmek pek mant›kl› olmasa da, Jo-
Wood Afrika (ve ‹stanbul) s›caklar›ndan etki-
lenelim istememifl, görüfl aç›m›z› bir panzerin
sahip olamayaca¤› kadar genifl ve ferah tut-
mufl. Neredeyse arkadan gelen var m› onu
bile arkam›z› dönmeden görece¤iz.  

Oyuna basit görevlerle bafllarken panzerin
mühimmat›nda 180 küsur top mermisi ve bit-
mek tükenmek bilmeyen makineli tüfek cep-
hanesi oldu¤unu görmek insana “ben bu sa-
vafl› bu aletle bitiririm, geri kalan› da bahçe-
ye süs yapar›m” hissi verse de olmuyor, yetti-
remiyorsunuz.  Panzerinizin kullan›m› zor de-
¤il diyece¤im ama yalan olacak. WSAD tufl ta-
k›m› manevralarda bir taraf›n›zda ç›ban ç›-
kartacakt›r emin olun. Bu manevra kabiliyeti
ile üstünüze yedi nesil müttefik ordusu gelse
hayatta sizi tutamaz. Yine de manevralarda
s›k› kombinasyonlar ve sab›r gerekti¤i ipucu-
nu vereyim, siz de bafl›n›z›n çaresine bak›n. 

Ha bir de, Almanlar›n savafl› kay-
betti¤i cephelerde zafer için kendimi
parçalamak biraz garibime gitmedi
de¤il tabii.

Kaan Ezgimen kaan@level.com.tr

ÇAlmanlar savafl› kazanabilirmifl 
dikkatli olsalarm›fl

ÏO zaman Almanca ö¤renmek 
zorunda olurmufluz

NE ALMAN TUR‹ST 
NE DE PANZER GÖRMEK
BUNDAN SONRA.

Level Karnesi
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� Yap›m Zootfly � Da¤›t›m JoWood � Yafl s›n›r› 13+ � Türkiye da¤›t›c›s› Eurosoft � Minimum Sistem 1.5 GHZ CPU, 1 GB Ram, 3D T&L 128 MB Grafik kart› � Önerilen Sistem 2 GHZ CPU,  1.5 GB Ram,  3D T&L
512 MB Grafik Kart› Zorluk Orta  � ‹ngilizce gereksinimi Yok  � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Xbox, PlayStation 2 � Alternatif Sultanahmet Park havuzu

Tank Simülasyonu

“O sa¤›na de¤il Hans, öbür sa¤›na döneceksin” 

O

J

� Yap›m Rainbow Studios � Da¤›t›m THQ � Yafl s›n›r› Yok � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Minimum Sistem 1.8 GHZ CPU, 1 GB Ram, 3D T&L 128 MB Grafik kart› � Önerilen Sistem 2.5 GHZ CPU,  1.5 GB Ram,  3D
T&L 512 MB Grafik Kart› � Zorluk Kolay  � ‹ngilizce gereksinimi Yok � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Tüm Konsollar � Alternatif Nemo: Kay›p Bal›k ya da Bir Böce¤in Hikayesi :)

ÇSevilen karakterlerle yar›flabilmek
ÇKomik bazen
ÇGüzel seslendirme ve müzik
ÏKlavyeyle oynay›nca sinirlenebilirsiniz
ÏK›sa oyun süresi

‹NSANIN ÇOCUK OLASI
GELM‹YOR MU? ALLAH
AfiKINA fiU fi‹R‹NL‹⁄E BAKIN.

Level Karnesi
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PANZER ELITE ACTION

ARRABA ARRABA ARRABA  8/27/06  9:45 PM  Page 2



LEVEL 116 LEVEL FORTE64

World of Warcraft’tan sonra, bu ay
baflka bir devasa online oyun olan

Auto Assault’un 14 günlük deneme sürümü
ile karfl›n›zday›z. Auto Assault’un incele-
mesi geçen ay yap›ld›¤› için detaylar›na
pek girmek yerine oyunu ilk defa oyna-
yanlar için basit bir rehber haz›rlad›m.

Oyunun ilk aflamas› olan karakter ya-
ratmadan bafllayal›m:

Oyunda iç ›rk var; ‹nsanlar (Human),
Mutant’lar ve Biomek’ler. Her ›rk›n do¤al
olarak birbirlerine karfl› üstünlükleri ve za-
y›f noktalar› var. Seçiminizi buna göre ya-
p›n. ‹nsanlar daha fütüristik araçlar kulla-
n›yorlar, özel sald›r›lar› elektrik gücünü
kullan›yor, arac›n›n etraf›nda koruma kal-
kan› oluflturabiliyor, daha çok savunma
yönelikli yetenekleri var, ayr›ca flu an için
sunucularda en fazla insan ›rk›ndan oyun-
cu var. Oyuna ilk bafllad›¤›n›zda al›flma
safhas›n› ‹nsan ›rk› ile yaparsan›z di¤er
›rklarla oynarken çok rahat olursunuz.
‹kinci olarak Mutant’lar daha h›zl› ve güçlü
araçlar kullan›yorlar, mermilerden daha
kolay kaçabiliyorlar, yetenekleri ise gayet
dengeli. Sunucularda en az Mutant ›rk›
var. Biomek’ler ise görünüfl olarak insana
benzeseler de asl›nda Cyborg’lar, bu
Cyborg’lu¤un getirdi¤i yetenek ise Mech’ler
üzerine yo¤unlafl›yor, Biomek’ler teknik
olarak di¤er ›rklardan üstünler, modern ve
z›rh› sa¤lam araçlar kullan›yorlar, özel ye-
tenekleri atefl gücünü kullan›yor. ‹nsanlar
taraf›ndan sat›ld›klar› için birbirlerine ke-
netlenen Biomek’ler bu yüzden arkadaflla-
r›na destek veren Buff’lara da sahipler.

Gelelim oyuncu s›n›flar›na. Bu s›n›flar
her ›rkta ismen de¤iflse de asl›nda ayn›
yola ç›k›yorlar ve bunlar› dörde ay›rabiliriz;
Sald›r› Birimleri (Champion, Terminator,
Commando), Destek Birimleri (Shaman,
Constructor, Engineer), Komuta Birimleri
(Archon, Mastermind, Lieutenant) ve Çakal

Birimler (Avenger, Agent, Bounty Hunter).
Bu s›n›flar hakk›nda bilmeniz gereken belli
fleyler var. Öncelikle Sald›r› Birimleriyle
bafllayal›m. Sald›r› Birimleri hasar verme
konusunda uzmand›r, “combat” yetene¤i
yüksektir, z›rh› en yüksek araçlara sahiptir
ancak araçlar› yavafl ve a¤›rd›r. Destek Bi-
rimleri ise genellikle sizi zor durumlardan
kurtar›r. Araçlar› büyük ve heybetlidir,
yüksek “tech” ve savunma özelliklerinin
yan› s›ra ekip arkadafllar›n› iyilefltirebilir-
ler. Z›rhlar› çok sa¤lamd›r bu yüzden düfl-
mana bodoslama girdi¤inde gayet etkili
bir girifl yapar. Ancak görevleri tamamler-
ken zorluk çekebilirsiniz tek bafl›n›za. Ko-
muta birimleri spor araçlar kullan›rlar ve
konvoylarda çok ifle yararlar. “Theory” ye-
tene¤i yüksek olan bu tipler, ayr›ca “pet”
de alabiliyorlar. Paladin’ler gibi aura yete-
neklerine sahipler, warlock gibi debuff
atabiliyorlar. Araçlar› h›zl› ama dayan›ks›z-
d›r. Çakal Birimler ise Perception yetene¤i-
nin yüksek olmas› sayesinde mermilerden
çok rahat kaç›p ifli tek hamlede bitirebilir-
ler. T›pk› Agent 47 gibi, o yüzden Çakal Bi-
rim diyoruz zaten. Kulland›klar› araçlar çok
esnek ve hoplayan z›playan araçlar kulla-
n›yorlar ve araçlar gayet h›zl›. Görünmez
olup sinsice arkadan yaklaflabiliyorlar, ve
tek vuruflta düflman› alt edebiliyorlar. Ayr›-
ca patlay›c›lar konusunda etkililer.

Bu ›rk – s›n›f özelliklerini iyice kavra-
d›ktan sonra karakterinizin görünümünü
düzenleyip oyuna girebiliriz. Oyunun ara-
yüzü en baflta biraz yad›rganabiliyor, o
yüzden üzerinden k›saca geçeyim. Sol altta
gördü¤ünüz göstergeler arac›n›n›z o anki
h›z›n›, sald›r› gücünü ve savunma gücünü
gösteriyor. Sa¤ alttaki göstergeler ise can
damarlar›n›z. En ortadaki mor bar bir son-
raki level’a ne kadar kald›¤›n› gösteriyor.
Hemen solunda can›n›z›, onun solunda da
kalkan›n›z› görebilirsiniz. XP bar’›n›n sa-
¤›nda ise Power göstergesi var, ki bu da
özel güçleri kullan›rken gerekli olan güç
(mana). En alttaki bölme ise Action Bar,
buraya özel hareketlerinizi ve belli eflyala-
r›n›z› koyabilirsiniz çabuk eriflim için. �

<<

LEVEL FORTE

ROCKO’NUN GÜNLÜ⁄Ü

‹nsanlar neden yaz aylar›n› bu kadar se-
ver, bu kadar sab›rs›zl›kla bekler ki? Al›n
size yaz; s›cak, kan-ter, bunal›m... Bun-
dan m› zevk al›yorlar? Her zaman k›fl› sev-
miflimdir. Çünkü zaman zaman oluflan ça-
mur birikintileri d›fl›nda bir s›k›nt› yarat-
maz. Üflürseniz üstünüze kal›n bir fleyler
giyersiniz, daha çok üflürseniz daha kal›n
bir fleyler giyersiniz. Peki ya yaz? Terleyin-
ce üstünüzdekileri ç›karabilirsiniz. Peki ya
hala terliyorsan›z? P›rp›rlar›n ve klimala-
r›n önünde tutulma riskini göze alarak
serinlemek için dua edersiniz. Bu mudur
yani? Sonbahara girifli yapm›fl durumda-
y›z, art›k so¤uk istiyoruz!

CD ve DVD kapasitemizin artmas›yla birlik-
te çok daha fazla demo verir olduk. El-
bette bunda sonbahar aylar›n›n gelifliyle
canlanan oyun piyasas›n›n rolü de büyük.
Demek ki onlar da so¤uk havalar› seviyor-
lar. Çok say›da ve kaliteli demonun gel-
mesiyle birlikte Forte sayfalar›nda bu de-
molara daha çok yer vermeye bafllad›k.

Forte’ye üst üste verdi¤imiz ikinci önemli
devasa online oyun olan Auto Assault ile
bafll›yoruz. Berkant’›n haz›rlad›¤› bu yaz›-
n›n ard›ndan en önemli demomuz Dark
Messiah hakk›ndaki yaz›m› ve tam sürüm
oyunlar›m›z aras›ndan seçti¤im üçünün
tan›t›m yaz›s›n› bulabilirsiniz. Bir sonraki
sayfada ise geçen ay demo olarak verdi¤i-
miz ancak bir tam sürüm oyun olan Pe-
numbra’n›n yeni versiyonunun inceleme
yaz›s›n› bulacaks›n›z. Bu yeni versiyonu
DVD’de de bulabilirsiniz. Son olarak da
verdi¤imiz modlardan seçti¤im dördü ile
ilgili tan›t›m ve kurulum bilgilerine ulafla-
caks›n›z. �

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

O Y U N L A R A  C A N  V E R E N  B Ö L Ü M
AUTO ASSAULT 
BAfiLANGIÇ REHBER‹

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

Nas›l Hesap Al›r›m?
Öncelikle http://www.level.com.tr/auto adresine gi-

rin ve anahtar numaran›z› al›n. Daha sonra

http://www.plaync.com/account/index.html adresine

girin ve bilgilerinizi girin. Email adresinize gelen

do¤rulama kodunu girdikten sonra bilgilerinizi kon-

trol edin ve do¤ruysa Confirm tufluna bas›n. Daha

sonra “Add Games To Your plaync Account now!” ya-

z›s›na bas›n ve önceden ald›¤›n›z anahtar numaras›n›

girin ve ADD butonuna bas›n. Art›k Auto Assault’a

hesab›n›zla girifl yapabilirsiniz.

Not: K›sayola t›klad›¤›n›zda aç›lan pencerede sol ta-

raftan önce Patch’e t›klay›n, sonra da ç›kan Play tu-

fluna t›klay›n. Afiyet olsun.

B‹ZE NASIL ULAfiAB‹L‹RS‹N‹Z?

(DVD’DE)
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Yap›m: Arkane Studios
Da¤›t›m: Ubisoft
Tür: FPS
Ç›k›fl Tarihi: 17 Ekim 2006
Minimum Sistem: 2.2 GHz ifllemci, 512 MB RAM, 128 MB ekran kart›, 3
GB hard disk
Önerilen Sistem: 3.0 GHz ifllemci, 1 GB RAM, 256 MB ekran kart›, 3 GB
hard disk

Eylül DVD’si içinde hem boyutuyla hem ismiyle en çok ön plana
ç›kan oyun, Dark Messiah of Might & Magic. Devasa online oyun

hayranlar›n›n geçen ayki World of Warcraft’tan sonra bu ay da ilk ola-
rak Auto Assault’a yönelmeleri kaç›n›lmaz olsa da DMoMM’nin daha
büyük öneme sahip oldu¤unu düflünüyorum.

Might & Magic dünyas›na tepeden bakmaya al›flm›fl oyuncular için
ilk baflta birinci flah›s kameras›na geçmek garip gelecektir. Ancak oyu-
nu oynad›kça bunu yad›rgamak yerine zevk almaya bafllayabilirsiniz.
Valve’›n Source motoruyla haz›rlanan, grafik ve fizik özellikleri saye-
sinde oynamas› çok daha zevkli hale gelen DMoMM bu y›l›n en önemli
oyunlar›ndan biri olmaya aday.

Oyunda ve tabii ki demosunda bir büyücünün ö¤rencisi olan Sa-
reth adl› karakteri kontrol ediyoruz. Amac›m›z ise onun iste¤i do¤rul-
tusunda bir kristali bulmak. Oyuna ve kontrollere al›flaca¤›m›z bir bö-
lümle bafllad›¤›m›z demoda bu amaç do¤rultusunda ilerliyoruz. Bu sü-
reçte ö¤rencisi oldu¤umuz Phenrig de bize ö¤ütleri ile yard›mc› olu-
yor.

Oyunun silah yelpazesi dört ana kategoriye ayr›l›yor; k›l›ç, hançer,
ok, asa. Her kategoride de ortalama yedi farkl› seçenek yer al›yor.
Toplamda ise yaklafl›k otuz farkl› silah kullan›m›m›za sunuluyor. Elbet-
te demoya basit silahlar ile bafll›yoruz.

DMoMM FPS kategorisinde yer almas›na ra¤men RYO türünün bir-
çok özelli¤ini de tafl›yor. Oyun içi bu sistemin d›fl›nda, oyunun teknik
sistem özellikleri de baz›lar›n› üzebilir. Minimum sistem ihtiyaçlar› bile

birçok oyuncuya fazla gelece¤inden, grafik özelliklerinden fazlas›yla
feragat etmek zorunda kalabilirsiniz. Ancak buna ra¤men oyunun ni-
telikleri sayesinde demoyu zevk alarak oynayaca¤›n›za ve ç›k›fl tarihine
kadar her geçen gün daha çok sab›rs›zlanaca¤›n›za eminim.

DVD ara yüzünde bahsetti¤im muhtemel kurulum problemi ise flu:
1,4 GB boyutundaki de-
monun tek bir dosyadan
oluflmas›, kurulumun
bafllang›ç süresini uzata-
biliyor. Bu süreci k›salt-
mak için tercih edebile-
ce¤iniz yol, DVD’de yer
alan Demos klasöründeki
Dark Messiah of Might &
Magic klasörünü açma-
dan direkt olarak sabit
diskinize kopyalamak ve
sabit diskinizden kuru-
lum yapmak. �

<<

AYIN DEMOSU (DVD’DE)

DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC

Y›llar içinde birçok hayran
kazanan TrackMania serisi-

nin bir kopyas› olan ManiaDrive
ücretsiz olman›n avantaj› ile
oyunculara ulaflmay› amaçl›yor.
Oyunda aynen TrackMania’da ol-
du¤u gibi platformlardan oluflan
parkurlar› belirlenen sürelerin
alt›nda bitirmeye çal›flarak bir
sonraki parkura geçmeye çal›fl›-
yoruz. Renault Clio marka bir
otomobili kulland›¤›m›z ManiaD-
rive’›n multiplayer seçenekleri ve
parkur editörü gibi ekstralar› da
mevcut. �

TAM SÜRÜM OYUNLAR
Boyutu küçük, e¤lencesi büyük oyunlar

<<

ManIaDrIve
‹flte nostaljik bir oyun. Birçok
oyunun remake (yenilenmifl ve-

ya yeniden haz›rlanm›fl) versiyonunu
gördüm ve oynad›m. Ancak son za-
manlarda hiçbirini bulmak ve oyna-
mak Pushover kadar sevin-
dirmemiflti beni. Domino
mant›¤› üzerine oturtulan
oyunda kontrol etti¤imiz
sevimli karakter ile, farkl›
özelliklere sahip tafllar› uy-
gun yerlere tafl›yarak tek
bir hareketle tüm tafllar›n
devrilmesini sa¤lamam›z
gerekiyor. �

<<Pushover

Bir di¤er yenilenmifl oyun daha. Sokoban tarz› bir oyun olan X-It
Again’de amac›m›z her bölümde ç›k›fl kap›s›na gitmek. Ancak ç›k›fl

kap›lar›n›n önünde boflluklar bulunuyor. Bu boflluklar› da dar koridor-
larda bulunan kutular› kullanarak doldurmaya çal›fl›yoruz. Oyunun ori-
jinali 1995 y›l›nda Psygnosis taraf›ndan haz›rlanm›flt›. �

<<X-It...AgaIn!
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fiimdi bu bafll›k nedir diyorsan›z,
yaz›y› okuman›z gerekiyor ve oku-

yunca da umar›m anlaman›z. E¤er anla-
m›yorsan›z ona da eyvallah. Geyi¤e sar-
madan hemen oyuna geçmek gerekirse,
Penumbra dört ‹sveçli ö¤renci kardeflimi-
zin kasandralar sonucu ortaya koydu¤u
ba¤›ms›z bir yap›m. O kadar ba¤›ms›z ki
freeware olarak indirilebiliyor; yani be-
dava. Hem çabalar›n› hem de yaklafl›m-
lar›n› takdir etmek gerek. Gittikçe ticari-
leflen oyun sektöründe böyle ç›k›fllar gör-
mek ümit verici.

HER fiEY B‹R MOTORLA BAfiLADI
Demin de demifltik ama bu sefer gerçek-
ten oyuna geçiyoruz. Penumbra asl›nda
bir tür teknoloji demosu. Frictional Ga-
mes ekibi, kendi gelifltirdi¤i fizik moto-

runun en iyi bir oyunla test edilebilece-
¤ini düflünmüfl ve ortaya Penumbra ç›k-
m›fl. Oyunun basit bir konusu var. Anne-
nizin ölümünden hemen sonra elinize
bir mektup geçiyor. Mektup hiç görmedi-
¤iniz baban›zdan. ‹çinde de bir anahtar
var. Merak›n›za yenik düflüp anahtar›n
peflinden Greenland, Antartika’ya gidi-
yorsunuz. Ad›m›n›z› att›¤›n›z an bafllayan
f›rt›na sizi bir yeralt› s›¤›na¤›na sürüklü-
yor. ‹çgüdüleriniz arad›¤›n›z›n bu s›¤›-
nakta oldu¤unu söylüyor… (zaten geri
dönmek gibi bir alternatifiniz yok). Ad-
venture olarak bafllayan Penumbra, ka-
ranl›kta sesler duyman›z ve gölgelerin
aras›ndaki k›p›rt›lar› hissetmenizle Sur-
vival Horror türünde bir oyuna dönüflü-
yor. Ama aksiyon seviyesi oldukça düflük.
Bafletmeniz gereken tek fley asl›nda ken-
di korkunuz. Amac›n›z bu ne amaçla ta-
sarland›¤› bilinmeyen
yeralt› üssünden ç›kmak
ve baban›z›n bafl›na ne-
ler geldi¤ini bulmak.
Karanl›k en büyük der-
diniz. Çünkü elinizdeki
fener pilli ve iflaret fi-
flekleriniz de say›l›. Bu
yüzden oyunun önemli
bir k›sm›n›n karanl›kta
geçti¤ini söyleyebilirim.
Bulmacalar daha çok ki-
litli kap›lar› açmak,
›fl›klar› yakmak üstüne
kurulu. Tamam, birta-
k›m yarat›klar var ama

onlarla çok az muhatap oluyorsunuz.
Seslerini duymak yeterince geriyor zaten.
Ayr›ca onlarla bafl edecek bir silaha sahip
de¤ilsiniz, dinamit lokumlar›n› saymaz-
sak. Akl›n›z› kullanarak mekansal koflul-
lardan faydalanman›z gerekiyor. Örne¤in
yarat›¤›n neredeyse açmak üzere oldu¤u
kap›n›n önüne bir fleyler çekerek, onu
içerde tutmak gibi yöntemler kullanabi-
lirsiniz. Oyunun amac› da bu zaten; ob-
jelerle bizzat etkileflime geçmeniz ve so-
runlar›n›z› bu flekilde çözmeniz. ‹ttir,
kald›rla geçiyor vaktinizin ço¤u. Envan-
terinizdeki objeleri de kullan›yorsunuz
ama esas olay oyunun ne kadar gerçekçi
bir fizik motoruna sahip oldu¤unu ispat-
lamak için mekanda ne varsa kurcala-
mak.

DEVAMI S‹ZDEN
Penumbra, düflük çözünürlüklü dokular›n-
dan dolay› pek göze hitap etmiyor ama
mekanlardaki yüksek etkileflim seviyesiyle
Lovecraft & The Thing k›rmas› bir atmosfer
kurmay› baflar›yor. Fizi¤in yan› s›ra motor
bulan›kl›k efekti konusunda da baflar›l›.
Bu efekt sayesinde aksiyon sinemasal bir
görüntüye bürünüyor. Ayr›ca karanl›k da

çok iyi tasarlanm›fl; çok az
bir ›fl›kla her türlü iflinizi
görebiliyorsunuz. Baflka bir
olay da Penumbra’n›n
“open source” olmas›. E¤er
oyunun 1.1 versiyonunu oy-
nuyor ve biraz da bu ifller-
den anl›yorsan›z Penum-
bra’n›n devam›n› siz getire-
bilirsiniz. Zira oyunun kodu
aç›k b›rak›lm›fl. Kendi yarat-
t›¤›n›z bölümleri oyuna ek-
leyebilir ve hikayeye yeni
sayfalar ekleyebilirsiniz. Pe-
numbra her türlü deste¤ini-
zi hak ediyor. �

Penumbra
Klostrofobik kutu kutu pense

� Yap›m Frictional Games � Da¤›t›m Frictional Games � Yafl s›n›r› 13+ � Türkiye da¤›t›c›s› Freeware � Minimum Sistem 1GHz CPU, 256MB RAM, 32MB GFX � Önerilen Sistem 2GHz CPU, 512MB RAM, 64MB
GFX � Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer - � Di¤er sistemler - � Web fadeoutstudio.com/frictional � Alternatif TThe Thing

ÇGeliflmifl fizik motoru. 
ÇSa¤lam atmosferi. 
ÇMekansal bulmacalar›.
ÏOyun biraz k›sa. 
ÏDokular biraz vasat. 
ÏHikaye biraz klifle. 

BA-⁄IM-SIZ O-YUN-LAR
EN-GEL-LE-NE-MEZ!

Grafik
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Oynanabilirlik
Multiplayer
E¤lence
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Türü: Mod
Sürüm: v1.0
Gereksinim: Unreal Tournament 2004
Haz›rlayan: Team Speed-Force Alpha
Web Sitesi: http://www.chasethechicken.com/

Eylül ay›nda yer ver-
di¤imiz modlar ara-

s›nda en e¤lenceli ve renkli
olan› Unreal Tournament
2004 için haz›rlanan Chase
the Chicken. Modu haz›rla-
yan Speed-Force ekibinin
bu mod ile hedefledi¤i kit-
le 8 ile 14 yafl aras›ndaki
oyuncular.

Üçüncü flah›s kamera-
s›ndan oynanan Chase the Chicken’da bir tavu¤u kontrol ediyoruz.
Amac›m›z ise bizi yakalamak için peflimizden koflan köylülerden kaç-
mak. Rag-Doll fizik sistemi kullan›lan mod oldukça h›zl› bir oynan›fla
sahip. H›z›n›n yan› s›ra mizahi yönüyle de oyuncular› e¤lendiren bir
mod.

Chase the Chicken modunun yap›m›nda yirmi kiflilik bir ekip gö-
rev alm›fl. 2005 y›l› sonbahar aylar›nda bafllayan çal›flmalar Mart
2006’da sona erdikten sonra mod oyuncular›n be¤enisine sunuldu.
Sonraki süreçte de may›s ay›na kadar modun güçlendirilmesi ve ha-
talar›ndan ar›nd›r›lmas› üzerine çal›fl›ld›. Ekibin bundan sonraki he-
defi 2007 y›l›ndaki Ba¤›ms›z Oyunlar Festivaline kat›lmak ve derece
almak.

Kurulum
Chase the Chicken modu bir kurulum dosyas› olarak haz›rland›¤› için
ekstra bir çaba sarf etmeye gerek yok. Sadece kurulum için Unreal
Tournament 2004 klasörünü seçmeniz yeterli olacakt›r. �

<<

Chase the ChIcken

Türü: Mod
Sürüm: Beta 1.0
Gereksinim: Half-Life 2
Haz›rlayan: Synergy Development Team
Web Sitesi: http://planetdawson.com/synergy/

Half-Life 2 için haz›rlanan
Synergy, kooperatif olarak oy-

nanan multiplayer bir mod. Bu mo-
dun haz›rlan›fl amac›, oyunculara
farkl› ve yeni bir kooperatif mod
tecrübesi yaflatmak. Synergy modu
kendi içinde farkl› oyun türleri ba-
r›nd›r›yor. Bunlar Co-op Classic, Co-
op Teams ve Deathmatch. Mod, türü
d›fl›nda farkl› silahlar, yeni NPC’ler ve farkl› içerik materyalleri de su-
nuyor.

Synergy’yi kurmak için Half-Life 2’nin orijinaline ve buna ba¤l›
olarak Steam istemcisine de sahip olman›z gerekiyor.

Kurulum
Synergy modu, Chase the Chicken modu gibi bir kurulum dosyas›
olarak haz›rlanm›fl. Kuruluma bafllad›¤›n›zda oyunun bulundu¤u kla-
sörü hedef göstermeniz yeterli olacakt›r. �

<<

Synergy
Türü: Mod
Sürüm: 2.0
Gereksinim: The Elder Scrolls IV: Oblivion
Haz›rlayan: Damon “NarkyBark” Psarris
Web Sitesi: http://www.clock.org/~psarris/

Damon Psarris taraf›n-
dan Oblivion için haz›r-

lanan Sentient Weapon, oyuna
üç farkl› karakter üzerinden üç
farkl› görev ekliyor. Bu karak-
terlerden Fred korkak ve ka-
ramsar, bir katil olan Atkivir
psikopat ve kana susam›fl,
Samson ise bir kahraman. Ay-
r›nt›l› olarak haz›rlanan bu
modda yeni sesli diyaloglar ve
silah gelifltirme seçenekleri gibi özellikler yer al›yor.

Kurulum
1) DVD ara yüzünden kurulumu yap›n.
2) C:\LEVEL\Mods\The Elder Scrolls IV - Oblivion - The Sentient Weapon
dizinindeki “Data” klasörünü oyunun kurulu oldu¤u klasördeki “Data”
klasörünün üzerine kopyalay›n. �

<<

The SentIent Weapon

Türü: Mod
Sürüm: v0.0.2
Gereksinim: Doom 3
Haz›rlayan: Ron Elliott
Web Sitesi: http://www.chmodoplusr.com/IntoCerberon/

Doom 3 için haz›r-
lanan Into Cerbe-

ron modu, oynan›fl› ile
farkl›l›k yarat›yor.
1990’l› y›llar›n ortas›nda
çeflitli platformlar için
piyasaya ç›kan Descent
oyunu, six-degrees-of-
freedom olarak ifade
edilen ve alt› yöne (ile-
ri/geri, yukar›/afla¤›, sa-
¤a/sola) hareket edile-
bilen bir oynan›fla sahipti. Into Cerberon modu da, bu klasik oyunu ve
oynan›fl stilini Doom 3’ün ileri teknolojisi ile birlefltirerek oyuncularla
buluflturuyor.

Into Cerberon modu henüz tam anlam›yla sonland›r›lm›fl bir proje
de¤il. Yap›mc›lar devaml› olarak beta versiyonlar yay›nlayarak oyuncu-
lardan gelen geri-dönüflleri de¤erlendiriyor ve geliflim sürecine dahil
ediyorlar.

Modun yap›mc›s› Ron Elliott, Into Cerberon isminin nereden geldi-
¤ini de aç›klad›. Into Cerberon ismi, Quake II oyununun müzik albü-
münde ayn› isimle yer alan bir flark›dan al›nm›fl.

Kurulum
1) DVD ara yüzünden kurulumu yap›n.
2) C:\LEVEL\Mods\Doom 3 – Into Cerberon dizinindeki “intocerbe-
ron” klasörünü, oyunu kurdu¤unuz Doom 3 klasörünün içine kop-
yalay›n. �

<<

Into Cerberon

EYLÜL AYININ MODLARI
Rafa kalkan oyunlara can veren yap›mlar...

67
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lk WoW rehberlerimi okuyanlar daha
önce mesleklerden bahsetti¤imi ha-
t›rlayacaklard›r. Oyunun piyasaya ç›-

k›fl›nda ve yeni aç›lan (Low Level) sunu-
cularda hâlâ geçerli olan bilgiler ne yaz›k
ki günümüzün High Level sunucular›nda
geçersiz. Çünkü düzenli Raid’lere sahip
kalabal›k loncalar›n üyeleri eflya ihtiyaç-
lar›n› Raid’lerden ve lonca arkadafllar›n-
dan karfl›l›yorlar. Buna Uzakdo¤ulu far-
mer’lar› ekledi¤imizde ekonomik yap› ta-
mamen de¤ifliyor. Yeni yap›yla ilgili bir
yaz› için Temmuz ay›nda “Para\Meslek
kazanma rehberi istiyorsan›z bana ve Si-
nan’a mail at›n” fleklinde ça¤r›da bulun-
mufltuk. Sinan’a neler geldi bilmiyorum
ama “O yaz›y› yolla!” (Azerothfather m›
Orklar Vadisi mi?) ve “Meslek rehberini
gönderir misin?” (efendi okuyucu) gibi
flekillerde 50’den fazla mail ald›m. Bun-
lar bizi bu yaz› konusunda ikna etti. 

Elbette para kazanman›n tek yolu
meslekler de¤il. Tyr’s Hand veya Dire Ma-
ul’un girifli gibi iyi para gelen yerlerde
farm yap›p buradaki farmer’lara k›l ola-
bilirsiniz. ‹yi bir AH gözlemcisi olup, ucu-
za kapat›lan yüksek talep gören mallar›
fahifl fiyata arz etmek de mümkün. Fakat
bunlar sosyal hayat› olan bir oyuncu için
k›sa ömürlü ve ciddi vakit isteyen u¤rafl›-
lar. Aslan›n a¤z›ndaki ekme¤i isteyen
oyunculara baflka bir teklifim olacak: Son
dönemin gözde meslekleri Herbalism ve
Alchemy. Asl›nda gözde olmalar›n›n ne-
deni ta Blizzard’›n kendisi. Çünkü son
dönem Instance’lardaki Boss’lar yüksek
Spell hasarlar› vurdukça Hard-Gamer lon-
calar çok say›da potion almaya yönlendi-
rildiler. Bu da Herbalism ve Alchemy’yi
gerçek birer kazanç kap›s› yapt›. Bütün
meslekler için gerekli formülleri ve ayr›n-

t›lar› DVD’mizde yer alan Pdf’lerden bulabilirsi-
niz. Ben de bu yaz›yla haz›r tablolarda bulama-
yaca¤›n›z eksikleri tamamlayaca¤›m.

DO⁄AYLA DOST MESLEK: HERBALISM
Toplama meslekleri için ilk tavsiyem toplanan-
lar› kaydederek Spawn noktalar›n› gösteren
Gatherer modunu mutlaka kullanman›z. Bitkile-
ri toplad›¤›n›z yerde baflkalar› varsa yar›flarak
sinirinizi bozmadan bakir bir bölge seçin. Unut-
mamal› ki bir oyunun amac› e¤lenmektir, sinir
olmak de¤il.

1 – 50: SILVERLEAF VE PEACEBLOOM
Bu bitkiler oyuna bafllang›ç noktalar›na yak›n
yerlerde bulunuyorlar. Örne¤in Mulgore ve
Thunderbluff’›n çevresi, Dolanaar, Tirisfal Gla-
des ve de Elwynn Forest.

51 – 70: MAGEROYAL VE 
EARTHROOT
Alliance için en güzel toplama bölgeleri West-
fall’un kuzeyi ve güney k›y› fleridi. Bunun d›-
fl›nda Dun Morogh’daki Gol'Bolar’a göz at›n.
Horde içinse Crossroads’un bat›s›ndan Stoneta-
lon Mountains’daki Harppy bölgesine uzanan
bölge ideal. Ayr›ca Gold Road ve Crossroads’›n
güneyi de çantan›z› dolduracak. Duskwood’un
kuzeyinde de yer yer bitkiler bulacaks›n›z.

71 – 100: BRIARTHORN-
SWIFTTHISTLE
Horde üyelerinin tüm Barrens’› dolaflmalar› iyi
olur. Crossroads’da ifliniz bitince Sludge Fen’e
do¤ru ilerleyebilirsiniz. Silverpine Forest’›n gü-
neyinde Pyrewood Village-Hillsbrad Foothills
aras›nda da arad›¤›n›z› bulacaks›n›z. Alliance
oyuncular› ise Twilight Grove\Duskwood ve
Darkshore’un tamam›na bakabilirler. Ayr›ca
Loch Modan’›n do¤usu ve Lakeshire\Redridge
Mountains da bol bol bitki bar›nd›r›yor.
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101 – 115: BRUISEWEED
Bruiseweed birçok yere yay›lm›fl durumda.
Ashenvale’dan bafllayarak Splintertree
Post’un kuzeydo¤usuna ilerleyin. Buradan
bat›ya ve güneydeki Moonwell’e devam
edebilirsiniz. Ayr›ca Astranaar da iyi bir
bölge. Di¤er bir seçenek ise Stonetalon
Mountains’a giderek Camp Aparaje-Grim-
totem Post aras›n› turlamak. Buray› bitir-
dikten sonra güneye inerek Malaka'jin-
Greatwood Vale aras›ndaki bitkileri topla-
yabilirsiniz. Alliance ad›na bunlara Loch
Modan’›n do¤usu ve Stonewatch Ke-
ep\Redridge Mountains eklenebilir. 

116 – 125: WILD STEELBLOOM
Horde için ilk akla gelen yerler Stoneta-
lon Peak ve Barrens’›n güney bölgeleri.
Thousand Needles’›n Great Lift giriflinde
de bitkiler bulabilirsiniz. Avlanmayacak
kadar level atlad›ysan›z Arathi High-
lands’› turlayabilirsiniz. Özellikle yamaç-
larda birçok bitki bulacaks›n›z. Bunun
d›fl›nda Stranglethorn Vale bu level’larda
gerçek bir hazine. SV’de ilk olarak
Grom'gol’un kuzeyindeki Zuuldaia Ru-
ins’e bak›n. Daha sakin bir yer içinse
Wetlands’deki Angerfang Encampment
ve Whelgar's Excavation Site’a göz at›n.

126 – 160: KINGSBLOOD
Kingsblood kolay bulunan bir bitki ol-
du¤undan bu aral›¤› h›zla geçeceksi-
niz. Stonetalon Mountains, Wetlands
ve Hillsbrad Foothills’i turlay›n.

161 – 185: FADELEAF
Rogue’lar sayesinde para basaca¤›n›z
bitki. En fazla bulundu¤u yer Swamp
of Sorrows. Stranglethorn Vale’in ku-
zeyindeki köprünün çevresine de göz

‹

MESLEKLER‹ PARAYA
DÖNÜfiTÜRMEK

� Hain adam, hani elimi s›cak sudan
so¤uk suya sokmayacakt›n?!

� “Winterspring-Frostsaber Rock’da
Black Lotus bulan elf sevinçten yerlere
kapand›.” – Kanal W
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at›n. Bunun d›fl›nda tüm dünyaya azar
azar yay›lm›fl durumda.

186 – 205: KHADGAR’S
WHISKER
Efsanevi büyücünün sakal›na(?) benzeti-
len bitkiyi Hinterlands ve Swamp of Sor-
rows’da bulabilirsiniz. Arathi High-
lands’da da yer yer bulunuyor.

206 – 230: FIREBLOOM
Bitkinin ad›, bulundu¤u yerleri ele veri-
yor: Tüm Searing Gorge ve Blasted Lands.

231 – 250: SUNGRASS
Sungrass için solu¤u Kuzeybat› Feralas’ta
alman›z› öneririm. Aray›fla Felwood’da
devam edebilirsiniz. Daha fazlas› gerekir-
se Forlorn Ridge\Azshara’ya gidin.

251 – 270: GROMSBLOOD
Grom Hellscream’in bu bitki hakk›ndaki
fikirlerini düflünürken Felwood’u dolafl›n.
Demon Fall Canyon\Ashenvale’da dar bir
alan içinde bir sürü bitki bulacaks›n›z.

271 – 285: DREAMFOIL
Bu seviyeden itibaren Un'goro Crater’de
bol zaman geçirmeniz iyi olur. Elinizi ne-
reye atsan›z bir fleyler bulacaks›n›z.
Un'goro Crater her an düflman kurflununa
gidebilece¤iniz bir yer oldu¤undan bafl›-
n›z s›k›flt› m› Azshara’da devam edin.

285 – 300:
PLAGUEBLOOM\ICECAP\BLACK
LOTUS
Plaguebloom da ad›yla yerini ele veren
bitkilerden: Eastern\Western Plaguelands.
Bunun d›fl›nda Felwood’da yer yer bulu-
nuyor. 300 s›n›r›na yaklafl›rken iyi para
eden Icecap de toplamaya bafllayacaks›-
n›z. Bunun için Winterspring’i dolaflma-

n›z› öneririm. ‹yi para eden Black Lotus 2 günde bir
Winterspring ve Silithus’da bulunabilir.

S‹MYACIYI ÜNLÜ YAPAN MESLEK: ALCHEMY
Alchemy High Level Instance’lar ile oyuncuyu ihya eden
meslek oldu. Örne¤in Naxxmaras’da Greater Shadow ve
Frost Protection Potion’lar› kullan›l›yor. Sa¤lam bir vu-
rufl yedikten sonra iksirin etkisi kaybolabildi¤inden bü-
yük loncalar Raid’e gelirken birkaç tane getirmenizi is-
teyebiliyor.

Ana karakteri Alchemy üzerine kurmaya karar ver-
diyseniz yan›na Herbalism alman›z ve 1–2 alternatif ka-
rakter (Alt Char) açman›z iyi olur. Çünkü stoklayaca¤›n›z
bitkileri depolamaya ne çantalar›z ne de banka yetecek.
‹htiyac›n›z oldukça Mail ile malzeme transferi yapabilir-
siniz. E¤er bitkileri AH’den alacaksan›z maliyet sunucu-
suna göre 3–5 kat artacakt›r. AH’de ihtiyaç olan malze-
menin hepsini ekrana getirerek birim bafl›na hesap ya-
p›n. 20’lik bir paketin 40 alt›n olmas› d›fl›nda ikifler
üçer bitkinin 3–4 alt›na AH’ye konuldu¤unu da göre-
ceksiniz, tabii tersini de. E¤er yeterli paran›z varsa ucu-
za konan bitkileri kapat›p kendinizinkiyle beraber sat›fla
koyun.

Not: Superior Mana Potion formülünü Alliance Dar-
nassus’daki Ulthir’den, Horde da Undercity’deki Alger-
non’dan edinebilir. Major Healing Potion Everlook’da-
ki Evie Whirlbrew’dan al›nabilir.

ESK‹ DOST DÜfiMAN OLUR MU?: 
ENCHANTING
Eski WoW’cular Enchanting’in zaman›nda iyi para bast›-
¤›n› hat›rlar. Fakat yukar›da bahsetti¤im gibi oyuncula-
r›n gerekli malzemeyi alarak istediklerini lonca arka-
dafllar›na yapt›rmas›yla Enchanting’in de eski havas›
kalmad›. Sonuç olarak kullan›m› bir parça de¤iflti:
Oyuncular daha iyi eflyalar edindikçe yeni Enchant’lar
yapt›rd›¤›ndan Nexus gibi pahal› (30–35 alt›n) malze-
melere s›kça ihtiyaç duyuluyor. Bu da birçok oyuncunun
Enchanting’i sadece Disenchant için kullanmas›na da
yol aç›yor. Loncan›z›n Enchanter’a ihtiyac› varsa veya
Low Level sunucudaysan›z DVD’mizdeki Enchanting
Pdf’ine göz at›n.

PvP GÜZEL‹: 
ENGINEERING
Engineering para kazand›ran bir
meslek de¤il, tam tersine harcatan
bir meslek. Engineer’lar büyü hasar-
lar›na direnci art›ran ve sahibine
yans›tan eflyalar üretebilirler. Bunlar
PvP’deki avantajlar›n›n yan› s›ra yeni
nesil Instance’larda da çok ifle yar›-
yorlar. Tabii bu eflyalar› kullanmak
için de Engineer olman›z gerekiyor. 

EKME⁄‹N‹ TAfiTAN
ÇIKARANLARA: MINING
Ç›kar›lan madenlerin di¤er meslek-
lerde kullan›lmas› nedeniyle Mining
hâlâ kazand›ran bir meslek. Mi-
ning’in di¤er güzel yan› Mithril ve
Thorium gibi iyi para eden madenler
d›fl›nda düflük level madenler ile de
para kazand›rmas›. Çünkü bu ma-
denler oyuncular›n Alt Char’lar› tara-
f›ndan ilgi görüyor. Dolay›s›yla kolay
daml›yor ve kolay göl oluyor. Ayr›ca
madenlerden di¤er para eden tafllar
da ç›kabiliyor.

SONUÇ
Gönlümüz di¤er meslekler ile kul-
lanmaya de¤ecek eflyalara imza
at›lmas›n› ve bunu az say›da oyun-
cunun yapabilmesini istiyor; yani
gerçek hayatta nas›l herkesin mes-
leki yetene¤i ve sonuçlar› farkl›ysa
öyle olmas›n›. Meslekler ancak bu
flekilde amaçlar›na ulaflabilirler.
Düflük level oyuncular›n yo¤unlukta
oldu¤u zamanda bu flekilde olan
sistem ne yaz›k ki level 60 oyuncu-
larla amac›ndan uzaklaflm›fl gözü-
küyor. K›smet Burning Crusade’e ya
da flimdiden favorim olan War-
hammer Online’a. �
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rey’in tek kiflilik modununun bekle-
neni vermeyiflinden sonra gözümü-
zü çok oyunculu moduna çevirdik.

‹yi de yapt›k, çünkü oyunun çok oyunculu
modu ilaç gibi geldi. Basit bir Deathmatch
modu modifiye edilip nas›l cillop bir hale
getirilir, bunun en iyi örne¤i Prey’de mev-
cut. Satranç tahtas› gibi haritalar, duvardan
düflman›n kafas›na atlamalar, top fleklinde
hoverboard kullanmalar, yerçekimi kanunla-
r›na karfl› gelmeler ve oyunun tek kiflilik
modundaki özellikler.

Y‹NE UZAYLILAR, 
Y‹NE VICIK VICIK S‹LAHLAR
Tek kiflilik modla ayn› olan özelliklerin ba-
fl›nda, o i¤renç, yarat›kl›, v›c›k v›c›k, ilginç
olsun diye abart›lm›fl ama s›radan bir
FPS’deki silahlarla ayn› ifli gören silahlar var.
Hadi uzayda geçen bölümleri anlad›m, tüm
oyunlarda uzayl›lar i¤renç fleyler üretiyorlar
da dünyada geçen haritalardaki silahlara ne
demeli. Bar›n ortas›nda asit atabilen bir si-
lah, gözümüze yap›flan örümcek dürbünlü
bir makinal› tüfek. K›sacas› uzayl›lar›n
örümcekli, dinazorlu, salyal› sümüklü silah-
lar yapmas›ndan b›kt›k. Hadi illa organik si-
lah yapt›n›z, bari bu organikli¤in nimetle-
rinden yararlan›n. Canl› bir silah›n, onu tu-
tan kifliye göre de¤ifliklik göstermesi laz›m
yoksa canl›l›¤›n›n bir anlam› kalmaz. ‹nsan
flu silahlar› modifiye edilebilir ve gelifltirile-
bilir yapard› hiç olmazsa. Anlayaca¤›n›z si-
lahlar çok klifle, tipik uzayl› silah› ama uzay-
l›larda kiflisellefltirme teknolojisi yokmufl,
bunu da ö¤rendik.

B‹R TERSL‹K VAR BU ODADA 
AMA DUR BAKALIM...
Silahlar›n bu basitli¤ini, orijinal harita tasa-
r›mlar› kapat›yor hatta kapatmakla kalmay›p
üçe befle katl›yor. Son zamanlardaki en
zevkli haritalar Prey’de denebilir. Yürürken
kafan›z› kald›rd›¤›n›zda tavanda bir düflma-
n› vurmak (yoksa tavandaki siz misiniz?!) in-
san›n bafl›n› döndürüyor. Tabi ki duvarlar›n

ve tavanlar›n da kullan›lmas› nedeniyle, haritalar
oldu¤undan daha büyük bir oyun sahas› yarat›yor.
Ancak bu haritalar›n tek sorunu bafl›n›z› döndüre-
bilmesi. Ciddi bir sorun teflkil edebilir çünkü bazen
dönerken yön hissim flaflt› ve zihnim allak bullak
oldu. Bafl dönmesi sorunu olanlar oyunu dikkatli
oynamal›. Ayr›ca tavanda yürürken üzerinize gelen
roketlerden hemen kaçmal›s›n›z yoksa çekim kuv-
vetinden kopup yere kafa üstü dik girebilirsiniz.

Haritalarda duvarlarda ve tavanlarda gezinme-
nin yan› s›ra baz› haritalarda özel objeler var. Özel
objelerden kast›m oynan›fla direk etki eden tipten.
Örne¤in bir haritada tam ortada bir küre var, bu
küreden kopman›z imkans›z çünkü çekim kuvveti
çok güçlü. Yani yürüyüp yürüyüp ayn› noktaya geli-
yorsunuz. Dünyan›n yuvarlak olmas› tribi. Bu çe-
kimden kurtulabilmeniz için ya topu¤unuza bir ro-
ket atmal›lar ya da girece¤iniz Portal’› bulmal›s›n›z.
Portallardan söz aç›lm›flken, Prey’in çok oyunculu
modunda da portallar gereksiz bir detay olarak
karfl›m›za ç›k›yor. Örne¤in bar›n zemini delinmifl, o
delikte bir portal var ama nedense o portal›n için-
den geçti¤inizde gitmeniz gereken yere, yani alt
kata düflüyorsunuz. Portal olsun torba dolsun için
koyulmufl bir çok portal var.

LORDUM, SON KAÇIfi 
PODUNU DA ALMIfiLAR
Benim favorim olan Shuttle haritas›nda ise araç
kullanabiliyoruz. Araç derken uzay gemisi de¤il,
küçük bir pod kullan›yoruz. Ayr›ca bu pod’la düfl-
man›n kafas›na inebiliyor, haritan›n içinde gezine-
biliyor ve di¤er podlardaki oyuncularla it dalafl›na
girebiliyoruz. ‹yi düflünülmüfl, güzel bir özellik. Spi-
rit Walk özelli¤i de oyunda kullan›labiliyor.

Oyunun sunucular› sekiz kifliye kadar oyuncu
alabiliyor. Ancak ne yaz›k ki sevgili TürkTelekom
sa¤olsun yurtd›fl›ndaki sunuculara giremiyoruz.
Girmek için saç bafl yoluyoruz, girersek bir daha hiç
ç›kmamak istiyoruz ama bu da mümkün de¤il.
1Mbit ba¤lant›n›z yoksa Prey’i online olarak oyna-
may› unutun. Zira oyun saniyede 10kb upload yap›-
yor. Ancak herfleyin bir çözümü var; Netlimiter
program›n› indirerek Prey’in upload’›n› 1kb ile s›-
n›rlarsan›z bu sorun ortadan kalk›yor ve düflük La-
tency de¤erleriyle pürüzsüz bir oyun deneyimi ya-

LEVEL 116 ONLINE ‹NCELEME70

flayabiliyorsunuz.
Tek kiflilik modunda hayal k›r›kl›¤›na

u¤rad›¤›m›z Prey, gözümüze çok kiflilik
moduyla giriyor. Deathmatch modlar›n›n
ayn› olmas›ndan s›k›lanlar, yeni tatlar
gelmifl ve tad›ndan yenmeyecek bir De-
athmatch deneyimi yaflamak için Prey’in
üstüne atlayabilirler. Afiyet olsun.

P

PREY MULTIPLAYER
BU OYUN ASLINDA MULT‹PLAYER ‹Ç‹N YAPILMIfi

| Berkant Akarcan | 
| berkant@level.com.tr | 

75
MULTIPLAYER
NOTU

Oynasana.com’da ödüllü Level etkinli¤i?

12 Eylül saat 20:00’da Oynasana.com

sunucular›nda Kingston RAM ödüllü bir yar›flmam›z

olacak. Bu yar›flmaya kat›lmak için yapman›z

gerekenler:

• www.oynasana.com adresine girin

• Üye olun.

• Yukar›daki menüden sunucular ba¤lant›s›na

t›klay›n.

• Oyunlardan Prey'i seçin ve sunucular› listeleyin.

• Prey sunucular›ndan birini seçin ve oyuna

bafllay›n!

Yar›flma günü ve saatinde sunucuda haz›r bulu-

nun.Prey yar›flmam›z boyunca Level editörlerini en

çok öldüren oyuncu 1GB Kingston HyperX DDR-2

Dual Channel Kit kazanacak. Yani Kingston’›n

oyunculara özel üretti¤i h›z delisi bir çift 512MB

RAM (çift kanal kullanas›n›z diye çift).
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iraz Counter-Strike, biraz da Batt-
lefield... Biraz iddial› bir cümle ol-
du sanki? Evet, iddial› bir cümle

bu, zira WarRock bu tan›m› hak ediyor.
Prey gibi fliflirilip fliflirilip sonunda elde
patlayan oyunlar yüzünden art›k hiçbir
“bomba gibi geliyoruz, kendimizi aflt›k, ef-
saneyiz biz” gibi aç›klamaya inanm›yorum
ve art›k sevmiyorum. Ama WarRock hepsi-
nin aksine sessizce ve derinden kan›m›za
iflliyor. 

Peki WarRock nedir ve kimindir? War-
Rock, Dream Execution taraf›ndan gelifltiri-
lip K2 Network taraf›ndan da¤›t›lan, henüz
beta aflamas›nda olan ve online olarak oy-
nanan bir FPS oyunu. Di¤er online FPS’ler-
den ay›r›ld›¤› bir çok özellik var, ancak ön-
ce oyunun yap›s›n› tan›yal›m.

WarRock oldukça derin bir oynan›fla
sahip ve üç oyun modu var. Bunlar Mission
Mode, Infantry Combat ve Vehicle Mode.
Mission Mode, küçük haritalarda oynan›yor
ve Counter-Strike’taki gibi bomba kurma-
çözme mant›¤›na dayal›. Yo¤un çat›flma is-
teyenler ve “adam› gördümmü çakar›m
beynine” diyenler için birebir. Infantry
Combat, biraz daha Battlefield tarz›nda bir
oyun yap›s› içeriyor. Orta boy haritalarda
düflman›n bayraklar›n› indirip bölgelerini
ele geçirmeye çal›fl›yoruz, ayr›ca bu modda
ne kadar düflman öldürsek kârd›r felsefesi-
ni benimsiyoruz. Infantry Combat’ta çeflitli
hafif araçlar kullanabiliyoruz. Vehicle Mode
ise “aile boyu” haritalarda geçiyor. Bu se-
fer daha a¤›r araçlar, uçaklar, helikopterler
ve botlar iflin içine dahil oluyor. Bu mod-
daki büyük haritalarda araçlar› kullanma-
y›p tabanvayla gezmek etmek isterseniz
sonuçlar›na katlan›n, ömrünüz yetmeyebi-
lir çünkü. Bir maç› bitirmek için, belirtilen
KillPoint’e ulaflmak gerekiyor. Bu KillPo-
int’ler t›pk› BF2’deki Ticket sistemi gibi iflli-
yor. Maç›n KillPoint’i 30 ise, 30 düflman›
harcayan tak›m galip geliyor.

Bu oyun modlar›nda savaflabilece¤imiz
iki farkl› grup var: NIU ve Derberan. Ancak
bu gruplar›n birbirinden fark› yok. Seçebi-

lece¤iniz silahlar ve s›n›flar ayn›. Sembolik olarak oyuna
eklenen bu gruplar hakk›nda bilgi her oyunun bafl›nda
veriliyor. Kim kime sald›rm›fl, kimin eli kimin cebinde
gibi detaylar harita yüklenirken altta özetleniyor. Yükle-
me süreleri haritan›n büyüklü¤üne ve oyun türüne göre
de¤iflebiliyor, örne¤in Vehicle Mode’da bafltaki yükleme
esnas›nda mutfa¤a gidip yeme¤in alt›n› yakabilir, üstü-
ne de bir nescafé haz›rlayabilirsiniz. Ancak Allah’a flükür
BF2’deki kadar beklemiyoruz. Yükleme esnas›nda ekran-
da haritan›n kuflbak›fl› görünümü yer al›yor, bu haritaya
bak›p taktiklerinizi önceden gelifltirebilir ve tak›m›n›zla
paylaflabilirsiniz. Bu taktikler klan maçlar›nda ön planda
olacak. Ancak oyun halen beta aflamas›nda oldu¤u için
klan sistemi henüz aktif de¤il. Bu yüzden flu aflamada
kimse tak›m oyununu düflünmüyor. Herkes kafas›na göre
tak›l›yor, herkes kendine müslüman. “Ben çok adam öl-
düreyim de daha fazla puan toplayay›m” zihniyetiyle
oynuyor ço¤u kifli.

Her grubun seçilebilen s›n›flar›n›n ayn› oldu¤unu
söylemifltik. Oyunda toplam 5 adet s›n›f var. Engineer,
Medic, Scout, Combatant ve Heavy Weapons Unit. Engi-
neer araçlar› tamir etti¤inden, Mission Mode’da kullan-
man›za gerek yok. Onun yerine ayn› silahlar› kullanan
Medic’leri seçebilirsiniz ve tak›m›n›z› iyilefltirebilirsiniz.
Medic’lerin kaplamalar› bayan kaplamas› olmas›na ra¤-
men erkek sesi geliyor, ilginç deyip Scout’a atl›yoruz.
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Scout keskin niflanc›d›r ve uzak me-
safeden koruma at›fllar› yapman›zda
etkili olur. Combatant s›n›f› düflman
hatt›n› “Allah Allah!” nidalar›yla yar-
d›ranlara yönelik, ancak arkas›ndan
bir Medic’in gitmesinde yarar var.
HWU ise roketatar kullan›r ve z›rhl›
araçlar› indirmeye yarar. Mission
Mode’da HWU seçmenizin bir anlam›
yok.

Asl›nda belli bir yere kadar s›n›f-
lar›n pek fark› yok. Zira oyundaki LE-
VEL, puan ve para sistemi sayesinde
çeflitli silahlar, kostümler ve z›rhlar
alman›z mümkün. Ne kadar ekmek,
o kadar köfte misali; ne kadar çok
oyun oynarsan›z ona göre bölüm so-
nunda ald›¤›n›z “deneyim puan›”
art›yor. Ayr›ca her “headshot” ekstra
puan kazand›r›yor. Oyuna ilk kez lo-
gin oldu¤unuzda yeni silahlar alma-
n›zda yarar var, zira standart silahlar
yetersiz kalabiliyor. Kostüm sat›n al-
ma uygulamas› beta dolay›s›yla ka-
pal›. Ald›¤›n›z deneyim puanlar› ve
paralar, çat›flmalardaki performans›-

B

Berkant Akarcan
berkant@level.com.tr

� Vuray›m m› ha, vuray›m m›!
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n›za ba¤l›. Yani, “ben flöyle adam› köflede
nadasa yat›ray›m da, kazan›rsak bana XP ge-
lir, oh mis” mant›¤›yla hareket edenler maç-
tan düflürülüyor. O yüzden konsantre olup iyi
oynaman›z flart. LEVEL atlad›kça, isminizin ya-
n›ndaki rütbe de de¤iflecek ve “oo reis, sayg›-
lar” diyen insanlar›n say›s› artacakt›r. Eh, ga-
yet moral verici bir etken.

Oyunda toplam 11 harita var ve bence bu
haritalar›n tasar›m› oldukça iyi. Mission Mo-
de’da Marien, Cadoro ve Velruf olmak üzere
üç harita; Infantry Combat’ta Ravello, Monta-
na, Harbor IDA, Emblem ve Cantumira olmak
üzere befl harita; Vehicle Mode’da Ohara, Ha-
vana ve Engrene olmak üzere üç harita var.
Haritalar›n belirli bölgelerinde sa¤l›k noktala-
r›, cephane noktalar› ve tamirat noktalar› var.
E¤er sa¤lam bir darbe ald›ysak kanama bafll›-
yor ve sa¤l›k noktas›na gitmezseniz kanama-
dan ölüyoruz. Ekipte bir Medic varsa o da olur
tabi. Cephane noktalar› mermimiz bitti¤inde
zorunlu bir ihtiyaç haline geliyor. Elinde M4A1
olan bir düflmana uzakdo¤u dövüfl sporlar›
hareketleri sökmüyor ne yaz›kki. Tamirat nok-
talar› ise araçlar›m›z ve uçaklar›m›z hasar
gördü¤ünde gitmemiz gereken yer. E¤er iste-
miyorsan›z araçtan inebilir veya uçaktan afla¤›
atlayabilirsiniz. 

K2Network, hile yapan lamerlere (n00ba!)
karfl› önlemini flimdiden alm›fl durumda.
Dünyan›n en çok kullan›lan anti hile sistemi
olan PunkBuster sistemi, WarRock’a entegre
edilmifl. PunkBuster hilecileri “yakalarsam
muck muck” yap›yor.

Oyunu CS ve BF sentezinden ay›ran en
önemli faktör grafikler. Oyunun grafikleri gü-
nümüze göre ortalaman›n biraz üzerinde.
Jindo 3D motorunu kullanan WarRock biraz
daha e¤lenceli grafiklere sahip. Ama zaten
yap›mc› Dream Execution’un “en gerçekçi
grafik bizde!” gibi bir iddias› da yok. Jindo 3D
motoru sayesinde tüm karakterler “bezbe-
bek” fizi¤ine uygun biçimde modelleniyor ve
hareket ediyor. Araç fizikleri üzerinde beta
süresince çal›fl›lacak. Bu nedenle betada mo-
torsikletler için yap›lan z›plama rampalar›n-
dan tank ile z›plamak gibi e¤lenceli hareket-
ler yapabilirsiniz. Jindo 3D motorunun en gü-
zel özelli¤i ise sistem canavar› olmay›fl› ve
oyunu ortalama bir sistemde de çal›flt›rabili-
yor olmas›. 700Mhz bir ifllemci, 256MB bellek
ve GeForce 2MX ekran kart›na serisine sahip
bir sistem bile oyunu en ufak tak›lma olma-
dan çal›flt›rabiliyor.

Oyunun “flu an için” en büyük eksisi çok
fazla bug bar›nd›r›yor olmas›. fiu an için tüm-
cesini t›rnak içine ald›m, zira oyun henüz be-
ta aflamas›nda ve buglar›n olmas› kaç›n›lmaz.
Mesela bomba kurarken öyle bir yere f›rlatt›m
ki keratay›, duvar›n içine girdi ve kimse onu
durduramad›. Bir keresinde de suyun üstünde

yürüdü¤ümü hat›rl›yorum. Düflman botla gelip çarpt› bana.
Bot kullan›rken de di¤er oyunculara dikkat edin. Ama bunla-
r›n beta sürecinin sonunda düzeltilece¤i kesin.

Oyunun en önemli eksisi ise feci derecede lag olmas›.
WarRock sunucular› yurtd›fl›nda oldu¤u için ve TürkTelekom
yetersiz kald›¤› için bazen kafay› yiyebiliyor, lag-spike’a girip
oyunu kendi haline b›rakabiliyorsunuz. Ama bu eziyet uzun
sürmeyecek. Çünkü K2Network’ün ana felsefesine göre oyun-
cular›n memnuniyeti her fleyden önce geliyor (It’s the Player’s
game, not ours). En önemlisi K2Network’ün biz Türk oyun-
culara bir müjdesi var. WarRock’un resmi sitesinin
Türkçesi ve Türkiye sunucular› yolda! Yani bu lag
sorunu k›sa süre sonra kalmayacak. Ayr›ca oyun-
da Korece ve ‹ngilizce’nin yan› s›ra Türkçe dili de
seçilebilir olacak ve oyunu Türkçe oynayabilece-
¤iz. Yüksek ping’leri düflürmek için ise ülkemize
özel sunucular konusunda K2Network’ün çal›fl-
malar› sürüyor. Kula¤a hofl geliyor böyle yat›r›m-
lar.

WarRock’a son olarak genel bir bak›fl atar-
sak, Dream Execution’un ilk oyunu olarak hiç de
fena say›lmaz. Grafikler yeterli düzeyde ve fizik

modellemelerinin gelifltirilmesi gere-
kiyor. Harita tasar›mlar› gayet bafla-
r›l› ve dengeli, fakat tak›mlar›n bir-
birine avantaj sa¤layabilecekleri ta-
raflar› ve zay›f noktalar› olmal›. Di¤er
Online FPS’lerden farkl› olarak,
oyundaki baflar›m›za göre karakteri-
mizi sürekli gelifltirme özelli¤i ise
WarRock’un en büyük silah›. �

Nas›l Hesap Al›r›m?
Oyunun resmi sitesi olan www.warrock.net adresine gidip sol taraftaki Register tufluna bas›yorsunuz.
Basit formu doldurduktan sonra kayd›n›z tamamlan›yor. Sisteme kullan›c› ad›n›z ve flifrenizle girifl
yapt›ktan sonra sayfan›n en alt›ndaki Download linkine t›kl›yorsunuz ve 270MB boyutundaki istemciyi
indiriyorsunuz. E¤er indirmek istemezseniz, oyunun client’› gelecek ay LEVELDVD’sinde olacak. Oyunu
açt›¤›n›zda sol taraftan Connect’e bas›p kullan›c› ad› ve flifrenizi kullanarak WarRock’a ilk ad›m›n›z› ata-
bilirsiniz.

WarRock Tarihi
5 Aral›k 2005: Dream Execution, WarRock’un ilk Uluslar Aras› Aç›k Betas›n› yay›nlad›.
28 fiubat 2006: Dream Execution, WarRock’un Uluslar Aras› Aç›k Betas›n› sonland›rd›.
23 May›s 2006: K2Network, Dream Execution ile anlaflt› ve yeni sürümünü yay›nlad›.
14 Haziran 2006: K2Network, WarRock Aç›k Betas› için promosyon hesaplar›n› aç›klad›. iGames destekli
internet cafe’lerde ve LAN Center’larda açt›¤›n›z bir hesap ekstra özelliklere sahip oluyor. PunkBuster oyu-
na entegre edildi.
7 Temmuz 2006: K2Network, WarRock Aç›k Betas›n› yay›nlad› (birinci aflama).
27 Temmuz 2006: Oyundaki bir çok hatay› gideren bir yama yay›nland› ve arkaplan müzi¤i eklendi.
9 A¤ustos 2006: K2Network, WarRock Aç›k Betas›n› yay›nlad› (ikinci aflama).

WarRock Cephaneli¤i
• K1A1 A¤›r Tank – Ohara ve Havana’da bulunuyor. Sürücü 120mm’lik bir roketi ve 50 kalibrelik bir

makinal› tüfe¤i kontrol edebiliyor. ‹ki adet destek askeri ise M60 veya M2 silahlar›ndan birini kulla-
nabiliyor. Z›rh› çok sa¤lamd›r.

• Wiesel 1 Hafif Tank – Emblem’de bulunuyor. Küçük tanklard›r.
• APC 1 Z›rhl› Tafl›ma Arac› – Emblem’de bulunuyor. .50’lik bir makinal› tüfe¤e ve M60/M2 silahlar›na

sahip.
• CR125 Motorsiklet – Ço¤u ortaboy ve büyükboy haritalarda bulunuyor. H›zl› ve k›vrak hareketler sa¤-

l›yor ama tamamen korumas›zs›n›z.
• Humvee – Kusursuz tafl›mac›l›k için. ‹çindeki yolcular uçaksavar, TOW veya 50 kalibrelik makinal› tü-

fek kullanabiliyorlar.
• Truck 60 – Ohara’da bulunuyor. Z›rh› çok güçsüz, hemen patlat›labilir.
• Sabit M2 .50 Makinal› Tüfek – Ço¤u ortaboy ve büyükboy haritada bulunuyor. Araçlara karfl› etkilidir.

Seri atefl eder ama kullan›c›s› çok savunmas›zd›r.
• AMX Leclerc – Cantumira’da bulunuyor. Uzaktan kumandal› .50’lik makinal› tüfek ve 120mm’lik tüfek

kullanabiliyor.

� - “Sizin gibi güzel bir bayan›n
eline silah yak›fl›yor mu?”
- “Bana m› dedin?!”
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Bu yaz› için iki ayr› girifl cüm-
lem var. ‹kincisinden bafllarsak
mesela: Sevimlilik genellikle
bir meziyet olarak alg›lan›r,
özellikle de kad›nlar taraf›n-
dan. Belki gerçekten de bir

meziyettir. Çünkü baz› insanlar ya da fleyler ne kadar kassalar da sevimli
olamazlar, yani her babayi¤idin harc› de¤ildir sevimlilik (“sevimli babayi-
¤it” konsepte ayk›r› zaten, olmaz öyle fley). Ama bazen de karfl›n›zdakinin
sevimlili¤inden yorulursunuz. Onunla ne kadar vakit geçirirseniz bu yor-
gunluk hissinin depresyona do¤ru evrilmesi olas›l›¤› da o kadar yüksektir.
Kirby’nin sevimlili¤i de böyle bir fley. Evet, her fleyiyle flirin ama bir süre

oynad›ktan sonra gözünüz pembe, yumuflak, hoplayan, yuvarlanan
hiçbir fley (ki san›r›m bu -Buffy’yi saymazsak- tek elemanl› bir küme)
görmek istemiyor. 

Di¤er girifl paragraf›ma gelelim: Bu ay, her zamanki gibi s›caktan
bayd›¤›m ve taksiciyle h›rlaflt›¤›m günlerden birinde baflparma¤›m›
taksinin kap›s›na s›k›flt›rd›m. Ac›s› azald›kça ebatlar› büyüdü ve rengi
mora çald› gariban›n. Neticede, oturma f›rsat› buldu¤um ilk anda DS’i
ç›kard›m ve “acaba mobil sayfalar›ndan malülen emekli mi edilece-
¤im?” diye korkarak titreyen ellerle (ve zonklayan bir baflparmakla)
stylus’u tutmaya çal›flt›m. Kirby için bile fazla hantald›m art›k. Oyunu
beceremiyordum.

fiimdi bu iki paragraf› birlefltirirsek: Kirby hem sevimli hem de ko-
lay bir oyun. Ama halet-i ruhiyenize ve stylus tutan elinizin kondisyo-
nuna ba¤l› olarak kabusunuz da olabilir. O yüzden önerim, evde he-
nüz pembeyi sadece pembe, flirini sadece flirin olarak alg›layabilen bir
ufakl›k yoksa Kirby: Power Paintbrush’› edinmeyin. Ama siz s›k›lsan›z
bile oynamaya nefle içinde devam edebilecek böyle 3-10 yafl aras› mi-
nik bir yak›n›n›z varsa, kesinlikle edinilesi…

Oyunun nas›l oynand›¤›ndan da k›saca bahsedelim, zira Kirby gibi
çok bilinen bir oyun bile olsa DS’te her fley gibi o da baflka bir karakte-
re bürünmüfl. Platform tarz›ndaki oyunda, stylus’unuzla Kirby’ye yollar
açarak ve bazen de yolu kapatarak sa¤ salim var›fl noktas›na ulaflmaya
çal›fl›yorsunuz. Düflmanlar› ezdikçe bonus güçler kazand›¤›n›z, y›ld›z
toplayarak skorunuzu yükseltti¤iniz bu minicik flirincik agucuk, gerçek-
ten de 10 yafl alt› çocuklar için çok cazip. �

Serpil Ulutürk

LEVEL NOTU: 7

K‹RBY’N‹N KADER Ç‹ZG‹S‹ KALEM‹N UCUNDA
KIRBY: POWER PAINTBRUSH

LEVEL 116 MOB‹L OYUN74

TÜR: Platform YAPIM: Nintendo DA⁄ITIM: Nintendo Türkiye PLATFORM: DS

Gamecube’dan DS’e s›çrayan Nin-
tendo’nun biricik FPS’si Metroid Pri-
me, kelle avc›l›¤› sanat›n› Hunters
ile bir ad›m daha ileri (bafllang›ç
noktas› 8-bit idi, epey yol al›nm›fl)
tafl›yor. Oyunda, en sevilen anti-
kahramanlar listesinde zirveyi zor-

layabilecek bir kelle avc›s›n›; Sa-
mus Aran’› oynuyorsunuz (isim-
den ç›karamam›fl olanlar için
söylüyorum; kendisi gerçek an-
lam›yla bir “femme fatale”). 
Hunters, kahraman›m›z›n ultra
güçlü bir kayna¤›n pefline düfl-
mesiyle bafll›yor. Octolith denen
bu kayna¤›n tek talibi Samus

de¤il tabii ki. Çal›p ç›rpmay›, ya¤malamay› ve
öldürmeyi iflinin bir parças› olarak gören bafl-
ka Bounty Hunter’lar da yolumuza ç›k›p bizi
zor durumlara düflürecek. Bir taraftan da bun-
larla çarp›flmak, eflsiz silahlar ele geçirmek için
tek flans›n›z, o yüzden savafltan kaçmay›n.

Oyunu çok özel yapan yan›, yine DS tarz›
kontrollerden geliyor. Stylus’la alt ekranda si-
lah›n›z›n ucunu çevirerek hedef al›rken omuz
tufllar›n› atefl etmek, yön tufllar›n› da hareket

etmek için kullan›yorsunuz. Baflta biraz afallatabilir ama oyu-
na iyice ›s›nd›ktan sonra bilgisayar karfl›s›nda FPS oynarken
monitöre dokunma ihtiyac› duyabilirsiniz.

Oyundaki ikinci “en”, h›z duygusu. Çevrenizdeki her fley o
kadar h›zl› ak›yor, sürekli öyle çok fley oluyor ki neyi kaç›rd›¤›-
n›z› bile anlayam›yorsunuz. Patlama efektleri, farkl› mekânla-
r›n farkl› etkileflim imkânlar›, silahlar›n›z›n de¤iflen hassasi-
yetleri ve güçleri, oyuna k›rm›z› görmüfl bo¤a gibi sald›rman›z›
sa¤l›yor. Kendinize geldi¤inizde, ortada bir gariplik oldu¤unu
civar›n›zdakilerin bak›fllar›ndan anlayabiliyorsunuz ancak.

Hunters’da anlat›labilecek çok özellik var, bunlardan biri
de multiplayer. Bizim deneme flans›m›z olmad› ama oynayan-
lar mobil konsollarda görebilece¤iniz en iyi çok oyuncu deste-
¤ine sahip yap›mlar aras›na girmifl durumda Hunters. Ama bu
modu denemeden de gönül rahatl›¤›yla önerebilece¤imiz ka-
dar iyi zaten. ‹çinde MP:H oldukça, DS’iniz k›l›f›nda kalamaya-
cak, flarj› sürekli bitecek. �

Serpil Ulutürk

LEVEL NOTU: 9

SAMUS YEN‹ MACERASINI DS’TE ARANIYOR
METROID PRIME: HUNTERS

TÜR: FPS YAPIM: Nintendo DA⁄ITIM: Nintendo
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MegaEmin™ 
megaemin@level.com.tr

GELECEK GELMEYECEK M‹?

Gerçekten flansl› bir neslin mensubu oldu¤uma inan›yo-
rum, çünkü video oyunlar›n›n do¤umdan hemen sonra-
ki geliflimine tan›kl›k ediyorum. fiimdiye kadar gelinen
noktay› düflündükçe ileride göreceklerimiz beni fena
halde heyecanland›r›yor. Seksenli y›llarda ülkemizde ç›-
kan Sega dergisinde “hareket alg›layan kontrol sistemi
gelifltiriliyor” haberi ile ne kadar dalga geçmifltik. Bugün
Wii kolu bana teknoloji ile dalga geçmemem gerekti¤ini
ö¤retmifl bulunuyor. Peki oyunlar nereye gidiyor? Hika-
yeler ve görsel kalite bak›m›ndan belirli bir noktaya ula-
fl›ld›, uçuk kaç›k yenilerini saymazsak türler de hemen
hemen belli oldu. Art›k hedef sanal gerçeklik, zaman
oyunlar› (ve de filmleri) içlerine girip yaflama zaman›. En
sonunda Matrix’deki gibi kafam›za biyoelektronik soket
mi yaparlar, beyine implant mi yaparlar yoksa kafaya
tencere gibi bir fley mi takar›z onu bilmiyorum. Oyunla-
r›n bir di¤er geliflme alan› da kuflkusuz ‹nternet. ‹nsan-
lar devasa online oyunlar içerisinde sosyallefliyorlar as-
l›nda. Bu ikisini mükemmel fizik motoru ve yapay zeka
ile birlefltirdi¤imizde ortaya ç›kan sonuçlar› bir düflüne-
lim. Gerçek hayatta çok estetik, zengin ya da güçlü birisi
olmaman›z, kesinlikle Lord Of The Rings ya da Matrix ev-
renindeki bir kahraman olman›z› engelleyemeyecek; ya
da kendi hareminize sahip olman›z›. Gerçek olmad›¤›n›
bildi¤iniz ama gerçekli¤ini hissetti¤iniz çok kaliteli bir
dünyada yaflayabileceksiniz. Böyle bir hayat varken ger-
çek hayat› kim ne yaps›n? Umar›m ömrümüz yeter de bu
anlatt›klar›m› gören bir di¤er flansl› neslin de üyesi olu-
ruz; düflünsenize, böyle bir imkan imparatorlar›n bile
eline geçmedi. Art›k o zamana PC mi kal›r konsol mu
kal›r, kim kimi döver bilemem. fiunu bilirim, bu tekno-
loji ya insanlar› hayattan kopar›r ya da toplumun mut-
lulu¤unu artt›r›r, daha verimli, daha üretken bireyler
ortaya ç›kar›r. Fark›nday›m, biraz ç›lg›nca oldu yazd›kla-
r›m. Ama flöyle söyleyeyim, 10 – 15 sene önce Uzay Yolu
izlerken adamlar›n elindeki iletiflim cihazlar›na da a¤z›-
m›z aç›k bak›yorduk. fiimdi o cihazlar› telefoncularda
satmaya kalksan›z kimse fleklini be¤enip de almaz bile,
daha iyisini zaten kullan›yoruz çünkü. Nerden esti flimdi
böyle konu ben de bilmiyorum valla, öyle geliverdi.

Not1: Bu ay askerlik hizmetini tamamlay›p aram›za dö-
necek olan Tuna’ya flimdiden hofl geldin ve geçmifl ol-
sun demek istiyorum, aha da dedim.

Not2: Geçen ay bir aksakl›k sonucu PS2 Media Player’›n
flifresini vermeyi unutmufluz(flifre “level” idi). �

Konami’nin futbol oyunlar›na yama
yap›larak Türkçe konuflan spiker eklen-

mesi konusuna bir süre önce Level Online’›n
Gizli Sayfa’s›nda de¤inmifltik. Oyun içindeki
ses dosyalar›n› tek tek ay›klay›p de¤ifltiren,
spikere kendi ses ve yorumunu veren, sonra
da oyuna eklenmek üzere yama haline geti-
ren Hasan Mustan sonunda kendi web site-
sini açt›. Hasan, ilk haz›rlad›¤› yamadan bu
yana çok sular akt›¤›n› ve yeni PES5 yamas›-
n›n daha profesyonel oldu¤unu ifade edi-
yor. Türkçe spikerden maddi bir beklentisi
olmamas›na ra¤men ülkenin dört bir yan›ndaki ‹nternet kafe ve PS2 oyun salon-
lar›nda kullan›lan yamas› için Konami ile ba¤lant› kurmay› da ihmal etmemifl.
PES5’i bilgisayar›n›zda oynuyorsan›z www.turkcespiker.com adresindeki yamalar›
mutlaka denemelisiniz. Level olarak kendisini tebrik ediyor ve PES 6 yamas›n›
dört gözle bekliyoruz. Ellerine sa¤l›k Hasan! �

TÜRKÇE SP‹KER 
KEND‹ EV‹NDE

<<

Sony’nin piyasaya
ç›kacak yeni ürünü

Mylo (My Life Online –
online hayat›m) birçok
tasar›m özelli¤ini
PSP’den alan bir medya
oynat›c› ve mobil iletiflim
cihaz›. Alet PSP’den biraz
daha küçük ve daha yu-
varlak hatlara sahip. Oyun fonksiyonu
ve UMD sürücüsü yok, bunun yerine
mesaj ve e-posta yazabilmek için ek-
ran›n arkas›ndan bir mini klavye ç›k›-
yor. Cihaz ‹nternet’i iletiflim için yo¤un
olarak kullananlar› hedefliyor ve için-

de Skype, Yahoo Mes-
senger, Google Talk
gibi popüler ses ve
yaz› iletiflim prog-
ramlar›n›n yan› s›ra
bir web taray›c› da
bulunduruyor. Eriflim
için art›k dört bir yan›
saran kablosuz a¤lar›

kullanabildi¤i gibi gprs deste¤i de su-
nuyor. Müzik ve video da oynatabilen
cihaz dahili 1gb belle¤inin yan› s›ra
Memory Stick Duo da kullanabiliyor.
Mylo, Amerikada önümüzdeki ay 350
Dolardan sat›lacak. �

SONY’DEN 
‹fiTE HAYATINIZ

<<

Rockstar, San Andreas isimli
oyunda bir striptiz kulübünü di-

rek kulland›¤› suçlamas›yla aç›lan taz-
minat davas›ndan beraat etti. Los An-
geles’daki The Play Pen isimli kulübün
sahipleri, The Big Pen ismi, logo, tente
ve “tamamen ç›plak” reklam sloganla-
r›n›n çok benzemesinden rahats›zl›k
duyup bölge mahkemesine dava aç-
m›fllard›. Rockstar yetkilileri ise savun-
malar›nda yap›m ekibinin Los Ange-
les’daki gerçek mekanlar›n foto¤raflar›
üzerine çal›flt›¤›n›, bu bölgelerde The
Play Pen’in de oldu¤unu, isim ve bina
fleklinin de¤ifltirildi¤ini, çizgisel bir
dünyaya aktar›m yap›ld›¤›n› ve ger-

çeklik hissinin ortadan kald›r›ld›¤›n›
söylemifllerdi. Zaten Hot Coffee modu
ile zor günler geçiren GTA için bu so-
nuç biraz nefes ald›rm›fl olsa gerek. �

ROCKSTAR GTA 
DAVASINI KAZANDI

<<
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‹nternet ansiklopedisi Wikipedia’n›n yeni nesil konsollarla ilgili açt›¤›
bölümlere göre bir y›la yak›nd›r piyasada olan Xbox360’›n hali haz›rda

214 oyunu var. PS3 için haz›rlanmakta olan oyun say›s› 120 olsa da Sony,
gerçek say›n›n henüz aç›klanmayan isimlerle beraber 200 civar›nda oldu¤u-
nu belirtiyor. Daha mülayim tak›lan olan Nintendo ise yap›m aflamas›nda
olan 151 oyunun sadece 27’sinin konsol ç›k›fl›nda piyasada olaca¤›n› duyur-
du. Nintendo’da çok ses getirmeyecek Godfather gibi oyunlar›n yan› s›ra The
Legend of Zelda: Twilight Princess gibi be¤enilen klasikleri ve kendine göre
baz› baflka gizli silahlar› var. �

DÖKÜN ETE⁄‹N‹ZDEK‹N‹

<<

Sony, SingStar ve Buzz gibi oyun-
lar›n baflar›s› üzerine daha çok

bayanlardan oluflan bu kitleyi kendisi-
ne çekmek için s›n›rl› say›da pembe
renk PS2 üretme karar› ald›. Yeni kon-
sol 1 Kas›m’da iki pembe analog kol ve
bir pembe memory kart ile beraber sa-
t›lmaya bafllanacak. Sony, Noel hedi-
yesi olarak pahal› kaçabilecek PS3’lerin
yerine SingStar Pop gibi bir karaoke
oyunu ile birlikte paketledi¤i pembe
PS2’lar› satmay› planl›yor. �

DEL‹KANLILIK 
ELDEN G‹D‹YOR MU?

<<

Sega’n›n Saturn’den
önceki konsolu Mega

Drive (Genesis) oyunlar›ndan
baz›lar› PlayStation 2 ve PSP
platformlar› için elden geçi-
riliyor. Sega Genesis Collecti-
on isimli paketin içinde Altered Beast, Sonic the Hedge-
hog, Shinobi III, Ristar, Alex Kidd ve Golden Axe gibi 30
klasik oyun yer alacak. Birkaç ay içinde elimize ulaflacak
olan paketin her iki versiyonunda da orijinal oyunlar›n
yap›mc›lar› ile röportajlar ve oyunlarla ilgili gerçeklerin
bulundu¤u müzeler olacak. Paketin PSP sürümünde
kablosuz çoklu oyuncu deste¤i bulunurken, PS2 sürü-
münde ise PSP’de olmayan üç gizli oyun var (Tac/Scan,
Zektor and Zaxxon). �

MEGA DRIVE 
YEN‹DEN

<<

SCEA Baflkan› Kaz Hirai’nin yapt›¤› bir röportaj›nda
söylediklerinin ›fl›¤›nda PlayStation3 ile ilgili son

bilgiler flöyle. Sony flimdiye kadar PS3 oyun tasar›m kiti-
ni 11 ülkedeki 208 flirkete ulaflt›rm›fl durumda. Da¤›t›lan
10000 kit flimdiye kadar bir PlayStation platformu için
ulafl›lan en yüksek rakam. Sony’nin bu gayretine ra¤-
men deste¤i az bulanlar ve kitleri be¤enmeyenler mev-
cut. Hatta baz› oyunlar›n PS3 versiyonlar› ardarda iptal
ediliyor. Dedikodular›n aksine bir süreçte aksakl›k yok,
her fley planland›¤› gibi gidiyor ve henüz seri üretime
geçilmifl de¤il. Cihaz›n piyasaya ç›kaca¤› 17 Kas›m’a ka-
dar iki milyon ünite haz›r olacak. Fakat ABD, Avrupa ve
Japonya bölgeleri aras›nda bölünecek olan bu say› kaç›-
n›lmaz olarak yetersiz kalacak ve yine baz› yerlerde
kuyruklar oluflturacak. Ard›ndan y›l sonuna kadar iki
milyon, Mart ay›na kadar iki milyon ünite daha üretile-
rek rahatlama sa¤lanacak. Ak›beti merak edilen PlayS-
tation Network Platform ise 17 Kas›m’da hizmete girmifl
olacak. Bu sistem ile online oyun oynanabilece¤i gibi
film ve müzik gibi içerikler de sat›n al›nabilecek.

Kaz Hirai, tüm yeteneklerini online servisler için
kullanmad›klar›n›, baz› oyunlar›n offline iken daha iyi
oldu¤unu, bu yüzden maksimum e¤lence için gereken
dengeyi bulmaya çal›flt›klar›n› belirtti. Ç›k›fl oyunlar› için
ise çok telafllanmad›klar›n›, tüm oyunlar› ilk güne at-
mak yerine ellerindekini iyi yönetip sürekli tazelik sun-
mak istediklerini, böylelikle firmalara oyunlar›n› cilala-
mak için de ek zaman yarat›lm›fl olaca¤›n› söyledi.�

<<

Microsoft Xbox Live teknik strateji
yöneticisi Andre Vrignaud,

Sony’nin 1080p konusunu abartt›¤›
görüflünde. Vrignaud: “1080’e aldan-
may›n, oyun yap›mc›lar› Xbox360 ve
PS3 aras›ndaki uyumlulu¤u maksimize
etmek ve oyun yap›m›n› kolaylaflt›r-
mak için 720p çözünürlü¤e göre çal›fl-
may› ye¤liyorlar. Böylece insanlar›n
evlerindeki HD televizyonlar›n büyük
ço¤unlu¤una da uyum sa¤lam›fl ola-
caklar. PS3 oyunlar›n›n %99’u 720p uyumlu gelecek, geri kalan %1 için ise
fazla render gerektirmeyen eski klasikleri uyarlayacaklar ya da oyunlar›nda
k›rp›nt›lar yapacaklar. Zaten Xbox 360 ile PS3’ün güçleri hemen hemen ayn›,
fuardaki Gran Turismo HD’nin o kadar da iyi olmad›¤›n› gördünüz. Bu y›l
içinde bir 1080p oyun görmeyece¤inize bafl›m› ortaya koyar›m” dedi. �

1080P YALAN MI?

<<

Hadi buyurun bakal›m, bu da ilk PS4 haberi. PS3’ün
ç›kmas›na birkaç ay kala Sony’nin can› bluray sürü-

cüden çok s›k›lm›fl olsa gerek ki Phil Harrison bir röportaj›nda PS4’de bir disk
sürücüsü olmayaca¤›n› ima etti. ‹fl modelini de¤ifltirmenin ve tüketiciye
ulaflman›n daha rahat bir yolunu bulmalar› gerekti¤ini belirten Harrison, Ko-
re’de bedava da¤›t›lan Kart Rider isimli oyuna at›fta bulundu. “-fiimdi oyu-
nu 12 milyon insan oynuyor, gelifltirmeler ve güncellefltirmeler için para öde-
niyor. ‹flte gelece¤in modeli bu olmal›, bir çok yönden avantajl› olan elek-
tronik da¤›t›m kullan›lmal›, PS4’de bir disk sürücü olursa flaflar›m” dedi. �

<<

PS3’DE SON
DURUM

PS4’TE D‹SK SÜRÜCÜSÜ
OLMAYACAK
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fiimdiye kadar geçen 30 y›ll›k süreçte konsollara ya-
p›lan oyunlar hep özel olmufllard›. Güncelleme flans›

olmad›¤›ndan özel bütçe-
ler, süreçler ve profesyo-
nel ekipler gerektiriyor-
lard› ve amatör gelifltirici-
lere kap›lar› kapal›yd›; flimdiye ka-
dar. Microsoft yüksek paralar ve
zorlu organizasyonlar olmadan da
oyun yap›m›n› mümkün k›lan XNA
Game Studio Express isimli bir ürü-

nü piyasaya sürmeye haz›rlan›yor. Böylece muhteflem
oyun fikirleri do¤duklar› gibi sönüp gitmeyecek, hayata
geçirilecek ve endüstri ile paylafl›lacaklar. Bu y›l sonun-
da sat›lacak teknoloji ile orta seviye tasar›mc›lar da bü-
yük bütçe gerekmeden Windows XP tabanl› makinelerde
PC ve Xbox360 oyunlar› tasarlayabilecekler. Yarat›c› ku-

lübüne y›lda 99 dolar ödeyerek üye olundu¤u takdirde oyun yap›-
m›n› h›zland›racak hayati malzemelere ulaflabilecek, oyun test edi-
lebilecek ve biten oyunlar Live Arcade’e yay›nlanabilecek. Baz›
üniversiteler flimdiden ö¤rencilerine bu program› ö¤retme karar›
ald› bile. �

Microsoft’un HD-DVD’leri
oyunlar için kullanmayaca¤›

aç›kland›. MS halkla iliflkiler grup
müdürü John Porcaro bu sürücü-
nün oyunlar için kullan›laca¤›
fleklinde bir plan›m›z hiç olma-
m›flt› dedi. HD-DVD’leri kullan-
man›n oyun deneyimini daha
ileriye götürmeyece¤ini düflünen
Porcaro, The Elder Scrolls IV: Ob-
livion’u örnek gösterdi ve mü-
kemmel yüksek çözünürlük gra-
fikler için DVD9’un yeterli oldu-
¤unu söyledi. Xbox 360 HD-DVD
oynat›c› aparat›n›n as›l avantaj›-
n›n türünün en uygun fiyatl› ör-
ne¤i oldu¤unu, çünkü video ve ses ifllemenin Xbox360’›n içinde
gerçekleflti¤ini belirtti.

Yine geçti¤imiz ay duyurulan Xbox360 Live Vision kameras›n›n
da Totemball isimli Eye Toy benzeri bir oyun ile beraber Eylül’de pi-
yasaya sürülece¤i aç›kland›. Video chat özelli¤i bulunan ve baz›
Xbox Live oyunlar› için yüz haritas› da ç›karabilen kamera için bafl-
ka oyunlar da yap›m aflamas›nda. Fiyat› 40$ civar›nda olacak.�

360 HD-DVD 
SADECE F‹LMLER ‹Ç‹N

<<

PSP, Sony’nin tüm platformlar› aras›nda 18
ayda 20 milyon adet satarak en h›zl› büyü-

yeni oldu. Ç›kan söylentilere ra¤men böyle ba-
flar›l› bir sisteme uzun süre flekil veya donan›m
olarak yeniden tasar›m yap›lmayacak. PS One
oyunlar›n›n PSP’ye uyarlanmas› çal›flmalar›na da
h›z verildi. Birçok oyun bu y›l sonuna haz›r edil-
meye çal›fl›l›rken çift analog kol gerektirmesi gi-
bi sebeplerle PSP’ye tam uymayan oyunlar üze-
rindeki çal›flma uzun sürdü¤ünden dolay› 1200
oyunun birden beklenmemesi gerekti¤i aç›klan-
d›. ‹çerik da¤›t›m› için mart ay›nda PSP Connect
servisini kurmay› planlayan Sony’nin UMD for-
mat›ndan iyice umudu kesti¤i görülüyor.
Mylo’da da kullan›lmayan UMD’ler için film
stüdyolar› da desteklerini bir bir kesiyorlar. UMD
format›n›n da sonu Betamax ve MiniDisc’e ben-
zeyecek gibi görünüyor. �

PSP ÇOK HIZLI

<<

Nintendo America’n›n
yeni CEO’su Reginald

Fils-Aime, Wii’nin online
planlar›n› anlatt›. Fils-Ai-
me “-Online servisleri her
oyunun bir iç parças› ola-
rak gördü¤ümüz için ayr›ca
ücretlendirmeyi düflünmü-
yoruz. Online deste¤ini
oyunlar›m›z›n verdi¤i e¤-
lence hissini artt›rmak ve
bu flekilde daha fazla kon-
sol ve oyun satarak kullanmay› amaçl›yoruz. Amac›m›z oyuncuyu
s›kmak de¤il e¤lendirmek. Rahatça kablosuz a¤›n›zdan ba¤lanacak
ve ne üyelik, ne de baflka gizli bir ücret ödemeden keyfinize baka-
caks›n›z” dedi. Microsoft’un ikinci konsol olarak Wii’yi önermesine
ise “sadece Wii, birkaç aksesuar ve bir sürü oyun yeter” fleklinde
yorum yapt›.

Bu arada anlaflmal› bir perakendeciden s›zd›¤› söylenen ve ke-
sin olmayan bilgilere göre Wii 2 veya 12 Kas›m’da piyasaya ç›kacak.
Siyah ve beyaz renkte piyasaya sürülecek olan konsolun fiyat› 229$
olacakm›fl. Fiyat›n rahatça artmas›nda Sony’nin de pay› oldu¤unu
söylemeye gerek var m› bilemiyorum. �

<<

HAD‹ OYUN YAPALIM

<<

Wii ONLINE 
BEDAVA
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Deli oldu¤unu bilen deliye deli denmez
Unutulmaz adventure oyunu Grim Fandango’nun bafl mimar› olan Tim Schaefer’›n
oyunudur Psychonauts. Razputin ad›ndan bir çocu¤u kontrol ederek, kat›ld›¤›m›z
yaz kamp›nda psiflik güçler ö¤renmeye çal›fl›yor, böylece karfl›laflaca¤›m›z karakter-
lerin beyinlerine yolculuk yapabiliyorduk. Her bir beyin yeni bir bölüm, her yeni
bölüm yarat›c›l›¤›n üst s›n›rlarda zorland›¤› bir deneyim demekti. Karakterler
aras›ndaki diyaloglar, insan zihniyle resmen dalga geçen bölüm tasar›mlar›yla ben-
zersiz bir oyundu Psychonauts. Orijinal fikirlerle bezenmifl c›v›l c›v›l, nefle dolu bu
oyun için Tim Schaefer’e teflekkür ediyoruz.

PLAYSTAT
PlayStation 3’ün ç›kmas›na say›l› günler kalm›fl olabilir. Ama PS2’nin hala büyük ilgi gördü¤ü bir
gerçek. Hem PS2 fiyatlar›n›n oldukça makul oluflu, hem de genifl bir oyun arflivi bulunmas›, PS2
sat›fllar›n› gün geçtikçe artt›r›yor ve böylece kervan›m›za yeni oyuncular kat›lmaya devam ediyor.
Ucu buca¤› olmayan bu kervana yeni kat›ld›ysan›z ve de¤erli zaman›n›z› PlayStation 2’nin en iyi
oyunlar›yla geçirmek istiyorsan›z, iflte ilaçlar›n›z. 

Türü: Platform/Bulmaca • Ç›k›fl Y›l›: 2005 • Level Notu: 90

Türü: Aksiyon
Ç›k›fl Y›l›: 2003
Level Notu: 96

� Ne “censor” ne ben söyliyeyim…

Kojima’n›n da 
sa¤› solu hiç belli olmuyor

En cesur MGS oyunu herhalde budur. Oyunun yap›mc›s› Hi-
deo Kojima, ünlü bir oyun serisinde kimsenin giremeyece¤i
bir riske girmifl ve MGS2’nin daha 2. saatinde dumur olma-
m›z› sa¤layan bir “de¤ifliklik” yapm›flt›. Ne yapt›¤›n› söyle-
mek, oyunun zevkinin içine etmek olaca¤›ndan, susuyorum.
MGS1’den sonra MGS2 bir mucize gibi gelmiflti bize. FPS gö-
rüntüsüne geçip istenilen bölgeye atefl etme imkân›, insan-
s› tepkiler veren ve yapay zekâs› artm›fl düflmanlar, saklan-
mak için daha fazla seçenek, birbirinden etkileyici
boss’lar, müthifl aksiyon sahneleri ve tabii ki Kojima’n›n
kaleminden dökülen mükemmel senaryo. Metal Gear
fanatiklerinin “baz›” konulardaki canh›rafl ba¤r›fllar›na
ra¤men, oynanmas› farz olan bir oyundur MGS 2. (Bir
gün herkes MGS serisini bitirmifl olacak. ‹flte o gün
spoiler vermeyelim diye k›vranmayaca¤›z)

METAL GEAR SOLID 2 
SONS OF LIBERTY

� ‹flte efsane adam, Hideo Kojima.
Zeki oldu¤u kadar yak›fl›kl› da. Peki
43 yafl›nda oldu¤unu söylesek,
inan›r m›yd›n›z?

� “Beni öldür!” diye yalvar›rken ense kökünüze Railgun’la
atefl eden karakteri baflka oyunda bulamazs›n›z.

� “Muslu¤u yine mi aç›k unuttun Otacooooooon!”
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ATION 2Klasikleri

Türü: Aksiyon • Ç›k›fl Y›llar›: 2003-2004-2005
Level Notlar›: 90, 89, 88

Türü: Kaykay * Ç›k›fl Y›l›: 2001 * Level Notu: 91

Türü: Platform/Macera
Ç›k›fl Y›l›: 2001 • Level Notu: 94

Tony’nin PS2’ye geçifli 
muhteflem olmufltu

Tony Hawk serinin en iyi oyunu olan Pro Skater 3, PS2'nin en iyilerine
de ad›n› alt›n harflerle yazd›rd›. Onu bu kadar özel yapan fley, efsane
serinin en kat›ks›z, en saf oyunu olmas›yd›. Sadece kaykay›n›z,
rampalar ve ne kadar ç›lg›n kombolara cesaret edebildi¤iniz
önemliydi. Pro Skater 3’ten sonra ise Tony Hawk serisini bir GTA
özentili¤i, bir Jackass havas› bürüdü. O saf kaykay üzerinde olma
heyecan› arada yitip gitti.

Pro Skater 3’teki bölümler tad›nda kalacak kadar büyük, ya-
pabilece¤imiz kombolar say›lamayacak kadar çoktu. Biz PS1’in
grafiklerine iyi derken, bir anda oyunun PS2’deki halini görünce

Neversoft’a hayran kalm›flt›k. K›sacas› Tony Hawk’s 3’ten al›nan
tat herkesin dama¤›nda kald›, bir daha da al›namad›.

Geç olsun ama güç olmas›n

Shadow of the Colossus’u yapan tak›m›n bir önceki oyunu olan Ico, ilk ç›k-
t›¤› günlerde hak etti¤i ilgiyi görmemiflti. Aradan zaman geçince çok fley
kaç›rd›¤›m›z› anlay›p, oyuna geri dönmüfltük. Oyunun bu y›l yar› fiyat›na
tekrar piyasaya sürülmesi de popülerli¤ini iyice artt›rd› ve ICO hak etti¤i il-
giyi en sonunda gördü. 

ICO, platform ve bulmaca türünü çok iyi harmanlam›flt›. Daha önce
hiçbir oyunda olmayan etkileyici ara sahneleri ve insan› duyguland›ran
senaryosu, onu iyi bir oyun yap›yordu. Ama biri erkek biri k›z, iki çocu-
¤un birbirinin elinden tutarak kötülükle savaflmalar›, üstelik tek kelime
konuflmadan anlaflmalar›, ICO’yu benzersiz bir oyun yapm›flt›. Boynuzlu
do¤an bir çocu¤un, kabilesinin inand›¤› de¤erleri y›kmas›n› ve prensesi-
ni kurtarmas›n› konu alan bu oyunu asla unutamayacaks›n›z.

TONY HAWK’S 
PRO SKATER 3

ICO

Üçüncü boyutun 
yarad›¤› oyunlardan biri
Amiga’dan ve DOS’tan sonra aram›z so¤umufltu onunlar.
Ama ‹ranl› prensimizin dönüflü muhteflem oldu. 3D plat-
form özelliklerini, muhteflem bir akrobasi yetene¤i ve yürek
hoplatan k›l›ç dövüflleriyle birlefltiren seri 2003 y›l›nda ye-
niden hayat buldu. Yeni Prince of Persia serisinin ilk oyunu
olan Sands of Time, üçleme içinde en “1001 Gece Masallar›”
tad›nda oland›. Platform ö¤esi, dövüfllerden daha bask›nd›
ve büyülü, rüyams› bir havas› vard› oyunun. ‹kinci oyun
Warrior Within ile Prens çok daha karanl›k bir dünyada
buldu kendisini. Prens de daha vahfli, daha karamsar ol-
mufltu bu oyunda. Serinin platform ö¤elerini daha az tafl›-
d›¤› için elefltirilse de, aksiyonu çok iyiydi.

The Two Thrones ise Prensin hem platform, hem de dö-
vüfl potansiyelini sonuna kadar kullan›rken, yeni eklenen
“Karanl›k Prens” karakteri ile akrobasinin dibine vurmufltu.
Boss mücadeleleri de bir nevi bulmaca say›l›rd› ve çözümü
bulmak çok e¤lenceliydi. 

Kimileri ilk oyunu, kimileri di¤er ikisini tutar. Gerçek
olan flu ki, Prince of Persia üçlemesinin üç oyununu da
PlayStation 2’de oynamak, müthifl bir tecrübedir.

PRINCE OF PERSIA SER‹S‹
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Oyun tarihinin hakk› en çok 

yenmifl oyunlar›ndan 

Ubisoft’un en iyi ve ayn› zamanda en anlams›z flekilde az

satan oyunlar›ndand›r BG&E. Jade ad›nda flirin bir foto¤rafç›

bayan› yönetti¤imiz bu maceray› ilginç k›lan iki özellik vard›:

Birincisi oyunun geçti¤i fantastik dünya çok geniflti ve her

yerde yap›lacak bir dolu görev, foto¤raf› çekilecek düzineler-

ce yarat›k vard›. ‹kincisi, aksiyon ve gizlili¤i çok dengeli bir

flekilde kullanman›z gerekiyordu. Do¤ru yerde, do¤ru za-

manda foto¤raflar çekip kan›tlar toplar, nöbetçileri bir flekil-

de uzaklaflt›r›p yollar açard›k (akl›n›za klasik askerler gelme-

sin). Oyun dünyas›n›n sakinlerinden gizlenen korkunç gerçe-

¤i ö¤renmek için maceran›n sonuna gelen kadar oyundan

ayr›lamad›k. Peki, gerçek ne miydi? Oynamadan asla bile-

mezsiniz :)

BEYOND GOOD & EVIL

Oynarken gülmek, 

gülerken oynamak zor zanaat 

Gülmekten zor oynanan bir oyundu Jak III. Hay›r, bir komedi

oyunu de¤ildi kendisi. Safkan bir platform oyunuydu ama için-

de bar›nd›rd›¤› karakterler birbirleriyle o kadar uyumluydu ve

diyaloglar o kadar ustaca yaz›lm›flt› ki, oyunu baflkas› oynas›n,

biz sadece izleyelim isterdik. Bunca komedi, bir de keyifli oy-

nan›flla süslenince oyunun en iyiler aras›na girmesi zor olmad›.

Birbirinden farkl› ve e¤lenceli bölümleriyle, uçuk kaç›k araçla-

r›yla, yapmas› çok keyifli kombolar›yla, uzun süren oynan›fl›yla

ve özellikle Daxter’›yla, Jak III’ün oyundan anlayan birini

memnun etmemesi imkâns›zd›r.

JAK III

Van Halen de kimmifl? 

Herhangi bir platformda görebilece-

¤iniz en iyi müzik oyunlar›ndand›r

Guitar Hero. Ekranda gözüken gitar notalar›na yetiflmeye

çal›flt›¤›m›z bu oyunu daha enfes k›lan fley, oyundan ayr›

sat›lan gitar aparat›yd›. Gitar üzerine yerlefltirilmifl renkli

tufllarla ritimleri kaç›rmadan parçalar› tamamlamaya çal›-

fl›r, kendimizi bir anda on binlere konser veren bir rock y›l-

d›z› gibi hissederdik. 

Ve asl›nda öyleydik de! David Bowie’den White Zom-

bi’ye, Megadeth’ten Black Sabbath’a kadar birçok ünlü

grubun parçalar›n› çalmak isteyenleri güzel günler bekliyor

diyebiliriz, çünkü Guitar Hero 2 de yolda!

Türü:
Aksiyon/Adventure

Ç›k›fl Y›l›: 2003

Level Notu: 88

Türü: Müzik

Ç›k›fl Y›l›: 2006

Level Notu: 90

Türü: Platform • Ç›k›fl Y›l›: 2004 • Level Notu: 91

Hani büyümek için süt yeterdi?

O kadar alternatif dünya gördük ki, art›k hiçbir fley bizi flafl›rtmaz diyorduk. Ama We Lo-

ve Katamari gibisini de hiç görmemifltik. Kelimeler bu oyunu anlatmakta kifayetsiz kal-

sa da, olay yaklafl›k olarak flöyle bir fley: Siz çekiç kafal› bir yarat›ks›n›z. Katamari ad›n-

da bir topu yuvarlamakla görevlisiniz. Katamari’nin özelli¤i ise, dokundu¤u boyuna uy-

gun nesneleri üstüne yap›flt›r›p yuvarlanmaya devam etmesi. Yuvarland›kça boyumuza

göre olan nesneleri bünyemize kat›p büyümek için, çer-çöpten bafllay›p giderek bardak,

kedi, kanepe, insan, araba, sokak dire¤i, gökdelen ve adalar› kendimize kat›yoruz ve...

‹nsan alg› s›n›rlar›n›n kenar›ndan kay›p kendimizi b›rak›yoruz. Bir de bak›yoruz ki Kata-

mari’nin bir toz ve gaz bulutu oldu¤u yerdeyiz…

WE LOVE KATAMARI

Türü: Bulmaca • Ç›k›fl Y›l›: 2006 • Level Notu: 90

‹flte oyun dünyas›n›n

Rüya Tak›m› 

Bir tarafta oyun dünyas›n›n en

kreatif firmalar›ndan Square Enix.

Di¤er tarafta çizgi film dünyas›n›n

hakimi Disney... Bu ikisinin ortak

çal›flmas›ndan ç›kacak olan

ürün Kingdom Heart’tan da-

ha afla¤› olamazd› zaten.

Platform, aksiyon ve rol

yapma ö¤eleriyle süslenmifl

olan bu c›v›l c›v›l oyunun en

büyük özelli¤i, onlarca Square

ve Disney karakterine ev sahipli¤i

yap›yor olufluydu. Goffy’yi, Donald

Duck’›, Mickey Mouse’u ve Squall Li-

onheart’› özleyenler, özlemlerini bu

müthifl oyunda giderebilir.

KINGDOM HEARTS
Türü: RYO
Ç›k›fl Y›l›:2002
Level Notu: 93

VIRTUA 

FIGHTER 4

Evde “tekken” dövüfl

oyunu oynanmaz! 

SEGA’n›n Tekken’e verdi¤i güzel bir

cevap olan VF4, her dövüfl oyunu

severi kendisine ba¤layacak özellik-

ler içeriyordu. Az ama öz mant›¤›n›

seven SEGA, oyunu 13 dövüflçüde

sabitleyerek görsel ve oynan›fl ola-

rak yüksek performans gösterebilen

bir oyun yapmay› baflarm›flt›. Siz

oyuna de¤il, oyun size ayak uydu-

rurdu. ‹sterseniz çok kompleks, is-

terseniz çok basit bir biçimde oyna-

nabilirdi. Listesi sayfalarca süren

hareketler yoktu, ama detay seven

komboculara varolanlar yetiyordu.

Kombolar›n animasyon olarak bir-

birini takip edifli ise eflsizdi.

“Hiç arkadafl›m yok, yaln›z›m, ya-

pay zekâ da s›kar bir süre sonra”

diye üzülüyorsan›z, oynay›nca flafl›-

racaks›n›z (hay›r, oyunun kutusun-

dan bir arkadafl ç›kmayacak).

Türü: Dövüfl • Ç›k›fl Y›l›: 2002

Level Notu: 89

� Karaoke ve ritm-müzik oyunlar›

yasaklans›n! Baksana zavall› adam ne

hale gelmifl “akor basacam!” diye.
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Gelecekte her fley çok 
güzel olacak... dermiflim
Time Splitters serisini çekici k›lan iki fley, farkl› zaman dilimle-
rinde geçmesi ve kolay bir FPS olmas›d›r. Bu çekicilik, serinin son
oyununda da korunmufl, hatta ilk iki oyundan bir ad›m öte gö-
türülmüfltü. Bu sefer gelecekle geçmifl aras›nda gidip gelerek ko-
nuyu tamamlamaya çal›fl›yor, garip “dejavu” vakalar› karfl›s›nda
flaflk›na u¤ruyorduk. Oynan›-
fl›n rahatl›¤› üzerine çok çal›-
fl›lm›fl ve “ben dünyan›n en
kötü oyuncusuyum” diyenle-
rin bile Timesplitters’› zevkle
oynamas› sa¤lanm›flt›. Harita
say›s› ezberlenilmeyecek ka-
dar çok, silah çeflidi yeterliy-
di. PS2’de, arkas›na yaslan›p
rahat rahat FPS oynamak is-
teyenlerin ilk seçene¤i olabi-
lir Time Splitters. 

TIMESPLITTERS
FUTURE PERFECT

GRAND THEFT AUTO
SAN ANDREAS

RATCHET & CLANK

UP YOUR ARSENAL

Bu isimde bir küfür gizli ama… 

“Hopla, z›pla, t›rman ve önüne gelene sald›r” fleklinde

özetlenen platform oyunlar›ndan b›kt›ysan›z, Jak 3’ten son-

ra oynaman›z gereken di¤er platform oyunu da R&C’t›r.

Oyun platformun yan›nda, adrenalin basan aksiyon ö¤eleri

sunmaktan da geri kalm›yordu. Karfl›m›za ç›kan düflman sa-

y›s› hem daha fazlayd›, hem de türdefllerine göre daha fazla

silah bulunmaktayd›. Elde edilen puanlarla bu silahlar ge-

niflliyor, bir atom bombas› eksik kal›yordu yani. ‹nternete

ba¤lanabilecek imkân›n›z da varsa, oyun PS2’nin Unreal To-

urnament’› haline

geliyordu. 

Türü:
Platform/Aksiyon
Ç›k›fl Y›l›: 2004
Level Notu: 91

Türü: FPS • Ç›k›fl Y›l›: 2005 • Level Notu: 86

10 y›l› devirdi ama hala bir numara
PlayStation 2 tam üç Tekken gördü, ama Tekken 5 gibisini
hiç göremedi. Oyunda üç tane eski ve 30 tane yeni karak-
ter bulunuyordu. Her karakterin ortalama 100 kadar ha-
reketi vard› ve usta olmak art›k daha zordu. Oyunun h›z›
artt›r›lm›fl ve mekânlara s›n›rlar getirilmiflti. Art›k “kaça-
cak yer” yoktu. Dövüfl sistemi Tekken 4’teki haml›ktan
kurtar›lm›fl Tekken 3’e geri döndürülmüfltü... E¤er geç
kald›m diye üzülüyorsan›z, üzülmeyin çünkü Tekken 5
güncelli¤ini uzun y›llar kaybetmeyecektir.

TEKKEN 5
Türü: Dövüfl * Ç›k›fl Y›l›: 2005 * Level Notu: 93

Oblivion’›n PlayStation 2 versiyonu. S›cak
bir kahveyle servis edileninden.
GTA: Vice City sonras›ndaki muhabbetlerimiz, “Abi, böyle genifl oyun
görmedim! Gez gez bitmiyor bu flehir. Peki, sen fluradaki gizi gördün
mü?” fleklinde uzar giderdi. Hakl›yd›k da. Ama San Andreas’›n büyük-
lü¤ünü tasvir etmek için Türkçemiz yetersiz kalm›flt› (o senin edebi ek-
sikli¤inden :P – Editör). Oyunda k›z arkadafl edinebiliyor, onu gezdire-
biliyor (biri Hot Coffee diye mi f›s›ldad›?), oyun içinde oyun oynayabili-
yor, bisikletten uça¤a kadar her türlü arac› kullanabiliyor, Vice
City’den üç kat büyük olan flehri bölge bölge ele geçirebiliyor, çete ku-
rabiliyor, yar›flabiliyor, vücut gelifltirebiliyor, pizza servisi yapabiliyor,
flehri yakabili... Bitmiyordu oyun! 

BLACK

Her fley bir varm›fl, sonra bir yokmufl
First person shooter oyunlar› bak›m›ndan PS2 gerçekten de flanss›z
bir konsol oldu. Hem say›lar› azd›, hem de ço¤u vasat› aflamam›flt›.
Neyse ki BLACK bunlardan biri de¤il. Burnout’un yap›mc›lar›ndan gelen
bu FPS, müthifl bir görselli¤e sahipti. Gerçekten bir çat›flman›n orta-
s›nda olsan›z görece¤iniz her fley bu oyunda bulunuyordu. fiarapnel
parçalar›, y›k›lan duvarlar, patlayan arabalar, dökülen s›valar, kurflun
izleri... Tam bir heyecan kas›rgas›yd› oyun. Bunlar›n üstüne bir de 5+1
ses sisteminiz varsa, polislerin evinize bask›n yapmas›na ramak
kal›yordu.

Türü: Aksiyon
Ç›k›fl Y›l›: 2004
Level Notu: 98

Türü: FPS
Ç›k›fl Y›l›: 2006
Level Notu: 80

� “Ne oldu? Kurudun kald›n?”

� Jin hem imaj, hem de dövüfl stilini de¤ifltirmifl.
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Polyphony Digital’in insanl›¤a arma¤an› 

‹lk Gran Turismo’dan beri kural hiç bozulmad›: Yeni Gran Tu-

rismo oyunu, bir öncekinden hep bir gömlek üstün olmal›-

d›r. “Aha fluraya yaz›yorum, GT 3’ten daha iyisi yap›lamaz”

dedi¤imiz yeri kafam›zda k›ran GT4, tam bir görsel flölendi.

Her bir araca harcanan poligon say›s› artt›r›lm›fl, araçlar

daha gerçekçi hale gelmiflti. Pistler daha canl› ve bir o

kadar da göz al›c›yd›. Ehliyet görevleri gerçe¤ini aratm›-

yor, yine terletiyordu. Keskin virajlar› h›zla

vites düflürerek ve frene as›larak dönmek

insana neler hissettirir, art›k biliyorduk.

GRAN TURISMO 4

NOS’tan önce, NOS’tan sonra, 

sevemem ben hiç kimseyi… 

Neden Burnout Revenge de¤il de Takedown? Çünkü her ne kadar daha

iyi grafikleri olsa da, Revenge o müthifl Burnout heyecan›n› eksilten

özelliklere sahipti. Önden, arkadan veya üstten, hangi arabaya çar-

parsak çarpal›m, yavafllam›yorduk. Çarpt›¤›m›z arabalar› sa¤a sola f›r-

latmak, ters fleritte 200’le giderken hissetti¤imiz korkuyu al›p götür-

müfltü. 
Ama Takedown böyle de¤ildi. Trafi¤i de yar›fla dâhil eder, hem

h›zl› hem de pür dikkat kullan›rd›k arac›. Biraz daha zordu belki, ama

mücadele katsay›s› daha yüksekti. 

BURNOUT TAKEDOWN
Türü: Yar›fl Simülasyonu

Ç›k›fl Y›l›: 2005

Level Notu: 95

Türü: Yar›fl • Ç›k›fl Y›l›:2004 • Level Notu: 93

Mükemmelin de mükemmeli varm›fl! 

Yüce insan Kojima’ya oyun dünyas›na Snake gibi bir kahraman› ar-

ma¤an etti¤i için ne kadar teflekkür etsek azd›r. E¤er MGS efsanesini

bilmeyen bir PS2 sahibiyseniz, size ilk önerimiz, bütün MGS oyunlar›-

n› oynaman›z ve hatmetmeniz. Üçüncü oyunun da Snake Eater ver-

siyonunu de¤il Subsistence’› alman›z› tavsiye ediyoruz. MGS3’ün bü-

yük ölçüde ekstralarla bezenmifl hali olan bu oyun, çift DVD olarak

sunuldu. Oyuna eklenen üçüncü flah›s kameras› d›fl›nda online oy-

nanabilen bir multiplayer modu, zoru severler için yakaland›¤›n›z

anda “Game Over” demekten çekinmeyen Europen Extreme zorluk

seviyesi, onlarca yeni kamuflaj, retro severler için Metal Gear ve

MG2: Solid Snake oyuna dahil edildi. Dileyenler de oyunu hiç oy-

namadan tüm videolar› film izler gibi izleyebilirler. Daha da gü-

zeli, 20’ye yak›n orijinal MGS3 videolar›n›n de¤ifltirilip parodiye

dönüfltürülmüfl halleri. Gülmekten öleceksiniz (veya fanboy’luk

derecenize ba¤l› olarak, Kojima’ya küfredeceksiniz).

METAL GEAR SOLID 3

SUBSISTENCE

Türü: Aksiyon • Ç›k›fl Y›l›: 2006 • Level Notu: 96

Her devrim keflke bu kadar güzel olsa

Resident Evil 4 sadece PS 2’nin de¤il, oyun tarihinin de en cesur ve en

baflar›l› oyunlar›ndan birisidir. Cesurdur, çünkü baflar›s› kan›tlanm›fl,

milyonlarca satm›fl bir oyunu, büyük riske girip kökten de¤ifltirmifltir

Capcom. Ve baflar›l›d›r, çünkü zaten güzel olan bir oyunu mükemmel-

lefltirmifltir. Eski Resi oyunlar›ndaki sabit kamera sistemi kalkm›fl, yeri-

ne omuz arkas› kamera sistemi gelmiflti yeni oyunda. Böylece Leon (ana

karakterimiz) silah›n› do¤rultup istedi¤i yere niflan alabiliyor ve bir FPS

edas›yla ince at›fllar yapabiliyordu. 

E¤er eski Resi’lerdeki zombiler RE4’te olsayd›, oyun muhakkak çok

kolay olacakt›. Bu gerçe¤in fark›nda olan Capcom da, de¤iflim rüzgarla-

r›n› oyundaki düflmanlara da estirdi. Art›k zombi yoktu Resi’de. Las

Plagas adl› parazit nedeniyle ‹spanya’n›n bir köyün sakinleri

mutasyona u¤ram›fl, ama zekâlar›ndan bir fley kaybetme-

mifllerdi. Hiç motorlu testereyle, dinamitle, t›rpanla kuflan-

m›fl onlarca köylünün peflinizden kofltu¤unu hayal etmifl

miydiniz? Evet, biz de etmemifltik ve RE4 oynarken çok ge-

rilmifltik. 
Capcom oyunun kontrol sisteminden ve geliflmifl yapay

zekâs›ndan do¤an aksiyonun ayar›n› kaç›rmam›fl, RE’nin

hala bir korku oyunu oldu¤u gerçe¤ini gözlerimize sok-

mufltu. PS2 almak için iyi bir neden ar›yorsan›z, iflte size

RE4!

RESIDENT EVIL 4 Türü: Korku Aksiyon * Ç›k›fl Y›l›: 2005 * Level Notu: 96

Capcom’un en h›rç›n çocu¤u 

Zaman›n su gibi ak›p gitti¤ini, sevdi¤imiz oyunlara geri dö-

nünce anlamak insan› bir garip yap›yor. Daha dün gibi hat›rl›-

yoruz Devil May Cry’›. Level ahalisinin TV’nin karfl›s›na geçip

Dante’nin motosikletle neler yapt›¤›n› izleyiflini de, dövüfl

sahnelerinden etkilenip birkaç yazar›n sakatlanmas›n› da ha-

la unutmad›k.

‹lk DMC çok özel bir oyundu. Aksiyon oyunlar›na hem ye-

ni k›staslar getiriyor, hem de oyun dünyas›n› çok ilginç bir

karakterle, Dante’yle tan›flt›r›yordu. Dante yar› iblis, yar› in-

san bir iblis avc›s›d›r. Dövüflürken bir k›l›ç, bir silah kulla-

nabiliyor, hatta bunlar› birbirlerine yedirerek onlarca vu-

ruflluk kombolar yapabi-

liyor. Devasa boss’lar

karfl›s›nda so¤ukkanl›l›k-

la espriler yap›yor, sert

müzik dinliyor ve gö¤sü-

ne saplanan k›l›çlar› ç›-

karmaya bay›l›yor! ‹lk

oyunun arkas›ndan iki

oyun daha ç›kmas›na

ra¤men hiçbiri bize ilki-

nin lezzetini veremedi,

dibimizi düflüremedi.

E¤er ilk Devil May Cry’›

bulabilirseniz, çekinme-

den alabilirsiniz. 

DEVIL MAY CRY

Türü: Aksiyon * Ç›k›fl Y›l›: 2001 * Level Notu: 95

� Dante yar› iblistir 

diye belirtmifltik ama...

� LEVEL TÜRK HALK MÜZ‹⁄‹ EK‹B‹ SUNAR:

fiirince’den dü¤ünden gelende, kamyonun

alt›na da girdim aman, yar zal›m yar amman

amman…
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“Hay›r, bu son olmas›n” diye yalvarm›flt›k
Kendimizi yeni bebe¤i olmufl bir baba gibi hisset-
mifltik FF X’i avuçlar›m›z›n aras›na al›nca. PS1’deki
FF IX’dan pek memnun olmadan PS2’ye geçmifl ve
beklemeye al›nm›flt›k. Derken “film gibi” bir
oyunla karfl›lafl›vermifltik (FF X’deki ara sahneler,
gördü¤ümüz en iyi CGI videolar aras›ndand›r). Ye-
ni oyunumuzun ana kahraman› Tidus, biraz çe-
kingen, biraz utangaç, ama cesur bir gençti.
Aç›kças› Squall’dan sonra al›flmas› zor olmufltu
ama iyi çocuktu. Konu bir süre sonra müthifl bir
hale geliyor, bir sonraki sahnede neler olacak,
yürüyen karizma Aaron bu sefer kimi kesecek diye
oyundan ayr›l(a)m›yorduk. Ayr›ca FF serisinde ilk
defa bayanlar bu denli etkili kullan›lm›flt› (ama FF
X-2 için ayn› fleyi söyleyemiyoruz). Dövüfl sistemi
hala s›ra tabanl›yd›, ama bu sefer ekrandaki üç
kifliyi de¤il, arkadakilerle birlikte yedi kifliye va-
ran bir partiyi kullanabiliyorduk. Böylece dövüfller
hem daha stratejik geçiyor hem de oyun s›km›-
yordu. 50 saati devirdikten sonra bile alternatif
görevler arad›¤›m›z olmufltur oyunda. FF XII Ara-
l›k’ta ç›kana kadar FF X’e koflun! Emin olun kaç›r-
mak istemezsiniz.

FINAL FANTASY X

SILENT HILL 2
‹nsan bu kadar da korkutulmaz ki!
Her fley bir kaza sonras› Harry’nin, k›z› Cheryl’i sislerin aras›nda kaybetmesiyle bafllad›.
Daha sonraki sekanslarsa, oyun tarihinin en ilginç “bafllang›c›”na sahipti. Resident
Evil’dan esinlenilmifl gibi gözükse de alakas› yoktu. Korku ö¤eleri daha çok psikolojik
yollardan verilmiflti SH’de. Bu mant›k serinin di¤er bölümlerinde de de¤iflmedi. PS2’ye
ç›kan üç SH’de de, Japon korku filmlerine tafl ç›karacak sahneler bulunuyordu ama bun-
lardan bir tanesini seçmek gerekirse, biz her zaman Silent Hill 2’yi seçeriz. 

Kahraman›m›z bu sefer James ad›nda bunal›ml› genç bir kocad›r. Bunal›ml›d›r, çün-
kü eflinden bir mektup alm›flt›r; “Silent Hill’de kendisini bekledi¤ini” yazm›flt›r efli. Ja-
mes’in kafas›n› kar›flt›ran fleyse, kar›s›n›n üç y›l önce ölmüfl olmas›d›r... Böylece Silent
Hill kasabas›n›n en karanl›k, en ürkütücü ve en hüzünlü maceras› bafllar. 

Oynan›fl bak›m›ndan gayet rahatt› Silent Hill 2. Kamera sistemi baflar›yla uygulan-
m›flt› ve atmosferi germeye yard›mc› oluyordu. Ama en güzeli, oyundaki karakterler tam
anlam›yla mükemmeldi. Örne¤in Piramit Kafa! Rüyalar›n›za girecek kadar etkileyici, bir
David Lynch karakteri kadar gizemlidir kendisi. Hemflirelere neler yapt›¤›na tan›k olmak
istemezsiniz. Ama san›r›m bu yaz›y› okuduktan sonra isteyeceksiniz. 

Türü: Korku Aksiyon
Ç›k›fl Y›l›: 2001
Level Notu: 82

Türü: Rol Yapma Oyunu * Ç›k›fl Y›l›: 2002 * Level Notu: 92

fiiddetin ne hofl Kratos
Bir intikam hikâyesini anlat›r God of War. Hem savafl tanr›s›
Ares’e karfl› olan›ndan. “Kahraman›z Kratos” diye cümleye baflla-
yacakt›m ama yanl›fl olur; Kratos bunu kahraman olmak için yap-
maz. Onun tek istedi¤i intikam almakt›.

Geçen sene God of War’u oynad›¤›m›zda art›k aksiyon oyun-
lar›n›n nas›l yap›lmas› gerekti¤ini ö¤renmifltik. Oyun hem harika
grafiklere sahipti, hem yüzlerce vuruflluk kombolar yap›l›yordu ve
hem de bunlara ra¤men oyun ayn› h›zda devam edebiliyordu.
Kombo mant›¤› Devil May Cry’a ve Prince of Persia’ya benziyordu
ama araklama de¤ildi. K›l›ç ve büyü kombolar› çok iyi birleflebili-
yordu. Vurufl say›s›n›n s›n›r› çevredeki düflman say›s›na ba¤l›yd›.
Oyunda sürekli de kes biç ifllemi yapm›yorduk. Çevre tabanl› bul-
macalar› çözüyor, konuyu en ince
ayr›nt›s›na kadar anlamak için
her deli¤e giriyorduk. Senaryo-
nun detaylar›yla flafl›r›yor, müzik-
lerle flaha kalk›yorduk... Böylece
oyun, oyuncuyu hiç s›kmadan
defalarca oynanabiliyordu. Alt› ay
kadar sonra PlayStatin 2’ye gele-
cek olan God of War 2 kötü bile
ç›ksa, GoW’un oyun tarihindeki
yeri hep ayr› kalacak.

GOD OF WAR
Türü: Aksiyon * Ç›k›fl Y›l›: 2005 * Level Notu: 94

Bir efsaneydi seni oynamak
Tamamen PlayStation 2’ye özgü oyunlardan (ki bunlar oldukça
azd›r)  birisidir SotC. Çok sade gibi gözükmesine ra¤men içerisin-
de devasa bir dünya bar›nd›r›r. Ucu buca¤› olmayan yeryüzünde,
kollar›m›zdaki bir k›z için dua ederken buluruz kendimizi. Çö-
züm, en az›ndan oyun kadar basittir: S›rayla bulunacak Colos-
sus’lar öldürülecek ve k›z ‘belki de’ geri dönecektir...

SotC özetlendi¤inde anlafl›labilecek bir oyun de¤il gördü¤ü-
nüz gibi. Ama gerçekten de yapt›klar›n›z Colossus’lar› bulup öl-
dürmekten fazlas›n› içermiyordu. At›m›z Agro’ya biniyor, k›l›c›m›-
z› kald›r›p Colossus’un nerede oldu¤u ipucunu al›yor, devi bulu-
yor ve yeniyorduk. Tabii ‘yenme’ ifllemi dile kolay. Devin ilk önce
üstüne nas›l ç›k›laca¤›n› bulmal›, daha sonra da belirlenmifl olan
zay›f noktalara sald›rmal›yd›k... Peki bu oyunda konu yok mu?
Var! Hem de en iyisinden. Sadece kendini hemen belli etmiyor ve
belli etti¤indeyse oyuna çoktan âfl›k olmufl oluyorsunuz. “Boss
dövüflleri” mant›¤›n› kökünden de¤ifltiren bu oyunla tan›flmak
için asla geç kalm›fl say›lmazs›n›z. Da¤ boyutunda bir devi öldür-
dü¤ünüzde hislerinizin zafer duygusundan çok suçluluk dolu ol-
mas›, sizi de flafl›rtacak.

SHADOW OF THE 
COLOSSUS
Türü: Macera * Ç›k›fl Y›l›: 2006 * Level Notu: 94

Uzun süredir futbol Japonlardan soruluyor
Bir araflt›rma yapsak herhalde Türkiye’de en büyük hayran kitlesine
sahip PS2 oyunu Winning Eleven ve onun Avrupa versiyonu olan
Pro Evolution Soccer serisi ç›kar. Hatta iddiam›z› daha da ileriye
götürüp, bu hayran kitlesinin, baz› üç büyüklerin taraftar say›s›n-
dan da fazla oldu¤unu söyleyebiliriz. ‹nternet kafelerden tutun da
ifl yerlerine kadar yay›lm›fl bu oyunu oynamak için PlayStation 2
alan ve bir daha baflka oyun almayanlar›n say›s› hiç de az de¤il.

Winning Eleven 10’un h›z›, WE 9’dan biraz fazlayd›. Oynan›fl›n da
h›zlanmas›yla oyuna biraz daha heyecan ve renk gelmiflti. fiut siste-
mi (ve animasyonlar›) hem daha gerçekçi bir hal alm›fl hem de çok
kolay olmaktan ç›km›flt›. Futbolcular›n a¤›rl›klar› daha bir hissedilir-
di; deliler gibi koflan futbolcular gitmifl, aya¤› yere daha çok basan
oyuncular gelmiflti. Formasyon özellikleri daha bir ifle yarar olmufltu.
Daha fazla futbolcu ve daha fazla lisansl› tak›mlarla WE 10 kuflkusuz
en iyi futbol oyunu (en az›ndan PES 6 ç›kana kadar, bu oyunda Ko-
nami’nin de kabul etti¤i kaleci sorunu düzeltilecek). E¤er WE’ye hala
bulaflmad›ysan›z, sizin ad›n›za seviniyoruz.

Türü: Futbol * Ç›k›fl Y›l›: 2006 * Level Notu: 97

BUNLARI DA UNUTMAYIN...
Tabii ki daha birçok oynanmas› gereken oyun var PlayStatin 2’de. Yerimiz en ba-
balar›n› anlatmaya yetse de, flu oyunlar› da mutlaka oynaman›z› öneririz: Rez
(müzikal shooter), Fatal Frame serisi (korku/adventure), Forbidden Siren serisi
(korku/adventure), Viewtiful Joe serisi (platform), NBA Street Vol. 3, SSX Tricky
(skate-boarding), Dark Cloud 2 (aksiyon/RYO) ve Dragon Quest 8 (RYO).

WINNING ELEVEN 10
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Hikaye ör-
güsünü biraz

da “ac›lar›n ço-
cu¤u” sosuna ban-

d›ran Splinter Cell: Double Agent’›n
PS2 demosu nihayet taraf›mdan

oynand›. Ancak ‹stanbul’un s›-
ca¤›n›n üzerine Double Agent
atefli bende ne yazmaya mecal
b›rakt› ne de anlatmaya. Vücut

s›cakl›¤›m herhalde 70 derece faland›r.
Ama olsun. Ben flunu biliyorum ve

söylüyorum ki; bundan böyle ben de
Double Agent’›m kardeflim. Sam ile em-
pati kurmam laz›m oyun raflara ç›kma-
dan. Sinan, Tu¤bek, Olgay tan›may›n
beni bundan böyle, kaça¤›m ben, ‘on
the run’›m, bu kapa¤›n alt›nday›m (un-
der cover’› yanl›fl m› kulland›m ne?).

DOUBLE AGENT OYNAMADAN
ÖNCE EGZERS‹Z YAPIN

Third Echelon’da (Türkçe meali: Üçüncü Seviye)
ikamet eden antiterörist tim arkadafllar›ndan yoksun, dahas›
onlar›n namlusunun ucuna geçebilecek kadar cesaret isteyen
bir görevde Sam Fisher’i oynamak istiyorsan›z iflte yeni reçe-
teniz; Bir hafta kimseyi aramay›n, arayanlar›n yüzüne telefon
kapat›n, tekrar ararlarsa açmay›n, yaln›z yafl›yorsan›z perde-
leri s›k› s›k› örtün, ekmek gazete almay›n, kap›n›n önüne çöp

koymay›n, ailenizle yafl›yorsan›z tüm gün odan›zdan ç›kma-
y›n hatta ça¤›rd›klar›nda h›zla kap›n›z› çarparak kapat›n (ka-
pal› olsa bile).  Yemekleri beraber yemeyin, tuvalete gider-
ken hiç ses ç›karmay›n. Gerekirse gece yar›s› herkes yatt›ktan
sonra evin içinde sessizce tüm temel ihtiyaçlar›n›z› giderin.
Ama en önemlisi kesinlikle kimseyle konuflmay›n. Bu mü-
kemmel reçeteyi uygulad›ktan sonra yavaflça bu insanlar›n
sizi nas›l izledi¤ine dikkat edin. Kesinlikle güvenlerini kay-
bettiniz, arkan›zdan konufluyorlar de¤il mi? fiimdi yavafl ya-
vafl Double Agent oynayabilme k›vam›na geliyorsunuz. Olacak
devam edin. (Stresten dolay› oluflan tiklerinizi kaale almay›n
zamanla geçer)

TEKNO CASUSLUK DÖNEM‹ B‹TT‹, 
ERKEK ERKE⁄E DÖVÜfi ZAMANI (MI?)
Double Agent’ta ana kurgu  içinde flashback’lerin önemi çok
büyük. Bu yüzden önceki oyunlarda bulunan, ancak görme-
di¤imiz ve bilmedi¤imiz mekanlarda dolaflmam›z söz konusu
oluyor. Daha önce Splinter Cell oynamam›fl olanlar›n kork-
mas›na gerek yok. Bu bölümler eski oyunlar›n senaryolar›n-
dan ba¤›ms›z ve bafllamadan önce konuyu ne ile iliflkilendi-
rebilece¤iniz hakk›nda bilgi sahibi oluyorsunuz. Bu flash-
back’lerden süzülen gizli kurguyu oyunun esas konusuna da-
hil etmek ise tamamen size kal›yor. 

Her ne kadar flashback’lerde eski tekno ekipman›m›zdan
yararlan›yor olsak da, DA’n›n en çarp›c› yan›, Sam’in “sade-
leflmesi”. Örne¤in oyunun en önemli bölümlerinden birinde
kahraman›m›z maksimum güvenlikli bir hapishaneden ç›k-
maya çal›fl›yor ama ç›plak yumruklar› ve o rahats›z edici ba-
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Önüm arkam sa¤›m solum sobe, 
saklanmayan ebe

Aksiyon (PS2)

� “Merhaba hemflerim, yolculuk nereye?”
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Demoda Antartika’da bir labo-
ratuardan baz› flifre ve evraklar›n
al›nmas› gerekiyor. Baz› adamlar›
sa¤ b›rak›p konuflturma flans›n›z
varken can›n›z vurmak istiyorsa,
vurun gitsin. Ama oyunun ak›fl›na
yapt›¤›n›z bu müdahale gözünüz-
den yafllar getirebiliyor ilerleyen
safhalarda. 

O sessizli¤ine al›flt›¤›m›z Sam,
demoda para verseniz susmuyor.
Bak›n bu hoflunuza gitmeyebilir.
Sam’i oynarken Sam’e konsantre
olmakta zorlanabiliyorsunuz. ‹kili
bir görevin oynand›¤› demo, ikili
karakterlerin birbirine taktik aç›dan
nas›l destek olaca¤›na dair güzel
ipuçlar› veriyor ama Hollywoodvari
“tehlikedeyiz ama dalgam›z› da
geçeriz” tad›nda konuflmalar biraz
sinirlerimi bozdu aç›kças›. 

Her fley bir yana demoda esas
senaryonun heyecan›n› yakalamak
pek de mümkün olamad›. Bu do-
¤ald› çünkü esas senaryo oldukça
çetrefilli. Tamam, eski görevlerden
birinin bilinmedik yüzünü oynuyo-
ruz ama ne yani? Bir yere ba¤la-
man›n mümkün olmad›¤› demo,
do¤al olarak “neden bir yere ba¤-
lamal›y›m ki” sorusunu sorduru-
yor. Ama beklenti fazla olunca pa-
ranoya art›yor.

GÜNAHIN KADAR 
SEVABININ DA BEDEL‹N‹
ÖDERS‹N
Double Agent’ta t›pk› demoda his-
settirildi¤i gibi, hikâyenin ak›fl›
verdi¤iniz kararlara göre yön de-
¤ifltiriyor. Bu durumda oyunda et-
kileflimde bulunaca¤›n›z karakter-

lerle Sam’in iliflkileri aras›ndaki dengeyi de biz kuru-
yoruz. Oyunda Sam’i masumlar› öldürmeyen, NSA’a
sad›k, emirlerin d›fl›na ç›kmayan kimli¤inden s›y›r›p,
ac›mas›z terörist sempatizan› bir kiflilik haline getire-
bilmek de bizim elimizde.  Oyunu oynaman›n bir yo-
lu daha var, o da her iki olguyu (bir terörist ve bir
ajan) tek karakter içerisinde dengeleyebilmek. DA’›n
en zorlay›c› yan› da burada ortaya ç›k›yor. Hem me-
lek hem de fleytan olmak dengenizi k›sa bir süre için
sarsacak. 

Uzun sözün k›sas›; hayatta ne yapt›¤›n›z›n de¤il
bunu nas›l yapt›¤›n›z›n önemli oldu¤unu dikte eden
felsefeyi iyice içine sindiren bu oyunda sürprizli son-
lara haz›rl›kl› olun. Ama ben ne konufluyorum ki,
hayat zaten günahlarla ve sevaplarla bir bütün de¤il
mi? Ve sonunda hemen hepsinin bir bedeli olmaya-
cak m›? 

Ödemeye haz›r m›s›n›z?

Kaan Ezgimen kaan@level.com.tr

k›fllar›ndan baflka silah› yok. ‹flte bu noktada
SC:DA’n›n mükemmel fark›n› iffla etmek istiyo-
rum: Art›k o korunakl› limanlar, düzgün depo-
lar, lüks konsolosluklar ve  tertemiz laboratuar-
larla iflimiz yok. Kum f›rt›nalar›na, denizalt› gö-
revlerine, toz duman aras›nda düflman avlama-
ya haz›rl›kl› olun. 

Ç›plak elle yaflanan mücadelelerin d›fl›nda
elbette standart donan›m› kulland›¤›m›z bö-
lümlerin de yer alaca¤› DA’da silahlarla ilgili
söylenecek ufak ama önemli bir konu daha var
ki o da silahlar›n “upgrade” edilebiliyor olmas›.
Bölüm bafl›nda fabrika ç›k›fl› olarak kullanmaya
bafllad›¤›n›z bir silah› bölüm sonuna do¤ru bir
F16’ya çevirebilmekten bahsetmiyorum. Ama
bölüm içinde iflinize yarayacak pek çok eklentiyi
kullanma flans›m›z var silahlar üzerinde.  Onun
için etrafta gördü¤ünüz her fleyi es geçmeyin,
bir gün gelir laz›m olur, avuç açars›n›z ele güne
“sniper dürbünü var m› abi?” diye.

PS2’DE DEMO OYNAMANIN 
DAYANILMAZ HAF‹FL‹⁄‹
Double Agent’›n bir demo kopyas›n› elimde tu-
tuyorum. PS2’ye yerlefltiriyorum. Bafllat›yorum.
Rüya gibi. Birisi kalk diyecek diye korkuyorum.
Birisi kalk diyor sonunda. Demonun kendisi,
“Kalk bafl›mdan esas oyunu bekle” diyor. Ubi-
soft bu kadar heyecanla beklenen bir oyun için
belki stratejik bir karar vererek en umulmad›k
bölümlerinden birini demoda kullanm›fl. Ancak
bu kaç›n›lmaz bir hayal k›r›kl›¤› yarat›yor. De-
mo, ses ve görüntü aç›s›ndan Chaos Theory’den
farkl› gözükmüyor ama oyunun oynan›fl› hak-
k›nda oldukça önemli ipuçlar› veriyor. Hareket-
lerde bir esneklik ve bir çeviklik söz konusu.
Sam’i kontrol etti¤imiz arayüz hiç de¤iflmemifl.
Ancak Sam’in karakteri de¤iflmifl. Art›k bafl›na
buyruk tak›labiliyor, bir görevi illa size emredil-
di¤i gibi yapm›yorsunuz. Sam için emirlere uy-
mak de¤il görevi bir flekilde bitirmek önem ka-
zanm›fl. 
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KAAN’IN ECZA DOLABI
• Splinter Cell serisi ilk bafllarda Tom Clancy ile baflla-

m›fl bir proje de¤ildi. Ubisoft daha sonra Clancy’nin
CIA tecrübelerinin de¤erlendirilmesine karar vererek
Clancy’i prodüktör dan›flmanl›¤›na atad›.

• Double Agent’›n yap›m› için Ubisoft ilk kez üç farkl›
stüdyosunu göreve ça¤›rd›. 

• Tüm Splinter Cell oyunlar› Tom Clancy taraf›ndan
uzun uzun incelendikten sonra onaylanarak piyasaya
sürülüyor. Adam›n ad›n› oraya bofluna yazm›yorlar.

• Sam Fisher karakterinin çevresinde dönen olay örgü-
sü ve karakterlerin hemen hepsi Clancy taraf›ndan
daha önce bir seri roman için belirlenmifllerdi ancak
Clancy, SC oyun serisi için roman› rafa kald›rd›. Do¤al
olarak romandan kazanaca¤›ndan daha fazla para
kazand›. 

• Dünyada hakk›nda en çok fan sitesine sahip oyun
kahraman› Sam Fisher. Bu sayfalardan hem kahra-
man›m›zla hem de Clancy ile ilgili pek çok detaya
ulaflabilirsiniz. Çok seveni vard›r Sam’in çok.

� Yap›m Ubisoft � Platformlar PS2, Xbox, Game Cube, PC, PS3, Xbox 360 � Ç›k›fl tarihi Eylül 2006 

� Yeni nesil Double Agent’›n grafikleriyle
karfl›laflt›r›lamasa da PS2 versiyonu gayet
iyi gözüküyor.

� Güvenlik kameras› görüntüsünün oynan›flla
ne tür bir ilgisi oldu¤unu henüz bilmiyoruz.

� Yok yok oyunun grafikleri PS2’de de gayet iyi.

� Sam’in s›kça zor kararlar vermesi gerekecek. 
Çift tarafl› oynaman›n bedeli de bu olsa gerek.
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Rockstar firmas› Manhunt, GTA gibi
kan›n gövdeyi götürdü¤ü türden
oyunlarla nam salm›flken birden
“z›nk!” diye bu Table Tennis oyu-
nunu ç›kard› ve de milyonlar› floka

soktu. Adamlar›n Midnight Club serisinde
bile ortal›¤› darmaduman etme flans›na sa-
hiptik ancak bu sefer bar›fl ve huzur içinde,
centilmence oynad›¤›m›z bir spor oyunu ile
karfl› karfl›yay›z. Firmadan Table Tennis gibi
bir oyun ç›kmas›, k›rk y›ll›k barbar Conan’›n
mahalle kahvesinde yafll› vatandafllarla çay
içerek tavla atmas›na benziyor, hatta Conan
herkese çay bile ›smarlayabilir, o derece ya-
ni. Ama sonuçta Rockstar bu, belki oyunun
bir yerinde “Butcher” moduna girip seyirci-
lere elinizdeki tenis raketi ile sald›r›yorsu-
nuzdur, kim bilir. Eheuheu.

MASA TEN‹S‹ TAR‹H‹
Bildi¤iniz gibi pinpon, yani nam-› other

masa tenisi, ‹ngiltere’de iki tane tem-
bel tenisçinin d›flar›da adam gibi te-
nis oynamaya üflenip kendi rahatlar›
için icat etti¤i bir spordur. Bu am-
camlar art›k “yeter ulan her gün
her gün” demifllerdir ve bu spora
evden devam etme fikrini icra
etmifllerdir. Raketler küçül-
tülmüfl, tavuk yumurta-
s›ndan ilham al›narak
yeni bir top icat edil-
mifltir. Ancak salondaki
o güzelim yemek masa-
s›n› ne diye yeflile boya-
d›lar onu bilmiyorum.
Ama sonuçta bu heriflere
minnettar›z, gayet güzel
bir spor icat etmifller. Zaten
bilardonun icad› da yine o
döneme rastlar. Yine iki cen-
gâver “olm can›m›z ç›kt› bu

90 LEVEL 116 XBOX 360 - ‹NCELEME

Spor (XBOX 360)

Oldukça basit ancak tiryakilik yaratan yeni Rockstar oyunu!
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içinde çakma veya smash yapma
flüphesiz en zevklisi. Top hafif
havaland›ktan sonra herhangi
bir tufla bas›l› tutup eleman› flarj
ediyorsunuz ve top ile buluflma
an› geldi¤inde z›nk diye çak›ve-
riyorsunuz. Güç doldurmakta bir
problem yok, yani top d›flar› git-
miyor. Ancak raketinizi yönlen-
dirirken e¤er bir yöne çok yük-
lendiyseniz controller titremeye
bafll›yor. Bu da topun d›flar› ç›-
kabilece¤i anlam›na geliyor.
Böyle bir titreme hissetti¤inizde
aksi yöne ittirerek riski azaltabi-
liyorsunuz. 

BURAM BURAM TERLEYEL‹M
Zaman›nda az oynamad›m masa
tenisi, ellerinizden tutun s›rt›n›-
za kadar her taraf›n›zdan ter
f›flk›r›r. ‹flte oyunda da terle-
mekten tutun da giysilerin hare-
ketine kadar her fley çok detayl›
bir flekilde ekrana yans›t›lm›fl.
Aç›kças› Rockstar grafiksel aç›-
dan iyi bir ifl ç›karm›fl. Zaten
oyunda karakterlerden baflka

pek de modellenecek bir fley yok, bir top bir de
masa var iflte. Bir de etraftaki seyirciler ve de¤i-
flik tenis salonlar›. Yine de adamlar›n özellikle
karakter modellemelerinde detaya gösterdikleri
ilgi beni mesut etti. Grafikler konusunda en iyi
laf› ekran görüntüleri söylüyor zaten. O yüzden
ben susuyorum.

KARAKTER YAPMAYIN BANA
Kaç›m›z dünyaca ünlü masa tenisçilerinden ha-
berdar›z? Sizi bilmiyorum ama ben bir tanesini
bile tan›m›yorum. Sadece o robotik Çinli kardefl-
lerimizin inan›lmaz ifller yapt›¤› videolar› gör-
düm. Rockstar da bu gerçe¤i göz önüne alm›fl
olacak ki oyunda gerçek tenisçiler yerine, uydur-
masyon tenisçiler var. Oyuna ilk bafllad›¤›n›zda
4-5 tane masa tenisçisi var, sonra iflte turnuva-
lar falan yard›m› ile geri kalanlar› açabiliyorsu-
nuz. Ping soyadl› amcam› annesi babas› pinpon
oynarken imal etmifller herhalde. Zira “herifin
kafas› ile pinpon topu aras›ndaki en bariz fark›
bulun” diye bir soru ile karfl›laflsam ne yapaca-
¤›m› flafl›r›r›m. Çoktan seçmeli olsa bile cevap
veremem.

Elbette ki Xbox 360 oyunlar›n›n en zevkli
yanlar›ndan bir di¤eri de hangi oyunu oynuyor
olursan›z olun, oyunun multiplayer deste¤inin
olmas›. Bilgisayara karfl› oynamaktansa gerçek
insanlara karfl› oynamak çok daha zevkli oluyor.
Ayr›ca bilgisayar› bir noktadan sonra rahatl›kla
haflat edebilir duruma geliyorsunuz ancak Xbox
Live’daki adamlar hayatlar›n› oyun oynamaya
adad›klar› için onlara karfl› oynamak çok daha
zor, dolay›s›yla zevkli oluyor. Oyunumuzda iki
çeflit online mod var, biri Quick Match, di¤eri ise
iflte turnuvalar falan. 

OYUNDA OLMAYANLAR
Özellikle yazl›k yerlerde aç›k havada masa tenisi
oynarken rüzgâr oyunu feci bir flekilde etkiler.
Rüzgâr arkan›zdaysa topa hafif dokunsan›z bile
top uçup gider. Ancak burada önemli olan topun
arkas›ndan koflmakt›r. ‹flte bu olay oyunda yok.
O topu çocukken az m› kovalad›k ulan. En pis
durum ise topun peflinden koflarken hafl›rt diye
yanl›fll›kla topun üstüne basmakt›r. Her ne kadar
topa “hafl›rt” diye bas›lsa da toptan “çat›rt” di-
ye bir ses gelir ve yedek topunuz yoksa o günlük
tenis maceras› bu ac› son ile noktalan›r. Entere-
san bir durum da e¤er terlikle oynuyorsan›z to-
pun topu¤unuz ile terli¤in aras›na girip orada
ezilmesidir. Benim bafl›ma gelmiflti bu da. Top
ezildikten sonra topu kaynar suya atma, üstüne
açt›¤›n›z delikten içeri hava pompalama gibi
teknikler uygulansa da o toptan art›k hay›r gel-
mez. Hem yazl›k yerde masa tenisi ile ne ifliniz
var lan, gidin plajdaki k›zlara tak›l›n…

Bilgisayar oyunlar›n›n tarihine bakt›¤›m›zda
neredeyse ilk oyunun Ping Pong temas›n› iflledi-
¤ini görüyoruz. Rockstar bence günümüzdeki bu
önemli aç›¤› çok iyi yakalad› ve de çok iyi bir
oyun ile bu aç›¤› doldurdu. Bu oyunun sizlerde
tiryakilik yarataca¤›ndan bir dirhem flüphem
yok. Fiyat› da uygun, bence al›n, oynay›n, terle-
yin… Ben oyuna döneyim…

Göktu¤ Yüksel ailenizinraketi@goktug.com

koca kayalar› yuvarlamaktan, bunun küçü-
¤ünü yapsak olmaz m›?” demifltir ve güze-
lim bilardo icat olmufltur. Sonra tembellik
daha da ilerlemifl ve top say›s› üçe kadar
düflürülmüfltür.

Oyunumuz masa tenisi sporunu evimize
tafl›yor. Yani gerçek masa tenisinde ne varsa
oyunda da hemen hemen hepsi var. Eksik
birkaç fley var, onlardan da birazdan bahse-
dece¤im. Yaz›n›n bafll›¤›nda da dedi¤im gibi
oyun çok basit. Öyle ki hiçbir e¤itim alma-
dan direkman turnuvalara bile bafllayabilir-
siniz. Sonuçta her fley normal tenis oyunla-
r›ndakiyle ayn›. Yön tufllar›, vurufllar falan
her fley ayn›. Aç›kças› oyun o kadar derin bir
oyun da de¤il. Çok fazla olmayan turnuva
say›s› ve de normal maçlar d›fl›nda oyunda
pek bir fley yok. Bu da oyunun “basit olma”
temas›n› perçinliyor. Oyun do¤rudan “aça-
l›m, oynayal›m, s›k›l›nca kapatal›m” fikri
alt›nda yap›lm›fl, gayet de iyi olmufl.

FALSO VERMEMEK LAZIMDIR, 
YA DA VERMEK…
Hayatta yapt›¤›n›z ifllerde falso vermemeniz
laz›m arkadafllar. Özellikle üçkâ¤›tç›l›k ile
u¤rafl›yorsan›z. Ancak ayn› fley Table Tennis
için geçerli de¤il. Biliyorsunuz içinde “top”
olan her sporda falso önemlidir, topun gidi-
flat›n› sürpriz bir flekilde de¤ifltirmek falso
vererek gerçeklefltirilir. Table Tennis oyu-
nunda da bu çok iyi hayata geçirilmifl. con-
troller’daki tufllar ilgili olduklar› yöne falso
vermekte kullan›l›yor. Mesela Y, üstten kes-
me, B sa¤a falso falan. Top herhangi bir
falso ald›¤›nda etraf›nda çok h›zl› bir flekil-
de dönen oklar ç›k›yor, bu oklar da dört de-
¤iflik renkte ve de controller’daki renkler ile
temsil ediliyor. Yani topa bakarak hangi yö-
ne falso ald›¤›n› anlayabiliyorsunuz. Bunun
avantaj› ise flu, rakipten gelen topun falso-
sunu bilip ayn› falso ile herife geri yollarsa-
n›z daha avantajl› bir at›fl yapm›fl oluyorsu-
nuz.

ÇAKIfiIM KUVVETL‹D‹R
Masa tenisinde yap›lan onlarca hareketin
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ÇEn iyi masa tenisi oyunu
ÇTiryakilik yarat›yor, oynamas› ve 

al›flmas› kolay
ÇÇo¤u Xbox oyununda oldu¤u gibi bu 

oyunun da grafikleri gayet güzel
ÏKarakterlerin pek kiflili¤i yok
ÏMüzikler o kadar iyi de¤il
ÏKarakterler pek konuflmuyor

BAS‹T TEMALI OYUNLAR DA
EKRAN BAfiINDA SAATLER
GEÇ‹RTEB‹L‹R.
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� ‹flte buna da “Sushi tutuflu” diyoruz.
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Zombi olay› senelerdir süregelen bir
fleydir arkadafllar. Ne zaman icat edil-
di¤ini bilmiyorum ama iflte bir flekilde
adam gibi ölmekten bihaber olan va-
tandafllar›m›z›n böyle kan revan için-

de, çürümüfl, kokmufl bir flekilde aram›za kar›fl-
t›¤› nefleli bir temad›r zombi temas›. Halbuki
rahat rahat öl iflte, ne diye daha can çekifliyor-
sun, öyle de¤il mi? Ama yok iflte laf anlatmak
mümkün de¤il bu cengaverlere. 

Gerek filmlerde gerekse kitaplarda geçen
yüzy›l boyunca s›kl›kla ifllenen bir konu olmufl-
tur bu zombiler. George Romero’nun Dawn Of
The Dead’ini falan unutmak ne mümkün. Cap-
com firmas› ise “bilader illa korku mu olacak bu

zombi oyunlar›, bu sefer de geyik bir oyun ya-
pal›m” demifller ve karfl›m›za hem geyik hem de
e¤lenceli Dead Rising oyununu ç›kartm›fllar. ‹yi
de yapm›fllar. Bilmeyenler için hat›rlatma yapa-
l›m, Capcom zaten Resident Evil serisiyle zombi
olay›na ilk girifli yapan ve senelerdir de temay›
canl› tutmak için var gücüyle çal›flan bir firma-
d›r.

FOTO KAZIM
Çok iyi hat›rlar›m, askerdeyken karargâhta, ayn›
odada çal›flt›¤›m Kaz›m isimli bir foto¤rafç› ar-
kadafl›m vard›. Kaz›m kadar karizmatik olmasa
da oyunda da Frank isminde, iki bo¤umlu burna
sahip bir foto¤rafç›y› canland›r›yoruz. Gerçek

hayatta da böyle iki bo-
¤umlu burunlu herifler
vard›r. Bunlar›n burunla-
r›n›n ilk bo¤umu kokuyu
teflhis ve analiz eder ve
kalkan görevi görür, ikinci
bo¤umu ise güzel olan
kokular› daha bir flevkle
beyne iletmekle görevli-
dir. ‹flte bu iki bo¤umlu
Frank kardeflimiz kendi
paras›yla tutu¤u bir heli-
kopter pilotu ile ordunun
karantina alt›na ald›¤› 55
bin kiflilik bir kasabaya
gidiyor. Tabii o anda da
oyun bafllam›fl oluyor. He-

likopterden gördüklerimiz
pek ifltah aç›c› de¤il, o yüz-
den hemen foto¤raflar›n›
çekmeye bafll›yoruz. Böylece
Frank olarak birkaç gün son-
ra y›l›n fotocusu olma ümit-
lerimizi kamç›l›yoruz. Tabii ki
ordunun bu koca helikopteri
görmesi uzun sürmüyor ve
Frank zorunlu olarak oyunun
geçti¤i al›flverifl merkezinin
üzerine atlamak zorunda ka-
l›yor.

Capcom firmas› Resident
Evil serisinde ayn› anda 5-6
tane zombiyi üzerimize yol-
lay›p bizi derde sokmufltu.
Ama bu sefer kendilerini afl-
m›fllar. Oyunda ayn› anda
yüzden fazla zombiyi (aktif
olarak hareket eden) görmek
mümkün. Bir sürü zombi
modellemesi var ve ayn› ek-
randa birbirine benzer zombi
görmek o kadar da kolay ifl
de¤il. O yüzden Capcom’u
tebrik ediyorum. 

ZOMB‹LERLE 72 SAAT
Bizim görevimiz elbette ki
olabildi¤ince zombi temizle-
mek ve de verilen süre içinde
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Aksiyon (XBOX 360)

Zombiler yine ayakland›, foto¤raf makinemiz ile binlerce zombiye karfl› geliyoruz…

� “Lütfen tarikat›m›za
para yard›m›nda
bulunuuuuuuun!”

� Alternatif 2: “...ve Aiwa volkmenimi kuzenim Clara’ya
b›rak›yorum. fiifle kapa¤› koleksiyonumu da...” 

� LEVEL ARGE DEPARTMANI SUNAR: Alternatif resim alt› deneyi. 
Alternatif 1: “fiirket mirket anlamam, anlasamda anlamam...” 
ne demek Allah aflk›na birisi aç›klas›n! Atlar›m bak!
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ekran LCD TV’yi zom-
bilerin üzerine boca-
lamak oyunda yapa-
bilece¤imiz yüzlerce

hareketten sadece ba-
z›lar›. Ayr›ca elbette ki

tekme, yumruk gibi sald›r›-
lar›m›z da var ve seviyemiz iler-

ledikçe yeni yeni hareketler ö¤reni-
yor ve bunlar› de¤iflik tufl kombolar›yla zom-
bilere uyguluyoruz.

Foto¤raflardan çok puan alabilmek için
mümkün oldu¤unca yak›ndan çekmemiz ve
de mümkün oldu¤unca çok kifliyi kadraja
sokmam›z gerekiyor. Bu tabii ki bazen zor
olabiliyor ama bazen de acayip anlar yakala-
y›p çok yüksek puanl› foto¤raflar çekebiliyor-
sunuz. Foto¤raflar brutality, fun, erotic (!)
gibi kategorilere ayr›lm›fl. Art›k frikik yakala-
mak size kalm›fl. Ben hiç yakalayamad›m ama
belki siz yakalars›n›z. Benim frikikte gözüm
yok, ciddi foto¤rafç›y›m ben.

SSS – SAVE S‹STEM‹ SAÇMALI⁄I
Oyunun en büyük eksisi save sisteminin çok
mant›ks›z olmas›. Öyle ki oyun esnas›nda
Xbox 360’›n 20 GB’l›k hard diski üzerinde sa-
dece bir tane save slot’u kullanabiliyoruz!
Bununla kalsa yine iyi, oyunu istedi¤imiz za-
man save edemiyoruz. Diyelim al›flverifl mer-
kezinin ortas›nday›z ve dört taraf›m›z zombi.
Oyunu save edebilmek için ya bir tuvalet ya
da güvenlik odas› bulmam›z gerekiyor. Ama
tabii o kalabal›¤›n içinden oralara gidebil-
mek de kas›yor. Capcom’u bu saçma sapan
save sistemi (4S oldu bu sefer) yüzünden k›-
n›yorum. Herhalde bu fikri ç›karan adam ço-
cukken bir al›flverifl merkezinde çok s›k›flt› ve
tuvalet bulamay›p ortal›kta koyverdi. Sonra
da kendi kendine “bir gün bunun intikam›n›
alacam hepinizden” dedi.

XBOX 360 TAKILMALARI?
Oyunun grafikleri hakikaten çok iyi arkadafl-
lar. Bu kadar derin bir oyunda bu kadar iyi

grafikler, yüzlerce zombiyi bir arada
görmek hakikaten harika bir fley.
Ancak özellikle etraftan bank gibi
büyük nesneleri ald›¤›n›zda ve on-
larca zombinin içine dald›¤›n›zda
Xbox 360’da kare atlamalar yaflan›-
yor. ‹lk defa bu oyunda gördüm Xbox
360’›n kare atlad›¤›n›. Umar›m ileriki
senelerde ç›kacak olan oyunlarda bu
gibi sorunlar yaflanmaz.

ZOMB‹LER‹N DE D‹L‹ VARDIR
Evet dilleri var ama konuflmuyorlar.
E¤er konuflsalard› zaten feci bir kafa
fliflirme operasyonuna girerlerdi. He-
rifler sürü gibi. Neyse ki sessizler,
ancak elimize ald›¤›m›z aletlerle bu
zombilere dald›¤›m›zda de¤iflik de¤i-
flik seslerin ç›kt›¤›n› görüyoruz. Yani
adamlar her de¤iflik objenin zombi
ile temas› için de¤iflik sesler kaydet-
mifller. Helal olsun diyorum.

Xbox 360’da bu tür aksiyon
oyunlar› eksikli¤i var. Capcom firmas›
bu aç›¤› çok iyi de¤erlendirmifl ve
ortaya çok zevkli bir oyun ç›km›fl. Sa-
ve sisteminin saçmal›¤›n›n ve de baz›
kare atlamalar›n›n haricinde oyun
çok zevkli, çok derin ve de gayet gü-
zel olmufl. Xbox 360 sahibi arkadafl-
lar›m›z›n hepsine gönül rahatl›¤›yla
öneriyorum. 

Göktu¤ Yüksel ailenizinzombisi@goktug.com

mekândan kirifli k›r-
mak.Oyunda süreyi 72 saat ile

s›n›rlam›fllar arkadafllar. Sol
yön tufluna bas›nca ekrana he-

men saatimiz geliyor ve bu ekrandan ne ka-
dar zaman›m›z kald›, ne gibi görevleri bitir-
memiz gerekiyor falan ö¤renebiliyoruz. 72
saat sonra kurtarma helikopteri gelece¤in-
den dolay› bu süre içinde yapt›k yapt›k,
yoksa gerisini siz düflünün. Oyunun derinli¤i
de burada ortaya ç›k›yor zaten. Oyun
GTA’n›n al›flverifl merkezinde geçeninin am-
cas›n›n o¤lu türünde oldu¤u için, etraftaki
hemen hemen her fleyle hafl›r neflir olabili-
yoruz. Bu da demek oluyor ki etrafta çok
zaman harcarsak esas görevlerimize zaman
kalm›yor ve oyunu bofla oynam›fl oluyoruz.
Sizlere tavsiyem, oyunu ilk oynad›¤›n›zda
zombilerle falan pek u¤raflmay›p direk veri-
len görevleri yerine getirmeniz, sonra da
Overtime modunu unlock edip zombilerden
öcünüzü öyle alman›z.

HER NESNE S‹LAHTIR
Frank o¤lu Frank, binlerce zombinin oldu¤u
al›flverifl merkezine eli bofl, gözü yafl bir fle-
kilde geliyor. Lan insan en az›ndan bir silah
falan getirir. Ama yok, foto¤raf makinesin-
den baflka bir fley tafl›m›yoruz ilk baflta. An-
cak daha sonra görüyoruz ki etraftaki he-
men hemen her fleyi silah olarak kullanabi-
liyoruz. Oyunu en zevkli k›lan yön de bu za-
ten! Çim biçme makinesi ile zombi biçmek,
CD’leri Shuriken olarak kullan›p zombileri
flifllemek, kocaman toprak vazoyu kald›r›p
zombinin kafas›nda patlatmak, güzelim dev

� “Pardon bu ürünü
hangi reyondan ald›n›z
acabaaaa¤¤¤gggk!”

� ‹flte bu yüzden 30. yafl do¤um gününüzü
annenizin planlamamas› laz›m.
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ÇGrafikler gayet iyi, yüzlerce zombi ayn› 
anda ekranda.

ÇOyun çok derin, oyna oyna bitmiyor.
ÇEtraftaki nesnelerin hemen hemen 

hepsini silah olarak kullanabilmek 
harika bir fley. 

ÏHayatta gördü¤üm en berbat 
save sistemi

ÏBazen kare atlamalarla karfl›lafl›yoruz
ÏXbox 360 Achievement’lar›n› unlock 

etmek çok zor ve saçma fleyler 
vas›tas›yla oluyor

BU YAZIN EN ‹Y‹ 
OYUNLARINDAN B‹R‹, 
MUTLAKA ED‹N‹N.
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e bir film oyunu daha... (Di¤eri hangisiydi diye
soranlar› büyük ihtimalle bu sayfaya s›k›flt›r›l-
m›fl Ant Bully yaz›s›na davet ediyorum.) ‹flin il-

ginci, ben bu filmi de seyretmedim. Seri üretime mi
bafllad›lar nedir? Barnyard, bir grup psikopat çiftlik
hayvan›n›n nefle ve kardefllik içinde bir arada yaflad›¤›
bir yer. ‹nek, ördek, tavuk, horoz, ne arasan›z var.
Filmle birebir ilgili midir bilemiyorum ama oyunun tek
bafl›na bir konusu yok. Daha çok mini oyunlar›n bir ara-
ya topland›¤› bir yap›m diyelim.

Çiftlikte tek bir insan olmad›¤› gibi, hayvanlar›n da in-
sana ihtiyac› varm›fl gibi bir halleri yok zaten. ‹nsan gibi
konufluyorlar, insan gibi yürüyorlar hatta bisiklete biniyor-
lar! Ana mevzunun geçti¤i çiftlik, serbestçe dolafl›labilen
bir yer. ‹ster dayal› merdivenden ç›karak ah›r›n üst kat›na

skiden Pazar sabahlar› uzun metrajl› bir çizgi filme
rastlay›nca sevinçten havalara uçard›k, flimdiler-
deyse maflallah nereye dönsen bir tanesine rastl›-

yorsun. Ant Bully de henüz seyretmedi¤im bir çizgi film
olarak hizmete sunulmufl. Elimizdeki ise filmin oyunu. As-
l›na bakarsan›z, bu noktadan sonra fazla da uzatmaya ge-
rek yok, film oyunu tabiri tek bafl›na her fleyi aç›kl›yor za-
ten.

Anlayabildi¤im kadar›yla kar›ncalara (ve di¤er hayvan
dostlar›m›za) eziyet eden bir velet, günün birinde küçülüp
kar›nca boyutuna iniyor, yapt›klar›n› görüp piflman oluyor,
hayvan kardefllerle birlikte nefle içinde mutluluk dolu bir

yaflam sürmek varken... Sizi bilmem ama benim ye-
ni neslin ak›l s›hhati hakk›nda ciddi endiflelerim var.
Benim çocuklu¤umdaki “Uzun Çorapl› K›z” senaryo-
lar› bile bundan daha yarat›c›yd› zira.

Üç boyutlu bir platform olma heves ve inad›ndaki
oyun, bu amac›n›n sadece “üç boyut” k›sm›n› ger-
çeklefltirebiliyor. Di¤er bir deyiflle f›r›l f›r›l dönen bir
kamera sözkonusu evet ama platform buysa e¤er,
Mario’ya vakti zaman›nda haks›zl›k etmifliz. 20 civa-
r›nda görev var oyunda (veya benim flalterler inme-
den önce sayabildiklerim bu kadard›), hepsi de istis-
nas›z ayn›. Yani bir görev “git düflman› öldür” olur

evet, hadi ondan sonraki de olur
ama hepsi de olur mu yahu? Üstelik
düflmanlar da mekanlar da ayn›!
Arada sos niyetine “git eflya getir”
görevleri de var ki onlar apayr› bir
yaflama sevinci kat›yor insana. Mo-
noton oynan›fl, berbat ses ve grafik-
ler -üstelik bir ton para bay›l›p film-
de oynayanlar› kullanm›fllar seslen-
dirme için- rezalet ötesi kontroller,
daha ne olsun?

fiahsen film oyunlar› konusundaki
inanc›m› -ki hepsinin berbat oldu¤u
yönündedir- sarsmad›klar› için ya-
p›mc› firmaya buradan teflekkür edi-
yorum. Üstelik yüzsüzlük yap›p mev-
cut bütün platformlar için ç›karm›fllar
oyunu. Tamam kardeflim anlad›m
ben sizin derdinizi. Al›n flu paray› gi-
din. Mümkünse bundan sonra da
görüflmeyelim.

Ant Köksal ant@level.com.tr

ANT BULLY
Platform

Kar›ncalar›n dünyas› buysa e¤er, ben almayay›m

gir, ister tavuklar›n yumurta folluklar›n› kur-
cala… (Eh Sinan, bu oyunu da yazd›rd›n ya
bana, daha ne diyeyim.) Kesmezse sizi mini
oyunlar›m›za alal›m. Golf oynayabilirsiniz
mesela –ki tüm oyundaki en e¤lenceli fley ol-
du¤unu söyleyebilirim, hatta tek bafl›na piya-
saya sürülebilirmifl- veyahut tavuk Pack’e uç-
may› ö¤retebilirsiniz -kafas›n› ah›r kap›s›na
her çarpt›rd›¤›n›zda bonus kazan›yorsunuz- o
da olmad› postac›ya satafl›n falan filan...

K‹M GTA DED‹?
Ant Bully gibi bir felaket olmad›¤› kesin,
hatta kafan›za göre tak›labildi¤iniz oyun
alan›, birkaç e¤lenceli mini oyunu ve nefleli
grafikleri sayesinde hiç de¤ilse çocu¤unu-
zun birkaç saat zaman öldürebilece¤i bir
oyun Barnyard. Yine de çok fazla fley bek-
lemeyin, bir film oyununa göre biraz -sa-
dece biraz- iyi o kadar. Ha ekstradan filmi-
ni de seyrettiyseniz, bana oldu¤undan da-
ha ilginç gelebilir size tabii, bilemiyorum.
Harcayacak bol paran›z ve doyumsuz bir
çocu¤unuz varsa do¤ru yerdesiniz. Yoksa
unutun gitsin. 

Ant Köksal ant@level.com.tr

ÇBaz› mini oyunlar.
ÏEninde sonunda bir film oyunu.

EH ‹fiTE.. ÇOCU⁄UNUZA 
ALACAK BAfiKA H‹ÇB‹R OYUN
KALMAMIfiSA.

Level Karnesi

40
� Yap›m THQ � Da¤›t›m THQ � Yafl s›n›r› 10+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok 
� Zorluk Normal � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler GameCube, GBA � Web http://www.thq.com/game.asp?1237|46068 � Alternatif GTA (evet, bir)

Ali Baba’n›n bir çiftli¤i var, çiftli¤inde GTA tad› var...

E

V

ÇEfendim? 
ÏFilm oyunu, daha ne olsun?

KÖTÜ OYUNLAR ARfi‹V‹
YAPIYORSANIZ NEDEN
OLMASIN?

Level Karnesi

70
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� Yap›m A2M � Da¤›t›m Midway � Yafl s›n›r› Yok � Türkiye da¤›t›c›s› Yok 
� Zorluk Normal � ‹ngilizce gereksinimi Normal  � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler GameCube, GBA, PC � Web http://theantbully-game.com/ � Alternatif Mario Bros.

Platform

BARNYARD

� Uç uç böcecik, annen baban bu oyunu
alacaak.. Tüketim nesliyim ben.

� Ve bu at›fl, GTA’ya
sayg› duruflu için…
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BU B‹R RÜYA OLMALI

Tam sekiz senedir donan›m editörlü¤ü yap›yo-

rum. Bu sekiz sene boyunca ne harika gelifl-

meler gördüm, hangi ürünlere ve teknolojilere

hayran gözlerle bakt›m kim bilir. Ama bu son

sekiz senedir böylesine keyifli, böylesine güzel

haberlerle dolu bir ay olmam›flt›.

Aybafl›ndan bafllayal›m… Intel’den yeni h›z rekortmeni Core 2 Extreme

Edition X6800 ifllemcisi geliyor dergiye. Bu ifllemcinin performans› bizi

tam anlam›yla flaflk›na çeviriyor. Elimizde FX-62 ifllemci olmad›¤› için

karfl›laflt›rma yapam›yoruz. Ama Almanya’daki test merkezimizden gelen

skorlar Intel’in AMD’ye %40 fark att›¤› yönünde. Üstelik Core 2 Duo’lar›n

alt modelleri bile çok iyi performans veriyor.

Daha biz Core 2’lere doyamadan Ecevit Almanya’dan X1950 ile ç›kageli-

yor. ATI’›n yeni ekran kart› alev alev yan›yor. Üstelik tek GPU ile 7950’yi

yakal›yor. Bu arada ortal›kta ATI’›n bu seri ile yeni bir fiyat politikas›na

bafllayaca¤› ve fiyatlar›n ciddi oranda düflece¤i rivayetleri var. Bundan

sonra en pahal›, en h›zl› ekran kart› bile 400$’› geçmeyecek. Hele

X1650’lerin 120-140$ aras› bir fiyattan piyasaya girece¤i söyleniyor.

Bu arada CHIP test mekezinde Core 2 Duo 6300’ü overclock çal›flmalar›

bafll›yor. 200$ seviyesindeki bu ifllemcinin overclock performans› çok iyi

ve resmen uçuyor. Bu arada AMD’nin Intel’in yeni serisini yavafllatmak

için çok ciddi fiyat düflüflleri planlad›¤› haberi geliyor.

Ay sonuna geldi¤imizde keyifler zirve yapm›fl durumda. ‹yi bir oyuncu

bilgisayar›n›n fiyat› 200$ – 300$ düflecek gibi gözüküyor. Dergi matbaaya

gitmeden hemen önce ne zamand›r bekledi¤im Logitech G3 geliyor ofise.

G5’in süper lazer alg›lay›c›s›yla Logitech’in hayran› oldu¤um klasik fare

tasar›m›. Elimden b›rakam›yorum bu canavar›. Ne oluyor arkadafllar,

yoksa rüyalar›m›z bir bir gerçek mi oluyor? �

96 DONANIM HABER & ‹NCELEME

108 DONANIM ÖZEL

110 TEKN‹K SERV‹S

DONANIM

Samsung YP-Z5QB A4Tech X750F 

Logitech Z-5450 Muskin Redline P4000 Asus Ailife 

Level Test Sistemi

Donan›m bölümünde inceledi¤imiz ürün-
lerin hepsini, performans canavar› test
sistemimizde deniyoruz. Lütfen de¤er-
lendirmelerimizi böyle bir sisteme göre
yapt›¤›m›z› dikkate al›n.

Intel Pentium Extreme Edition 955
Intel D975XBX Anakart
Kingston HyperX 667MHz 2GB DDR2-RAM
Samsung 2x80GB Sabit Disk (Raid 0)
Tagan 500Watt Güç Kayna¤›
Zalman Fatal1ty FS-C77 CPU Fan›
Logitech G15 Klavye
Samsung SyncMaster 960BF

Tu¤bek Ölek

BenQ FP93GX

Kim üretmifltir, nerede nas›l sa-
t›l›r biz de bilmiyoruz. Sadece bir
Avustralya sitesinde sat›ld›¤›n›
tespit edebildik. Ama bu muhte-
flem fley USB’den bilgisayar›n›za
ba¤lan›yor ve evinizdeki, ofisi-
nizdeki kurbanlara mini köpük
füzeler f›rlat›yor. ‹flin güzel yan›,
beraberinde gelen yaz›l›mla bir-
likte 180 derece kendi ekseninde
dönüp, 45 derece yükselebiliyor. Böylece hedefinizi bilgisayar
yard›m›yla hatas›z vurabiliyorsunuz. E¤er ülke s›n›rlar›nda gö-
ren olursa haber versin, Level ofisini bu ölümcül silahla donat-
may› düflünüyoruz! �

EEDD‹‹TTÖÖRRÜÜNN  GGEEÇÇEENN  
AAYYLLAARRDDAA  SSEEÇÇTT‹‹KKLLEERR‹‹

‹stiyoruz Bundan!
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Son y›llarda bilgisayar oyunlar› dünyas› kendi
turnuvalar›n› ve y›ld›zlar›n› yarat›yor. Dünyan›n
en iyi oyuncular› WCG ve CPL gibi turnuvalarda
bir araya gelip mücadele ediyorlar. Bu etkinlik-
lerdeki ilginç noktalardan biri istisnas›z bütün
oyuncular›n kulakl›k kullan›yor olmas›. Peki,
profesyoneller neden kulakl›k kullanmay› tercih
ediyorlar? 

GÖZLER‹N‹ZE DE⁄‹L, 
KULAKLARINIZA GÜVEN‹N
Çok oyunculu aksiyon oyunlar›nda s›radan
oyuncular gözlerine güvenir. Çünkü düflman› ilk
kimin gördü¤ü, kimin daha h›zl› oldu¤undan
önemlidir. Profesyonel oyuncular için ise düfl-
man› duymak onu görmekten daha önemlidir.
Kendinizi haritadaki sesleri dinlemeye al›flt›r›r-

san›z düflman›n yerini kolayca
tespit edebilirsiniz. Bu sayede ne
tarafa gitmeniz gerekti¤ine, düfl-
man› hangi yönden karfl›laman›z
gerekti¤ine karar verebilirsiniz.
Özellikle Counter Strike gibi oyun-
larda, ortal›kta koflturan dikkatsiz
düflmanlar›n›z varsa seslere dikkat
etmek asla düflmana arkan›z dö-
nük yakalanmayaca¤›n›z› ve her
seferinde düflman› ilk sizin göre-
ce¤inizi garanti eder.

‹nternette ya da kafelerde oyun oynarken
gördü¤ünüz, bir türlü vurulmayan ama herkese
kök söktüren süper oyuncular›n gerçek s›rr›, iyi
bir kulakl›kla, düflmanlar›n›n seslerini dikkatle
dinliyor olmalar›d›r.

Pek çok kifli 5.1 ses sistemlerinin düflman›n
yerini tespit etmekte daha faydal› oldu¤unu
düflünse de bu do¤ru de¤ildir. Stereo bir kulak-
l›kta düflman›n do¤rultusunu ve mesafesini da-
ha iyi hissedersiniz. Çünkü hoparlörde sesler
daha fazla kayna¤a da¤›t›l›yor olsa bile her ho-
parlörü iki kula¤›n›z birden duymaktad›r. Ku-
lakl›kta ise her iki kula¤›n›za gelen sesler tam
olarak ayr›lm›flt›r. Bu yüzden seslerin geldi¤i yö-
nü hissetmek çok daha kolayd›r. 

GERÇEK KONSANTRASYON
Oyunlarda kulakl›k kullanman›n di¤er bir avan-
taj› konsantrasyonu yükseltiyor olmas›. Kulakl›k
sayesinde d›flar›dan gelen dikkat da¤›t›c› sesleri
engelleyebilir ve tam anlam›yla oyuna odakla-
nabilirsiniz. Bu hem daha iyi konsantre olman›-

z› hem de oyunun atmosferine daha iyi
girmenizi sa¤lar. Bu yüzden Fifa ve Need
for Speed gibi sesin stratejik önemi ol-
mayan oyunlarda dahi profesyonel
oyuncular kulakl›kla oynamay› tercih
ediyor.

SESLERE ALIfiMAK
Oyunlar s›ras›nda al›flt›¤›n›z bir ortamda
bulunman›z performans›n›z› ciddi flekil-
de etkiler. Herkes kendi bilgisayar›nda,

kendi koltu¤unda daha iyi oynad›¤›n› bilir. Sü-
rekli ayn› kulakl›¤› ve özellikle de DSP özelli¤ine
sahip bir kulakl›¤› kullanmak, nerde ve ne za-
man oynuyor olursan›z olun al›flt›¤›n›z seslerle
oynaman›z› sa¤lar. Turnuvalarda, internet kafe-
lerde ya da bir arkadafl›n›zda oyun oynarken
hissedebilece¤iniz yabanc›l›k hissini azalt›r.

KULAKLIK SEÇERKEN NELERE D‹K-
KAT ETMEK GEREK‹R?
Kulakl›¤›n›z› seçerken ilk dikkat etmeniz gere-
ken DSP özelli¤ine sahip olmas›. Ses kartlar› ku-
lakl›klar için de¤il 5.1 ses sistemleri için geliflti-
rildiklerinden, ses kart›na tak›lan bir kulakl›ktan
ayn› performans› alamazs›n›z.

‹yi bir kulakl›¤›n bir özelli¤i de kula¤›n›z›
tam olarak kapatmas›d›r. Böylece d›flar›dan ge-
len sesleri kesebilir. Yumuflak ve konforlu kulak
yast›klar› ise uzun süre kullan›mlar için flart.

D›fl sesleri kesen Noise-Cancelling özelli¤ine
sahip bir mikrofon, ses kontrol ayar› ve müm-
kün oldu¤unca uzun bir kablo iyi bir oyun ku-
lakl›¤›ndan bekledi¤imiz di¤er özellikler. �

PROFESYONELLER NEDEN 
KULAKLIK KULLANIR?
Kulakl›kla oynamak performans›m›z› nas›l art›r›yor? Daha fazla kazanmak için nas›l bir kulakl›¤a ihtiyac›m›z var?

Teknik Özellikler
Hoparlör tipi Neodymium
Hoparlör çap› 40mm
Frekans aral›¤› 20Hz – 20kHz
Katlanarak tafl›nma Yok
Mikrofon Noise-Cancelling
Kablo uzunlu¤u 3 metre

Plantronics DSP-500
Oyunculara DSP teknolojisini sunan ilk firma
olan Plantronics uzun y›llard›r profesyonel
oyuncular›n gözdesi. Firman›n lokomotif ürünü
DSP-500 ise oyuncular›n tüm ihtiyaçlar›n›
karfl›layacak flekilde tasarlanm›fl ve bugüne dek
profesyonel oyuncularca en çok tercih edilen
oyun kulakl›¤›.

DSP Nedir?
DSP yani Digital Sound Processor (Dijital Ses ‹fl-
lemcisi) kulakl›¤a entegre edilmifl özel bir ses
kart› tipidir. DSP özelli¤ine sahip kulakl›klar› bil-
gisayar›n›za USB üzerinden ba¤lars›n›z. Sistemde
bir ses kart› bulunsa bile DSP bunu otomatik
olarak devre d›fl› b›rak›r ve kulakl›¤›n›z›n sesleri
do¤rudan oyunun kendisinden almas›n› sa¤lar.
Sesler, kulakl›¤›n kendisinde bulunan ve kulak-
l›k için özel olarak gelifltirilmifl DSP’de ifllendi¤i
için, ses kart›na tak›lan kulakl›klara göre çok
daha iyi performans verir. Bu yüzden DSP’li ku-
lakl›klar›n oyunlardaki performans› normal ku-
lakl›klardan çok daha iyidir.
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Asus her ürün serisinde üst
seviye anakart kavram›n› ye-
niden tan›ml›yor. Sürekli bir
anakarta daha ne konabilir
diye soruyoruz ve onlar her
seferinde yeni bir fleyler bulu-
yor. Tabii fiyatlar da ayn› h›zla
yükseliyor. Biz incelememizi
yaparken ürünün fiyat› henüz
belli de¤ildi ancak 350$ civa-
r›nda olaca¤›n› tahmin ediyo-
ruz.

Ama yi¤idin hakk›n› ver-
meli P5W DH Deluxe özellikle
oyuncular için gelifltirilmifl bir
anakart ve bir anakarttan
bekledi¤inizden fazlas›n› veri-
yor. Intel’in en üst seviye 975X
çipsetini kullanan anakart
1066Mhz FSB ve DDR-2 destek-
liyor. Anakartla Intel’in yeni Core 2 Duo ifllemcilerini kullanabildi-
¤iniz gibi ATI Crossfire teknolojisini de destekliyor.

Daha önceki AiLife sersinde oldu¤u gibi anakart üzerinde fan
bulunmuyor. Çipsetler ›s› kanallar›yla desteklenmifl bak›r pasif
so¤utucularla so¤utulurken overclock yapmak isteyenler için opsi-
yonel olarak tak›labilen performansl› bir fan geliyor. Ayr›ca sistem
kararl›l›¤›n› artt›rmak için P5W DH Deluxe’de 8 aflamal› güç besle-
mesi kullan›l›yor.

P5W DH Deluxe’ün üzerinde ancak en üst seviye anakartlarda

bulunabilen harici SATA ve çift Giga-
bit Ethernet ba¤lant›s› giriflleri var.
Ancak bu anakart› farkl› yapan en
üst seviyede bile bulunmayan ek
özellikleri. Mesela anakart›n üzerin-
de Wi-Fi a¤ adaptörü var ve oldukça
kaliteli bir harici Wi-Fi anteni ile
birlikte geliyor. Ayr›ca pakete bir IR
al›c› ve uzaktan kumanda da dahil.
Böylece multimedya uygulamalar›n-
da bilgisayar› uzaktan kumanda
edebiliyorsunuz. Ayr›ca P5W DH De-
luxe’ün arkas›nda bir MP3-In girifli
var. Buraya MP3 çalar›n›z› ba¤laya-
rak müzi¤inizi kablo de¤ifltirmekle
u¤raflmadan PC hoparlörlerinden
dinleyebiliyorsunuz. Üstelik bilgisa-
yar›n›z kapal› olsa bile.

P5W DH Deluxe’ün baflka bir
özelli¤i üzerindeki özel RAID kontrol

birimi sayesinde verilerinizi hiçbir ayar, hiçbir sürücü gerektirme-
den otomatik olarak yedekleyebilmesi. E¤er bilgisayar›n›zda ha-
yati veriler bulunuyorsa Asus EZ-Backup sayesinde kolayca ve
otomatik olarak yedekleniyorlar.

Ürünün özellilerinin tümünü buraya s›¤d›rmam›za imkan yok.
S›radan bir anakartta bulunmayan 25 ayr› özelli¤i var P5W DH De-
luxe’ün. Biz sadece en önemlilerinin üzerinden geçebildik. Uzun
sözün k›sas› yüksek fiyat›n› karfl›layabilenler için en iyi Core 2 Duo
anakart› P5W DH Deluxe. �

Performans: 5/5
Fiyat: 2/5
Art›lar: Bir anakart›n sahip olabilece¤i her fley ve fazlas›
Eksiler: Yüksek fiyat

ASUS P5W DH DELUXE 
Asus s›n›r tan›m›yor

‹NCELEME

Üretim : Asus, www.asus.com.tw

‹thalat : Bo¤aziçi, www.bogazici.com.tr

Fiyat› : Firmaya sorunuz

Logitech 5.1 hoparlörlerinde oldu¤u ka-
dar 2.1 hoparlörlerinde de iddial›. En
iyi modelleri ise 40-watt RMS gücün-
deki Z4. Stereo bir hoparlör için olduk-
ça iyi bir de¤er olan 40 Watt’›n 17
Watt’› yan hoparlörler, 23 Watt’› ise
subwoofer’dan geliyor.

Yan hoparlörlerde 2” çap›nda “do-
me” ve “pressure” hoparlörler kulla-
n›lm›fl. Bu sayede yan hoparlörler daha
genifl bir yelpazede ses üretebiliyor.
Subwoofer’da pressure hoparlör kulla-
n›lmas› da titreflim yaratmadan maksimum bas kalitesinin al›n-
mas›n› sa¤l›yor. Bu sayede Logitech Z4 35-Hz ila 20kHz aras›ndaki
sesleri ç›karabiliyor.

Hoparlörle birlikte gelen uzaktan
kumanda modülü bir kablo ile subwoo-
fer’a ba¤lan›yor. Bu sayede ses giriflini
ve kulakl›k ç›k›fl›n› direkt kumanda mo-
dülü üzerinden yapabiliyorsunuz. Ku-
manda da kullan›m› çok rahat kocaman
bir ses dü¤mesi ve bas kontrolü bulunu-
yor.

Logitech Z4 ses kalitesi kadar tasa-
r›m olarak da baflar›l›. Özellikle LCD mo-
nitörlerin yan›nda daha bir fl›k görünü-
yor. Ürünün yak›nabilece¤imiz tek yan›

135$’l›k fiyat›. Ürünün bu fiyat› hak etti¤ini gönül rahatl›¤›yla
söyleyebilirim ama stereo bir hoparlöre 135$ vermek isteyebilece-
¤imi bu kadar rahat söyleyemem aç›kças›. �

Performans: 4/5
Fiyat: 3/5
Art›lar: fi›k tasar›m, kaliteli sesler
Eksiler: Yüksek fiyat

LOGITECH Z4
Küçük, fl›k ve güçlü

‹NCELEME

Üretim : Logitech, www.logitech.com

‹thalat : H›zl› Sistem, www.hs.com.tr

Fiyat› : 135$
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Level ofisine XBOX 360 geldi¤i ilk gün büyük ek-
si¤imizi fark etmifltik. Art›k Level ofisine bir HDTV
alman›n zaman› gelmiflti. Uzun süren araflt›rma-
lar sonucu istedi¤imiz televizyona karar verildi,
Gökhun’a yap›lan say›s›z flantaj sonucu ofise
Samsung’un yeni Bourdeaux serisi bir televizyon
al›nd›. Bu bebe¤i Level ofisine getirmiflken ince-
lemeden geçmeyelim dedik.

Bu televizyonu seçmemizin en önemli sebebi
oyunlar için özel bir modu olmas›yd›. Televiz-
yonda PC ya da konsol oynarken bu ayar› aktif
hale getirmeniz bütün ayarlar›n› oyunlar için
ideal seviyeye ayarlamas›n› sa¤l›yor. Bu ayarlar
aras›nda 8ms’lik yüksek eriflim süresi de mevcut.
Nas›l LCD monitörlerde düflük eriflim süresi
oyunlarda daha net görüntü sa¤l›yorsa ayn› fley
TV’ler için de geçerli.

32” ekran boyuna sahip Bourdeaux LE32R71B,
1366x768 do¤al çözünürlü¤e sahip. Bu sayede
720p grafikleri tam olarak destekliyor. Ayr›ca çö-
zünürlük de¤ifltirme ile 1080i format›n› de des-
tekliyor. Ayr›ca 5000:1 dinamik kontrast oran› ve
500 cd/m2 parlakl›k ile oyun grafiklerinin hem
çok parlak hem de siyah tonlar›n tam siyah ol-
mas›n› sa¤l›yor.

Bourdeaux serisinin en önemli teknik özelliklerin-

den biri 178 derecelik izleme aç›s›. Yani tele-
vizyonun karfl›s›na 10 kifli y›¤›lsan›z bile

herkes görüntüyü efl seviyede görü-
yor, kenardan bakanlar için gö-

rüntü bozulmuyor. Takdir
edersiniz ki bu Level ofisi
için önemli bir özellik.

Mevcut TV yay›nlar›nda
görüntü kalitesini düzeltmek
için Bourdeaux’da DNIe gö-
rüntü teknolojisi kullan›l-
m›fl. Bu sayede yay›nlar
HDTV olmasa bile biraz olsun
daha iyi görüntüleniyor.
Ancak bu teknolojinin ma-
alesef Playstation 2’ye pek
bir faydas› olmad›. Hatta
Bourdeaux’ya geçtikten
sonra PS2 görüntü perfor-
mans›m›z bir hayli düfltü. �

Performans: 4/5
Fiyat: 3/5
Art›lar: Oyun modu, düflük
eriflim süresi, yüksek kon-

trast ve parlakl›k.
Eksiler: Özellikle Playstation 2’nin

grafikleri çok kötü
gösteriyor.

‹NCELEME

Üretim : Samsung, www.samsung.com.tr

‹thalat : Anadolu, www.anadoluelektronik.com.tr

Fiyat› : 3.769 YTL (KDV Dahil)

fiarap gibi zarif, oyun için ideal

SAMSUNG 
BOURDEAUX LE32R71B

ATI’DAN 
YEN‹ KARTLAR 
YEN‹ F‹YATLAR

Son ekran kart› testimizi her
seviyede kazanan ATI flimdi bu
baflar›l› seriyi yeni ürünlerle
yeniliyor. X1950 XTX, X1950
Crossfire ve X1650 Pro önümüz-
deki ay piyasaya ç›k›yor. Önce-
ki kartlar gibi 48 pipeline’a sa-
hip olan kartlardan X1950 XTX
ATI’›n yeni gelifltirdi¤i ›s› köp-
rülü güçlü bir so¤utmaya sa-
hip. Yeni modeller teknolojik
bir fark getirmeden perfor-
manslar› artt›r›yor.

Bu yeni modellerin getirdi¤i as›l yenilik ise fiyatlardaki düflüfl. Halen
ülkemizde X1900 XTX 600$’lar› bulan fiyatlara sat›l›rken daha h›zl› olan
X1950 XTX piyasaya 450$ seviyesinden girecek ve X1900 XTX’in fiyat› 375$’a
düflecek. As›l flok edici olan X1650 Pro’nun 99$’l›k fiyat›. Elbette ülkemize
geldi¤inde bu fiyatlara vergi ve bayi karlar› eklenecek ve rakamlar %20 -
%30 oran›nda artacak. �

‹stiyoruz Bundan!

MICROSOFT ZUNE

Geçen sene Bill Gates yeni bir
MP3 çalar gelifltirdiklerini ve
iPod’a ciddi bir rakip olacaklar›n›
söyledi¤inden beri bütün IT bas›n›
Microsoft’un “Argo” kod adl› ci-
haz›n›n peflindeydi. Bu sene or-
tas›ndan beri Microsoft cihazla il-
gili detaylar› s›zd›rmaya bafllad›
ve geçti¤imiz ay ad›n›n Microsoft
Zune kondu¤u da duyuldu.

Bu ay içinde ise Zune ile ilgili
detaylar s›zmay› b›rak›p oluk oluk
akt› ve hakk›ndaki hemen her fley
ortaya ç›kt›. Görüntü olarak
iPod’a hayli benzeyen Zune daha
büyük bir ekrana sahip. Üzerinde
iPod’un ki gibi bir tekerle¤i var
ama dokunmatik de¤il. Normal dü¤me gibi çal›fl›yor. iPod’un tersine
Zune komple plastikten üretilmifl, ancak menü yap›s› hemen hemen
ayn›. Fazladan Wi-Fi ba¤lant› özelli¤i ve FM radyosu olan Zune’un
30GB’l›k modeli 300$’dan sat›lacak. Zune’un üretimini Toshiba yapa-
cak ve herhangi bir oyun özelli¤i olmayacak. �

iPod’a rakip mi, yem mi?
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‹nanmas› zor biliyorum ama HDTV gelifltirileli tam sekiz
sene oluyor. Dijital e¤lenceyi kökten de¤ifltirecek bu
teknoloji geçen sekiz sene içinde hofl bir hayalden sahip
olabilece¤imiz cihazlara dönüfltü. Ama hala HDTV ürün-
lerinde tafllar yerine oturmufl, standartlar ve yay›nlar
tam anlam›yla gerçekleflmifl de¤il. Bu yüzden HDTV al-
man›n tam zaman› demek için yine de erken. Ama bir
yandan da HDTV gerçe¤ine ne kadar çabuk al›fl›rsak o
kadar karl› ç›kar›z.

1. ÇÖZÜNÜRLÜK
HDTV’yi bugün kulland›¤›m›z standart televizyondan ay›ran
en önemli özelli¤i daha yüksek çözünürlük sunmas›. Stan-
dart televizyonlar 480i olarak an›l›r ve yatayda 480 çizgiye
sahiptir. Sabit bir çözünürlükleri olmasa da 640x480 çözü-
nürlü¤e sahip olduklar› kabul edilir.

HDTV televizyonlar ise 720p modeller için 1280x720 çö-
zünürlük ve 1080i/1080p modeller için 1920x1080 çözünür-
lük sunar. Oyunlardan daha fazla çözünürlük sundu¤unu
yani daha büyük resmin görüntü kalitesini nas›l de¤ifltirdi-
¤ini zaten biliyoruz. Ama afla¤›daki tabloya bir göz at›p bu
fark› daha iyi görelim.

Uzun laf›n k›sas›, 720p standart televizyondan üç kat,
1080i ise yedi kat daha büyük resme ve haliyle görüntü ka-
litesine sahip.

2. INTERLACE vs PROGRESSIVE
HDTV standartlar›ndan bahsederken yatay-
daki çözünürlü¤ü ifade eden say›lar›n yan›
s›ra, bunlar›n sonunda “i” ve “p” tak›lar›-
n›n kullan›ld›¤›n› fark etmiflsinizdir. Bu ta-
k›lar ‹ngilizce “Interlace” ve “Progressive”
kelimelerinden geliyor ve ikisi aras›nda
önemli kalite farklar› var.

Asl›nda Progressive halen bilgisayarlar-
da da kulland›¤›m›z standart sistem. Yani
görüntüler ekranda oldu¤u gibi gösteriliyor.
Bilgisayarlarda kullan›lmayan Interlace sis-
teminde ise her bir resim sat›r sat›r dilim-
lenmifltir. Ard arda gösterilen resimlerden
biri tek say›l› sat›rlar›, di¤eri ise çift say›l›
sat›rlar› gösterir. Resimler ekranda çok h›zl›
geçti¤i için biz parça parça iki resim de¤il
tek bir resim görürüz.

Interlace sisteminin amac› görüntünün
iletilmesi için gereken veri aktar›m›n› azalt-
mak. Böylece uydu ve kablo hatlar›nda ge-
reken veri yolu iki kat azalm›fl oluyor. An-
cak her bir resmi iki ayr› parçada yollamak
hareketli sahnelerde görüntü kalitesini dü-
flürüyor. ‹zledi¤iniz bir drama filmi ya da
sohbet program›ysa Interlace ve Progressive
aras›ndaki fark› hissetmeyebilirsiniz. Ancak
hareketli resimlerin bol oldu¤u spor yay›n-
lar›, aksiyon filmleri ve oyunlarda Progres-
sive yay›nlar daha net ve güzel bir görüntü
veriyor.

3. DO⁄AL ÇÖZÜNÜRLÜK
Bir HDTV’nin 720p, 1080i ve 1080p yay›nlar›
alabiliyor olmas› bu çözünürlüklere sahip
olmas›n› gerektirmiyor. Bu yüzden alaca¤›-
m›z televizyonun gerçek çözünürlü¤ünü ya-
ni do¤al çözünürlü¤ünü (native resolution)
mutlaka bilmeliyiz.

Bunu daha iyi anlamak için LCD moni-
törler üzerinden anlatal›m. Bizim y›llarca
kulland›¤›m›z tüplü CRT monitörlerin sabit
bir çözünürlü¤ü yoktu. Her türlü çözünürlü-
¤ü do¤al olarak desteklerdi. Ama LCD mo-
nitörlerin çözünürlü¤ü sabittir. Mesela 17”
LCD’ler genelde 1280x1024 çözünürlük des-
tekler, bu onlar›n do¤al çözünürlü¤üdür.
E¤er siz ekran›n›z› daha düflük bir çözünür-
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HDTV HAKKINDA B‹LMEN‹Z
GEREKEN 10 GERÇEK

Almal› m›, almamal› m›, nelere dikkat etmeli?

Standart 480i 640x480 307.200 piksel

HDTV 720p 1280x720 921.600 piksel

HDTV 1080i/1080p 1920x1080 2.073.600 piksel
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‹flin enteresan yan›
baz› durumlarda görüntü
kalitesi daha kötü olabi-
liyor. Bunun iki sebebi

var. Birincisi daha kaliteli bir televizyon kulland›-
¤›n›zda mevcut yay›nlar›n görüntü kalitesizli¤i da-
ha fazla göze bat›yor. ‹kincisi düflük çözünürlükteki
bu yay›nlar› LCD TV’nin do¤al çözünürlü¤üne ç›kar-
mak için yap›lan sündürme ifllemi görüntü kalite-
sini bozabiliyor. 

6. DVI, HDCP, HDMI?
HDTV al›rken mutlaka dikkat etmeniz gereken bir
fley de üzerindeki girifl/ç›k›fl ba¤lant›lar›. Çünkü
yüksek çözünürlüklü yay›nlar için birden fazla
ba¤lant› türü var. E¤er do¤ru ba¤lant›ya sahip de-
¤ilseniz cihazlar›n›z› ba¤lamada sorun yaflayabilir-
siniz. Afla¤›daki tabloda hangi ba¤lant› türlerinin
ne için kullan›ld›¤›n› ve nas›l bir görüntü kalitesi
verdi¤ini görebilirsiniz.

7. KOPYA KORUMA?
HDTV ile ilgili en büyük bulmaca kopya koruma
sistemlerinin ne olaca¤›. Film flirketleri yeni nesil
televizyonlar›n içine özel kopya koruma sistemleri
yerlefltirerek, korsan filmleri toptan yok etmek ni-
yetinde. Bu sistemde kopya korumay› TV’nin ken-
disi kontrol edecek ve yeni filmler bu özelli¤e sa-

hip TV’ler olmadan izlenemeyecek.
Ancak tüketici birliklerinin bask›s›

ve teknolojik engeller sayesinde film
üreticileri bu konuda geri ad›m atmak
zorunda kald›lar. fiu an konu hala as-
k›da ve nereye ba¤lanaca¤› kesinlefl-
medi. Ancak bu halen kullan›c›lar için
bir tehlike. fiu an buna karfl› alabilece-
¤imiz tek önlem HDMI ba¤lant›s›na sa-
hip bir HDTV almak. Çünkü bu kopya
koruma senaryolar›n›n hepsi HDMI
ba¤lant›s› üzerine kuruluyor.

8. CRT, PLASMA, LCD, DLP…
Bir televizyonun HDTV olmas› için belli bir tipte ol-
mas› gerekmiyor. Az da olsa HDTV destekli CRT tele-
vizyonlar da var. Bu televizyon tiplerinden hangi-
sinin daha iyi oldu¤u uzun süredir devam eden bir
tart›flma konusu. Bir türlü karar verilememesinin
sebebi her birinin görüntü kalitesinin her geçen
gün artmas›. Bugünün plazmalar› ile iki sene ön-
cekiler aras›nda gözle görülür bir kalite fark› var.
Asl›na bakarsan›z görüntü kalitesinin sürekli art›-
yor olmas› da HDTV almak konusunda acele etme-
mek için iyi bir sebep.

Bize göre bir HDTV al›rken izlenmesi gereken
s›ra ise flöyle LCD > Plasma > DLP.

9. 16:9 vs 4:3
HDTV formatlar›n›n hepsinde yatay/dikey oranlar›
16:9’dur. Ancak mevcut televizyon yay›nlar› 4:3 ol-
du¤u için bugün 16:9 oran›nda bir televizyon al-
mak mevcut yay›nlar›n kenarlar›nda siyah alanla-
r›n oluflmas› ya da görüntünün sünmesi anlam›na
geliyor. Her ikisi de can s›k›c›. Ancak yeni nesil
oyun konsollar›, DVD filmler ve gelecekte bafllaya-
ca¤›n› umdu¤umuz HDTV yay›nlar› 16:9 oranda
olacak. Bu yüzden bizim için 16:9 oranl› TV’ler da-
ha iyi bir tercih.

10. DO⁄RU ZAMAN NE ZAMAN?
HDTV almak için henüz do¤ru zaman de¤il. Çünkü
do¤al çözünürlükler henüz düflük, yeterince yay›n
imkan› yok ve HDTV standartlar›nda belirsizlikler
var. En güzel yan› da, bekledi¤imiz her gün hem
HDTV modelleri h›zla gelifliyor hem de fiyatlar› dü-
flüyor.

Elbette iki sene sonra de¤ifltirmek can›n›z› s›k-
mayacaksa ya da bugün mutlaka bir televizyon al-
man›z gerekiyorsa tercihinizi bir HDTV’den yana
yapman›z anlaml› olabilir. Ama bugün idare ede-
biliyorsan›z, bir y›l daha idare edin bizce. �
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lü¤e ayarlarsan›z monitör bilgisayardan
gelen görüntüyü sündürerek kendi çözü-
nürlü¤üne çeker. Ayn› flekilde daha büyük
görüntüyü de kendi çözünürlü¤üne küçül-
tür. Bu ifllem haliyle görüntünün bozulma-
s›na ve do¤al gözükmemesine yol açar.
Herhangi bir LCD monitörü al›p çözünürlü-
¤üyle oynayarak bu etkiyi rahatça gözlem-
leyebilirsiniz.

Temelde teknoloji ayn› oldu¤u için
HDTV’lerde de bu sorunu gözlemleyebiliriz.
Hem plazma, hem LCD, hem de projeksiyon
TV’lerde, LCD monitörlerde oldu¤u gibi çö-
zünürlük sabittir. Genelde bu çözünürlük
1024x768 civar›ndad›r. Bu televizyonlar
1920x1080 çözünürlükteki yay›nlar› göste-
rebilse de asl›nda yapt›klar› çözünürlü¤ü
1024x768’e düflürmektir. Bugün için ancak
çok yüksek modellerde daha yüksek çözü-
nürlükler görebiliyoruz. Hele 1920x1080
do¤al çözünürlü¤ü destekleyen gerçek bir
HDTV ar›yorsan›z ifliniz çok zor. Bu model-
lerin fiyatlar› yurtd›fl›nda dahi 10.000$ –
20.000$ aras› de¤ifliyor.

4. HD READY NE?
Üzerinde HD Ready yazan televizyonlar›n
fark› kendi bafllar›na HDTV yay›nlar›n› gös-
terememeleri. Yani bunlar›n üzerinde ya
hiç al›c› (tuner) yok ya da sadece standart
yay›nlar› alabiliyor. Ancak bunlar› HDTV ya-
y›nlar›n› alabilen bir uydu ya da Kablo TV
kutusuna ba¤lad›¤›n›zda, HD-DVD oynat›c›,
yeni nesil oyun konsolu takt›¤›n›zda her-
hangi bir HDTV gibi görüntü verebiliyorlar.

Bu aç›dan bak›ld›¤›nda HD Ready bir
televizyon alman›n hiçbir mahsuru yok.
Ancak mevcut Kablo TV ya da anten yay›n-
lar›n› da izlemek istiyorsan›z ekstradan bir
al›c› (tuner) alman›z gerekebilir.

5. TV YAYINI DAHA GÜZEL
OLACAK MI?
HDTV ile ilgili en büyük yan›lg› normal te-
levizyon yay›nlar›n›n ve DVD filmlerin de
daha güzel olaca¤›d›r. Ama böyle bir fley
mümkün de¤il. Sadece iyi markalarda bu-
lunan baz› filtreleme teknolojileri yay›nlar›
biraz daha iyi hale getiriyor. Ancak bunlar
da HDTV’ye özgü de¤iller. Normal CRT ve
LCD televizyonlar›n üst modellerinde de
bulabilirsiniz.

Ba¤lant› Tipi
S-Video (4-pin)

Composite

Component (Y, PB, Pr)

VGA (RGB)
DVI
HDMI

Kullan›m Alanlar›
Bilgisayar, DVD çalar,
Uydu al›c›
Playstation 2,
Bilgisayar, DVD çalar,
Uydu al›c›
XBOX 360, HDTV
al›c›lar, HD-DVD çalar
Bilgisayar
Bilgisayar
Playstation 3, HDTV
Al›c›

Görüntü Kalitesi
Orta

Düflük

Yüksek

Yüksek
En yüksek
En yüksek
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Y›llar öncesine gidin ve Pentium 4’lerin piyasaya
ç›kt›¤› ilk günleri hat›rlay›n. Intel Netburst mi-
marisini yürürlü¤e sokarak Gigahertz liderli¤ini
ele geçirmifl ve performansta da avantaj sa¤la-
m›flt›. O günden bu yana hem Intel hem de AMD
ifllemci performanslar›n› ad›m ad›m artt›rd›. An-
cak AMD’nin ad›mlar› daha uzun ve daha seri
oldu¤u için performans liderli¤ini ele geçirip far-
k› ufak ufak açt›. Son iki senedir Athlon’lar oyun
performans›nda Pentium 4’lerin hep önündeydi. 

fiimdi Intel, yeni Core mikro mimarisi ve Core
2 Duo ifllemcisi ile uzun y›llard›r görülmemifl bir
s›çrama yap›yor. Bu s›çrama ile hem Pentium
devrini kapat›p Core devrine geçiyor hem de ifl-
lemci performans› liderli¤ini aç›k ara ele geçiri-
yor.

Core 2 Duo ifllemcisini dünyan›n en h›zl› ve
en iyi ifllemcisi yapan 7 temel teknoloji var. Ama
bu teknik detaylara girmeden önce gelin önce
bu ifllemci gerçekten ne kadar h›zl› bir görelim *.

OYUN TESTLER‹
‹fllemcilerin performanslar›n› de¤erlendirmeye
gerçek oyun testlerinden bafllayaca¤›z. Testlerde
yeni Core 2 Duo’lar›n en h›zl›s› olan Core 2 Extre-
me X6800 ve orta seviyede yer alan Core 2 Duo
E6600’e karfl›, Intel’in bir önceki h›z lideri Penti-
um XE965 ve AMD’nin h›z lideri  Athlon FX-62
yar›flacak. Yani Core 2 Duo’lara karfl› dünyan›n
mevcut en h›zl› ifllemcileri.

fiu skorlara uzun uzun bak›n arkadafl-
lar. Çünkü gördü¤ünüz performans art›fl›
y›llard›r özlemini çekti¤imiz türden. Half-
Life 2 ve Doom III’te 200 fps’lere yaklaflan
performans› hayal etmeye çal›fl›n. Üstelik
bu performans art›fl›n› sa¤layan›n yeni bir
ekran kart› de¤il yeni bir ifllemci olmas›
inan›l›r gibi de¤il. Y›llard›r ifllemci perfor-
manslar›n›n geri kald›¤›n›, ekran kartlar›-
n›n h›z›na yetiflemedi¤ini bofluna söylemi-
yormufluz demek ki.

Ayr›ca bu skorlar Core 2’lerin Athlon64
FX’lere karfl› nas›l tart›flmas›z bir zafer ka-
zand›¤›n› aç›kça gösteriyor. Core 2 Extreme
X6800, Athlon64 FX-62’ye Doom III’te %41,
Half-Life 2’de %39 fark at›yor. ‹flte ben bu-
na performans fark› derim.

AMD için bundan daha kötü bir haber
varsa, o da orta seviye bir Core 2 Duo’nun
dahi en h›zl› ifllemcilerine aç›k fark at›yor
olmas›. Core 2 Duo E6600 kendinden iki
kattan daha pahal›ya sat›lan Athlon64 FX-
62’yi bütün testlerde geçmekle kalmad› bir
de ortalama %15 performans fark› att›. Bu
ne demek biliyor musunuz? Y›llard›r per-
formans›n› hayranl›kla izledi¤imiz ama ifl-
lemciye 1000$ veremedi¤imiz için ço¤umu-
zun asla alamad›¤› ifllemcilerden çok daha
iyisini 300-400$ gibi fiyatlara alabilece¤iz.

Bu fiyatlar biraz daha düfltü¤ünde yeni
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na ham olarak giren veriler di¤er uçtan ifllenmifl
olarak ç›k›yorlar. Core 2 Duo ifllemcilerde bu
otoban dört fleritli. Böylece her döngüde üç ye-
rine dört veri iflleniyor. 

Üstelik Pentium4’lerde her veri yol boyunca
ayn› fleridi izlemek zorundad›r. ‹fllenmesi daha
yavafl bir veri bir fleridi t›kad› m› arkas›ndan ge-
len verileri de yavafllat›r. Core 2 Duo’larda ise
veriler flerit de¤ifltirebiliyor. Böylece yo¤un olan
fleritten daha bofl bir olana geçip yollar›na daha
h›zl› devam edebiliyor.

Intelligent Power: Core 2 Duo ifllemciler çok
geliflmifl bir güç yönetim sis-
temine sahip. ‹fllemci üzerin-
de bulunan güç kap›lar› sü-
rekli olarak ifllemcinin üze-
rindeki bölgeleri denetliyor
ve o an çal›flmayan bölgelerin
gücünü kesiyor. Yani bofl du-
ran bölgeler kapal› kal›yor.
Bu sayede ifllemci hem daha

az güç tüketiyor, hem de ifllemcinin ›s› kullan›-
m› azal›yor. Bu ayr›ca overclock performans›n›
da yükseltiyor.

Bu teknoloji sayesinde Core 2 Duo’lar çift çe-
kirdekli Pentium D’lere göre 40 Watt’a kadar
daha az elektrik tüketiyor. Bu aç›dan bak›nca 2-
3 sene boyunca yo¤un olarak kullan›lan bir Core
2 Duo ömrü tamamland›¤›nda enerji tasarrufun-
dan maliyetini ç›karm›fl oluyor.

Advanced Smart Cache: Core 2 Duo’lar›n yine
kendisi gibi çift çekirdekli olan Pentium D’ler-
den en önemli fark› ifllemci ön belle¤inin tek
parça olmas›. Pentium D’lerde ön bellek iki par-
ça halinde her bir çekirde¤e paylaflt›r›lm›flt›. Bu

özellikle tek çekirdek kulla-
nan uygulamalarda ön belle-
¤in yar›s›n› ifle yaramaz halde
b›rak›yordu.

Core 2 Duo’da ise ön bel-
lek tek parça ve hangi çekir-
dek daha çok ihtiyaç duyu-

yorsa ön belle¤in büyük k›sm›n› kullanabiliyor.
Hatta bir çekirdek çal›flm›yorsa di¤eri ön belle-
¤in tümünü kullanabiliyor. Bu genel performan-
s› ciddi flekilde artt›r›rken tek çekirdek kullanan
uygulamalarda performans art›fl› çok daha fazla
oluyor.

Memory Prefetch: Bu teknoloji asl›nda bir
tür ifllemciler için tahmin oyunu. ‹fllemci yapt›¤›
ifllemlere bak›p bir sonraki ifllemi ve hatta onun
sonras›n› tahmin ediyor. Gerekli verileri önce-
den ön belle¤e yüklüyor. Böylece bir veriye ihti-
yaç oldu¤unda önceden ifllemciye getirilmifl olu-
yor.

Advanced Digital Meda Boost: Bilgisayarlar-
da özellikle multimedya uygulamalar›n› yöneten
SSE kodlar›n›n ne kadar önemli oldu¤unu ve
performans› nas›l etkiledi¤ini Pentium II’lerden
bu yana biliyoruz. SSE, SSE 2 ve SSE 3’de yer alan
128-bit’lik bu özel komutlar bugüne kadarki
tüm ifllemcilerde iki parça halinde ifllenirdi. ‹fl-

lemciler 128-bit ifllem yapamad›¤› için 64-bit’lik
iki ayr› parçaya ayr›l›r ve iki seferde ifllem yap›-
l›rd›. Core 2 Duo’da ise 128-bit’lik bu komutlar
tek bir seferde ifllenebiliyor. Böylece iflleminin
SSE performans› iki misline ç›km›fl oluyor.

Memory Disambiguation: ‹fllemcideki veriler
ifllenirken her bir veri, s›rada kendinden önce
yer alan verinin iflleminin bitmesini beklemek
zorundad›r. Core 2 Duo’da ise veriler birbiri ar-
d›na ifllemciye girerek bekleme süresini azalta-
biliyor.

Macro Fusion: Core 2 Duo’lar›n performans›-
n› artt›ran belki en basit ama en etkili teknolo-
jilerden biri Macro Fusion. E¤er birbirine benzer
iki veriye ayn› ifllem uygulanacaksa, bu veriler
birlefltiriliyor ve tek seferde iflleniyor. Ne kadar
basit de¤il mi? ‹ki ayr› ka¤›d› tek tek kesmek
yerine üst üste koyup tek seferde kesmek gibi.
Hey! Siz bunu neden daha önce düflünemediniz
bakay›m, çok basitmifl bu!

MODELLER
Core 2 Duo’lar›n performans s›rlar›n› da ortaya
ç›kard›¤›m›za göre flimdi son olarak piyasaya
sürülen modellerine bir bakal›m.

Bu befl modelden Core 2 Extreme’i flu an
bulmak biraz zor. Di¤er modellerde de talep çok
yüksek oldu¤undan her modeli her yerde yaka-
lamak kolay de¤il. Ama Core 2 Duo modellerinin
hepsi ülkemize gelmifl durumda. Üstelik yukar›-
daki fiyatlar piyasaya ç›k›fl fiyatlar›. fiimdiden
ifllemcileri bu fiyatlar›n 20$ – 80$ alt›na bulabi-
liyorsunuz. Ben bu yaz›y› yazarken E6300 221$,
E6400 ise 265$’a kadar düflmüfltü. �

* Test merkezimize FX-62 ifllemci ulaflmad›¤›
için kardefl dergimiz Chip’in yapt›¤› test sonuç-
lar›n› kulland›k.
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ald›¤›m›z her bilgisayar en az Pentium4
Extreme Edition ve Athlon64 FX perfor-
mans›nda olacak. Bugüne dek sadece
1000 kifliden 1’inin sahip oldu¤u bu h›za
art›k herkes sahip olabilecek. Uzun sö-
zün k›sas› a¤lamak istiyorum say›n okur-
lar…

YAPAY TESTLER
Kutlamay› bitirmeden önce gelin bir de
3DMark ve genel sistem performans›n›
gösteren PCMark skorlar›na bir bakal›m.

Yapay testlerde farklar biraz kapansa
da sonuç de¤iflmiyor. Core 2 Extreme
X6800 h›z rekorlar› k›rarken orta seviye
Core 2 Duo E6600 Athlon 64 FX-62’ye ba-
riz üstünlük sa¤l›yor.

V‹DEO VE SES ‹fiLEME
Bugün bilgisayarlar›m›z› oyunlar d›fl›nda
zorlayan sadece video ve ses iflleme uy-
gulamalar› var. Gelin bir de bu cephede
performans farklar› ne âlemdeymifl ba-
kal›m. Unutmadan buradaki skorlar sa-
niye cinsinden oldu¤u için düflük skorlar
daha fazla h›z› ifade ediyor.

Sonuçlar çok da farkl› de¤il ve
X6800, FX-62’ye %30’lar civar›nda bir
fark at›yor. E6600 ise MP3 kodlamada
FX-62’nin bir parça arkas›na düflse de
genel performans da onu geçiyor.

fiEF‹N SIRRI
Intel’in yeni Core 2 Duo ifllemcileriyle ya-
kalad›¤› performans art›fl› gözlerimizi ya-
flart›yor. Ama insan böyle mucizevî bir
art›fl› görüp de nas›l gerçekleflti¤ini me-
rak etmeden duram›yor. Afl›r› teknik ko-
nular oldu¤u için fazla detaya girmeye-
ce¤im. Konuya merak› olanlar
http://www.intel.com/technology/archi-
tecture/coremicro/demo/demo.htm adre-
sindeki flash demoyu izleyerek bu tek-
nolojileri daha iyi anlayabilir. Demo ‹n-
gilizce olsa da teknolojiler grafik ani-
masyonlar ve çok basit bir dille anlat›l›-
yor. ‹flte bilgisayarlar›m›z› flahland›ran 7
yeni teknoloji.

Wide Dynamic Exocution: Pentium 4
ifllemcileri üç fleritli bir otoban olarak
düflünün. Veriler bu otobana bir uçtan
giriyor ve yol boyunca ilerlerken ifllem
noktalar›nda iflleniyorlar. Böylece otoba-

3DMark06
CPU (3DMark) 
3DMark05
CPU (3DMark) 
PCMark05
CPU (PCMark) 

Core 2 
Extreme X6800
2.582 

10.133 

7.503 

Core 2 
Duo E6600
2.126 

8.834 

6.132 

Athlon 64 
FX-62
2.149 

7.211 

5.645 

Pentium 
XE 965
1.766 

6.864 

6.524

Premiere Pro 
2.0 (sn) 
MP3 Surround
Encoder 1.1.1 (sn) 

Core 2 
Extreme X6800
530 

36 

Core 2 
Duo E6600
616 

45 

Athlon 64 
FX-62
744 

44

Pentium 
XE 965
650 

70 

‹fllemci
Core 2 Extreme 
Core 2 Duo 
Core 2 Duo 
Core 2 Duo 
Core 2 Duo 

Model 
X6800 
E6700 
E6600 
E6400 
E6300

Sistem saat frekans› 
2,93 GHz 
2,67 GHz 
2,4 GHz 
2,13 GHz 
1,86 GHz 

L2-Ön bellek 
4M 
4M 
4M 
2M 
2M 

Frontside- bus 
1066MHz 
1066 MHz 
1066 MHz 
1066 MHz 
1066 MHz 

Yaklafl›k Fiyat 
1240$
700$
420$
300$
250$
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Microsoft
Live

www.live.com

Savul Google, Live geliyor!

Nereden Ç›km›fl?
Microsoft’un Google’›n baflar›lar›n› ne

denli k›skand›¤› ve bugün en büyük rakibi

olarak Google’› gördü¤ünü hepimiz bili-

yoruz. Microsoft’un flimdiye kadar ki ha-

reketleri Google’›n önünü kesememifl olsa

da MS Live ile bugüne kadar görülmemifl

bir taarruza haz›rlan›yor.

Neye benziyor?
Bu taarruzun ilk hareketi Google’› kopya-

lamak. Live.com adresine girdi¤inizde Go-

ogle’dan afl›rma bir anasayfa ile karfl›lafl›-

yorsunuz. Ama sak›n küçük görmeye kalk-

may›n. Çünkü Live’›n çekirde¤ini bugüne

dek Microsoft’un do¤ru yapt›¤› iki fley

Messenger ve Hotmail oluflturuyor. Sayfa-

n›n sa¤ üstündeki Login’e bu iki servisten

birindeki hesab›n›z› girerseniz Live’›n yüzü

bir anda de¤ifliyor ve tamamen sizin fle-

killendirdi¤iniz ilginç bir bafllang›ç sayfas›

haline geliyor.

Live sadece bu ana sayfadan ibaret

de¤il ancak bu ana sayfa platform içinde-

ki bütün servislerin birleflim kümesi gibi

çal›fl›yor. Live.com haricinde platformda

Live Mail (eski Hotmail), Live Messenger

(yeni versiyon MSN Messenger),  Live Spa-

ces (MSN Spaces) gibi pek çok yeni olma-

yan ama Live ile daha da gelifltirilmifl iyi

servis var. Bunun d›fl›nda arama, al›flverifl,

haber, harita gibi pek çok konuda onlarca

servis var. Bütün bu servisleri kullanmak

IE Live Toolbar ile kolaylaflt›r›lm›fl.

Live ile Microsoft sadece elindeki In-

ternet gücünü bir çat›da birlefltirip güç-

lendirmekle kalm›yor yeni bir uygulamay›,

online programlar› da hayata sokuyor.

Bugüne dek programlar›n› kutuda satmay›

seven MS, ilk olarak komple bir anti-virüs

ve anti-spyware yaz›l›m› olan Live Safety

Center, blog yaz›c›s› olan Live Writer, ve

küçük firmalar için web uygulamalar› içe-

ren Live Office’i internet üzerinden sunu-

yor.

Ancak hem Live.com hem de tüm ser-

visler beta aflamas›nda oldu¤u için çok

da¤›n›k bir haldeler. fiu anda arad›¤›n›z›

bulmak da kullanmak da biraz zahmetli.

Muhtemelen Vista ç›kana kadar da bu

manzara de¤iflmeyecek.

‹fle yarar m›?
E¤er Microsoft servislerini daha da güç-

lendirir ve beta aflamas›n› atlat›p düzgün

çal›flan bir platform haline getirirse MS Li-

ve tüm internet kullan›m›m›z›n merkezine

oturabilir. Ancak bu hizmetleri Google gibi

temiz, derli toplu verip Google’›n popü-

lerli¤ine ulaflmalar› hayli zor. Ama yine de

büyük konuflmayal›m, zaman›nda da “ICQ

varken kim Messenger kullan›r” diyorduk.

Türkiye’de kullan›m› var m›?
Live.com’u Türkçe olarak ve Türkçe içerikle

kullanabiliyorsunuz. Ancak yukar›da say-

d›¤›m›z servislerin hepsi Türkçe versiyonda

yok flimdilik. Bu yüzden denemek isterse-

niz ‹ngilizcesini kullanman›z daha iyi çok

fley görmenizi sa¤lar.

Intel
Viiv

www.intel.com/viiv

Ev e¤lence garantisi

Nereden Ç›km›fl?
Intel’in geçen sene sonlar›nda duyurdu¤u

Viiv’›n amac› kullan›c›lara bilgisayara da-

yal› ve sorunsuz bir ev e¤lence standard›

sunmak. Bir anlamda Windows Media

Center Edition’› donan›m k›sm›nda ta-

mamlayan bir platform oluflturmak.

Neye benziyor?
D›flar›dan ilk bak›ld›¤›nda Viiv bizim için

sadece bir logo. Bilgisayarlar›n, televizyon

ve benzeri ev elektroni¤i cihazlar›n›n, ba-

zen de web sitelerinin üzerinde rastlaya-

bilirsiniz bu logoya. Çünkü Viiv temelde

Intel’in Windows MCE ile uyumlulu¤unu

onaylad›¤› bilgisayarlar ve ev elektroni¤i

ürünlerinden oluflan bir platform.

Bir bilgisayar›n bu logoyu al›p Viiv PC

olabilmesi için öncelikle çift çekirdekli bir

Intel ifllemciye, Intel Express Chipset’li bir

anakarta ve Intel PRO Client LAN kablosuz

a¤ kart›na sahip olmas› gerekiyor. Yani

mümkün olan her parças› Intel olmal›.

Geriye kalan parçalar› bilgisayar üreticile-

ri, Intel’in koydu¤u standartlar›n alt›na

düflmeden, istedikleri gibi ayarlayabiliyor.

Bir Viiv PC alman›n ilk ve belki en

önemli avantaj› bilgisayar›n Windows MCE

çal›flt›rabilecek standartlara sahip oldu-

¤undan emin olmak. Ayr›ca bu bilgisayar-

larda Intel’in gelifltirdi¤i üç ifle yarar özel-

lik var.

Bu özelliklerden birincisi Instant

On/Off. Bu özellik Viiv bilgisayarlar›n t›pk›

bir müzik seti ya da televizyon gibi h›zl›
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AMD
Live!

www.amdlive.com

MCE’nin bir ad›m ötesi

Nereden Ç›km›fl?
Live!’›n asl›nda Intel Viiv’a rakip olarak

gelifltirildi¤i yani ç›k›fl noktas›n›n “Intel

yap›yor biz de yapal›m” oldu¤u genel ka-

bul edilen görüfl. Ama AMD, Live!’› apar

topar duyurmufl olsa da detaylar› aç›kla-

mak için bu yaz› bekledi ve kendi flirket

felsefesine uygun, belli noktalarda Vi-

iv’dan farkl›laflan bir platform haline ge-

tirdi.

Neye benziyor?
AMD’nin Live!’› da ayn› Intel Viiv gibi ilk

olarak ald›¤›m›z PC’nin Windows MCE ye-

terlili¤ini onaylayan bir logo program›.

Yani AMD Live! logolu bir PC ald›¤›n›zda

Windows MCE’nin tüm özelliklerini kulla-

nabilece¤inizden emin oluyorsunuz.

AMD kendi chipset ve kablosuz a¤

kartlar›n› üretmedi¤i için üreticiler AMD

Live! uyumlu PC’ler üretme konusunda

daha özgürler. Athlon 64 X2 ifllemci kul-

land›¤› ve AMD’nin standartlar›n› tuttur-

du¤u sürece bir bilgisayar Live! PC olabili-

yor. Bu da Live! PC’lerin daha genifl bir

çeflitlili¤e sahip olmas›n› sa¤l›yor.

Ancak AMD cephesinde henüz Viiv’da

oldu¤u gibi ev elektroni¤i cihazlar›n›n en-

tegrasyonu ve bunun için gelifltirilmifl tek-

nolojiler yok. Ancak AMD’nin Live! sitesine

ve bas›n toplant›lar›ndaki sunumlar›na

bakarak bu konu üzerinde çal›flt›klar›n› ve

gelecek sene bu tip çözümler sunacaklar›-

n› tahmin edebiliyoruz.

AMD bu eksi¤ini kapatmak için In-

tel’den daha geliflmifl online hizmetler

sunuyor. Bu yüzden www.amdlive.com

daha geliflmifl ve oldukça çekici dört servis

bulunduruyor. Bunlara k›saca bir göz ata-

l›m.

Orb: Bu hizmet Live! PC’nizde bulunan

tüm medyalara internet erifliminiz olan

her yerden ulaflabilmenizi sa¤l›yor. Yaz›l›-

m› Live! PC’nize kurduktan sonra Orb web

sitesi üzerinden medyalar›n›z› herhangi

bir cihaza stream edebiliyorsunuz.

Media Vault: Bu hizmet size 25GB’l›k

online bir medya depolama alan› sunu-

yor. Buraya yükledi¤iniz medyalar› daha

sonra istedi¤iniz yerden kullanabiliyorsu-

nuz.

Log Me In: Bu servis Live! PC’nizi kul-

lanarak herhangi bir baflka bilgisayar›

uzaktan kumanda edebilmenizi sa¤l›yor.

Network Magic: Bu servisin amac› da

kablosuz a¤›n›z› kolayca kurman›z ve ya-

z›c› paylafl›m› gibi ayarlamalar› yapabil-

meniz.

Her ne kadar AMD Live!’›n dört servisi

de çok ifle yarar göz al›c› servisler olsa da

asl›nda bunlar hali haz›rda var olan ve

herkesin kullanabilece¤i servisler. Ayr›ca

bir k›sm› s›n›rl› veya deneme sürümü ve

tam olarak kullanmak için ayl›k ücret

ödemeniz gerekiyor. Servis sa¤lay›c›lar

AMD Live! kullan›c›lar›na ekstra avantajlar

sa¤lamak konusunda biraz yavafllar. An-

cak AMD zamanla hem servis say›s›n›n

hem de avantajlar›n artaca¤›n› söylüyor.

‹fle yarar m›?
AMD Live!, genel olarak Intel Viiv’dan da-

ha zay›f görünüyor. Sonuçta Live! servisle-

ri bir Viiv PC’den de kullan›labiliyor. Ancak

Viiv’›n as›l özellikleri ülkemizde kullan›la-

mad›¤› için AMD Live! kullan›c›lar› bugün

için pek de bir fley kaybetmifl olmuyor.

Türkiye’de kullan›m› var m›?
fiu ana dek piyasada yerli üreticilerin

üretti¤i bir AMD Live! PC göremedik. Ancak

Live! henüz yeni bir proje oldu¤u için bu

normal. �
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aç›l›p kapat›lmas›n› sa¤l›yor. Elbette söz

konusu olan komple bir boot de¤il. Bilgi-

sayar›n çok h›zl› uyku moduna girip ç›ka-

biliyor olmas›. Üstelik bilgisayar bu flekil-

de kapat›ld›¤›nda di¤er cihazlar bu sis-

temdeki medyalar› kullanmaya devam

edebiliyor.

‹kincisi Wi-Fi destekli cihazlar›n birbi-

rine kolayca tan›t›lmas›. Evinizdeki kab-

losuz a¤›n›z flifre korumal› olsa bile Viiv

PC’niz bu cihazlara ayn› iki Bluetooth ci-

haz› efller gibi kolayca ba¤lan›p gerekli a¤

ayarlar›n› yap›yor. Böylece Wi-Fi özellikli

müzik seti, MCE Extender gibi bir cihaz›n›z

varsa kurulumu dert olmuyor.

Viiv’›n as›l önemli özelli¤i ise Medya

Yay›n ve Yönetim özellikleri. Bu yedi par-

çal› özellik Viiv uyumlu cihazlar›n›zdaki

medyalar›n ortak bir kütüphanede kata-

loglanmas›n› ve cihazlar›n medyalar› bir-

birine stream edebilmesini sa¤l›yor. Bu

sayede gerçek anlamda her cihazdan her

medyaya ulaflabiliyorsunuz. Üstelik SPCM

plugin’leri sayesinde kopya korumal› içe-

rikleri de Viiv destekli cihazlar aras›nda

paylaflabiliyorsunuz. Ayr›ca Remote User

Interface servisi sayesinde Viiv PC’den Viiv

destekli tüm cihazlar› tam olarak uzaktan

kumanda edebiliyorsunuz.

‹fle yarar m›?
Viiv’›n özellikleri gerçekten Windows MCE

deneyimini gelifltirecek türden. Ancak bu

özelliklerin hemen hepsi Viiv uyumlu di-

¤er ev elektroni¤i ürünleri efektif kullan-

mak üzerine kurulmufl. Bu cihazlardan

baz› örnekleri geçen sene Cebit Biliflim

fuar›nda denemifltik ama henüz piyasada

görmedik. 

Ayr›ca Intel, online medya içeri¤i su-

nan onlarca site ile ifl ortakl›¤› kurarak

Viiv kullan›c›lar›na özel f›rsatlar sunuyor.

Ancak bunlar da ülkemiz için geçerli de-

¤il.

Türkiye’de kullan›m› var m›?
fiu an sadece Crea firmas› Viiv uyumlu PC

üretiyor. Yak›nda Beko’nun modellerinin

de ç›kaca¤›n› ö¤rendik. Ama ev elektro-

ni¤i ürünlerinden henüz haber yok.
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Bin bir incelikle seçilmifl parçalar›n mükemmel uyumu, efl-
siz BIOS ve Windows ayarlar› ile ola¤an üstü sistemi yaratt›-
n›z. Tamam, biraz ucuz televizyon reklâmlar› gibi oldu ama
gerçekten de tüm ayarlar› bitmifl, par›l par›l par›ldayan bil-
gisayar›n›zla sonra bir ifliniz kalmad› m›? Gerçek kapasitesi-
nin tescillenip, belgelenmesinden bahsediyorum. Bunun
için de sa¤lam bir test program› ya da oyun kurup benc-
hmark yapman›z gerek. Ben demesem de siz onlarca oyun
kurup, sabahtan akflama kadar monitörün bafl›ndan ayr›l-
mayacaks›n›z ama bu ifl öyle olmuyor, bir yordam›, bir

usulü var. Peki, benchmark yapmadan ev-
vel nelere dikkat etmek gerek?

‹lk önce bu ifli temiz bir Windows ile
yapmak laz›m. Hay›r, ille de format atmak
gerekmiyor. Sadece Temmuz 2006 say›s›nda
anlatt›¤›m›z standart bak›mlar› yapal›m,
arkada çal›flan gereksiz programlar› kapa-
tal›m. Bundan evvel de bir güzel virüs ve
spyware taramas› yapal›m. Ne olur, ne ol-
maz. Ama sak›n benchmark esnas›nda anti
virüs ve güvenlik duvar› gibi yaz›l›mlar› ka-
patmay› unutmay›n, zira bu abiler test s›-
ras›nda skorlar› büyük ölçüde etkileyecek-
tir. Neyse geri kalan›n› da testleri yaparken
konufluruz. fiimdi s›rada ilk testimiz var;
F.E.A.R.

Kolay bir test yöntemi:
F.E.A.R.
F.E.A.R.’› kurar kurmaz (asl›nda test yapt›-
¤›n›z tüm oyun ve programlar› kurar kur-
maz) mutlaka güncelleyin. Çünkü ço¤u
oyun ve program, çift çekirdekli ifllemciler,

LEVEL 116 DONANIM108

Bölüm 1: 
‹fllemci, anakart ve RAM seçimi

Bölüm 2: 
Ekran kart› seçimi 

Bölüm 3:
Donan›m kurulumu

Bölüm 4: 
Windows kurulumu

Bölüm 5: 
Performans ayarlar›

Bölüm 6: 
Genel sorunlar› giderme

Bölüm 7: 
Benchmark sanat›

Level Donan›m El Kitab›, bugüne dek Donan›m bö-
lümünde haz›rlad›¤›m›z en kapsaml› yaz›.Bu yüz-
den yaz›y› alt› ayr› bölümde, seri fleklinde haz›rla-
may› uygun gördük. fiimdiden önümüzdeki aylar-
da anlataca¤›m›z konular› sizlerle paylafl›yoruz.

D‹Z‹ ‹NDEKS‹

LEVEL DONANIM EL K‹TABI
BÖLÜM 7: BENCHMARK SANATI
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FPS’ye pek çok de¤er vermifl olabilir, performans
sabit 30 FPS de¤ildir. Ortalama performans için 40-
60 FPS aras› idealdir.

Maksimum: Test esnas›nda görülen en yüksek
tazeleme oran›d›r. Bir fikir vermesi için bakabile-
ce¤imiz bir k›s›m. E¤er tüm üç k›s›mda da ayn› ya
da birbirine çok yak›n puanlar al›yorsak Vsync’›
aç›k unuttuk demektir.

Toplam tazeleme say›s›: Genellikle 3D Mark
2006 gibi programlar ortalama FPS yerine (aleti
kas›m kas›m kast›ktan sonra ortama FPS 3-4 ç›k-
mas›n›n pek bir anlam› olmayaca¤› için) test süre-
since saptanan toplam tazeleme say›s›n› verirler.
Bu da bizim skorumuzu oluflturur.

Toplam süre: Testin uzun ya da k›sa sürmesi
al›nan de¤erlerin yüksekli¤i ya da düflüklü¤ü ile
do¤rudan alakal›d›r. Tek bafl›na bir sonuç ç›kar-
maya yetmez ama di¤er de¤erlerin sa¤lamas›nda
kullan›l›r.

Oranlar: F.E.A.R.’›n bize bir güzelli¤i. Test es-
nas›nda al›nan sonucun da¤›l›m›n› gösteriyor.
“Below 25 PFS”nin yüzdesinin oldukça az olmas›
laz›m. E¤er hem bu yüzde fazla, hem de minimum
çok düflük ise sisteminizde sorun olabilir.

Call of Duty 2 ile test yapmak
Genel ayarlar›n›z› yapt›ktan sonra ayarlardaki Ga-
me Options sekmesine gelelim, buradan konsolu
aktive edelim ve oyuna bafllayal›m. Bol çat›flmal›
bir bölümde “é” tuflu ile konsolu açal›m ve “Re-
cord (demoya vermek istedi¤iniz isim)” (t›rnak ve
parantezler yok bu arada) yaz›p oyuna devam
edelim. Birkaç dakika geçtikten sonra konsola
“StopRecord” yazal›m ve demoyu sonland›ral›m.
Art›k test için harika bir demomuz var. Haz›rlad›¤›-
m›z bu demoya “\Program Files\Activision\Call of
Duty 2\Main\demos” klasörü içinde .spd dosyas›
olarak ulaflabiliriz. fiimdi oyundan ç›k›p ana me-
nüye gelelim. Oynad›¤›m›z oyunu iptal edelim ve
konsola “Timedemo [haz›rlad›¤›n›z demonun is-
mi]” yazal›m ve benchmarka bafllayal›m. Benc-
hmark bittikten sonra skorumuza konsoldan ya da
gene “\Program Files\Activision\Call of Duty 2\Ma-
in\demos” klasörü içindeki .csv dosyas›ndan tüm
kay›tlar›yla ulaflabiliriz.

Quake 4 ile test yapmak
Oyuna girdikten sonra CoD2’deki gibi bir süre oy-
nayal›m ve en can al›c› noktalardan birinde
“Ctrl+Alt+é” tufllar›na basarak konsolu açal›m.

Konsola “RecordDemo [demo ismi]” yazal›m ve
iflimiz bittikten sonra “StopRecording” yazarak de-
moyu sonland›ral›m. Haz›rlad›¤›m›z bu demolar
gene CoD2’deki gibi “\Quake 4\q4base\demos\”
klasöründe tutulacak. En son ifllem içinse konsola
“TimeDemo [kaydedilen demon›n ismi]” yazal›m
ve benchmark ifllemine bafllayal›m. Quake IV’ün
CoD2’den bence en büyük fark› skorun daha az
detayla ama daha anlafl›l›r flekilde gösterilmesi.
E¤er ki CoD2’de verilerinden bir fley anlamad›ysa-
n›z kesinlikle Quake IV ile test yap›n.

Fraps ile test yapmak
Benchmark yapman›n en kolay yöntemidir
Fraps. Hem “flu oyun, bu oyun” diye ay›rt et-
mez, hem de en anlafl›l›r ve en sade skorlar› ve-
rir. Benchmark yapmak için Fraps’› aç›n ve üze-
rinde “FPS” yazan dizgiye gelin. Hemen ortada
benchmark tuflunu görece¤iz, bu tufl standart
olarak “F11” ama istedi¤imiz baflka bir tuflu da
atayabiliriz. Alt›nda benchmark süresi ve kay›t
ayarlar›n› bulunuyor. Benchmark süresi ay›rabi-
lece¤iniz zamana göre de¤iflir ama kay›t ayarla-
r›n›n hepsini iflaretleyin. Fraps çal›fl›r durum-
dayken oyunu açal›m ve oynamaya bafllayal›m.
Fraps’da ayarlad›¤›m›z benchmark tufluna basa-
l›m ve oynamaya devam edelim. Süresini ayar-
lad›¤›m›z için benchmark ifllemi kendi kendine
sonlanacakt›r. Benchmark ifllemi bittikten sonra
“Program Files\Fraps” klasörünün içindeki
“FRAPSLOG” adl› dosyay› açal›m. ‹flte tüm de¤er-
ler karfl›m›zda duruyor. Soldan sa¤a s›ras›yla,
toplam tazeleme say›s›, süre, ortalama FPS, en
düflük ve en yüksek FPS. Tek bir tuflla tüm benc-
hmark ifl halloldu, daha ne olsun?

Benchmarklar›n flah› 3DMark 2006
Evet, sonunda s›ra meflhur 3D Mark 2006 testi-
mize geldi. 3DMark 2006’da benchmark yapmak
hayli kolay. Her zaman oldu¤u gibi sistemi benc-
hmark için uygun konuma getirelim. Teste bafl-
lamadan evvel ufak tefek ayarlar yapmam›z ge-
rekiyor. ‹lk önce Test menüsünden, Select All se-
çene¤ini t›kl›yoruz. Ard›ndan Settings k›sm›na
gelip çözünürlük, AA, filtre ve di¤er ayarlar› ya-
p›yoruz. Burada önemli olan en düflük seviyeden
bafllay›p, yavafl yavafl ayarlar› yükseltmektir.
Testlerin daha sa¤lam olmas› için Run Each Test
k›sm›na iki ya da 3 girebiliriz. System menüsün-
den elimizdeki her donan›m›n sürücüleri, des-
tekledi¤i teknolojiler gibi birçok yararl› bilgiye de
ulaflabiliriz. En sonunda testi bafllatmak için Run
3DMARK diyelim ve bir süre bilgisayar›m›z› kendi
haline b›rakal›m. Söyledi¤im gibi bu çok zor bir
test ve bilgisayar›m›z›n test esnas›nda çak›lma
ihtimali de var… derken benim emektar da ça-
k›ld›. Derin u¤rafllar sonunda test sonucunu ka-
zas›z, belas›z görebildim. Karfl›ma toplam skor
hanesi ve ifllemci, shader skorlar› olmak üzere
di¤er alt skorlar ç›kt› ama beni kesmedi ve Deta-
ils bölümünden hangi bölümde ne kadar skor
ald›¤›m› ö¤rendim. Neyse bir benchmark da
böyle bitti, kaydet diyelim fluradan… �
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ÖZEL

yeni nesil ekran
kartlar› gibi sizde
bulunan dona-
n›mlar› tam des-
teklemeyebilir.
F.E.A.R.’› kurup,
güncelledikten sonra oyunu açal›m, hemen
ayarlar menüsünde bulunan görüntü ayar-
lar›na gelelim. Burada çözünürlü¤ün alt›n-
da Vsync ayar›n› göreceksiniz. Bu özellik
tazeleme oran›n› sabitleyecektir, oysa biz
tazeleme oran›n›n ne kadar düflük ya da
yüksek ç›kaca¤›n› ö¤renmek istiyoruz. He-
men kapatal›m. Hatta mümkünse Vsync’i
test yapmadan önce, NVIDIA veya ATI kon-
trol pencerelerinden daha oyuna girmeden
kapatal›m.

Ard›ndan s›ra çözünürlük ve perfor-
mans ayarlar›na geliyor. Bu ayarlar› afla¤›-
daki tablodaki gibi yapabilir, s›rayla dene-
yebilirsiniz. Benchmarklar› tablodaki ayar-
lara göre birebir yapman›za gerek yok. Za-
ten bu ayar ve örnek skorlar size bir fikir
vermek için. Burada as›l önemli olan testi
belli bir sabite, belli ayarlara göre yapmak. 

Mutlaka testi yapt›¤›n›z ayarlar› ve
skorunuzu bir yere not edin ve ilerde ya-
paca¤›n›z testi ayn› ayarlarda yap›n. Belli
aral›klarla (mesela ayda bir ya da en az›n-
dan yeni bir donan›m kurduktan sonra)
yap›lan benchmarklar bize bilgisayar›m›z›n
performans›ndaki, fark›nda oldu¤umuz ya
da olmad›¤›m›z de¤iflimler hakk›nda fikir
verecektir. Bu sayede bilgisayar›m›z›n gi-
derek yavafllay›p yavafllamad›¤›, yeni do-
nan›m ya da yaz›l›mlar›n ne flekilde etkile-
di¤i hakk›nda kesin bilgi sahibi olmufl ola-
ca¤›z. 

Bu arada F.E.A.R’da ilk performans
ayarlar›n›, sonra çözünürlük ayarlar›n› ya-
pal›m. Tüm ayarlar bittikten ve not ettikten
sonra Performans ayarlar› içinde bulunan
Test Settings tufluna basal›m ve demomuzu
izleyelim. Demo bittikten sonra F.E.A.R.
benchmark›m›z baflar›yla tamamlanm›fl
olacak.

a. Benchmark verilerini 
do¤ru okumak
Benchmark›m›z sona erdi¤inde önümüze
bir tablo ya da k›sa bir veri ç›kacak. Bu
tabloda minimum, maksimum ve ortalama
de¤erler, toplam tazeleme say›s›, toplam
süre, ayr›ca belli aral›klar›n yüzdeleri yer
alabilir. Peki, bunlar ne anlama geliyor,
hangisinden ne anlamal›?

Minimum: Testte geçekleflen en
düflük tazeleme oran›d›r. Genelde 25-
30 FPS’den afla¤›s› düflük kabul edilir ve
oynanmaya müsait say›lmaz. 15
FPS’den afla¤›s› ise gerçekten sorunlu-
dur. Bu sonuç ne kadar düflük ç›k›yorsa
sisteminiz o kadar zorlan›yor demektir.

Average: Sisteminizin test boyunca
ortalama kaç FPS performans verdi¤ini
gösterir. Bir çok testte verilen tek skor
budur. Kesinlikle 30 FPS’den afla¤› ol-
mamas› gerekir. Zira 30 FPS ortalama
oldu¤unda sistemimiz 15 FPS’den 75

Çözünürlük Genel Kalite Ayarlar› FSAA Anisotropic Filtering Örnek Skorlar
Düflük Test 800x600 Low Yok 2 161 FPS
Orta Test 1024x768 Medium 2 4 57 FPS
Zor Test 1280x1024 High 4 8 33 FPS
Dehfletli Test 1600x1200 Ultra High 8 16 11 FPS
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BELLEK FREKANSIM NE?
Merhaba OlgaY, benim iki tane k›sa so-
rum olacak.

1) 512 MB DDR bellek sahibi bilgisayar›ma bir o
kadar daha bellek alma karar› verdim. Ancak bir
sorun var. Elimdeki belle¤in çal›flma frekans›n› bil-
miyorum. Bunu nas›l ö¤renebilirim? Kasay› aç›p
bakt›m ama belleklerin üstünde bir fley yazm›yor.

2) Bellekler sistemle ve birbirleriyle uyumlu ça-
l›fl›r m›?

Sorular›m› cevaplarsan çok sevinirim ve flimdi-
den teflekkür ederim.
Selman YAZICI

Merhaba Selman, senin derdinin çözü-
mü Everest Ultimate Edition donan›m

monitörü kurup, sistemindeki bellekler hakk›nda
detayl› bilgi sahibi olmak. Bu program›n deneme
sürümünü http://www.lavalys.com/ adresinden
rahatl›kla indirebilirsin. Everest, sistem bilgileri,
s›cakl›k ve güç tüketimi gibi pek çok konuda de-
tayl› bilgi edinilmesine imkan veren bir program,
bu yüzden bu konularda sorunu olan herkese
tavsiye ederim.

Selman, senin yapman gereken ise program›
kurduktan sonra açmak, ç›kan ara birimin sol
taraf›ndaki menüde bulunan Anakart seçene¤ine
t›klamak. Pek çok alt bafll›k aç›ld›¤›n› göreceksin,
bunlar›n aras›nda Bellek bafll›¤› da var ama bu
bizim arad›¤›m›z de¤il. Onun hemen alt›nda SPD
alt bafll›¤›n› göreceksin, oraya girersen bellekle-
rin hakk›nda detayl› bilgiye ulafl›rs›n.

Alaca¤›n yeni belle¤in sistemle uyumsuz ça-
l›flmas› anakarttan do¤abilecek bir sorun. Ana-
kartlar›n belli marka ve frekanslara karfl› alerjisi
olabiliyor. Ancak elindeki bellek ile ayn› frekans-
ta bir bellek al›rsan bir sorun olaca¤›n› sanm›yo-
rum. Geriye sadece markalar›n uyuflmama soru-
nu kal›yor, bu da biraz flans ifli. Markal› ve düz-
gün bir bellekte bu risk daha düflüktür. Bellekle-
rin ise her zaman birbiri ile uyuflmama riski var.
Ayn› marka, frekans ve zamanlamada olsalar bi-
le bu mümkün. Yak›n zamanda ben de iki adet
ayn› seri Kingston laptop belle¤i alm›flt›m, dual
channel çal›flt›rma hevesindeydim lâkin uyuflma-
d›lar. Olabiliyor böyle fleyler. Böyle bir sorunla
karfl›lafl›rsan, elindeki belle¤i sat›p 2x512 MB Du-
al-Kit bir paket alabilirsin.

fiimdiden güle güle kullan.

B‹LG‹SAYAR H‹Ç AÇILMIYOR
Selam olsun size tüm Level okur ve yazar-
lar›! Alt› y›ll›k Level okuru olmama ra¤-

men bu size ilk yaz›fl›m. Laf› uzatmay›p soruma
geçmek istiyorum. Benim bilgisayar›m oyunlar› aç-
t›ktan 25–30 dakika sonra kendili¤inden kapan›yor
ve 15 dakika boyunca dü¤mesine bassam bile aç›l-
m›yor. Neden kaynaklan›yor olabilir?

Hepinize mutlu, sa¤l›kl› gün ve geceler dile-
¤imle...
Murat B‹LG‹Ç

Merhabalar Murat, sorunun iki nedeni
olabilir. ‹lki çok klifle bir neden, ifllem-

cinin afl›r› ›s›nmas›. Ben buna pek fazla ihtimal
vermiyorum. Çünkü böyle bir durumda açmak
için 15 dakika beklememen gerekirdi. Ani s›cakl›k
yükselimlerinde bilgisayarlardaki güvenlik meka-
nizmas› devreye girer ve ifllemcilerin yanmamas›
için kendini yeniden bafllat›r. E¤er do¤rudan
kendini kapat›yorsa daha çok alt yap› sorunu
olabilir.

Yaz aylar›nda artan s›cakl›kla birlikte, klima,
so¤utucu gibi yüksek güç tüketen araçlar fazla-
s›yla çal›fl›r. Apartman sakinlerinin ortak kullan›-
m›ndaki enerji hatlar› bu kadar tüketimi karfl›la-
yacak güçte olsa bile yaratt›¤› statik ve art›k gü-
cü absorbe edecek yap›da olmayabilir. Kald› ki
topraklama bile ço¤u evin elektrik hatt›nda gö-
rülmeyen bir lüks.

Murat senin bu konuda yapabileceklerin s›-
n›rl›. En basit yöntemden bafllayal›m. Bilgisaya-
r›n›n ve di¤er kulland›¤›n tüm elektronik eflyala-
r›n tek bir hatta ba¤l›ysa onlar› farkl› prizlere
eflit olarak da¤›t. Kullanmad›¤›n zamanlarda
mutlaka fiflleri prizden ç›kar ya da elektrikle
ba¤lant›s›n› kes. E¤er evinde topraklama yoksa
evindeki kalorifer üzerinden topraklama yapabi-
lirsin ancak bu ifl için bir elektrik tesisatç›s›na
baflvurman flart.

E¤er bilgisayar›n içine ne yapabilirim diye
sorarsan, markas›z ve güvenilir olmayan bir güç
kayna¤›na sahipsen onu de¤ifltirebilir, iflini çok
sa¤lama almak istiyorsan regülasyonlu bir UPS
alabilirsin. Ancak bunlar yine de çok masrafl› çö-
zümler, son seçenek olarak düflünmelisin zira
elektrik hatt›ndan kaynaklanan bir sorun bunlar›
halletsen bile devam edebilir.

(Bence sorun direkt güç kayna¤›. Binan›n ge-
nelindeki bir güç sorunu zaten voltaj gidip gel-
meleri ve cihaz yanmalar›yla kendini gösterir.
Bunu anlaman›n bir yolu var asl›nda. Bilgisayar
kendisini kapatt›¤›nda arkadan güç kayna¤›n›n
power kablosunu çek ve bir dakika bekleyip geri
tak. E¤er bilgisayar aç›l›yorsa sorun güç kayna-
¤›nda afl›r› yüklemedir ve hemen de¤ifltirilmeli-
dir. Yok, e¤er hala aç›lm›yorsa bir dahaki sefere
kitlendi¤inde kasan›n içinden Anakart ile güç
kayna¤› aras›ndaki ana güç ba¤lant›s›n› kes, bir
dakika bekleyip geri tak. E¤er bu flekilde çal›fl›rsa
sorunun anakartta olma ihtimali de var. –TÖ)

‹DEAL ‹fiLEMC‹ SICAKLI⁄I
Tu¤bek ve OlgaY abi çok acil bir sorum
var, cevaplarsan›z sevinirim. Pentium D

2.6 Ghz ifllemcim var ve s›cakl›¤› 59-62 derece ara-

s›nda gidip, geliyor. Normal mi?
Ramazan BOLAT

Merhaba Ramazan, ifllemci
s›cakl›¤›n maksimumda ol-

masa da s›n›rda dolafl›yor. E¤er bu
bahsetti¤in s›cakl›klar ulaflt›¤› en
yüksek s›cakl›klarsa bir sorun yok.
Malum afl›r› s›caklar ve ideal olan›n 3-
5 derece üstünde seyretmesi do¤al.
Ancak bu s›cakl›klara Windows’da uy-
gulama çal›flt›rmazken, oyun oynama-
dan ulafl›yorsa sorun var demektir. ‹fl-
lemcinin maksimum ne kadar s›cakl›-
¤a dayanabilece¤ini haz›rlad›¤›m
tablodan ö¤renebilirsin. Ancak bu
maksimum de¤erleri ortalama olacak-
t›r, modele göre de¤iflebilir.

Kendine iyi bak, kolay gelsin.

B‹R KAÇ ‹PUCU VE TAVS‹YE
Merhaba OlgaY sana bir kaç
sorum olacak, umar›m yard›m

edersin.
1) Elimde P4 2.8 Ghz ifllemci 256 MB

Ram, 128 MB Geforce FX5200 ekran kart›
var. Acaba dergideki ideal bilgisayara
1300 dolar vermek yerine bilgisayar›ma
upgrade yaparak iyi bir sonuç elde
edebilirmiyim?

2) Bu aralar s›k s›k overclock laf›
duyuyorum. Nedir bu overclock? Nas›l
yap›l›r? Ne ifle yarar?

3) Sizce e¤er yeni bir bilgisayar ala-
cak olsam flimdi mi almal›y›m, yoksa
elimdeki ile idare edip Windows Vis-
ta’y› beklemeli miyim?

4) ‹deal bilgisayar›n belle¤i 1 GB,
süperinki ise 2 GB ama iki kat› olmas›-
na ra¤men fiyat› dört kattan fazla. Bu-
nun sebebi nedir?

5) Baz› belleklerde DDR 400, DDR-II
533 gibi rakamlar var, bu neyi ifade
eder?

Umar›m yard›m edersiniz. Hepinize
iyi çal›flmalar.
Önder CEYHAN
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En sonunda ben de tak›m elbisemi giyip, stajyer olarak geçici de olsa bir flirkette sabah 9.00, akflam 18.00
mesaisi yapabildim. Garip bir duygu bir baltaya sap olmak. Hele ki benden yaflça büyük abilerimle Heroes
III muhabbeti yapmak, eski günleri yâd etmek. Yafl›m›z ne olursa olsun, iflimiz ne olursa olsun ayn› dili ko-
nufluyoruz. Oyunculuk bir karakter kazan›yor, ifl hafif ciddilefliyor ama hep o güzel tad› veriyor. Olgunlafl›-
yoruz galiba... -OlgaY Ertez
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AMD ‹fllemciler
Athlon 64 X2 65°C
Athlon 64, 64FX, Sempron 65°C-70°C
Athlon XP 2200+ ve üzeri 85°C

‹ntel ‹fllemciler
Celeron 1.7GHz ve üzeri 67-77°C
Pentium 4 64°C-78°C
Pentium D 63°C-69°C
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bellek gibi belli bir saat frekans› olan ünite-
lerin standart h›zlar›n›n üstünde çal›flt›r›l-
mas›d›r. Overclock sayesinde eldeki parçan›n
saat h›z› artt›r›l›r bu da belli oranlarda per-
formans art›fl›na neden olur. Ancak bu iflle-
minde frekans artt›r›m› yüzünden afl›r› güç
tüketimi, afl›r› güç tüketimi yüzünden de
parça baz›ndan afl›r› ›s›nmalar ortaya ç›kar.
Gayet riskli bir ifllemdir, bu yüzden bilinçli
yap›lmas› gerekir. San›ld›¤›n›n aksine her
parça da overclock için uygun de¤ildir.
Overclock yapabilmek için, ürün gam›, teknik
bilgisayar ve sistem ayarlar› bilgisine ve ge-
rekli kalitede ekipmana gerek vard›r. Aksi
takdirde eldeki bulgurdan da rahatl›kla olu-
nabilir. Asl›nda overclock burada anlat›la-
mayacak kadar derin ve detayl› bir konu,
umar›m bir ara bu konuyu da dosya konu-
muz olarak masaya yat›r›r›z.

‹deal bilgisayar›n belle¤i ile Süper’ininki
aras›nda dört kattan fazla fiyat fark›n›n ol-
mas›n›n sebebi belleklerin geniflli¤inden çok

frekans ve özellikle zamanlama de¤erleri.
Bellek geniflli¤i ve frekans›n yüksek oluflu
zamanlamalar› olumsuz yönde etkiler. Za-
manlamalar›n düflük oluflu ise performans›
art›r›r. Bu nedenle zamanlamalar belle¤in
geniflli¤i kadar önemlidir.

Dedi¤in DDR ve DDR-II bellek türleridir.
Geçmiflte EDO ve RD bellekler de kullan›ld›.
Yak›n zamana kadar DDR tipi bellekler kul-
lan›rken, flu anda DDR-2’ye geçtik ve iki sene
daha kullan›lacak gibi gözüküyor. 400 mhz
ve 533 mhz ise belleklerin çal›flma frekans›-
d›r. 

‹flte bir ay›n daha sonuna geldik. Bakal›m
gelecek bize ne gibi sürprizler haz›rlayacak.
Bekleyelim ve görelim. Sorunsuz bir hayat,
dertsiz donan›mlarda görüflmek üzere, flim-
dilik hoflça kal›n... �

Merhabalar Önder, tabii ki
yard›m ederim, laf› m› olur.

Birinci ve üçüncü sorular›n birbiri ile
ba¤lant›l›, o yüzden ortak cevap veri-
yorum. fiimdi Vista’y› beklemen demek
en az bir sene daha elindeki bilgisa-
yar› kullanman demek çünkü Vista ya-
k›n zamanda ç›kaca¤a benzemiyor.
Ayr›ca kaynanan seni seviyormufl ki flu
aralar piyasa hiç görmedi¤i kadar
h›zl› ve ucuz donan›mlar görüyor. Gi-
rifl yaz›mda bahsetmifltim ama kaç›r-
m›fl olanlar için bir daha söyleyeyim.
fiu ara en alt seviye Intel Core 2 Duo
6300 ifllemci al›p overclock etmek gö-
rülmemifl bir fiyat/performans oran›
veriyor. Ayr›ca ATI’›n yeni ekran kart-
lar› kap›da ve Radeon X1650 için 120$-
140$ gibi fiyatlar konufluluyor ki ger-
çekten bu fiyatlara olursa tad›ndan
yenmez =)

Overclock, ifllemci, ekran kart› ve
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Ekonomik ‹deal Süper

‹fllemci Intel Core 2 Duo 6300 $221 Intel Core 2 Duo 6600 $368 Intel Core 2 Duo 6700 $592

Anakart ASUS P5B $169 ASUS P5B $169 ASUS P5W DH Deluxe $309

Bellek 512MB DDR2-800 Kingston $70 1GB DDR2-800 Kingston $105 1GB DDR2-1000 Kingston $302

Sabit-disk Samsung 80GB SATAII 7200RPM 8MB $50 Samsung 160GB SATAII 7200RPM 8MB$72 2xSamsung 300GB SATAII (Raid 0) $230

Ekran Kart› Asus EAX1300Pro/TD/256MB $109 Sapphire X1600 TX $159 Leadtek 7950GX2 TDH $719

Monitör Samsung 794 MB Flat 17" $124 Samsung 997MB Flat 19" $181 BenQ LCD FP93GX $469

Optik sürücü Samsung 52/32/52/16 Combo $29 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $41 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $41

Ses Kart› Entegre $0 Sound Blaster X-Fi Extreme Music $149 Sound Blaster X-Fi Fatality $286

Kasa Asus TA-211 $55 Thermaltake Shark $145 Coolermaster Stacker $165

Klavye Logitech Internet Pro $15 Logitech G15 $86 Logitech G15 $86

Mouse A4Tech X-750F $24 Razer Diamondback $65 Logitech G5 $94

Floppy $7 $7 $7

Toplam $873 $1,547 $3,300

DONANIM 
PAZARI

Bu ay Intel’in yeni Core 2 Duo ifllemcileri Donan›m Pazar›m›z› domine etti. Bu
yeni ifllemcilerle her üç sistemimizde de performans artarken Süper sistemde
fiyat›m›z tam 1.000$’dan fazla düfltü. Ancak piyasada Core 2 Duo destekli ucuz
anakart olmamas› ekonomik sistemimizin fiyat›n› biraz artt›rd›. Elbette test et-
meden tam olarak söyleyemeyiz ama Ekonomik sistemde ifllemci performans›-
m›z›n dört kat›ndan fazla artt›¤›n› tahmin ediyoruz. Merak etmeyin gelecek ay
Ekonomik sistemin fiyat› tekrar eski seviyesine do¤ru azalmaya bafllayacak.

Not: Fiyatlara KDV dahil de¤ildir ve KDV oran› ürün gruplar› aras›nda farkl›l›k göstermektedir. Fiyatlar ithalatç›lardan de¤il belirtilen online ma¤azalardan al›nm›flt›r. Bu yüzden incelemelerde

belirtilen fiyatlardan ve baflka ma¤azalardaki fiyatlardan farkl› olabilir. Fiyatlar verilirken ma¤azalar içinde en düflük olan de¤er seçilmifltir. Tavsiye edilen ürünlerin tümü denemifltir.

Afla¤›daki ürünleri bulabilece¤iniz online ma¤azalar

TEKN‹K SERV‹S
SORULARINIZI BEKL‹YORUZ
Teknik Servis’e iletmek istedi¤iniz sorular›n›z› donan-
im@level.com.tr adresine yollayabilirsiniz. Gelen e-
mail’lere birebir cevap verilmemekte seçilen mektuplar

Teknik Servis köflesinde cevaplanmaktad›r.

shop.arena.com.tr
www.bogazici.com.tr
www.hepsiburada.com
www.eksenbilgisayar.com

www.kangurum.com
www.gold.com.tr
www.vatanbilgisayar.com
www.hs.com.tr

CEVAP
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Performans ayarlar› araban›z›n ince detayla-
r›yla u¤raflman›za izin veriyor. Ancak NFS: U2
gibi bir Dyno Tunning beklemeyin. Basit ol-
mas› kimilerine göre iyi, kimilerine göre kö-
tü. Yaz› boyunca elimden geldi¤ince Türkçe
kelimeler kullanmaya çal›flaca¤›m ama an-
lam kaymas› olmamas› için terimlerin ‹ngi-
lizce kalmas› daha sa¤l›kl› görünüyor.

Steering
Bu seçenek, araban›z›n dönüfllere verece¤i
tepki süresini ayarl›yor. E¤er sa¤a do¤ru gö-
türürseniz, araban›z daha h›zl› dönüfller ya-
pacakt›r. Bunu bol virajl› yollar için kullana-
bilirsiniz. Genelde tavsiye etmiyor olsam da
sol tarafa do¤ru tepki süresi azalacak ve vi-
rajlarda savrulma sorununun önüne geçile-
bilecektir.

Handling
Araban›n kayma mesafesini ayarlar. E¤er sa-
¤a do¤ru getirirseniz, araban›n kayma me-
safesi uzun olacakt›r. Bu seçim, bol ve kes-
kin virajl› yollar için idealdir çünkü size pefl
pefle birkaç manevra flans› verir. Sola do¤ru
getirirseniz araban›z k›sa süreli kayacak ve
hemen kontrolü ele alabileceksiniz. Bunu da
düz ve uzun yollarda kullanabilirsiniz.

Brakes
Arac›n›z›n frenlerini ayarlayaca¤›n›z yer
buras›d›r. Sola do¤ru getirirseniz arac›n›z›n
frenleri arkaya al›nacakt›r. Bu flekilde ara-
c›n›z h›zl› bir flekilde durabilir ancak kay-
ma problemi yaflars›n›z. Sa¤ tarafta ise
frenler ön tekerlere al›n›r. Araba yavafl ve
kademeli bir flekilde yavafllar; k›sa ve kes-
kin virajlar için idealdir.

Ride Height
Arac›n›z›n yerden yüksekli¤ini belirler. Yere
yak›n olarak ayarlanan araç daha rahat
kontrol edilebilir ancak yer yumuflak de¤il-
se ve tümsekliyse hem arac›n›z yavafllar

hem de kontrol problemleri yafla-
nabilir. Bunun için yar›flaca¤›n›z
yolu iyi bilmeli ve gerekti¤inde
araç yüksekli¤ini art›rmal›s›n›z.

Aerodynamics
Arac›n›z›n aerodinamiklerini ayar-
lar. Sa¤ taraf› kullanarak araç süs-
pansiyonlar›n› yükseltebilirsiniz.
Bu sayede daha iyi bir yol tutufl
için h›zdan fedakarl›k etmifl olur-
sunuz. H›z isterseniz ibreyi sola
do¤ru getirerek arac›n›z›n süspan-
siyonlar›n› alçaltabilirsiniz. Ancak
bu ifllemden sonra araban›n yol
tutuflunun baz› durumlarda ciddi
ölçüde düfltü¤ünü de unutmama-

l›s›n›z.

Nitrous
Bu ayar› sa¤a getirirseniz nitro güçlü ancak
k›sa süreli olur. K›sa virajlardan sonraki h›z
noktalar› (speedtrap) için avantajd›r. Sola
getirirseniz nitro nispeten yavafl tükenir ama
etkisi de ayn› ölçüde az olur. Bunu da düz
yollarda ve birebir kap›flmalarda kullanabi-
lirsiniz.

Turbo
Bol virajl› yollarda arac›n›z›n k›sa sürede
h›zlanmas›n› istiyorsan›z bu ibreyi sola çe-
kebilirsiniz. Sa¤ taraf› kullanmaya karar ve-
rirseniz arac›n›z uzun sürede, kademeli ola-
rak h›zlanacakt›r. Bu seçim de uzun ve düz
yollar için ideal olabilir.

Son olarak bir hat›rlatma: Nitronuzu sa-
dece h›zlanmak için kullanmay›n. E¤er ara-
c›n›z savruluyorsa düzeltmek için bir süre
nitroya bas›n. Speedbreaker kullanmak deli-
kanl› adama yak›flmaz felsefesini de boflve-
rin. Sizi sona götürecek en k›sa yolu bulun
ve buna göre ayarlar›n›z› yap›n. Hepinize
kolay gelsin...

Not: Testler Porsche Carrera GT ile yap›l-
m›fl olup, deneme süresince etrafa yüklü bi-
çimde hasar verilmifltir. �

Haz›rlayan Ögeday Karabulut

“ZAMANIN KUMLARI” 
VE HAYALLER

Hayaller...Hepimizin hayalleri, gerçeklefltirmek

istedi¤i rüyalar› var. Kimi büyük kimi küçük.. Se-

vip Sevmedi¤inizden emin olamad›¤›n›z ö¤renci-

lik bitsin, Sevmedi¤iniz askerlik gelsin gitsin, çok

da haz etmedi¤iniz ifl yaflant›n›z bafllas›n. Hiç

ummad›¤›n›z anda karfl›n›za çok Sevece¤iniz biri

ç›ks›n ve çok sevdi¤iniz abiniz askere gitsin. Beni

bugünlere getiren 25 y›ll›k süreçte bunlar›n her

biri bir öncekinin devam› sanki. Biri tamamlan-

madan bir di¤eri gerçekleflmiyor... Bir çeflit Ad-

venture oyunu gibi; do¤ru anahtar› do¤ru kap›da

kullanmak gerekiyor. Tek fark› kimse bize “oyun

bitti” dedikten sonra bir kez daha bafllama flans›

vermiyor. Tüm yaflananlar›n sonucunda uzun za-

mand›r hayalini kurdu¤unuz, kendi imzan›zla,

en Sevdi¤iniz dergide yaz› yazma ayr›cal›¤›na sa-

hip oluyorsunuz. E¤er buna bir “son” dersek,

“mutlu son” diyebiliriz san›r›m. Biraz buruk ama

yine de mutlu...

Ama her rüya mutlu sonla bitiyor maalesef. Bu

ay PDF olarak tam çözümünü haz›rlad›¤›m›z Dre-

amfall iflte böyle bir rüyay› konu al›yor. Her ne

kadar 3. oyun için bas bas ba¤›r›yor olsa da içi-

mizi burkup arkas›na bakmadan terk ediyor bizi.

Bu ay bize bir di¤er hayal dünyas›n› da “Diablo

Killer” olmak için son derece hevesli bir oyun

olan Titan Quest sunuyor. Vaat ettiklerini gerçek-

lefltirip gerçeklefltiremedi¤i tart›fl›la dursun,

oyunda kullanabilece¤iniz 8 farkl› karakter s›n›f›

hakk›nda ö¤renmek isteyece¤iniz temel yetenek-

leri önünüze sermek istedik.

Bu ay iki ayr› okuyucumuzun yaz›s›na da yer ve-

riyoruz. A¤ustos say›s›ndan hat›rlayaca¤›n›z Öge-

day Karabulut, Carrera GT’sine atlad›¤› gibi NFS

Most Wanted rehberine tam gaz devam ediyor.

Sinan Ozan Özel ise flarap gibi y›lland›kça güzel-

leflen Warcraft 3 için çok de¤erli stratejilerini bi-

zimle paylafl›yor.

Hayaller...Her ne kadar onlardan birini gerçek-

lefltirmifl olsam da derhal vazgeçmeye haz›r›m.

Daha gideli sadece 3 hafta oldu ama aram›za

dönmeni dört gözle bekliyoruz Eser. Buralar (ve

Azeroth) sensiz hiç keyifli de¤il... �

STRATEJ‹ USTASI

Erce Güven
erceguven@gmail.com
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Titan Quest hakk›nda çok konufluldu, çok yaz›ld›, hatta klasik “Di-
ablo katili” benzetmesi bile yap›ld›. Peki, isteklerimizin karfl›l›¤›n›
tam anlam›yla verebildi mi? Bence sorunun yan›t› belli. Ama yine
de bu kadar genifl ölçekli bir oyun hakk›nda ufak tefek bir fleyler
yazmam›z gerekir diye düflündük.

Oyunun 8 farkl› uzmanl›k alan› hakk›nda bilmeniz gereken te-
mel unsurlar› ve bu s›n›flar›n özellikleriniz üzerinde yapt›¤› katk›la-
r› sizin için s›ralad›k.

Savunma (Defense)
1. Yetenek Seviyesi : +1 Güç, +2 Hüner, +35 Sa¤l›k
Her bir + puan için : +1.5 Güç, +2 Hüner, +35 Sa¤l›k
En yüksek seviyede : +48 Güç, +64 Hüner, +1120 Sa¤l›k
Oyunda bulunan yetenek a¤açlar› içinde en fazla sa¤l›k
kazand›ran sistem olan Savunma, tüm sistemler içinde hüner için
en iyi üçüncü, güç içinse en iyi dördüncü sistem durumunda.

Toprak (Earth)
1. Yetenek Seviyesi : +3 Zeka, +18 Sa¤l›k, +5 Enerji
Her bir + puan için : +3 Zeka, +17.5 Sa¤l›k, +5 Enerji
En yüksek seviyede : +90 Zeka, +560 Sa¤l›k, +160
Enerji
Toprak sistemi sayesinde ikinci en iyi zeka art›fl›na sahip olabilir-
ken, sa¤l›k için tüm zeka bazl› sistemler içinde maalesef en az art›fl›
sa¤layabilirsiniz. Ayr›ca, Toprak sisteminin hiçbir flekilde hüner ar-
t›fl› sa¤lamayaca¤›n› da göz önünde bulundurarak oyun sisteminize
uygun olup olmad›¤›n› bir kez daha düflünmelisiniz.

Avc›l›k (Hunting)
1. Yetenek Seviyesi : +2 Güç, +2 Hüner, +24 Sa¤l›k
Her bir + puan için : +1.7 Güç, +2.5 Hüner, +24.5 Sa¤-
l›k
En yüksek seviyede : +56 Güç, +80 Hüner, +784 Sa¤l›k
Tüm sistemler içinde en iyi ikinci güç art›fl›n› Avc›l›k sa-
yesinde kazanabilirsiniz. Hüner konusunda en iyi sistem olan Avc›-
l›k, en iyi üçüncü sa¤l›k art›fl›n› da beraberinde getirdi¤inden so-
runlar›n› kas gücüyle gidermek isteyen oyuncular için Savafl siste-
minden sonra bir baflka alternatif olarak karfl›m›za ç›k›yor.

Do¤a (Nature)
1. Yetenek Seviyesi : +2 Zeka, +1 Hüner, +21 Sa¤l›k, +10
Enerji
Her bir + puan için : +2.5 Zeka, +1.5 Hüner, +21 Sa¤l›k,
+10 Enerji
En yüksek seviyede : +80 Zeka, +48 Hüner, +672 Sa¤l›k, +320 Enerji
Tüm büyücülük sistemleri içinde en az zeka kazanc› sa¤layan Do¤a,
yüksek sa¤l›k ve enerji kazanc›yla bu aç›¤›n› dengelerken, bir yan-
dan da hüner kazand›rarak oldukça yararl› bir sistem haline geli-
yor.

Rogue
1. Yetenek Seviyesi : +2 Güç, +2 Hüner, +24 Sa¤l›k
Her bir + puan için : +1.7 Güç, +2.5 Hüner, +24.5
Sa¤l›k
En yüksek seviyede : +56 Güç, +80 Hüner, +784
Sa¤l›k
Fark etmifl oldu¤unuz gibi Rogue sisteminin özellik kazançlar›
Avc› sistemiyle ayn›. Bu iki sistem aras›ndaki fark› oyuncunun ne
tip bir oyun anlay›fl› istedi¤i belirliyor. Alt›n› çizerek belirtiyo-
rum ki bu iki sistemin sadece yetenek kazançlar› ayn›. Yoksa iki
s›n›f da tamamen farkl› oyun stillerini bünyelerinde bar›nd›rd›k-
lar› için hitap ettikleri oyuncu kitleleri birbirinden tümüyle fark-
l›.

Ruh (Spirit)
1. Yetenek Seviyesi : +3 Zeka, +1 Hüner, +18 Sa¤l›k,
+5 Enerji
Her bir + puan için : +3 Zeka, +1.5 Hüner, +17.5 Sa¤-
l›k, +5 Enerji
En yüksek seviyede : +96 Zeka, +48 Hüner, +560 Sa¤-
l›k, +160 Enerji
Ruh s›n›f› sayesinde en yüksek zeka kazanc›n› elde edebilir ve
büyücü s›n›flar› içerisinde yine en iyi hüner art›fl›na sahip olabi-
lirsiniz. Ancak bu s›n›f›n en kötü özelli¤i sa¤l›k ve enerji art›fl›n-
da kesinlikle s›n›fta kal›yor olmas›.

Y›ld›r›m (Storm)
1. Yetenek Seviyesi : +3 Zeka, +1 Hüner, +21 Sa¤l›k,
+10 Enerji
Her bir + puan için : +3 Zeka, +1 Hüner, +21 Sa¤l›k,
+10 Enerji
En yüksek seviyede : +96 Zeka, +32 Hüner, +672 Sa¤-
l›k, +320 Enerji
Y›ld›r›m s›n›f› neredeyse tüm özellik kazançlar›nda yüksek de-
¤erleri tutturmas›yla öne ç›k›yor. Zeka, Sa¤l›k ve Enerji olarak
çok yüksek kazançlar sa¤larken, bunlara ek olarak kabul edile-
bilir düzeyde hüner art›fl› sa¤lamas› da göz önüne al›nmal›.

Savafl (Warfare)
1. Yetenek Seviyesi : +2 Güç, +2 Hüner, +28 Sa¤l›k
Her bir + puan için : +2 Güç, +2 Hüner, +28 Sa¤l›k 
En yüksek seviyede : +64 Güç, +64 Hüner, +896
Sa¤l›k
Tahmin edebilece¤iniz gibi tüm s›n›flar içerisinde en
yüksek güç kazanc›n› sa¤layan Savafl s›n›f›, ayn› zamanda ikinci
en iyi hüner ve sa¤l›k art›fl›n› da beraberinde getiriyor. Avc› sis-
temiyle birlikte gö¤üs gö¤üse savaflmaya merakl› oyuncular için
en ideal s›n›f› teflkil ediyor. �

Erce Güven egüven@level.com.tr

TITAN QUEST
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Takti¤i uygulamadan önce :
Öncelikle asla ve asla “en iyi savunma
sald›r›d›r” sözüne inanmay›n. fiahsen bu
inanç yüzünden çok fazla oyun kaybet-
tim. Ama flimdiki takti¤im, bu söze ina-
nanlar› yenmek. Savunma ve sald›r›y›
dengeleyenler esas strateji ustalar› ve
oyunun gerçek galibi olurlar. Takti¤imizi
uygulamaya bafllamadan önce kasaba
merkezi ve k›flla için para bulundurmay›
unutmay›n.

Gerekenler :
4 grupluk footman, knight ve en önemlisi
rifleman, 8 (2’si gözcü) gryphon rider, 3
kahraman (paladin, archmage, mountain
king), 3 tank, 2 grup asker alabilecek
zeplin ve 5 köylü (bafltakiler de¤il).

Siz bu adamlar› yetifltirmeye u¤rafl›rken düflman da bofl durma-
yacak tabii. Bu yüzden bölgenizde mutlaka birkaç (hem içeride,
hem d›flar›da) gözcü kulesi bulundurun. Gryphon rider’lar›n iki ta-
nesini tüm gruplardan uzak tutun. Tüm askerler tamamland›¤›nda 4
grup oluflturun ve flöyle yap›n:

GRUP 1
Kahraman: Archmage
Footman, knight ve rifleman (birer tane de¤il, rifleman’e a¤›rl›k
verin).

GRUP2
Kahraman: Paladin
Footman, knight, rifleman ve 6 gryphon rider.

GRUP3
Kahraman: MountainKing
Footman, rifleman, 5 köylü ve knight.

GRUP4
Kahraman: Yok.
Footman, rifleman, knight.

Son grubu ana bölgenizde tutun.
fiimdi üçüncü grupla bofl bir madene giderek kasaba merkezi ve

k›flla yapmaya bafllay›n. 1 ve 2. grubu zeplinlere bindirin. Ama önce
2 GryphonRider’› düflman bölgenin arkas›na yollay›n. Ve orada tu-
tun.

Bu durumda düflman›n›z 3 farkl› alternatiften birini de¤erlendi-
recektir:

1) GryphonRider’lara sald›racak-
lard›r. Bunu engellemeyin. Sade-
ce zeplinleri sald›r›ya u¤rayan
bölgenin d›fl›na bir yere götürün,
askerleri indirin ve sald›r›n. Bu
arada 2. bölgenizdeki askerlerle
sald›r›ya geçin. Bu düflmana bü-
yük bir darbe vuracakt›r. E¤er ye-
nemezseniz sadece askerlerle sal-
d›r›n. Bir askeriniz veya kahra-
man›n›z öldü¤ünde mutlaka on-
lar› tekrar e¤itin. ‹lk dalga bir ifle
yaramazsa ikinci dalgay› daha
güçlü gruplarla yap›n.

2) ‹kinci bölgeye sald›racakt›r. Bu
durumda ikinci bölgeyi ihmal et-
meyin ve zeplindeki gruplar›n›z›

düflman bölgesine yollay›n. ‹ki bölgedeki çat›flmalara vere-
ce¤iniz önem s›ras› flöyle olsun: 

a) Sald›r›ya %80

b) ‹kinci bölgeyi savunmaya %20

E¤er 2. bölgeyi kaybederseniz moralinizi bozmay›n ve askerle-
rinizi geri çekmeyin. Bu durumda düflman ya sizin bölgenize
sald›racak ya da büyük olas›l›kla bölgesine dönecektir. Böl-
geyi iflgal ederken önce kasaba merkezini ve köylüleri yok
edin. Bu düflman› alt etmekte kullanaca¤›n›z en etkin yön-
tem. E¤er düflman bölgede asker bulunduruyorsa, kahra-
manlar›n›z› ve askerlerinizin büyük k›sm›n› kasaba merkezi
ve köylülere harcay›n. Geri kalan›ysa askerlerle ve di¤er bi-
nalarla u¤rafls›nlar.

3) “En iyi savunma sald›r›d›r” düflüncesini takip edip, sizin
bölgenize sald›racakt›r. Bu durumda 2. bölgedeki tüm güçleri
ana bölgeye yollay›n. Sald›r› güçlerinizi düflman bölgeye yol-
lay›n. Burada önemli olan fley zamanlaman›n do¤ru yap›l-
mas›d›r.Gözcü kuleleri bu noktada devreye girecekler. Ufak
bir öneri: Yapaca¤›n›z tarlalar› gözcü kulelerinin önüne ko-
yun. Bu size fazladan savunma ve kulelere 1-2 saniyelik sal-
d›r› zaman› sa¤layacakt›r.

Gördü¤ünüz gibi dengeli bir savunma - sald›r› oran› size ke-
sin bir zafer kazand›racakt›r.

Unutmay›n, en iyi savunma sald›r› de¤ildir! �

Haz›rlayan Sinan Ozan Özel

THE FROZEN THRONE
ESSD TAKT‹⁄‹

� MountainKing önden yak›n dövüflle, Archmage ise arkadan
Blizzard ile çok iyi ifl gören bir ikili olufltururlar.
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• Paris’teki Opera binas› görevi s›ras›nda bodrumda üç tane fare
göreceksiniz. E¤er bu fareleri öldürürseniz yan taraftaki masa-
n›n üzerinde “Rat Club” kart› beliriyor. fiimdi üst kata ç›k›p
opera binas›n›n arka taraf›na geçerseniz kart› kap› üzerine
kullanabilirsiniz. ‹çerideki manzara sizi flafl›rtacak, çünkü boks
yapan ve poker oynayan fareler göreceksiniz. Fare kulübüne
hofl geldiniz.

• Oyunda Dani-
markal›lara hi-
tap eden espri-
ler de bulunu-
yor. Danimarka
televizyonlar›n-
da yay›nlanan
Dolph the Fas-
cist Hippo isminde bir flov ve bu flovun baflro-
lünde de Dolph isimli bir kurgu karakter mevcut. ‹flte oyunda
Dolph’un gözlerinin göründü¤ü bir kartta flöyle yaz›yor: “Mavi
hipopotamlar görünmezdirler ve hiç kimse onlar› göremez.
Çakt›rmadan gizli gizli yürürler, ayn› bir Japon ninjas› gibi. He-
piniz %100 hergelesiniz”. Ayr›ca oyundaki beyzbol sopas›n›n
üzerinde “Dolph” yaz›yor çünkü Dolph’un en sevdi¤i silah
beyzbol sopas›. 

• Delgado görevi sonras› karfl›n›za ç›kacak olan fiili gazetesinin
ürün kodu (UPC) s›f›r ile bafll›yor. S›f›r ile bafllamas› gazetenin
asl›nda Amerika’dan gelmifl olmas› gerekti¤ini gösteriyor, da-
has› tüm ürün kodu The Washington Post gazetesi ile ayn›.
Oyunu gelifltirenler büyük ihtimalle ellerine geçen ilk gazete-
deki kodu oldu¤u gibi kullanm›fllar. Ayr›ca gazetenin alt
k›sm›nda flöyle yaz›yor “no tengo ninguna pista
que estoy escribiendo”, bunun da anlam› “ne
yazd›¤›m hakk›nda hiçbir fikrim yok”.

• “A Dance with the Devil” bölümündeki bayan flar-
k›c› Swan Lee’nin “Tomorrow Never Dies” flark›s›n›
okuyor. “Amendment XXV” görevinden sonra ç›kan
gazetenin tarihi olan 23 Eylül 2005 de Swan
Lee grubunun da¤›lma kararlar›n› aç›klad›k-
lar› tarih.

• “Death on the Mississippi” görevinden
sonra gelen gazetenin tarihinde Mart ye-
rine “Smarch” yaz›yor. “Treehouse of
Horror VI” bölümünde Marge Simpsons’a
göre takvimin hatal› bas›lmas›yla oluflan bu
kelimeyi Homer gerçek sanm›fl ve Mart yerine
Smart havas›na lanet okumufltu. Ayr›ca di¤er
bir gazete de polis flefi Wiggum’dan bahsedi-
yor, Wiggum da Simpsons’taki sevimli polis fle-
fi.

• Oyunun ana menüsünde oyunun son bölümün-
deki cenaze gösteriliyor. Burada gördü¤ünüz

konuklar›n tümü 47’nin hedeflerinden. Oyunda ilerleyip he-
defleri öldürdükçe, buradaki konuklar›n say›s› da azalacak.

• Oyunun “Amendment XXV” isimli bölümünde baflkan yar-
d›mc›s›n› öldürmemiz gerekiyor. Bölüme ismini veren, Ame-
rika anayasas›n›n 25. maddesi, Amerikan baflkan›n›n ölümü
halinde baflkan yard›mc›s›n›n görevi devralaca¤›n› söyleyen
bir madde. Bu bölümde de baflkan yard›mc›s›n›n plan› tam
olarak bu.

• E¤er dikkatli bakarsan›z 47, kuflun boynunu k›rd›ktan sonra
gözyafl› döküyor. Buradan da 47’nin seri ilerledikçe daha da
insani duygulara sahip oldu¤unu görüyoruz.

• Ajan 47 daha önceki oyunlarda k›rm›z› kravat tak›yordu. Ar-
t›k ayn› kravattan s›k›lm›fl olacak ki k›rm›z›-beyaz çizgili bir
kravat kullanmaya bafllam›fl.

• Oyunun çeflitli dergilerde yay›nlanan reklamlar› büyük tar-
t›flmalara yol açm›fl, reklamlardan baz›lar›, baz› kesimler
taraf›ndan protesto edilmiflti. Bunlardan en çok tepki alan›
“Beautifully Executed” isimli, yata¤›nda gece k›yafeti ile
yatmakta olan bir kad›n› gösteren reklamd›. Buraya kadar
her fley normal diye düflünseniz de, uyuyor gibi görünen
kad›n›n aln›ndaki kurflun deli¤i ve sahnenin tasar›m› ‘ka-
d›nlara yönelik cinsel fliddet’ iddias›n›n ortaya at›lmas›na
neden olmufltu. “Classically Executed” reklam› bo¤az› kesil-
mifl bir çello sanatç›s›n›, “Coldly Executed” reklam› dondu-
rucuya t›k›lm›fl bir cesedi, “Shockingly Executed” reklam› ise
küvette elektri¤e verilmifl, ç›plak bir kad›n› gösteriyordu.
Kim ne derse desin, bu reklam kampanyas› artistik yönden
oldukça baflar›l› ve dikkat çeken bir kampanya oldu. �

Eser Güven egüven@level.com.tr

HITMAN – BLOOD MONEY
B‹LMED‹⁄‹N‹Z O KADAR ÇOK fiEY VAR K‹...
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Flatout 2
Hileyi aktif hale getirmek için Create Profile
ekran›na afla¤›daki kodlar› yazmal›s›n›z.

Tüm araçlar ve 1 milyon kredi: GIEVEPIX
Tüm pistler: GIVEALL
Pimpster: RUTTO
Flatmobile: WOTKINS
Okul otobüsü: GIEVCARPLZ
Roket: KALJAKOPPA

World War II: Iwo Jima
Oyun esnas›nda ~ tufluna basarak konsolu
aç›n ve afla¤›daki kodlar› girin.

God mod: god
Uçmak: fly
Tüm silahlar: allweapons
Duvarlar›n içinden geçer: ghost
Tam cephane: allammo
Herkesi öldürür: killall

Warpath
Cheat moduna girin ve afla¤›daki kodlar› ya-
z›n.

Single Player modu aç›l›r: IMALAZYBEEOTCH
God mod: F3ARM3
Tam cephane: ALLAMO
Kazanmak: WIN

Terra Wars NewYork Invasion
Oyun esnas›nda T’ye basarak konsol pence-
resini aç›n ve afla¤›daki kodlar› girin.

God mod: god
Görünmezlik: notarget
Ful armor: armor
Ful sa¤l›k: health
Ful cephane: ammo
Tüm silahlar: guns

Glory of the Roman Empire
Afla¤›daki hilelerin oyun içinde yazmal›s›n›z.

50 alt›n: almsforthepoor
Tüm resource’lardan 50: resourcesneeded
Mutlu flehir sakinleri: makelove
Ölümsüz askerler: heromode
Atefl yok: firefighter
S›n›rs›z alt›n: showmethemoney
S›n›rs›z resources: hornofplenty

Devil May Cry 3: Special Edition
Vergil Story mod: Herhangi bir zorluk seviye-
sinde oyunu bitirin.
Easy seçene¤i: Normal zorluk seviyesinde oy-
narken befl kere pefli s›ra ölün.
Hard seviyesi: Oyunu normalde tamamlay›n.
Very hard: Oyunu hard modda tamamlay›n.
Dante Must Die mod: Dante veya Vergil’le
oyunu very hard’da bitirin
Super Dante mod: Oyunu Dante Must Die’da
bitirin.
Super Vergil: Bloody Palace’yi tamamlay›n.
Böylelikle sonsuz Devil Trigger’a sahip bir
Super Vergil’e kavuflacaks›n›z.
Alternatif son: Oyunun bitiflinde Credits ek-
ran›nda 100 düflman öldürün.
Bloody Palace mod: Her hani bir zorluk sevi-
yesinde oyunu bitirin.

Paws & Claws Pet Vet
Afla¤›daki hileleri oyun içinde yazarak aktif
hale getirin.

Maksimum para: momo
Sonsuz para: droopy
Tüm binalar yap›l›r: all buildings
Akademiye gitme mecburiyeti yok: kayoo

Rome: Total War Gold Edition
Oyun içindeyken konsolu aç›n ve afla¤›daki
kodlar› aynen yaz›n (t›rnaklar› da kullan›n ve
karakterinizin ad› yerine kendi yazd›¤›n›z ad›
kullan›n).

En iyi emirleri verir: give_trait “GoodCom-
mander””Karakterin ad›”5
En iyi atakç›lar› verir: give_trait “GoodAttac-

ker””Karakterin ad›”5
En iyi defans› verir: give_trait “GoodDefen-
der””Karakterin ad›”5
En iyi enerji seviyesini verir: give_trait “Energe-
tic””Karakterin ad›”4
En iyi Warlord’u verir: give_trait “Warlord””Ka-
rakterin ad›”4

Cars
Chooper mini oyunu açar: TRGTEXC
S›n›rs›z Boost: VROOOOM
H›zl› bafllang›ç: IMSPEED
Tüm yar›fllar: MATTL66
Tüm araçlar: YAYCARS
Tüm videolar: WATCHIT
Tüm konseptler: CONC3PT
Tüm yollar ve mini oyunlar: IF900HP

American Conquest 3
(Amerikan versiyonu ise)
Single player modundayken Enter’a bas›p hileleri
yazabilirsiniz.

Tam harita: qwe
Resource ekler: Money
Fog of War: supervizor

(Avrupa versiyonu ise)
Sonsuz asker yap›m›: changeunit
5000 resource ekler: babki
Bölümü geçme: VICTORY
Tüm ülkeler ve upgrade’leri (P’ye basmal›s›n›z):
qwe
Fog of War: viewall

The Ship
Konsolu aç›n ve sv_cheats 1 yazd›ktan sonra hile-
leri girin.

Eflyalar›n, duvarlar›n içinden geçer: noclip
Yenilmezlik: god �
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Flatout 2
Extra ekran›nda Cheats’e girip kodlar› yaz›n.

Tüm araçlar ve 1 milyon kredi: GIVEPIX
Tüm yollar: GIVEALL
Pimpstar arabas›: RUTTO
Arazi arac›: WOTKINS
A¤›r yüklü araç: RAIDERS
Okul otobüsü: GIEVCARPLZ
Roket araba: KALJAKOPPA

Super Dragonball Z
Customize moddaki duvar ka¤›d›n› de¤ifltir-
mek için: ‹lk önce ana ekranda Yukar›, Üç-
gen, Afla¤›, X, L1, Kare, R1, Daire tufllar›na
basmal›s›n›z ve dilek dileyebildi¤iniz yer du-
var ka¤›d›n› de¤ifltirmeyi dilemelisiniz. Game
options’dan de¤iflimi yapabilirsiniz.

Cars
Hileler için Cheat menüsünde kodlar› girme-
lisiniz.

Sonsuz Boost: VROOOOM
Tüm araçlar: YAYCARS
H›zl› bafllang›ç: IMSPEED
Masters’s Speedy ve Master’s Countdown
yollar›n› açma: TRGTXC
Tüm karakterin alternatif kostümleri: R4MO-
NE
Tüm yollar ve mini oyunlar: IF900HP

NCAA Football 07
Pennant Select ekran›na gidin ve Seleckt ba-
s›p Enter Code ekran›nda afla¤›daki hileleri
girin.

All-Time Virginia tak›m›: Wahoos
All-Time Arkansas tak›m›: Woopigsooie
All-Time Mississippi tak›m›: Hail State
All-Time Auburn tak›m›: War Eagle
All-Time Oklahoma tak›m›: Boomer

All-Time Michigan tak›m›: Go Blue
All-Time Texas tak›m›: Hook Em
Flama #209, tak›m›n›za bir maçl›k çok iyi
pas ve rush gücü verir: Turnover
Flama #204, rakibiniz bir maçl›k çok kötü
oynar: With EA
Flama #213, bir maç boyunca kayarak yap›-
lan müdahalelerden iyi kaçars›n›z: Break
Free
Flama #212, bir maç boyunca rakibiniz yor-
gun davran›r: Game Time
Dövüflmek: Texas Tech 

Formula One  2006
Jerez pistini açmak: Time Trial’de tüm pistleri
Alt›n (Gold) olarak bitirin.
Lotus 49c: Weekend yar›fllar›ndan birini ka-
zan›n.
Williams FW06: Time Trial’de tüm pistlerden
bronz alarak bitirin.
Williams FW18: Time Trial’de tüm pistlerden
Gümüfl (Silver) alarak bitirin.
Alfa Romeo 158: Career modunu veya World
Championship modunu bitirin.

Swords of Destiny (Tian Xing)
Müzik galerisi: Herhangi bir zorluk seviyesin-
de oyunu bir kez bitirin.
Video galerisi: Gyakki k›l›çlar›n›n hepsini al-
d›ktan sonra Battle of the Hero bölümünü
tamamlay›n.
Absolute K›l›c›: 700 gem toplay›n.
Infinity Sword: 999 gem toplay›n.

Sega Ages Vol. 27: Panzer Dragon
Ana ekranda flu kodu girip oyunun sonunu
izleyebilirsiniz.

Yukar›, Yukar›, Afla¤›, Yukar›, Sol, Sol, Sa¤,
Sol, Afla¤›, Afla¤›, Yukar›, Afla¤›, Sa¤, Sa¤, Sol,
Sa¤.

Midnight Club 3: Dub Edition REMIX

Options’dan Cheats Code’a girin ve afla¤›daki
kodlar› aynen yaz›n.

Hasar yok: ontheroad
Arcade modunda Car Mass’i yükseltir: hyperagro
Agro: dfens
Roar: RO4r
Zone: alin
Tavflan kulaklar (motosikletiler için): getheadl
Balkaba¤› kafalar (motosikletliler için): getheadk
Gülümseyen surat (motosikletliler için): getheadj
H›zl› flehir sakinleri: urbansprawl
Arcade modunda tüm flehirleri açar: roadtrip

Forbidden Siren 2
Annihilation mini oyunu: ‹kinci görevler dâhil
her görevi bitirin.
Kunitoris oyunu: Bright Wing 15:00’da Mamoru
Itsuki’s görevindeyken dosya #79’u bulun.
Gizli bölüm: Oyunu bir kere bitirin.
Shibito ile oynama (ekstra bölüm): Hard modda,
ikinci görevler dâhil tüm görevleri bitirin.

Over The Hedge
Tüm hileleri oyun esnas›nda L1 +R1 bas›l› tutar-
ken girmelisiniz.

Daha güçlü golf: Üçgen, Daire, Üçgen, Daire, Ka-
re.
Daha fazla HP: Üçgen, Daire, Üçgen, Daire, Kare.
Ekstra hasar: Üçgen, Daire, Üçgen, Daire, Kare.
Tüm bölümler: Üçgen, Daire, Üçgen, Daire, Daire,
Kare
Tüm hareketler: Üçgen, Daire, Üçgen, Kare, Kare,
Daire. �
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Bir Depeche Mode geldi ve geçti

Boğaziçinden, 30 Temmuz Pazar

gecesi. Acayip gazlıydık. Eskiler-

den kim kaldı deyince tereddüt-

süz telaffuz edilebilecek birkaç

gruptan biri ikinci kez İstanbul’a

geliyordu. Biletler çok önceden

alınmıştı. Grup tam formundaydı.

‘Playing the Angel’ hedefi on iki-

den vurmuştu. Albümde eski gün-

lerin havası esiyordu. Agresif

ama aynı zamanda acı çeken vi-

deo klipler de bu nostaljiyi kuv-

vetlendiriyordu. Kısacası adamlar

hem eski hayranlarını, hem de

yenilerini yakalayan bir albüm

yapmışlardı. Maalesef bir önceki

‘Exciter’ için aynı şeyleri söyle-

yemeyeceğim. 

Durum böyle olunca beklenti-

ler arttı ve nihayet beklenen

gün geldi. Konser, Kuruçeşme

Arena’daydı. Herkesin hakkında

iyi şeyler söylediği ama kesinlik-

le tam puan vermekten kaçındığı

bir mekan seçilmişti DM

konseri için. Çok uzatmadan

Beşiktaş’tan motorla geldik

konser mekanına. Grubun

çıkmasına daha iki saat var-

dı ama heyecandan ve tabii

bir de önlerde olma kaygı-

sından apar topar sahneye

atıverdik kendimizi. Pek de

atamadık aslında. Sahneye

biraz yaklaşınca bir de ne

görelim? Organizasyon, hak-

lı (!) çıkarları uğruna sah-

nenin önündeki koca bir

alanı “çok önemli insanlara”

ayırmış, hani şu VIP dediklerimi-

ze. Normal şartlarda öyle bir

alanın ancak onda biri ayrı-

lırken basın mensuplarına

ve özel konuklara, bu konserde

her ne hikmetse on katı ayrılmış

saçma sapan bir düzenlemeyle.

Dolayısıyla bırakın önlere gidip

Depeche Mode’u dünya gözüyle

yakından görmeyi, konseri makul

bir şekilde izlemek bile bir müca-

deleye dönüştü biz “basit insan-

cıklar” için. İzledik elimizden gel-

diği kadar yarı zıplayarak, yarı

dev ekranlardan, sonra parçala-

ra eşlik de ettik sesimiz kısalana

kadar ama ne yazık ki Depeche

Mode gibi bir dev hak ettiği kon-

ser düzenini ve estetiğini göre-

memişti; tabii bizler de. Sadece

grubu getirip, biletleri okutmakla

olmuyor bu işler sayın organiza-

tör. Esas sınav konser günü veri-

liyor. Sahnenin mimarisi, ışıklan-

dırması, görsel ve işitsel düzeni

çok önceden planlan-

malı; küçük hesaplar

peşinde koşulduğu

sürece küçük dünya-

lara mahkum olunaca-

ğı hatırlanmalı.

Neyse biraz da iyi

şeylerden bahsede-

lim; gerçi hepsi gru-

bun iyiliğinden geli-

yor ya... Çok uzun

kalmamasına rağmen

çok iyi bir performans

sergiledi Depeche Mo-

de. Korktuğumuz gibi

son albüme yüklenmediler. Hiç

beklemediğimiz parçaları söyledi-

ler; çok bekledik-

lerimizden bazılarını söylediler.

En önemlisi de grup sapasağlam

ayaktaydı. Martin, Dave ve An-

drew halen tek bir ses olabiliyor

ve bu sesi paylaşabiliyordu. Bunu

görmek bile belki de yeterliydi.

Esas olay ise konserin dev ek-

ranlara yansımalarıydı. Real-time

montajlanan ve efektler bindiri-

len sahne görüntüleri, konseri

adeta bir video-art şölenine dö-

nüştürdü. Videonun doğduğu

80’lerden gelen Depeche Mode,

hem estetik hem de teknik an-

lamda dört dörtlük bir perfor-

mans sergiledi. Tabii bu noktada

gruptan ziyade sanat yönetmeni-

ne ve kurgu masasının başındaki

VJ arkadaşımıza teşekkür etmek

gerek. Her şarkıya göre değişen

bu görselleri tek tek anlatmak

çok güç. Zaten bir faydası da ol-

maz bizzat görmeden. Kısacası

benim için konseri kurtaran

adamların gerek işitsel gerekse

de görsel performanslarıydı. Öte

yandan bahsettiğim hassasiyetle-

rin gösterilmemesi konserin at-

mosferinden oldukça fazla şey

götürdü ve bu kafalar değişme-

diği sürece daha da fazlasını gö-

türecek . Biraz buruk bir şekilde

bir dahaki sefere demekten baş-

ka bir şey gelmiyor elimden. Bel-

ki bir dahaki sefere Depeche Mo-

de’un görsel adamı Anton Corbijn

tasarlar konseri, belli mi olur? �
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Pixar yine gaza basıyor ve 15 Eylül’de “Arabalar”

ile tozu du-

mana katı-

yor. Toy

Story ile

tanıştığımız,

A Bug’s Li-

fe, Finding

Nemo,

Monsters

Inc. ve The

Incredibles

ile bağrımıza bastığı-

mız Pixar stüdyoları bir

süre önce Walt Disney’in altında çalışmaya başla-

masına rağmen hızını kesmiyor ve Cars ile böcekler,

balıklar, canavarlar, oyuncaklar ve süper kahra-

manlardan sonra arabaların dünyasına el atıyor.

Fragmanlardan izlediğimiz üzere yine çok renkli ve

çok canlı bir animasyon filme imza atmış Pixar. Za-

ten aksini de düşünmek zor. Yine birbirinden ilginç

karakterler söz konusu. Hikayeye gelince, Ligh-

tning McQueen başarıya koşullanmış bir yarış ara-

basıdır. Beklenmedik bir şekilde kendisini Route 66

otoyolu üzerindeki sessiz sakin Radiator Springs

kasabasında bulduğunda hayatın sadece bir bitiş

çizgisinden ibaret olmadığını, hayatın kendisinin

başlıbaşına bir yolculuk olduğunu keşfeder... Başta

Owen Wilson ve Paul Newman olmak üzere “Araba-

lar”daki arabalara birçok ünlü sesiyle hayat ver-

miş. Pixar’ın son animasyon filmi The Incredibles’a

göre dört kat daha güçlü bilgisayarlar kullanılması-

na rağmen bir karenin ortaya çıkması ortalama 17

saat alıyormuş. Bu kadar uzun sürmesinin sebebi

ise filmde kullanılan metalik yansımaların bir hayli

fazla olması (ne kadar araba, o kadar render). Film

için 3000 bilgisayarlık bir render çiftliği

kurulmuş! Cars için Amerika’nın en

ünlü otoyolu Route 66 masaya yatı-

rılmış. Amerikan kültürünü her yö-

nüyle anlattığı düşünülen otoyol

üzerine yoğun araştırmalar yapıl-

mış. Bunlar tabii prodüksiyon not-

larından bazıları. Filme ne kadar

yansıdığını görmek için 15 Eylül’ü

beklememiz gerek. Yalnız birçok salon-

da Türkçe dublajlı versiyonu girebilir. Bilet alırken

aman dikkat edin! (Özellikle de arabalardan birini

M. Ali Erbil seslendiriyorsa, ekstra ekstra dikkat

edin – Editör) �

80’li yılların en hit polisiye dizilerinden biriydi

Miami Vice. Belki de en iyisiydi. Sağlam aksiyon

sahneleriyle adeta film gibiydi. Hele bir Don

Johnson vardı ki çok cool adamdı. Yalnız diziden

sonra pek bir olayını göremedik nedense (fos

çıktı fos). Şimdi neden (diğer birçok şey gibi)

80’lerde kalması gereken bu dizi hortlatılıyor

film formatında? Bana göre hiç gerek yok ama

yönetmen koltuğunda Michael Mann (Heat, Colla-

teral) olunca, bir bildiği vardır diyorum. Zira di-

zinin de yönetmeni kendisiydi. “Miami Vice”,

Sonny Crockett (Colin Farrell) ve Ricardo

Tubbs’un (Jamie Foxx) çok acı bir haber almasıy-

la başlar. Polis teşkilatının üst kademelerinden

bilgi sızması sonucu Miami’deki uyuşturucu şebe-

kesini yok etmeye çalışan iki federal ajan ve

onlara destek veren bir arkadaşlarının ailesi öl-

dürülmüştür. Davayla yakından ilgilenmeye baş-

layan iki dedektifin yaptığı araştırma onları Ar-

yan Kardeşliği örgütüne mensup acımasız katille-

rin ve gizlilikle korunmakta olan glo-

bal uyuşturucu trafiği şebekesinin kapısına ka-

dar götürür... Götürür götürmesine de şu Colin

Farrell’ın nesine bayılıyorlar anlamıyorum. Hadi

Jamie Foxx tamam da... Neyse artık Michael

Mann’in hatırı var. Yoksa kapısından geçmezdim

bu filmin. Şaka bir yana, bol entrikalı, globalize

şebekeli ve şık aksiyonlu bir polisiye izlemek is-

teyenler 8 Eylülde Miami Vice’a gitsinler.  �
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Nereden bafllasam ne anlatsam... Doldum ben bu bir ay içinde.
Yaz üstüme üstüme geldi; metaldi, metalciydi can›m› s›kt› dur-
du. Ne gitti¤im konserden zevk ald›m, ne dinledi¤im albümler-
den... fiu meflhur Metal belgeseli elime geçti, o zaman metalci-
lik damar›m kabard› yine; ben de biraz bu mevzu hakk›nda
yazmak istiyorum. 

Bu yaz pek festival olmad›¤›ndan, konserlerin de neredeyse
yar›s› iptal edildi¤inden aç aç gezdik. Bir iki kez ufak bar kon-
serine gittim. Sand›¤›mdan daha içler ac›s› bir durumdaym›fl
yerli gruplar. fiekil Black Metal grubunun sahnede System Of A
Down tiflörtü y›rt›p yakmas›ndan üç günlük grubu olanlar›n
tayfac› tav›rlar›na kadar tiksinç durumlar söz konusuydu. Bir
süre yerli gruplardan kopmufltum, bir döneyim dedim, piflman
oldum. Anl›yorum ki Türkiye'de 2-3 grup d›fl›nda ne adam gibi
müzik yapan› ç›kacak, ne de hakk›n› verip Avrupa'da konsere
ç›kan›...

Metalin neferi olmaya çal›flan, her ne olursa olsun Türki-
ye'deki gruplara sahip ç›kmaya çal›flan insanlar› da gördüm ki
yabanc› konserlerde VIP'de konser izleyip, konserden sonra
grup elemanlar›yla tak›lmak için yan›p tutufluyorlard›. Öncelikle
birisine, bir olufluma “her ne olursa olsun” destek verilmez.
Hak edilmek, hak etmek gerekir ki ço¤u yerli grubumuzun ele-
man› saç› kula¤›n› geçmeden rockstar edas›nda geziyor. -Sen
bu adam› desteklersen bu adam oldu¤u yerde kal›r, döner du-
rur, yerin dibinden ç›kamaz. 

Böyle böyle yazdan da tiksindim, etraf›mdan da. Yine bir
süreli¤ine tek tabanca olmak gerekiyormufl gibi geliyor. Yoksa
yine konserlere gitmemeye, yeni hiçbir fleyi dinlememeye bafl-
layaca¤›m. 

METAL: B‹R METALC‹N‹N YOLCULU⁄U
Geçen aylarda ‹stanbul Film Festivalinde de gösterilmifl baflar›l›
bir belgesel. Heavy Metal'i Rock'N'Roll zamanlar›ndan Black
Metale kadar -çok çok derin olmasa da- anlatan bir belgesel
film. “Heavy Metal” nereden ç›kt›, hangi dallara ayr›ld› ve ne-
reye do¤ru gidiyor, anlaman›z için güzel ve e¤lenceli bir bilgi
kayna¤› olmufl. Filmi izledikten sonra metalcili¤in sadece bit-
li/bofl adam ifli olmad›¤›n›, akl› bafl›nda adamlar›n da baflkal-
d›rmalar›, d›flavurumlar› için seçti¤i bir yol oldu¤unu görebilir-
siniz. ‹çindeyseniz zaten biliyorsunuzdur ve benim gibi gurur
duyacaks›n›zd›r!  

40 senedir Heavy Metal yapan Tony Iommi, Lemmy ve Alice
Cooper gibi adamlar ile röportajlar› dinlemeniz bir yana flu an-
daki Extreme Metal gruplar›n›n da bu adamlara ne kadar sayg›
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duydu¤una flahit olun. Bir Black Metal grubunun fan› WASP ile
dalga geçerken o grubun gitaristi bu adamlar› dinliyor hâlâ, bunu
görün! Özellikle bizim ülkemizde çok görülen bu “tarz faflizmi”
ecnebilerde pek yok asl›nda. Heavy Metalin ne oldu¤unun, nere-
den geldi¤inin, kendilerinin neyin içinde olduklar›n›n oldukça far-
k›ndalar. 

Birkaç say› önce yazm›flt›m, “eskiden dinlerdik insanlar›” di-
ye... Etraf›ma bak›yorum da Black Sabbath dinlemeden, Iron Mai-
den bilmeden direkt “sert çocuklar”› seçen; Doom, Black veya At-
mosferik Tarak Metal dinleyen çok kifli -alt›na imzam› atar›m-
birkaç sene sonra müzik dinlemeyecek. Çünkü altyap›s› yok, Heavy
Metal ruhunun fark›nda de¤il, varsa yoksa siyah giyinip, ele file
eldiven takma peflindeler. 

Düflman de¤ilim. 70'lerden günümüze kadar birçok tarzda
grup dinliyorum. Ama gerçek gruplar› tercih ediyorum. Gerçekten
müzik yapan (çok teknik olmalar› de¤il onlar› gerçek müzisyen ya-
pan), ruh sahibi gruplar mevcut. Gorgoroth gibi kasmaktan kar›n
kas› ç›km›fl bir Black Metal grubu yerine Emperor ve Satyricon gibi
gruplar› tercih ediyorum; klavyenin müziklerinin yüzde 70'ini
oluflturan bir grup de¤il de gitar, bas ve davul altyap›s›na sahip
gruplar› seviyorum My Dying Bride gibi... Ve içimdeki “Heavy Me-
tal” sevgisi hiç bitmeyecek!

Ne yap›n edin bu filmi izleyin. NTV birkaç kere yay›nlad› fakat
kaç›ranlar DVD'sini alabilirler. 

WHITESNAKE KONSER‹
Roger Waters konseri en son mutlu
oldu¤um and› san›r›m. Whitesna-
ke'te de mutlu oldum ama o kadar
de¤il. Belki de çok fley bekliyorum
diyedir. Aylard›r konufltu¤umuz,
Waters'dan sonraki Türkiye'nin son
zamanlardaki en büyük konseri ola-
cakt›. Hem inatla ihtiyar Deep Purple
konserlerine gitmememin ac›s›n› da
ç›karacakt›m, zira David Coverdale
Deep Purple'daki zamanlar›ndan
birkaç flark› söylüyor konserlerde.

Konserin yap›laca¤› Parkorman'a
daha önce gitmemifltim, girdi¤imde
büyülendim; a¤açlar, çiçekler, bö-
cekler... Ortada bir havuz ve yan›nda sahne. Konser bafllamadan
konserin havas›na girmeye bafllad›k. Etrafta sand›¤›mdan az insan
vard› ki yine sand›¤›mdan az dinozor vard›. Saçlar› yeflil, aya¤›nda

flekil Converse ile bezenmifl birçok ka-
d›nc›k vard›. Ben kendimi bile velet
hissedece¤imi sanm›flt›m oysa...

Havan›n kararmas›yla, tam saatin-
de yani 21:30'da sahneye ç›kt› baba-
lar. “Çok Özel Kifli”lerin arkas›nda al-
m›flt›m yerimi. Burn ile girdiler bekle-
di¤imiz gibi, araya bir de Stormbrin-
ger att›lar ki ben Deep Purple'a doy-
dum. 55 yafl›ndaki Coverdale hala de-
likanl› gibiydi ki grubun neden bu
kadar hatun hayran› var anl›yor insan
sahneden görünce :) 

Aradan bir ay geçti, ben tembellik
edip yeni yaz›yorum yaz›y›, bu yüzden
flark›lar›n s›ras›n› filan tam hat›rlam›-

yorum ama bir buçuk saatten fazla sahnede kalan Whitesnake
hayranlar›n› mutlu edecek flekilde flark› seçiminde bulunmufl. Fool
for Your Lovin, Here I go Again, Crying in the Rain, Is this Love ve
Still of the Night seyircinin cofltu¤u flark›lard›. Tabii pek efllik ede-
medik flark›lara. Coverdale gibi bir frontman seyirciyi flova katma-
y› iyi bilen biri oldu¤undan neredeyse tüm nakaratlar› bize söy-
letmeye çal›flt› ama ço¤umuz henüz ‹ngilizce'den geçemedi¤imiz,
birço¤umuz da dersini iyi çal›flmad›¤› için afallad›.  Baz› nakarat-
lar› yanl›fl söyledik baz›s›nda olay› olgunlukla karfl›layacak flekilde
suskun kald›k ama yine de Coverdale pek belli etmedi durumun
vahimli¤ini bize! 

Doug Aldrich'in gitar sololar›, davulcu Tommy Aldridge'in
muhteflem davul solosu konserin renklerindendi. Konserden ken-
dimce ç›kard›¤›m bir iyi, bir de kötü sonuç vard›. Seyircinin ruh-
suzlu¤undan kaynaklanan bir (VIP'nin konser biter bitmez k›ç›n›
dönüp ç›kmak istemesi gibi) eksik playlist vard› kötü olarak. Biz-
den önceki her konserlerinde en az 3-4 flark› için tekrar sahneye
dönen grup için bu konserde hiç tezahürat yap›lmad›. Çok özel ol-
mak kolay de¤il tabii... Neyse ki Coverdale yine iyi adamm›fl da
grup sahneden gittikten sonra o gitmeyip, ünlü Deep Purple flar-
k›s› Soldier of Fortune'u elinde bir mikrofon ile söyledi. Biraz da-
ha bekleyip, 3-5 kifliyle birlikte ba¤›rd›ktan sonra benim de heve-
sim kaçt› ve döndüm. �
Fotograflar A. Tayfun ÖZAKINCI
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W.A.S.P. 10 Eylül ‹stanbul

Orphaned Land 14-16 Eylül ‹stanbul(Samael ile) /Ankara

Katatonia 14-15-16-17 Eylül Ankara/Eskiflehir/‹zmir/‹stanbul

Nazareth 16 Eylül ‹stanbul

Pungent Stench 24 Eylül ‹stanbul

Soilwork 30 Eylül-1 Ekim Ankara/‹stanbul

My Dying Bride 7 Ekim ‹stanbul

Jon Oliva's Pain / Savatage 12-14 Ekim ‹stanbul/Ankara

Lord Belial 21 Ekim ‹stanbul

Winger 24 Ekim ‹stanbul

Gorefest 2 Kas›m ‹stanbul

The Gathering 24-25 Kas›m ‹stanbul/Ankara

Whitelion 1-2 Aral›k ‹stanbul/Ankara

Vader 9-10 Aral›k Ankara/‹stanbul
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çüncü boyuta karfl› koyan bir ara-
c›n tek bafl›na dahi dengede dura-
bilmesi mucizeydi. Benle ayn›

dünya görüflüne ve en fazla bir metre boya
sahip olan herkes gibi ben de bunun far-
k›ndayd›m elbette. Gazetelerin, kartondan
dünyay› yerle bir ederek gelecekte ozon ta-
bakas›n›n muhabbet konusu olmas›n› en-
gelleyerek bir fiil içinde yer ald›¤›m “Kar-
tondan Dünya” projesinin bir parças›yd›
sanki... Bisiklet. Bu dünyan›n; k›saltmalar-
da, her harften sonra nokta kullan›m›n›n
zorunlu oldu¤u dönemlerde G.A.P. olarak
an›lan ancak TDK’n›n ani bir karar›yla bu-
günkü modern haline, di¤er bir deyiflle
GAP’a dönüflen Güney Do¤u Anadolu proje-
sinden bile fazla bahsi geçmesi bir yana,
listede misket, plastik top gibi diflli rakipler
olmas›na ra¤men bu iki boyutlu araç zirve-
deydi. “-de, -da, -den“ ya da “-‹yi, -Kö-
tü, -Çirkin” eki gibi hiçbir zaman birbirle-
rinden ayr›lmayan üç fley vard› k›sa hayat›-
m›zda: Bisiklet, misket ve plastik top...
Bir Cinimiz ve buna ba¤l› olarak üç hak-
k›m›z olsayd›, isteyece¤imiz üç fley, al-
fabetik s›rayla; bisiklet, misket ve plas-
tik top olurdu. Son dile¤imiz olan plas-
tik top elimize geçer geçmez ise bir Noel
Babam›z›n olmas›n› diler ve Noel Ba-
ba’dan s›ras›yla yeni bir bisiklet, yeni
gaflik misketler ve yeni uçan, 100 km’ye
10 saniyede ç›kma kapasitesine sahip
olan, Ümit Aktan’›n “Muz orta!” deyifline
dahi fark atan bir plastik top isterdik. Ser-
best Ça¤r›fl›m yöntemiyle Ümit Aktan’› da
iflin içine dahil ederek ondan da bir fleyler
isteyebilirdik ama ne yaz›k ki Serbest Ça¤r›-
fl›m’›n ne anlama geldi¤ini ya da nas›l kul-

lan›ld›¤›n› bilmiyorduk. Emi-
nim, Voltran’›n bile Serbest
Ça¤r›fl›m’›n ne oldu¤u hakk›n-
da bir fikri yoktu. Bizim bir
fikrimiz yoksa, kimsenin yok-
tur; ne Voltran’›n ne de He-
Man’in...

***

Ve bir gün, dile¤im ger-
çekleflti. “Dile¤im” yazarak ya-
z›n›n bu bölümüne kadar bana
efllik eden ve bu noktaya gel-
memde büyük pay sahibi olan
arkadafllar›m› s›rf ç›kar›m ad›-
na satt›¤›m›n fark›nday›m; on-
lara olan vefa borcumu öde-
mek için “dile¤imiz” gibi ge-
nel bir kelime kullanabilir ve
herkesin mutlu olmas›n› sa¤-
layabilirdim ama insan alt›-

yedi sat›r öncesinde ne yapt›-
¤›n›n fark›na varam›yor. Bu
yüzden yaz›n›n düzeltilmifl ha-
lini yay›nl›yorum:

Ve bir gün, dile¤im ger-

çekleflti. Bakmay›n “dile¤im” yazarak bu baflar›y› kendime
mal etmeme; bu hediyeyi, bu noktaya gelmemde büyük pay
sahibi olan ve hiçbir zaman benden desteklerini esirgeme-
yen arkadafllar›m ad›na teslim ald›m. Oscar’la birlikte... 

Dile¤imi gerçeklefltiren bir Cin de¤il, orta yafll›, sevimli
bir T.C. vatandafl›yd›. Babam... Bir gün, kolunun alt›nda iki
BMX bisikletle ç›kageldi. Biri bana, biri a¤abeyime... Hangi
bisikletin kimin olaca¤› konusunda yaflanan ufak bir arbe-
deden sonra babam bir bisikletin benim, di¤erinin ise a¤a-
beyimin olmas›na karar verdi. Evet, bu adil bir paylafl›md›.
Biri benim, di¤eri ise... Asl›nda kara topra¤›n olmal›yd›.
Ama kardefltik iflte, paylafl›ma aç›k olmak gibi bir misyonu-
muz vard›. Aksi halde federasyon taraf›ndan bir ya da iki tur
bisiklete binmeme cezas›na çarpt›r›labilirdik.

***

Arkadafllar›m›zla kurdu¤umuz “hayal toplant›lar›”nda iki
tekerlekli, iki boyutlu bir bisiklet çizmifltik her zaman; beyaz
düflünce balonlar›m›z›n içlerine. Ama atlad›¤›m›z bir fley
vard›, denge. Bisikletin üzerinde dengede kalmak... Hay›r,
elbette o arka tekerle¤e tak›lan yard›mc› tekerleklerden kul-

lanmayacakt›k. Bu, gururumuzla do¤ru orant›l›yd› zira. Her-
kes okulun bahçesinde topland›; ben, a¤abeyim, arkadaflla-
r›m... Hay›r, elbette bisiklete binmeyi ilk olarak ben dene-
meyecektim. Denemeyecektim... Plan›m buydu en az›ndan.
En az›ndan s›ra bana gelene dek... Ne var ki ard›ma bakt›-

¤›mda s›ran›n tek kifliden olufltu-
¤una tan›k oldum. Bu, eyalet ya-
salar›na ayk›r›yd›. Ya da bu sade-
ce annemle babam›n izledi¤i bir
Amerikan filminden bir al›nt›yd›.
‹fle yaramad› tabii ki... Tedirgin
bir halde bisiklete uzand›m ve
bisikleti mavi gidonundan s›k›ca
tuttum. Bir baca¤›m› bisikletin
di¤er taraf›na att›m ve seleye
oturdum, yerden yüksekteydim
ilk defa. Yere temas etmiyordum.
Bunu o anda çok istememe ra¤-
men... Ve bisikletin ›fl›kl› pedal-
lar›n› çevirmeye bafllad›m. Önce
sa¤a çektim, sonra sola... Uzun
bir süre yalpalad›m. Sonra bir
anda... Dengemi sa¤lad›m. Göz
kapaklar›m› yumdum, kollar›m›
iki yana açt›m. Rüzgara karfl›, tek
bafl›mayd›m. ‹lk defa, kimsenin
yard›m› olmadan... Ama Ümit Ak-
tan’›n o gün neden orada oldu-
¤unu ve uzaktan bana el sallad›-
¤›n› halen anlayabilmifl de¤ilim.
Aradan y›llar geçmesine ra¤-
men... �
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asan›n üzerindeki pastadan
küçük bir parça al›p a¤z›na at-
t›. Normalde tenezzül dahi et-

meyece¤i kalitesiz bir pastanenin yap›-
m›yd› pasta. Ama onun a¤z›nda b›rakt›¤›
lezzet bugüne dek yedi¤i her fleyden da-
ha güzeldi. Baflar›n›n tad›yd› bu, zirvenin
kokusuydu, yenilmezli¤in lezzeti dolan›-
yordu a¤z›nda. “Yedinci zafer senemin
pastas›” diye geçirdi içinden. “Önlenemez
muhteflem yükseliflimin yedi senesi”. Ser-
best yazarl›ktan yaz› iflleri müdürlü¤üne,
oradan medya grup baflkan yard›mc›l›¤›-
na uzanan yedi y›l.

Üstelik tek bafl›na da yükselmemiflti,
dergisi de onunla birlikte ad›m ad›m
ilerlemiflti. Üç ay önce geriye önlerindeki
tek kad›n dergisini de geçip ülkenin en
çok sat›lan dergisi haline gelmifllerdi.
“Gordon Bremen M›z›kac›s›” kapa¤› ile
dünya tarihinde ilk defa bir oyun dergisi
bir ülkede bir numaraya oturmufltu.

Asl›nda dergiyi satt›ran Gordon’la
dalga geçmesinden çok, derginin içindeki
“Türkler Neden Oyun Yapmamal›?” isimli
dosya konusuydu. Dosyada üç ayr› Türk
oyunu incelenip yerin dibine geçirilmifl,
üç oyuna da yüz üzerinden befl gibi not-
lar verilmiflti. Dergiye girdi¤inden beri hiç
bu kadar nefret mektubu almam›fllard›.
Çünkü hiç bu kadar olay yaratmam›fl, hiç
bu kadar satmam›fllard›.

Elini en alt çekmeceye uzat›p içinden
küçük bir flifle ve plastik bir bardak ç›kar-
d›. “Zafer pastas›n›n yan›nda iyi gider”
diye geçirdi içinden. Ama içkisini barda¤a
dökemeden kap› çal›nd›. Homurdanarak
çekmeceye geri koydu flifleyi. Gelen dergi-
nin en genç editörüydü.

- Müjdemi isterim patron, yeni bir yerli
oyun buldum.

- Nereden ç›kt› ki flimdi? Geçen ay atla-
m›fl m›y›z?

- ‹ki amatör çocuk yap›yordu, demo is-
tedim dosya için, ama beceremediler.
“Bugün bitirdik oyunu inceler misi-
niz?” diye geldiler. Ama bu di¤erle-
rinden de fena.

- Konusu, türü ne?
- Türk ifli Da Vinci flifresi, adventure.

Çok matrak oldu¤una eminim.
- Tamam masama b›rak.
- fiey asl›nda ben yazar›m diye düflün-

müfltüm.
- B›rak ve ç›k.

*******

Grafik odas›ndan h›zla içeri girdi. Ve
içeride kim oldu¤una dahi bakmadan ba-
¤›rmaya bafllad›.

- Kapa¤› yollad›n›z m› bask›ya? Yollad›-
n›z m›?

- Hay›r efendim yollanmad› henüz.
- Güzel, aç hemen de¤ifltirece¤iz ifli,

daha güzel bir fley buldum.
- “Otobüs numaras›ndan kahraman,

Blood Money’den oyun olmaz”dan
daha iyi bir fley mi!?

- Evet, hem de çok daha iyi…
- Resim ne kullanaca¤›z?
- Resim falan yok. Siyah kapa¤a flunu

yazman› istiyorum sadece “Oyun
dünyas›n›n en sefil karakterini aç›kl›-
yoruz”. Bu yeter… okuyucumuz me-
saj› alacakt›r.

- Benim için hava hofl ama riskli bir
kapak olmaz m›?

- Senin söylediklerimi yapmaman ka-
dar büyük bir risk olmaz

- K›zma hemen patron, bari kimmifl bu
sefil oyun kahraman onu söyle. En
sefil 100 oyun karakteri dosyam›zda
Mario’yu bir numara yapm›flt›k. On-
dan da m› sefil bu?

- Hem de nas›l… Eziklerin ezi¤i… He-
sapta süper güçleri olan güçlü bir
büyücü bu. Ama en kötü insan›n bile
içinde iyilik oldu¤u için güçlerini kul-
lanmay›p bir dilenci gibi yafl›yor,
içinde zerre iyilik olmayan birine
saklad›¤›n› söylüyor güçlerini. Daha
da güzeli oyun yerli… Ve hiç olmaya-
cak flekilde çok güzel. Ama karakterin
ezikli¤inden vuraca¤›z yine.

*********

Lüks araba, daha da
lüks olan aparman›n
önünde durdu. fioför ko-
flup kap›s›n› açana kadar
hareket etmedi bile. Ar-
t›k gerçek bir medya
patronu oldu¤una göre
mevkisine göre hareket
etmeliydi. fioförün açt›¤›
kap›dan yavaflça inip
a¤›r ad›mlarla yürümeye
bafllad›. Tam binan›n
basamaklar›na gelmiflti
ki bir el ayak bile¤ini
yakalad›. Paçavralar
içindeki siluet “yalvar›-
r›m bir ekmek paras›!”
diye yalvard›. Aya¤›n›
kurtarmak için h›zla sa-
vurdu ve bu arada dilen-
cinin çenesine s›k› bir
tekme geçirmeyi ihmal
etmedi.

“Kendine bir ifl bul-
sana sefil!” diye ba¤›rd›
bu paçavra y›¤›n›na.
“Yapamam efendim,
dünyadaki kimse benim
yapabileceklerimi hak
edecek kadar kötü de¤il-
dir!” dedi dilenci. Önce
flafl›rd› bu cevaba ve bir

an için afallad›. Sonra kocaman bir kahkaha
at›p “Demek sen de okuyorsun dergimi. Bu
kadar büyüdüm demek ki ha? Ama dergi al-
mak yerine ekmek alsan bu halde olmazd›n
pislik, ne de olsa senin parana ihtiyac›m
yok!” diyerek bir tekme daha att› dilenciye. O
apartman›n merdivenlerinden yavaflça ç›kar-
ken paçavralar içindeki siluet a¤›r a¤›r aya¤a
kalkt›. Aya¤a dikildikçe uzad› boyu ve cüssesi
büyüdü sanki. O basamaklar› ç›karken arka-
s›nda dev bir adam dikiliyordu flimdi. “Demek
sendin bekledi¤im, kaderim sendin demek…”
diye f›s›ldad› arkas›ndan. Ama f›s›lt› yeri ve
gö¤ü doldurdu, çevrelerindeki bütün havay›
so¤uk bir nefes sard› sanki bu f›s›lt›yla. Kor-
kuyla, istemeye istemeye arkas›na döndü. Az
önce tekmeledi¤i dilencinin karfl›s›nda bulut-
lara kadar uzanan bir da¤ gibi kudretli dur-
du¤unu gördü. Ellerinin gizli ceplerdeki toz-
lar› kavray›fl›n›, tozlar›n gecenin karanl›¤›nda
havaya savruluflunu ve kadim sözler f›s›lda-
yan dudaklar› gördü.

Dudaklar›n aras›ndan dökülen sözler ca-
n›n› yakt›. Ac›n›n ç›kt›¤› yeri tuttu s›k›ca….
Parmaklar›n›n aras›ndan yay›lan s›cakl›k dal-
gas› içini kavrad›…Ve tüm iç organlar›n› kor
gibi yakt›. 

Not: 25 Temmuz’da Level Online / Gizli
Sayfa’da yay›nlanacak flekilde yazm›fl olmam
gereken bu yaz›y› flimdi ve burada yay›nla-
mak zorunda kald›¤›m için, sizlerden özür di-
liyorum. �

CESUR YEN‹ DÜNYA

B‹R ED‹TÖRÜN KAZA SONUCU ÖLÜMÜ II
Tu¤bek Ölek

M
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OYUNGEZER

TATLI TAT‹L
on üç ayd›r bu sayfaya u¤ram›yo-
rum. Geçti¤imiz ay, sayfalar› bir
yana koyun, dergiye bile sadece

birkaç kez u¤rayabildim. Temmuzun ikinci
yar›s› boyunca ‹stanbul’da da de¤ildim.
Çünkü bu yaz, hayat›m boyunca yapt›klar›-
m›n toplam›n› aflan bir tatil ajandam vard›.
Bu vaktin bir bölümü, hayat›mdaki en do¤-
ru karar›n kutlamas› için yap›lacak organi-
zasyonun peflinde oradan oraya kofltur-
makla geçti. Belki tatil say›lmamas› gereki-
yor o telafll› vakitlerin ama rutin düzenim-
den uzaklaflt›rd›¤› için ben tatil gibi alg›la-
d›m. Bir bölümü evde pinekleyerek, hat-
metti¤im dizileri bafltan izleyerek geçti.
Vakti taammüden öldürmek kapsam›nda bir
tatil anlay›fl›n›n neticesiydi bu k›s›m, pifl-
man de¤ilim. 

ARKADAfiLARIMLA TOP OYNADIM
Bir de ‹stanbul’dan uzakta geçen 15 gün
var... “Yaza damgas›n› vuran” k›s›m buydu.
Kendinizle ilgili her fleyin için-
den, t›pk› valizinizi toplarken
yapt›¤›n›z gibi, gerekliler/gerek-
sizler diye ayr›m yaparak seçip
tafl›d›¤›n›z, ço¤unu evde b›rak-
mak zorunda kald›¤›n›z için ger-
çek anlamda hafifledi¤iniz o
uzak tatillerden biriydi. Gazetelerin baflka
bir evrenden haberler verdi¤i, s›cak hava-
n›n sadece daha fazla bronzlaflman›z› sa¤-
lad›¤›, takvimlerin bir tek cumartesiyi gös-
terdi¤i, telefonlar›n kapal›,
bütün yemeklerin s›f›r kalori,
tüm insanlar›n “can›m ci¤e-
rim” oldu¤u tasas›z zaman-
lar... K›p›rdaman›z› güçleflti-
ren eflyalarla dolu evinize,
ço¤u zaman yaln›zca nefes
al›p vermenize izin verecek
kadar bir aç›kl›k b›rakan me-
selelerle dolu gündelik haya-
t›n›za, saatin 8.30’a ve in-
sanlarla iletiflimin “iyi çal›fl-
malar”a, “ben size dönece-
¤im”lere kurulu oldu¤u ger-
çek hayat›n›za döndü¤ünüz,
“‹stanbul’a Hoflgeldiniz” ta-
belas›yla göz göze geldi¤iniz
an biten tatillerdir bunlar.
Gariptir. Ancak döndükten
sonra fark edersiniz, hafifle-
mek için kaçt›¤›n›z o yerlerde
asl›nda bütün o ›v›r z›v›r he-
diyelerle birlikte bir ton da
taze fikir doluflmufltur valize.
fians›n›z ve enerjiniz varsa bi-
riktirdi¤iniz kirli çamafl›rlar›
makineye att›¤›n›z gibi bu fi-
kirleri de ar›nd›rabilir, haya-
t›n›za katacak flekilde dönüfl-
türebilirsiniz. Yoksa yapamaz
m›s›n›z? Tatil dedi¤in kendini
kand›rmakt›r belki de.

Serpil Ulutürk

S DERS ÇALIfiTIM
Hemen her tatilden sonra beliren geçici ve
standart fikirler vard›r: fiehirdeki herkesin
gidip küçük bir pansiyon açmay› düflün-
dü¤ü o “sessiz sahil kasabas›” mesela...
Ya da sadece yumurtalar›n› ya¤malad›¤›-
n›z tavuklar›n ve Peter’la birlikte otlamaya
götürmeyi hâyâl etti¤iniz koyunlar›n ara-
s›nda huzur dolu bir yaflam, bu yaflamda
“televizyon, internet falan olmayacak abi”
k›sm› pakete dahildir, de¤iflmez. Bozcaa-
da’ya gidilmiflse en mükemmel hayat ta-
n›m› küçük bir ba¤ evinde flarap üretmek-
tir art›k, Venedik’e gittiyseniz sokak res-
sam› olmak istedi¤inizi fark edersiniz bir-
den. Gitti¤iniz yer neresiyse oraya uygun
bir ütopyan›z olacakt›r, eve dönmekten
kaçamad›¤›n›z gibi bundan da kaçamazs›-
n›z. Ve –keflke böyle söylemek zorunda
olmasayd›m ama– anahtar›n›z üç kez ki-
litlenmifl d›fl kap›n›z›n göbe¤inde döner-
ken siz de dönmeye bafllars›n›z yavafltan.

Ait oldu¤unuz yerin buras› oldu¤unu ken-
dinize anlatman›za bile gerek kalmaz, za-
ten tatilde o kadar fazla vakit kaybedil-
mifltir ki bir de durup bununla yüzleflecek

de¤ilsinizdir. O noktadan itibaren her
hamleniz “yap›lmas› gerekenler” listesin-
den küçük ama önemli maddeleri temiz-
lemeye ayarlanm›flt›r. “Yapmak istedikle-
rim” listesi fazla karmafl›k ve içinden ç›-
k›lmaz bir matematik denklemidir, bir sü-
re çözmeye çal›flsan›z da yap›lmas› gere-
kenlerin netli¤i ve bollu¤u karfl›s›nda asi-
mile olacaklard›r... 

K‹TAP OKUDUM
Evi havaland›r, telefonu flarj et, çamafl›rlar›
y›ka, tenini tatil kokusundan bir y›ll›¤›na
ar›nd›racak duflunu al, e-postalar›ndan,
televizyondan, bilimum web sitelerinden
seninle ilgili ya da ilgisiz her fleyi ö¤ren,
bu arada s›cak havan›n hiç de e¤lenceli bir
fley olmad›¤›n› hat›rla, buzdolab›ndaki çü-
rümüfl salatal›klar› atarken birden içinden
a¤lamak gelsin ve içinden geleni yapmad›-
¤›n ama mevcudiyetini tan›mlad›¤›n yerde
oldu¤un hissiyle toparlan, son 15 günde bir

sürü flehir gezmifl olan difl f›rçan› t›pk›
kendine yapt›¤›n gibi daimi mêkan›na
hapset, markete siparifl ver, hoflgeldin me-
sajlar›na da yan›t ver... Hoflgeldin. �

Yaz tatilinizi nas›l geçirdi¤inizi anlatan en çok 500 

sözcüklük bir kompozisyon yaz›n›z.
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DOST DOST D‹YE D‹YE
Selamlar Level ahalisi 

Bu sene liseden
mezun olup ÖSS'ye girdim ve
Bo¤aziçi Üniversitesi'ne gidi-
yorum! Sizin sayenizde! fia-
fl›rm›fls›n›zd›r, muhtemelen
daha çok çocuklar›n›n ders-
lerine zarar verdi¤iniz hak-
k›nda yak›nan ebeveyn ma-
illerine al›fl›ks›n›zd›r :P. Ama
tamamen ciddiyim. fiimdi
flöyle oluyor; ben Yabanc› Dil
bölümü ö¤rencisiyim, dola-
y›s›yla ÖSS'den sonra YDS'ye
(Yabanc› Dil S›nav›) girdim ve
puan›m ikisinin birlikte de-
¤erlendirilmesiyle olufluyor.
YDS'den 100'de 100 ç›kard›m
ve Türkiye 23’üncüsü oldum.
Ve bu da çok büyük ölçüde
oynad›¤›m bilgisayar oyun-
lar› sayesinde. Kendimi bil-
dim bileli bilgisayar oyna-
r›m, C64 zaman›ndan beri.
‹ngilizce kelime da¤arc›¤›m›n
büyük bir k›sm›n› oyunlar-
dan edindim. Ayr›ca her gün
bana pratik sa¤lad›. Sare-
vok'u ararken, Kerrigan'dan
brifing al›rken, Nameless
One'la Baatezu keserken,
Balmora'da insanlarla konu-
flurken... Düflünün, günde
en az 2-3 saat ‹ngilizce din-
lemek, okumak, görmek...
Oyunlar›n etkileflimli olmas›
da çok faydal›, derslerin ak-
sine ezberlemiyorsunuz.
Gerçekten kafan›z› kullan›-
yorsunuz, anlamaya çal›fl›-
yorsunuz. Anlad›¤›n›za göre
hareket edip an›nda örnek-
lemifl, yaflam›fl oluyorsu-
nuz… Böylece ö¤rendikleri-
niz çok daha kal›c› oluyor.
‹nternet ve online oyunlarda
da yabanc›larla tan›fl›p arka-
dafll›klar kurarken pekifltiri-
yor insan. 

Pratik, pratik, pratik.
Sadece ‹ngilizcenin de¤il,
e¤itimi verilen her dal›n
geliflmesi ve keskin kalmas›
için gerekli olan fleydir. Ve
pratik, Türk e¤itim sistemi-

mizde olmayan tek fley. Bütün e¤itim sistemimiz
ezber ve teori üzerine kurulu. Benim arkadaflla-
r›m daha liseden mezun olmadan ‹ngilizceyi
unutmaya bafllam›fllard›. Neden? Çünkü pratik
yok.

Etraf›m›zdaki herkes oyunlar›n terörist e¤itim
kamp›, tarikat yuma¤›, vatan haini, banka hor-
tumcusu, kalp k›r›c›, araban›n kap›s›n›n alt›ndan
izmaritlerini soka¤a saçan adam oldu¤unu söy-
lerken biz kulaklar›m›z› kapad›k, gözlerimizi ek-
ranlar›m›za diktik. E¤leniyor muyuz? Evet. Ö¤re-
niyor muyuz? Evet. Kimseye bir zarar›m›z var m›?
Yok. Gerisi bofl.

Her neyse, uzun laf›n k›sas›, bilgisayar oy-
namasayd›m muhtemelen 2023. falan olurdum.
Bu kadar oyun oynamamda do¤rudan etkili bir
faktör oldu¤unuz için size teflekkür ederim. ‹z-
mir'den ‹stanbul'a geliyorum art›k, sizi de gör-
mek isterim bir ara... Bu arada üstünde LEVEL
yazan bi t-shirt, elimde Level, resim çektirip
"Level'la kazand›m!" falan derim isterseniz. ‹yi
reklam olur :D 

Sa¤olas›n ? Sen yak›n çevrendeki herkese na-
s›l e¤lenceli bir dergi oldu¤umuzu anlat, bir tane
dergi ver yeter (bu ricam hepiniz için geçerli).

1) WoW mu veriyorsunuz?! Nas›l ya?? Kaç
Kbps'lik ADSL laz›m olur rahatça oynamak için?
fiimdiden ba¤latmam laz›m da…

E-postan geldi¤inde zaten WoW’u vermifltik
ama yine de söyleyeyim, 256 KB/s’lik ba¤lant›
yeterli olacakt›r. Sorun Türk Telekom’da. 1 Mbit
ba¤lant›n olsa dahi düzenli olarak içine ettikleri
için kopmalar, yavafllamalar g›rla gidiyor. Bant
geniflli¤ini ayn› tutup yat›r›m yapmazsan, bir de
üstüne her ay yüz bin yeni ADSL kullan›c› al›rsan
olaca¤› budur. Bir de “h›z›n›z› ikiye katl›yoruz”
diye çarflaf çarflaf reklamlarla övünmüyorlar m›,
deliriyorum! Özelleflse de, özelleflmese de nato
kafa nato mermer bu kurum.

2) Ya Warhammer Online ç›k›nca ona nas›l
ba¤lant› laz›m olur lag sorunu yaflamamak için? 

O da W.O’nun ne kadar yayg›n bir sunucu
a¤›na sahip olaca¤›na ba¤l›. Gerçi ne kadar yay-
g›n olursa olsun, Türk Telekom hala ayn› bant
geniflli¤ine yeni birilerini t›k›flt›r›yor olacak
ama…

3) Bu tür oyunlar›n ayl›k ücretlerini ödemenin
kredi kart›ndan baflka yolu yok mu? 

Var asl›nda ama yurtd›fl›nda isen. Pre-paid
kart denilen bir sistem var, telefon kart› gibi ba-
yiden al›p üstündeki flifreyi giriyorsun. Ama ül-
kemizde bu uygulama ne yaz›k ki yok (bir ara
Ragnarok Online için yap›lm›flt› ama).

4) Oblivion'da Archmage oldum, sonra kendi

odama girip önceden orada olmayan
Icestaff'› çald›m, Fighters Guild görevle-
rinde Mages Guild elemanlar›yla karfl›-
laflt›m ama benim statümü unutmufl
hepsi! ‹mparatora yard›m ederken bir
yandan da suikastç›l›k yapt›m, flövalye
oldum ama h›rs›zl›k yapt›m… Bir çeliflki
yok mu sizce de? Ne bileyim bir garip
hissetmifltim... Mesela Gothic serisindeki
lonca sistemi daha bir hofluma gitmiflti
benim… Ama Oblivion çok güzel oyun
tamam! Gelmeyin üstüme! 

Evet, Oblivion’da böyle bir çeliflki
var asl›nda. Ama bizi de düflün, yani
zaman› k›s›tl› olan insanlar›. Özellikle
de RYO oyunlar›nda, seçmedi¤im di¤er
karakterler, yetenekler ve büyüler hep
içimde ukte kal›rd›. Oyunu bitirince her
karakter için tekrar tekrar oynamaya da
vakti olmuyor insan›n. Haliyle göreme-
di¤im seçeneklere hay›flan›rd›m. Obli-
vion sayesinde çok da fazla mant›ks›z-
laflmadan yapmak istedi¤iniz her fleyi
yapabiliyor, olmak istedi¤iniz herkes
olabiliyorsunuz tek seferde. 

Lakin benim de çok güldü¤üm fley-
ler oluyor Oblivion’da. Bir quest’te Aka-
virilerin çok uzun zaman önce Cyrodiil’e
sald›rmakta kulland›klar› kaleyi bulma-
n›z gerekiyor. Bruma kontesiyle konu-
flunca “oraya birçok adam gönderdim
ama hepsi de eli bofl döndü, korkunç
yarat›klar var orada” diyor ve çok eski
bir Akaviri askerinin günlü¤ünü veriyor.
Hadi bakal›m deyip yola düflüyoruz. As-
kerin günlü¤ünde bahsi geçen ilk nok-
ta ejderha pençesi fleklinde bir kaya.
Burada biraz dinlenmifl, sonra günlerce
kar ve tipiyle mücadele ederek kuzeye
gitmifl ve dev bir heykel bulmufl asker.
Peki o zaman deyip onun gitti¤i yöne
gidiyoruz ve… 30 saniye sonra heykel
ç›k›yor karfl›m›za. Burada çok gülmüfl-
tüm, hafif bir ölçek hatas› olmufl. Ama
bütün bunlar oyunun rahat oynanmas›
için yap›lan fleyler, hata de¤il bence.
Saatlerce bofl arazide kuzeye gitmek-
tense, “muahah, olaya bak ne saçma”
diye gülüp geçmeyi tercih ederim.

Bu kadar san›r›m… Umar›m yay›n-
lars›n›z da çocuklar ebeveynlerine
okutur bu mailimi :). Gerçi ne kadar
etkisi olur bilemem ama… Gayrette-
pe'de bir adres vermiflsiniz dergide,
Bo¤aziçi’ne uzak m› bilmiyorum ama
bulurum sizi. Görüflmek üzere… 

M.Kemal Hill

LEVEL 116 INBOX128

Inbox’a ulaflmak için
inbox@level.com.tr
adresine posta atabilir-
siniz. Donan›mla ilgili
konular dan›flacaksa-
n›z, 
donanim@level.com.tr
adresine göndermeniz
daha h›zl› cevap alma-
n›z› sa¤layacakt›r. 

Faks: 0212 217 95 32 

Posta adresi: Level Der-
gisi - Inbox Mevlüt
Pehlivan Cad. Vefa Ba-
y›r› Sk. Gayrettepe ‹fl
Mrk. No: 6 Blok B
34349 Gayrettepe 
‹STANBUL
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HIT ME!
Selam Level Dergisi çal›flanlar›

Hitman’de flu ana kadar pek
çok kiflinin fark etmedi¤i bir fleyi fark
ettim: E¤er camekanl› kilisede Credits
geçerken W - A - S - D ve fare tufllar›na
10  - 15 kere basarsan›z Hitman aya¤a
kalk›yor ve kontrol size geçiyor! Bilme-
yen varsa yard›mc› olmak istedim, bili-
yorsan›z da kusura bakmay›n. Kolay gel-
sin

HuRRiCanE HuRRiCaNE 

Evet, geçen ayki Strateji Ustas›’nda
Eser bunu atlam›fl. Bu konuda e-posta
gönderen herkese teflekkürler (Ajan
47’nin böyle çabucak ölece¤ini zannetmi-
yordunuz de¤il mi?).

DEVASA ON-LAYN!
Selamlar,

Öncelikle WoW'un deneme sü-
rümü için teflekkür ederiz. Fakat, ama,
lakin, teessüf de ederiz zira Guild Wars
gibi bir oyunu WoW'un gölgesinde b›-
rakt›¤›n›z için…

‹ki oyunu karfl›laflt›rma geyi¤ine hiç
girmeyece¤im, zaten sizin MMORPG'de
iki oyunu y›l›n birincisi seçti¤inizi de
gördük. Ancak aylard›r WoW'a ay›rd›¤›n›z
sayfalar› ve GW Factions'›n 2,5 sayfal›k
incelemesini düflünürsek WoW'a öz evlat
ve di¤er MMORPG'lere niye üvey evlat
muamelesi yapt›¤›n›z› anlamak zor.
(Eve Online, EQ, GW, The Saga of Ryzom
vs…)

Dark Saga'yla yap›lan yar›m sayfal›k
röportaj bile bence durumu kurtarmaya
yetmiyor, zira Dark Saga online oyunlar-
da Türkiye ad›na yap›lm›fl en önemli ta-
n›t›m› yapm›fl

ve üst düzey baflar›lar elde etmifl bir
loncad›r.

MMORPG'ler Türkiye'de henüz h›z-
lanmakta ve yeni oyuncular›n hepsi za-
ten önceden referansl› WoW'a yönel-
mekte, oysa en az onun kadar kaliteli,
belki daha da kaliteli online oyunlar
mevcut. Ve bu oyunlar da herkesin WoW
oynama hevesi yüzünden kaliteli oyuncu
s›k›nt›s› çekiyor.

Umar›m bundan sonraki aylarda ver-
di¤iniz DVD'lerde GW, The Saga of
Ryzom, CoV, CoH gibi oyunlar›n da dene-
melerini verir (en az›ndan flirketlerle
anlafl›rken Blizzard için kast›¤›n›z kadar
kasars›n›z), ayl›k bölümlerde WoW'a ay-

r›lan sayfalar kadar yer ay›r›rs›n›z.
Hatta WoW'u kay›r›p “yok 60’›ndan

sonra bilmem ne, yok WoW'dan sonra ha-
yat var m› yok mu, yok Üst Düzey WoW
bilmemnesi” yapaca¤›n›za derginin 4-6
sayfas›n› MMORPG'lere genel olarak ay›r›n
da bir fleye benzesin...

Sayg›lar
An›l Aba (a.k.a. E Nygma)

Merhaba An›l, bu e-postay› yazarken
sonlara do¤ru k›zd›n de¤il mi? ? Öyle anla-
fl›l›yor yaz›m›ndan. Di¤er devasa online
(MMORPG) oyunlara önem vermeye gelince,
herkesin hayat›nda sadece bir devasa onli-
ne’a yer vard›r. Hakk›n› vererek oynayabil-
mesi için bir tane oyuna adamas› gerekir
kendini. En az›ndan ben, ayn› önemi vere-
rek iki devasa online’› ayn› anda oynayan
görmedim, belki vard›r. 

Bütün devasa online’larla ilgili yaz›lar
yazmaya gelince, bu konuda flöyle bir s›-
k›nt›m›z var: Her oyuna, sadece o oyunu
oynayacak bir yazar› gömmek gerekiyor
kaliteli bir yaz› için. Bize gelen isteklerin
büyük ço¤unlu¤u da WoW üzerine olunca,
haliyle ona yöneliyoruz. Madem bu kadar
isteklisiniz, di¤er devasa online’lara da yer
ayr›lmas›n› istiyorsunuz, o zaman sizi bek-
liyoruz. Evet, sizi… E¤er yaz›m yetene¤ini-
ze çok güveniyorsan›z ve sürekli oynad›¤›-
n›z devasa online’da Türkiye’deki en bafla-
r›l› ve yetkin oyunculardan oldu¤unuza
inan›yorsan›z, bize ulafl›n: level@le-
vel.com.tr adresine “Devasa Online Bölü-
mü” konulu bir e-posta at›n. Ad›n›z›, yet-
kin oldu¤unuz ve aktif olarak oynad›¤›n›z
devasa online’›, bu oyunda ne tür baflar›-
lara imza att›¤›n›z› ve daha önce bu oyun
hakk›nda yaz›lar›n›z varsa (web’de veya
dergilerde) yaz› referanslar›n›z› gönderin.
Madem bu konuda eksi¤imiz var, birlikte
kapatal›m.

KOM‹K MADD
Selam LEVEL ahalisi

Az önce 100. Level'daki Inbox’›
okudum ve gülmekten k›r›ld›m aç›kças›.
Keflke böyle fleyleri biraz daha fazla yap-
san›z... Bu komiklikleriniz (özellikle Mad-
dog McKiller'›n) benim çok hofluma gidi-
yor. fiimdi ben oraya niye Maddog McKil-
ler yazd›m? Çünkü 100. Level'dan sonra
Berker abi kaçm›flt› ya... O yüzden flu an
kim var onu bilmiyorum. Level'› takip
edemedim.

Merhaba Ozan, hadi gözün ayd›n,

Maddog bey geri döndü. Serbest yazar olarak
yaz›lar›n› haz›rlamaya devam edecek. 

1 - Resident Evil çok mu korkunç? Almay›
düflünüyorum da...

Valla neden korktu¤una ba¤l› olarak de¤iflir.
Zombilerden, üstüne birdenbire atlayan yarat›k-
lardan korkuyorsan, evet baya¤› korkunç. Ama
sen flimdi Resi’den korkaca¤›n için almamay› m›
düflünüyorsun, yoksa korkunç ise almay› m›? 

2 - Koridor vb. Türk oyunlar›ndan bir
haber var m›?

Koridor freeware olarak da¤›t›lmaya bafllad›
internetten. Hükümran Senfoni, Game Conventi-
on fuar›nda gösterildi, oldukça da be¤eni ka-
zand›. Mevlüt Dinç’in ‹stanbul oyunundan haber
yok. Kabus 22 ise Eylül ay› içinde ç›km›fl olacak
ve Vestel taraf›ndan bayilerinde sat›lacak.

3 - Nintendogs PC için ç›ksa ne güzel
olurdu de¤il mi?

Olmaz. DS’in Touchpad’iyle oynanmad›ktan
sonra tad› olmaz. Gerçi Nintendogs gibi olmasa
da masaüstünde kedi, köpek flirincikleri görmek
isteyenler için fi tarihinde Catz ve Dogz diye bir
seri vard›. Bir de Sims 2’nin Pets adl› ek görev
paketi bu ihtiyac› giderecek gibi gözüküyor.

4 - Duydu¤uma göre GTA 4 ç›k›yormufl.
Elinizde bir bilgi var m›?

Evet, 16 Ekim 2007’de, ilk önce Xbox 360’a
ç›kacak. Daha sonra da di¤er sistemlere, muhte-
melen 1 sene kadar sonra da PC’ye ç›kacak.

5 - Sar› Gömlekli Adam nas›l? Tesbihini
de¤ifltirmifl mi? fiaklata flaklata k›rm›flt›r kesin!

Aman! Bu ofise tafl›nd›ktan sonra izimizi
kaybettirmifltik ne güzel. Duyar, okur, gelir falan
maazallah… Bir sabah dergiye geldi¤imde tespi-
hini çevire çevire “ben biliyordum zaten…” di-
yecek diye ödüm kopuyor.

Herkese sevgiler ve sayg›lar
Ozan Tuncal

PEK‹ ESK‹LER ÖLSÜN MÜ?
Merhaba, 

Level dergisini 5. say›s›ndan beri al›p
okumaktay›m. Derginizin bugüne kadar izlemifl
oldu¤u tutarl›, titiz ve e¤itici üsluptan çok
memnunum… Ancak son say›n›z› okudu¤umda
baflka bir dergiden yeni yazar ald›¤›n›z› ö¤ren-
dim. Arkadafla baflar›lar. Dünyan›n pek çok ül-
kesini gezdim. Amerika’da bile PS2 di¤er kon-
sollardan (XBox 360 dahil) daha önde ve daha
çok kitleye hitap ederken Türkiye gibi XBox

inboxx  8/27/06  10:05 PM  Page 3



360’›n olmad›¤› bir ülkede bile neden
baz› yazar(lar) XBox 360 ve oyunlar›n›
abart›l› anlat›p kitleleri bu konsolu alma-
ya iter ve PS2 oyunlar›n› küçümser? PS3
ve Wii oyunlar›n›n muhteflem gelifllerinin
beklendi¤i bir zamanda, eskiden oldu¤u
gibi bundan sonra da PC ve di¤er konsol-
lar ve oyunlar›nda titiz, tarafs›z, tutarl›
ve e¤itici üslubunuzu koruyaca¤›n›zdan
emin olarak herkese ve dergiye baflar›lar.

Ben202

“PS2 oyunlar›n› küçümsemek” asla ya-
paca¤›m›z bir fley de¤il bizim. San›yorum
geçen ay Göktu¤’un Project Gotham Ra-
cing 3 incelemesinde yazd›¤› “bu oyun
Gran Turismo 4’ü çekirdek gibi yer” cüm-
lesinden rahats›z oldunuz siz. Bu tür kar-
fl›laflt›rmalar hemen her oyunun inceleme-
sinde yap›lmaktad›r ama PS2 veya oyunla-
r›n› küçümseme olarak alg›lamay›n. Esprili
bir karfl›laflt›rma sadece. 

Xbox 360, PS3 ve Wii 2007’den itibaren
eski konsollar›n yerini alacak. Bu olacak,
bundan kaç›fl yok. Bir oyun dergisi olarak
biz de Türkiye’de olmad›¤› için 360 oyun-
lar›na önem vermezsek, ayn› flekilde Ka-
s›m ay›ndan sonra, çok az kiflide oldu¤u
için PS3 ve Wii oyunlar›na da m› sayfa
ay›rmayal›m? Hay›r, oyun teknolojisi dün-
yada en h›zl› geliflen teknolojilerden birisi
ve bu bafl döndürücü h›za yetiflebilmek
için daima koflturmak ve yeniyi benimset-
mek zorunday›z. Bu arada eskinin de hak-
k›n› verece¤imizden flüpheniz olmas›n sa-
k›n.

STROGG MU?
Öncelikle merhabalar, Level ailesi.
Ben Ankara'dan Cem. Derginizi 3

y›ld›r severek okuyorum. Ve 2 y›ld›r da
aboneyim. Baz› sorular›m var ama önce
Tu¤bek ve Serpil’e mutluluk diliyorum.
Sorular:

1) OGame diye bir oyun var. Bakm›fl
m›yd›n›z? Aran›zda oynayan›n›z var m›?

1) Ben ilk yay›lmaya bafllad›¤› zaman-
lar oynuyordum. Ama bir süre sonra fark
ettim ki uyan›k oldu¤um her an, her sani-
ye Ogame’deyim. Bir nevi “zaman kara
deli¤i” oldu¤unu anlayarak Ogame’den
kendimi kurtard›m.

2) Ben her y›l Level'a üye olurum ama
saçma bir olay var. E¤er bizi evde bula-
mazlarsa bir not b›rak›yorlar: "3 gün
içinde almazsan›z geri gönderilir." Saç-
mal›k. Ama ben o dergi için para veriyo-
rum. Böyle bir haklar› yok. Gelip bana
teslim etmek zorundalar.

2) Abonelik sistemi Türkiye’de ne yaz›k
ki do¤ru düzgün iflleyemiyor. Dergileri ka-
p›n›za kadar getiren baz› da¤›t›c› flirketler
senin de söyledi¤in gibi saçma uygulama-

lar yap›yorlar. Bize gelen flikayet-
ler do¤rultusunda geçen ay abone
da¤›t›m flirketimizi de¤ifltirdik. 

3) Sizi bir gün gelip ziyaret
etsem beni bir Strogg zannedip
üzerime sald›rmazs›n›z de¤il mi?
(Pasta & börek tabii ki olacak…) 

3) Hay›r, Marine zannederek
sald›rabiliriz ama (pasta & bö-
rek’e gerek yok, yeterince göbek
var hepimizde).

4) Thief serisine bir oyun da-
ha gelecek mi? Gerçi 3. oyunun
sonunda bitti¤i belli oluyordu
ama ben ümitliyim.

4) ‹yi bir seri asla bitirilmez.
Mutlaka gelecektir.

Unutmadan Göktu¤ abiye de
buradan selamlar. Ona bizi Me-
tallica sevdirmeye çal›flt›¤› için
çok teflekkür ederim.

‹yi akflamlar.
Cem Topal 

B‹T‹RMEK M‹?
Tek bi sorum var: ‹nceledi-
¤iniz tüm oyunlar› bitiriyor

musunuz? Bitirmek için trainer,
cheat falan kullanan oluyor mu? 

Dorukan Aksongur

Merhaba Dorukan, inceleme
prosedürü için çeflitli kurallar›m›z
var. Bunlardan üçünü söyleyeyim
hemen: 

1- Ne kadar beter bir oyun
olursa olsun, en az 5 saat ince-
lenmeden yaz›s›na bafllanmaz ki
bunlara Level Shit alan K›sa K›sa
oyunlar› da dahil.

2- E¤er bir oyunun 80 ila 90
aras›nda bir puan alaca¤›n›, yani
Level Hit ödülüne lay›k oldu¤unu
düflünüyorsak, oyunu en az 15 sa-
at oynand›ktan sonra incelemesi-
ni yazmaya bafllar›z.

3- E¤er bir oyunun Level Kla-
sik ödülüne do¤ru gitti¤ini düflü-
nüyorsak, oyun bitmeden incele-
mesi yaz›lmaz. 

Tabii ki bizim oyunlar› incele-
mek için oynamam›zla, bir oyun-
cunun oynay›fl› aras›nda çok fark
vard›r. Genellikle ilerlemek için
de¤il, mümkün olan tüm s›n›rla-
r›n› zorlamak için oynar›z oyunla-
r›. Bazen bölümler iki-üç kez oy-
nan›r, yapay zekan›n tepkileri,
grafiklerdeki sorunlar tekrar ede-
cek mi diye bak›l›r. Tüm zorluk

derecelerinde bafllan›p oyunun “insafl› olup olmad›¤›”
anlafl›l›r, en uygun zorluk derecesi bulunur. Çevre gra-
fiklerini incelemek için dokulara girilir, yak›ndan bak›-
l›r. Dergide yay›nlanacak en iyi ekran görüntüleri için
mizansenler yarat›lacak flekilde oyun s›ras›nda sahne-
lere dikkat edilir. Yani k›sacas›, oyundan zevk almak
için de¤il, oyunu zorlamak, o türü seven bir oyuncunun
zevklerine hitap edip etmeyece¤ini anlamak, paran›z›
ve daha da önemlisi, zaman›n›z› harcamaya de¤en bir
oyun olup olmad›¤›n› anlamak için oynar›z oyunlar›.
Ama bu oyun incelemek, muhasebe yapmak kadar s›k›-
c› demek de¤il kesinlikle ?

OBLIVION MI?
Merhabalar, Level'› ilk ald›¤›m günden beri takip
edi k›rp.... Bu k›sm› sen de¤il ben makasl›yorum

:)
1) Oblivion'da toplam kaç quest var? Hepsini ta-

mamlamay› planl›yorum da (orijinal haliyle, modlar
hariç).

1) Toplam kaç quest oldu¤unu de¤il de, tüm yan
görevlerle birlikte ortalama 200 saat oynan›fl süresi ol-
du¤unu söyleyebilirim. Sana kolay gelsin ? (vah vaah)

2) Runaway 2 ne zaman ç›kacak?
2) fiu anki resmi ç›k›fl tarihi Kas›m bafl›, e¤er bir ge-

cikme olmazsa.

3) Medyan›n oyunculu¤a yapt›klar›n› anlamak
mümkün de¤il. Bir gün tarikat diyorlar öteki gün
uyuflturucu ba¤›ml›s›na benzetiyorlar. Vakti gelecek,
biri de ç›k›p medyan›n neye benzedi¤ini söyleyecek...

3) H.P. Lovecraft’› bilir misiniz? Usta bir korku ya-
zar›d›r kendisi ama ustal›¤› korkunç sahneleri tüm ay-
r›nt›s›na kadar betimlemesinden de¤il, duyguyu verip
geri kalan› hayal gücümüze b›rakmas›ndan gelir. Med-
ya da böyledir, nas›l bir çöplükle karfl› karfl›ya oldu¤u-
nuzu anlad›¤›n›z› zanneder, TV izleyip gazete okuyunca
o çöplü¤ün sadece kokusunu duyar, i¤renirsiniz. Ama
iflin içinde olup da perde arkas›ndakileri bilince, düzel-
temeyece¤inizin bilinciyle delirme noktas›na gelirsiniz.
Milyonlarca, hatta tüm dünyada milyarlarca insan›n
beyin hücreleri aras›nda dolaflan zehri görür hale gelir,
insanl›¤›n gelece¤inden korkars›n›z. ‹¤renç insanlar›n
kendi i¤rençliklerini insanlara “do¤ru budur” diye em-
poze ettiklerini görüp, dünyan›n kenar›ndan afla¤›ya
b›rakmak istersiniz kendinizi (biraz sinirli miyim? Yoo).

4) 14 günlük WoW vermek epey bir ifl, tebrikler.
Derek de la Fuente isimli kifli de size kat›lm›fl. Evren-
sellefliyorsunuz.

4) Evrenselleflmek iyidir. “Küreselleflmek” gibi to-
parlak bir aksiyon de¤il en az›ndan.

Cem Güray

KOfiUN GUILD WARS’A
Level Ailesine selamlar. Ben laf› uzat›p de¤erli
inbox sayfa(lar›)n›zda çok yer kaplamak istemi-

yorum (ama istemememe ra¤men bi sürü yer kapla-
d›m bile :D) Öncelikle sizin önerinizle Guild Wars: Fac-
tions alm›fl biriyim ve Eylül say›s›ndaki Guild Wars
rehberini (e¤er yay›nlamazsan›z size küser ve 1 y›l Le-
vel almam ona göre) sab›rs›zl›kla bekliyorum. Neyse
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ben bir an önce sorular›ma geçeyim.
GW almakla çok do¤ru bir ifl yap-

m›fls›n da, Eylül’de GW rehberi verece-
¤imizi söyledi¤imizi hat›rlam›yorum.
Söylemifl miydik? Göker?

1) A¤ustos say›s›nda WoW'u tah-
t›ndan indirmeye aday olan oyunlar-
dan bahsetmiflsiniz ama WoW'un en
diflli rakibini unutmuflsunuz; Guild
Wars. Yoksa size göre Guild Wars ye-
terince yüksek potansiyele sahip de¤il
mi?

1) Fazlas›yla sahip, 1.5 milyonluk
oyuncu kitlesinden de bu anlafl›l›yor
zaten. Ama o dosya konusunda henüz
ç›kmam›fl oyunlara yer vermifltik. Guild
Wars oldukça uzun zamand›r piyasada.

2)  Call of Duty 3’ün yan›nda bir
de yeni nesil Call of Duty yap›laca¤›n›
duydum. Sizce bu iyi bir karar m›?
Bence de¤il çünkü Call of Duty oyun-
cular› onu 2. Dünya Savafl› konulu ol-
du¤u için seviyor.

2)  Yeni nesil derken, modern sa-
vafllar› konu alan Call of Duty’yi kaste-
diyorsun san›r›m. Bence bekleyip gör-
mek laz›m, 2. Dünya Savafl› fazlas›yla
s›kt› çünkü. 

3) Uzun Süredir Level forumlar›na
üye olmaya çal›fl›yorum ama bir türlü
olmuyor ç›ld›rmak üzereyim, neden
yeni üye al›m›n› k›s›tlad›n›z?

3) Bir ara yeni üye al›m›n› durdur-
mufltuk ama bu uzun zaman önceydi.
Bazen üyelik için baflvuranlar›n e-pos-
ta adreslerine gönderilen onay e-pos-
tas› gitmiyor veya yanl›fl adres girilmifl
oluyor. Yeniden üye olmay› dene, sü-
rekli kulland›¤›n e-posta adresini gire-
rek bu kez.

OKS’nin yaklaflmas›(kap›ma da-
yanmas›) nedeniyle bir dahaki say›n›n
1 y›l için alaca¤›m son say› oldu¤unu
duyurur (ac› ama gerçek -bilgisayar
bile oynayamayaca¤›m) ve de çok iyi
bir say› olmas› yönündeki dileklerimi
bilgilerinize arz ederim. 

Biz de sana OKS’de baflar›lar diler,
ne zaman nefes almak istersen bizim
burada olaca¤›m›z› bildiririz ? (GW
rehberini yay›nlamad›k diye küsmedin
de¤il mi?)

ens özl 

K‹MS‹N SEN?!
Merhaba Sinan abi yine ben!
Nas›ls›n? Umar›m iyisindir. Ben

Level ile tan›flal›, düzenli olarak oku-

maya bafllayal› pek uzun zaman geç-
medi. Dergiyi ve sizi, hepinizi o ka-
dar çok sevdim ki oyunlar art›k ba-
hane, ben sizin yaz›lar›n›z› okumak
için Level'› ald›¤›m› farkettim. Her-
kes bana “aman o¤lum doktor ol,
aman efendim mühendis ol” gibi
fleyler diyedursun, benim en büyük
tutkum oyunlar. Yani hem oyun oy-
namak hem de oyun yapmak asl›n-
da. Herkes sevdi¤i mesle¤i yapmal›-
d›r de¤il mi? Daha 4-5 yafllar›nda
day›m›n sayesinde DOS'a komut ya-
zarak oyun açmay› ö¤rendim ve bu
böyle devam etti... Sizin iflinizin de
kolay olmad›¤›n› az-çok tahmin
edebiliyorum. Ama ileride en büyük
iste¤im sizin yan›n›zda olmak. Hepi-
nize böyle güzel bir dergi yapt›¤›n›z
ve onu ayakta tuttu¤unuz için çoook
teflekkür ederim. 

Aman o¤lum, doktor ol, mühen-
dis ol… fiimdi sana süper zevkli geli-
yor bizim yapt›¤›m›z meslek, asl›nda
öyle de. Ama bu ülkeye 15 tane zibidi
yeter de artar bile ?

1) Sinan abi sizi s›k›flt›rmak gibi
olmas›n, sadece merak›mdan soru-
yorum. Siz mart say›s›nda 'Knight
Online ile ilgili bir köfle yapaca¤›z'
demifltiniz. Acaba yap›l›yor mu yoksa
rafa m› kalkt›?

1) Bu konuya Inbox’›n ilk e-postas›nda, 4. soruda
de¤inmifltim. E¤er ben yapar›m diyorsan, indiririz o
raftan.

2) Lego Star Wars'u incelediniz mi bilmem ama
acaba siz ya da strateji ustas› minikitlerin nerede ol-
du¤unu söyleyebilir misiniz? Hepsini bulamad›m da.

2) Oyyy! Oyunda 17 bölüm, her bölümde 10 tane
kutu var bu minikit parçalar›n› toplayaca¤›n. Strateji
Ustas› bile yetiflemez buna ?

3) Benim Nintendo DS’im yok, sadece meraktan
soruyorum: Acaba Nintendogs oyununda ekrana h›zl›
vurup köpekleri dövebiliyor muyuz? (hay›r ben sadist
de¤ilim =)

3) Hay›r.

4) Sen gerçekten utangaçs›n galiba, senin sadece
köfle yaz›ndaki resmini gördüm. Acaba bütün yazar-
lar›n böyle topluca çekilmifl resmi var m›?

4) Utangaç de¤ilim, dergideki tüm resimleri çek-
mek bana düflüyor, haliyle ben resimlerde olmuyo-
rum? Al sana o zaman. Afla¤›da eski tayfan›n toplu-
ca çekilmifl bir resmi. 100. say› hat›ras›.

‹flte Sinan abi söylemek istediklerim bu kadar.He-
pinize iyi çal›flmalar...

Önder

Son olarak bir not: Bu ayki Inbox’›, oldukça keyif-
siz bir ruh hali içindeyken yazmak zorunda kald›m. O
yüzden biraz tats›z, oldukça da ruhsuz oldu. Mazur
görürsünüz umar›m. �
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Bir buçuk y›l önce, bir aç›k artt›rma si-

tesinden çok iyi durumda bir Commodo-

re 64 ald›m. Paket elime ulaflt›¤›nda be-

ni bir sürpriz bekliyordu: Satan arkadafl

incelik gösterip bir sürü eski oyun der-

gisini de pakete ekleyivermiflti. Bu der-

gilerin kapaklar›n› görmek bile beni na-

s›l bir nostalji tüneline soktu, nas›l geri-

lere götürdü anlatamam. O günden beri,

Kafa Ayar› bölümünde hayat›m›z›n bafl-

lang›ç dönemine büyük damga vuran bu

dergilerden bahsetmek istiyorum. Hani

forumlarda siz diyorsunuz ya “Level’da

bizi birbirimize ba¤layan bir fley var” di-

ye. Bu, o muhteflem oyun dergileriyle

C64 ve Amiga döneminden kalman›n

verdi¤i içgüdüyle yapt›¤›m›z ve gelifltir-

di¤imiz bir fley. Oyun sektörünün henüz

bir sektör olmad›¤›, yap›lan her yeni

oyunun bir bilinmeyen, keflfedilmesi ge-

reken yeni bir macera oldu¤u zamanlara

duydu¤umuz özlemin pay› büyük bu his-

siyatta.

Eski oyun dergileri, internet Neuro-

mancer’da bahsedilen bilim kurgusal bir

kavram iken, bilgi açl›¤›m›z› gideren tek

kaynakt›lar. Daha da önemlisi, dergiler

bizim dostumuzdu. Bizi arkadafllar›m›z›n

bile anlamad›¤› zamanlarda, belki de tek

dostumuz. �
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DERG‹ OYUNU
Türkiye’de oyunculuk bu kadar geliflmeden(!) çok önceleri,

oyun dergicili¤i yine vard›. Ama bugün al›flt›¤›n›z oyun der-

gileri konseptinden çok farkl›yd› onlar. Kapak konular›,

dergi DVD’leri, da¤›t›m a¤lar›yla Türkiye’nin her noktas›na

ulaflmak, birisinin rüyas›nda gördü¤ü fleylerdi sadece. Her

fleyin bir t›klama mesafesinde olmad›¤› 1985 – 1995 aras›n-

daki o saf, kat›ks›z y›llarda, her ay baflka bir imkans›zl›ktan

do¤ard› dergiler. 

Oyun dünyam›z›n ka¤›ttan flövalyeleri diyerek nitelendi-

rebilece¤imiz bu dergiler, bizim için, benim için çok de¤er-

liydiler. Haf›zamda önemli izler b›rakan bu eski dostlar›m›,

yeni nesil oyunculara tan›tmak, eski kurtlar›n yüzünde ise

nostaljik bir gülümseme (belki de gözyafl›) b›rakmak istiyo-

rum bu ay. 

Commodore (Mart 1986 – Eylül 1992)
Benim bildi¤im en eski bilgisayar dergisi, 1980’lerin bafl›nda

ç›kan “Bilgisayar” ve 1985’te ç›kan ve 7 say› yay›nlanan

“Commodore Haber” dergileridir. Ama ikisini de hiç görme-

dim, içeriklerinin ne kadar› oyunlarla ilgiliydi bilemiyorum.

fiu durumda Commodore dergisi, Türkiye’nin en eski

üçüncü bilgisayar dergisidir. Türkiye’deki birçok kiflinin bir

bilgisayar dergisiyle tan›flmas› onunla olmufltur. O y›llarda

büyük bir h›zla hayat›m›za girmiflti Commodore 64 çünkü

nedense Atari 2600 tutmam›flt›, o kadar televizyon reklam›-

na ra¤men (hat›rlayan›n›z var m› o “art›k sokaklar bombofl”

reklamlar›n›?). Ve Atari’nin alamad›¤› yeri, küçük TV’leri-

mizde Commodore 64’ler ald›. K›sa bir süre sonra da resmi

dergisi.

Evet, bu resmi bir dergiydi ve Commodore firmas›n›n

Türkiye’deki resmi temsilcisi olan Teleteknik taraf›ndan ç›-

kart›l›yordu. ‹flledikleri teknik konular çok iyi seçiliyordu (o

günleri yaflayan herkes sayfa sayfa program kodlar› yazm›fl-

t›r istisnas›z). Oyun konusuna gelince, san›r›m “Teknik” bir

ekip olmalar›ndan ötürü, afl›r› ciddi yaklafl›yor-

lard›. Ben takip etmezdim (çünkü C64’üm yok-

tu) ama takip eden birçok arkadafl›m vard› ve

C64 severlerin çok sayg› duydu¤u bir dergi idi.

Bunun en büyük nedeni, 79 say› süren yay›n

hayat› boyunca içerik kalitesinden ve ciddi ya-

z›m tarz›ndan asla ödün vermemesidir. 

64’ler 
(Nisan 1988 – Temmuz 1992)
64’ler dergisi için “efsane” demek az kaçar.

C64’ün teknik yönüyle ilgilenenler Commodore

dergisini takip ederken, benim gibi oyun kaç›k-

lar› Commodore’u olmasa bile her ay 64’leri

dört gözle beklerdi. Çünkü “community” diye

bir kelimenin anlam

tafl›mad›¤› 80’li y›l-

larda, oyunsever

Türk gençli¤ini bir-

birine ba¤layan gizli

bir el gibiydi 64’ler.

Daha da önemlisi,

zaman›ndaki ben-

zerleri “teknik bilgi

içeren ve içinde

oyun da olan dergi-

ler” iken 64’ler yüz-

de 90 oran›nda

oyunlarla ilgileni-

yordu. Bu, biz oyun-

cular için müthifl bir

fleydi.

Üzerinden 18 sene geçmifl olmas›na ra¤men, dergiyi

elime ald›¤›mda hala sevinçle kar›fl›k bir ürperti duyu-

yorum. fiu anda elimde 1989 Nisan say›s› var, yani 1 y›l

say›s›. Kokusu bile hat›rlad›¤›m gibi. 64’ler’in her say›s›-

n› tekrar tekrar, defalarca okudu¤um için babamdan ye-

di¤im f›rçalar›n haddi hesab› yoktur. Neredeyse her sa-

y›s›n›, her sayfas›n› hala hat›rl›yorum (demek ki daha

beynim sünmemifl oyun oynamaktan).

80’lerde dergi tasar›m› için bilgisayar kullanmak, sa-

dece uykumuzun sonlar›na do¤ru gördü¤ümüz ve uyan-

d›¤›m›zda unuttu¤umuz bir hayaldi. Bu yüzden derginin

sayfalar› zorlu bir çal›flmayla haz›rlan›rd›. Yaz›lar C64’te

yaz›l›r ve o zamanlar çok pahal› olan “printer”dan ç›-

kart›l›rd›. Bu yaz›lar kutular halinde A4 bir ka¤›d›n üs-

tünde dizgilenirdi (sayfalar tekdüze gözükmesin diye ba-

z› bafll›klar el yaz›s›yla yaz›l›rd›). Renkli bask› yapt›r-

mak çok pahal› oldu¤undan, derginin yar›s›ndan ço¤u
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siyah beyazd›. Ama aradaki renkli sayfalar bu yüzden göze

çok hofl görünürdü. Hele ekran görüntüsü almak, al›nsa bile

bask›da kullanmak, Türkiye flartlar›nda mümkün de¤ildi. Bu

yüzden oyunlar›n ekran görüntüleri televizyondan foto¤raf

makinas›yla çekilir ve sayfada önceden ayr›lan boflluklara re-

sim olarak oturtulurdu. 

Velhas›l, bizim gibi flu anda k›ç›n›n üstünde oturarak,

her fleyi dijital ortamda yapan tembel dümbeleklerin hocala-

r› say›lan bu insanlar, çok zorlu flartlarda ama büyük bir

flevkle çal›fl›rlard› her ay 64’leri haz›rlayabilmek için. Ve ne

kadar e¤lendikleri de yaz›lar›ndan belli olurdu zaten. Yaz› al-

mak için Apo abilerine sald›rmalar›, aralar›ndaki at›flmalar›

vs. okudu¤umuz di¤er her fleyden çok daha çekici gelirdi bi-

ze (evet, dersler dahil). 

Derginin içeri¤i tamamen Commodore’dan olufluyordu.

Amiga’n›n ç›k›fl›yla birlikte bir miktar Amiga içeri¤i de ek-

lenmiflti dergiye ama yo¤unluk efsane alet C64’teydi. Lakin

C64’ün yavafl yavafl popülerli¤ini kaybetmesiyle, tek bir sis-

teme ait olan dergiler de zay›flamaya bafllad›. Ve en sonun-

da, Amiga’n›n gemleri eline almas›yla oyun dergicili¤inin

ikinci en büyük efsanesi 64’ler dergisi kap›lar›n› kapad›. Be-

nim gibi binlerce genci kolu kanad› k›r›k b›rakarak...

EFSANEDEN DO⁄AN EFSANE ‹NSANLAR

Murat “Mac” Adanç: “Bir jenerasyona okumay› sevdiren ya-

zar” olarak bilinir. Mektup köflesinde verdi¤i cevaplarla hem

kahkahalara bo¤ar, hem de düflünceleri bir oyun dergisinden

beklenmeyecek kadar derinliklere çekerdi. Felsefi ve karam-

sar tavr› birçoklar›m›z›n kalemini etkilemifltir. Text adventu-

re, simülasyon, diyet kola, FRP ve F1 severdi. En son Al-

manya’da görüldü¤ü söyleniyor… diye yazm›flt›m buraya ki,

yaz›y› bitirdikten birkaç saat sonra izini buldum MAC’in.

Kendisiyle gelecek ay flöyle uzuuun bir sohbet yapaca¤›z. Es-

kilerden ve daha birçok fleyden dem vuraca¤›z. Sizleri de

bekliyoruz eski kurtlar?

Apo Abi: Abdurrahman Pala, 64’ler dergisinin “Y‹M”i

idi.

Derginin her ay ilk sayfas›n› açt›¤›mda “böyle tonton, al ya-

nakl› bir abinin oyun dergisinin bafl›nda ifli ne?” diye düflünür-

düm. Yazarlar› ve okurlar› taraf›ndan sevilen ve say›lan bir ki-

fliydi. Hala da öyle. En son TGRT’de çal›fl›rken görüldü¤ü ri-

vayet ediliyor. Bir ara milletvekili oldu¤u da söylentiler ara-

s›nda.

Commodore Amiga 
(Ocak 1992-Eylül 1992)
Bu dergiyle çok alakam olmam›flt› ne yaz›k ki. Ç›kt›¤› s›ralar-

da benim hala Amstrad CPC 464’üm vard›. Yine Commodore

markas›n›n Türkiye temsilcisi olan Teleteknik’in ç›kard›¤›,

Amiga’n›n tek resmi dergisiydi. 

T›pk› Commodore dergisi gibi Commodore Amiga’n›n içe-

ri¤inin de yar›s›ndan fazlas› teknik yaz›lardan olufluyordu. Me-

sela flu anda elime geçen (sa¤ol F›rat) Haziran 92 say›s›nda

“Amiga ile Reklam Filmi”, “Bir Midi Stüdyosunun Anatomi-

si”, “Turbo Imploder” (Amiga’n›n WinRAR program› diyeyim,

siz anlay›n) gibi teknik konular vard›. 

Bu flimdi size garip gelse de, unutmay›n: O zamanlar Tür-

kiye’de CHIP gibi bir bilgisayar dergisi yoktu. PC’ler sadece

bankalarda kullan›lan s›k›c› ve anlafl›lmaz muhasebe makinele-

riydi. O yüzden herkeste çok daha e¤lenceli ve yetenekli olan

Amiga oldu¤undan (Tu¤bek hariç, ona Amiga almam›fllar za-

man›nda), bu makine hakk›ndaki tüm teknik ve e¤lence içeri-

¤ini vermesi gerekiyordu dergilerin. Son say›lar›nda teknik ko-

nu ve oyun oran›, oyunlardan yana dengesini bozdu ve san›-

r›m bu durumu yeni yeni oluflmaya bafllayan okuyucu kitlesi

pek de iyi karfl›lamad›. Belki de Commodore firmas›n›n kö-

tü sonundan dergi de etkilendi ve ömrü k›sa oldu.

Amiga Dünyas› 
(Haziran 1990 – Aral›k 1992)
fiu ana kadar anlatt›¤›m tüm dergilerin kapaklar›n› kapat›fl ta-

rihlerinin 1992 oldu¤unu fark ettiniz mi? Bu tarih hem Türki-

ye’de hem de dünyada Commodore’un art›k pazar gücünü kay-

betti¤i bir dönemi iflaret ediyor. 

Amiga Dünyas› 2 y›ll›k yay›n hayat›na büyük baflar›lar s›¤-

d›rm›flt›. O zamana de¤in ç›km›fl tüm bilgisayar dergileri ara-

s›nda en profesyonel tasar›ma ve içeri¤e sahipti. Amiga konu-

sunda dünya çap›nda yar›flacak bilgiye sahip, Amiga “scene”in-

den bir ekip haz›rl›yordu dergiyi. Bu ekibi birço¤umuz tan›yo-

ruz: BRONX. Dünya çap›nda baflar›lara imza atm›fl bir scene

grubu olan Bronx hala hayatta ve tekmeliyor (bu ‹ngilizce de-

UNDERGROUND DERG‹LER

Bu büyük dergilerin yan›nda amatör olarak ya-

y›nlanan dergiler de vard›: AC, Action, Amiga

Life… Bölgesel olarak yay›nlanan oyun dergile-

riydi ve kiflisel çaban›n ka¤›t üzerine dökülmesi

aç›s›ndan çok önemliydi. Bu amatör dergilerden

iki tanesi, AmigaShow ve Survivor Amiga ise

Level yazarlar›n Eser ve Erce Güven taraf›n-

dan haz›rlanm›flt›.

ÖKSÜZ D‹J‹TAL MUC‹ZE: DISKMAG’LER 

Amiga’n›n önce firma olarak, sonra dergi ola-

rak ortadan kalkmas›na dayanamam›fl, üniversi-

teden arta kalan zaman›mda kendi çap›mda bir

diskmag haz›rl›yor ama zaman k›s›t›ndan dolay›

sadece UFO bilgisayara veriyordum. “Kopyala-

y›n” diyordum bilgisayarc›y› iflleten iki han›ma.

“Gelen herkese da¤›ls›n bu dergi, yaflas›n Ami-

ga ismi”.

Ama bas›l› olmasa bile bir dergi haz›rlama-

n›n ne kadar zor oldu¤unu 4 ay haz›rlad›¤›m

AmigaMania’da anlad›m. DiskMag’in program-

lamas›n› AMOS’la yapmak, her ay 30-35 sayfa

içerik haz›rlamak, üniversitemi etkilemeye bafllay›nca b›rakmak zorunda

kald›m. Ve aradan bir ay geçince ‹zmir’den mektup geldi: “Blaxis, bizi sen

de mi b›rak›yorsun?” diye (Blaxis nickname’imi ilk kez 1995’te AmigaMa-

nia’da kullanmak için bulmufltum, ah gençli¤im ah :). Level’da çal›flmaya

bafllad›ktan sonra da bizim webmaster Selçuk ile konuflurken konu disk-

mag’lerden aç›ld›. Edirneli olan Selçuk’un benim diskmag’i bildi¤ini ö¤ren-

mek nas›l sevindirmifl, hem de hüzünlendirmiflti beni anlatamam. 
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S‹
NA
N

AK
KO
L yimi çok

severim de

? ). ‹nanm›-

yorsan›z bu

sayfalardaki

“Bronx’a ge-

lin” bafll›kl›

kutuya bir göz

at›n.

Amiga Dünya-

s›’na bir dergici gö-

züyle flimdi bak›n-

ca, özellikle kapak

tasar›m›ndaki pro-

fesyonellik ilgimi

çekiyor. O zaman-

larda “Press Mate-

rial”lar, “Cover Candidate Artwork”ler olmad›¤› için kapa-

¤›n bu kalitesini sürdürmek konusunda verdikleri u¤rafl›

takdir etmemek elde de¤il. ‹ç tasar›m da çok derli topluy-

du ancak teknik olarak o kadar çok içerik vard› ki dergi-

nin birçok sayfas›nda sadece yaz› oluyordu. Yine de Ami-

ga’n›n teknik yönleriyle de ilgilenen benim gibi k›r›k tayfa

için bulunmaz bir nimetti: Amiga C, AMOS, 2D ve 3D

animasyon sayfalar› ve hatta makine kodu “Assembler”

ö¤reten bir köflesi, ve hatta ve de hatta, “Amiga için çeflit-

li elektronik eklentiler nas›l yap›l›r”›n anlat›ld›¤› köfleleri

vard›. Amiga zamanlar›nda oyuncular›m›z sadece tüket-

mezdi sizin anlayaca¤›n›z, daha çok üretirdi.

Amiga Dünyas›’n›n en tan›nan yazar› Tunç “Turbo”

Dindafl idi. Bronx’un da has elemanlar›ndan biri olan ve

grafitiyle ilgilenen Tunç, derginin ciddi havas›n› Virüs, Ko-

modor Abi ve kendi çizdi¤i çizgi roman sayfas› ile biraz

olsun k›rard›. Kendisini en son Kad›köy bilgi-

sayar camias›nda çal›fl›rken görmüfltüm. Ama

o beni tan›m›yordu tabii ? 

‹lginç bir not: Amiga Dünyas›’nda köfle ya-

z›lar› olan ilginç bir isim vard›: ‹lhan ‹rem.

Sahi, ne oldu ona?

Amiga (fiubat 1993 – 
Mart 1994)
Amiga Dünyas›’ndan sonra bayra¤› devralan

Amiga dergisi, gerek içeri¤iyle gerekse tasar›-

m›yla profesyonel an-

lay›fl ve amatör ruhla dergicili¤in bayra¤›n› ta-

fl›maya devam etti. T›pk› A.D. gibi dünyadaki

Amigascene’le çok yak›ndan ilgilenen, Amiga

konusunda teknik olarak da donan›ml› bir

grup taraf›ndan

haz›rlan›yordu. O

kadar donan›ml›y-

d›lar ki kapakla-

r›ndaki 3D görsel-

leri Amiga’n›n 3D

modelleme prog-

ramlar›yla grafiker

Serdar Yetifl ken-

disi modelliyordu.

Ayr›ca, her ay

verdikleri “Manye-

tik Paket” adl›

CD’deki içerikte

Türk Amiga prog-

ramc›lar›n›n haz›r-

lad›¤› oyunlar,

programlar ve demolar asla eksik olmuyordu.

‹nternet henüz yokken, Amiga dergisinin online bir

hizmeti vard›: Telefon üzerinden binbir zorlukla ba¤lan›lan

BBS teknolojisini, okuyucular›n›n hizmetine sunmufllard›.

Ama fiubat 94 say›s›nda sonra sesleri soluklar› kesildi.

Zaten giderek azalan Amiga deste¤i, “Commodore iyice

batt› m›?” sorusunu akl›m›za getirmiflti. Birkaç ay sonra

“Kriz Özel Say›s›” ç›kard›lar, destek istiyorlard›. Sevdi¤im

dergilerin geçmiflte birer birer kapand›¤›n› gördü¤üm için

k›s›tl› harçl›¤›ma ra¤men, yard›m

etmek ad›na 2 dergi ald›¤›m› hat›r-

l›yorum. Ama deste¤im yetmemifl

olacak ki o meflhum say›dan sonra

Amiga dergisi bir daha ç›kmad›. Ta-

rih kendini tekrarlam›flt›.

Megamiga (Haziran 
1995-Aral›k 1995)
MegAmiga, ‹stanbul içinde k›s›tl›

bir bölgede (daha do¤rusu Amiga’c›-

l›¤›n Anadolu yakas›ndaki kalbi

olan Kad›köy’deki dükkanlarda) sa-

t›l›yordu. Daha sonra Gameshow’a

kat›lacak olan Polat “Zebani” Yar›fl-

ç›’n›n liderli¤inde, içinde BronX eki-

BRONX’A GEL‹N

www.bronxwhq.com

Bunca nostaljiyi içinde bar›nd›ran bir

sayfa gördükten sonra en az›ndan

ucundan da olsa scene havas› solumak

istiyorsan›z, scene’in en yo¤un u¤rak

yeri. Sadece Amiga de¤il, Commodore

ve PC üzerine bir sürü “release” var. Üstelik, düzenli olarak ç›kartt›klar›

Ausswitz, Earthshake gibi birçok diskmag’i de burada bulacaks›n›z.

kafa ayarii.qxd  8/27/06  10:07 PM  Page 4



binin de içinde bulundu¤u bir avuç Amiga dostu taraf›n-

dan haz›rlan›yordu. 

Tarz olarak çok underground olmas› çekiyordu bizi, la-

f›n› esirgemeyen ve hatta küfür etmekten çekinmeyen, yi-

ne de çok afl›r›ya kaçmadan samimi olabilen tarz›n›n ben-

zeri yoktu (derginin kapa¤›ndaki slogan› “Dünyan›n En

satmayan AMIGA Dergisi!” idi diyeyim, siz anlay›n). Ama

bir tarz› olmasayd› bile onu sevecektik çünkü biz Ami-

ga’c›lar›n son dura¤›, son dayanak noktas› idi… Derken bir

gün, o da yitti.

GameShow (Mart 1995 – Ekim 2001)
Çok iyi hat›rl›yorum, ayl›k haz›rlad›¤›m diskmag’imi ver-

mek için Suadiye’deki UFO bilgisayardayd›m (onun hikaye-

si de bu sayfalarda bir yerde). “Yeni bir dergi ç›kt›” dedi,

dükkan sahibi han›m, “fotokopi olarak ç›k›yor”. Ald›m.

Okudum. Sevdim. O ilk üç say›s› fotokopi olan dergi, bir

daha unutulmayacak müthifl bir efsane haline geldi ki...

Bir kere yazar kad-

rosu muhteflemdi: Mu-

rad Omay, Timur ve

Mert, Serkan Uybafl,

Muhammed “Nierdre”

Dabiri, Engin Abla ve

tabii ki Murat “MAC”

Adanç. Mehmet Emin

Gür, “MEG”in liderli¤in-

de bir araya gelen bu

ekip enerji içece¤i alm›fl

Voltran gibiydi. Yaz›lar›

e¤lenceliydi, o zaman›n

revaçta tabiriyle “mav-

ra”yd›. Sayfa tasar›mlar›

MAC taraf›ndan yap›l›-

yordu ve o zamana ka-

dar gördü¤ümüz tüm

yerli ve yabanc› dergilerden farkl›yd›, güzeldi ve daha

önemlisi “sevgi” kokuyordu: Yap›lan ifle duyulan sevgi.

Daha sonra aralar›na kat›lan Polat Yar›flç›, Muder, Burçak

Caner ve Ertunç Burak ile Gameshow tamamen kült bir

dergi haline geldi.

MAC’in Almanya’ya gittikten sonra, ifllerin keyfiyetle

yürütülmesine k›z›p dergiden ayr›lmas›yla GameShow

farkl› bir döneme girdi. Birçok okuyucu MAC’in gitmesini

dergi aç›s›ndan k›yamet alameti olarak alg›lad›. Onun iflle-

rini üstlenen, biraz da agresif tarz›yla tepki çeken Polat’›

hep tafla tuttular, haks›z bir biçimde. Ama dergi yine iyiy-

di, ayn› kalite, biraz daha farkl› bir tatta devam ediyordu.

‹yiydi ya dergi… Ama kapaklar›nda 10’dan geriye sayan da

neydi acaba?

Eylül 1998’deki o siyah “GameShowOver” kapa¤›yla

yüre¤imize b›çak sapland›. “Art›k demir alma günü gelmifl-

se zamandan…” diye bafllay›p arka kapakta “… meçhule gi-

den bir gemi kalkar bu limandan” diye devam eden bir ya-

z›yla, o siyah kapak, 10 ayd›r süren geri say›m›n derginin

kapan›fl›na sayd›¤›n› anlam›flt›k. Zaman donup kalm›flt› bi-

zim için.

Tam bir y›l sonra, Eylül 1999’da yeniden yay›nlanmaya

bafllad›. Hofl bir sürpriz olmufltu herkes için. Yeni boyutu,

yeni logosu, yeni bölümleri olmas›na ra¤men ayn› tarz› ko-

runmufltu. Ama ço¤u okuyucusu için, “GameShowOver”dan

önceki GameShow de¤ildi. Bunun sebebi kah bu yeni-

den do¤ufltan sonra ekibe kat›lan yazarlar›n GameS-

how “legacy”sini devam ettirmekte baflar›l› olamamala-

r›nda arand›, kah derginin demo CD’si vermemesinden

dolay› ilgi çekmemesinde. Yine de GameShow tad›n›

yakal›yordu dergiyi sevenler. Bir “amatör ruh” tart›fl-

mas› bafllad›, asla bitme-

yen. Ve ne yaz›k ki Türkiye oyun dergicili¤inin en büyük

efsanesi GameShow Ekim 2001’de son kez yay›nland›.

Çok uzunca bir süre oyun dergisi okuyucular› “Games-

howcular” ve “Levelc›lar” olarak ikiye ayr›ld›. Games-

how’un tarz›n› sevenler, bizi suçlad›lar derginin kapanma-

s›ndan. Bunlara asla yan›t vermedik. Çünkü biz

çok iyi biliyorduk onlar›n yapt›¤› iflin ne kadar

zor oldu¤unu. Rakip de olsa, GameShow’u sevi-

yorduk. Ve inan›n piyasada iflini kendince ve fark-

l› flekilde yapan dört derginin oldu¤u zamanlarda

(Gameshow, GamePro, PC Gamer ve Level), Türki-

ye’deki oyun dergicili¤i gerçek anlamda alt›n ça¤›n›

yaflam›flt›. Dört dergi de kendi kulvar›nda baflar›l›y-

d›, dördünün de tarz› da birbirinden son derece fark-

l›yd› ve hepsi de doyurucuydu. O zamanlar› hasretle

an›yoruz. �

OYUN DERG‹S‹ MÜZES‹

Commodore ve Amiga ile ilgili Tür-

kiye’deki gördü¤ümüz en genifl ça-

l›flma. Burada anlatt›¤›m dergilerin

yan› s›ra, benim bile zaman›nda bil-

medi¤im, hiç okumad›¤›m amatör

dergiler de dahil olmak üzere Tür-

kiye’de Commodore-Amiga döne-

minde ç›km›fl her dergiyi burada gö-

rebilirsiniz. Verilen bilgiler aras›nda, bu dergilerin hangi kütüphanelerde

bulunabilece¤i de var. Bu çal›flmay› yapan Deniz Cançelik’i kutlamak la-

z›m. Oyun dergileri tarihçesi için http://tinyurl.com/f2r6p adresini brow-

ser’›n›za mutlaka girin.
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