


BURADALAR!
Aylard›r merak etti¤imiz yeni jenerasyon oyun konsollar›yla ilk ta-

n›flmam›z XBox 360’la oldu. Bir casus gibi s›zd›¤›m›z Microsoft’un

Los Angeles Shrine’daki XBox 360 konferans›nda gördüklerimiz

tam bekledi¤imiz gibiydi. Kum saati flekilli XBox 360, atas›n›n kaba

görünüflünden üstündü. Oyunlar› flu anki en üst seviye PC’lerde ça-

l›flan oyunlardan daha iyi görünüyordu. Oturdu¤umuz yerden al-

k›fllad›k. Yeni jenerasyon gelmiflti.

Ertesi gün kahvalt›m›z› ederken yan›m›zdan Quentin Tarantino

geçti. fiahsen pek sevmesem de kabul etmem laz›m, iyi film yapar

kerata. Tespit edildi: Ünlü birisini görünce Cem Y›lmaz’›n Türk flab-

lonuna uyuyoruz: Burnunun dibindeki birine el sall›yoruz.

Ve daha sonra Playstation 3’e maruz kald›k. Bize neler olmufltu

bilemiyorum, ama Sony’nin konferans›ndaki yemeklere katt›klar›

bir fleyden dolay› halisünasyon görmüfl olmam›z daha yüksek ihti-

mal, çünkü o gördüklerimiz oyun olamaz… 

Uzun laf›n k›sas›, dergiyi büyük ölçüde bitirip gitti¤imiz E3 fua-

r› daha bafllamadan yamulmufltuk. Ay›n 23’ünde geri döndük, da-

ha jet-lag’den ç›kamam›flken oturduk ve sizler için kapak konusu-

nu de¤ifltirdik. De¤ifltirmeliydik, çünkü önümüzdeki befl y›l›n yeni

nesil konsollar›na flahit olmufltuk.

Bu arada Sith’in ‹ntikam›’na gidildi. O yorgunlukla ilk baflta

pek be¤enmedi¤imi düflünsem de, Youngling’lerin “Anakin

abi!” diye a¤lad›klar›, Yoda’n›n gö¤sünü tutarak Jedi’lar›n

ölümlerini hissetti¤i sahnelerde bir damla gözyafl›m› zor

zaptettim. Lord Vader’a maske tak›l›rken alk›fllamamak

için kendimi zor tuttum. fiu anda arka planda sound-

track albümünden “Anakin’s Betrayal” çal›yor ve ben

hala inanam›yorum: Benimle yafl›t olan bu efsane,

hayal dünyalar›m›z› flekillendiren Star Wars’un bit-

ti¤ine inanam›yorum. Her güzel fleyin bir sonu

vard›r ama bu m›zm›zlanmamak için bir neden

de¤il :)

Siz bu say›y› okurken bir daha gideyim flu

filme. Belki bu kez alk›fllar›m…

Sinan Akkol



Aksiyon filmlerinin baflar›l› yönetmeni John
Woo’nun uzun zamand›r video oyunlar›yla ilgi-

lendi¤ini biliyoruz. Woo -sonunda- bu konuda bir at›-
l›m yaparak Tiger Hill Entertainment ad›nda bir oyun
firmas› kurdu. Firman›n Majesco ile ortak da¤›taca¤›
yeni oyunun ismiyse Demonik.Oyunun senaryosu
tan›d›k bir isme, yazar/yönetmen Clive Barker’a ait.
Undying gibi mükemmel bir gerilim oyununda da im-
zas› bulunan Barker’dan beklentilerimiz oldukça faz-
la elbette. Barker’›n (“Berker” diyesim geliyor her de-
fas›nda, bir dahaki sefere öyle diyeyim), yine gerilim
oyunlar›yla tan›nan Terminal Reality ile böyle bir
projeye girmesi beklentilerimizi art›r›yor.
Peki oyunda neler var? Düflmanlar›n›z› süründür-

Max Payne 2’nin yap›mc›s› Remedy’nin
geçti¤imiz ay bahsetti¤imiz yeni oyunu
resmen duyuruldu; Alan Wake. PC’yle
beraber PS3’e ve Xbox 360’a da ç›kacak
olan Alan Wake psikolojik bir gerilim/aksiy-
on. Konu, Amerika’n›n sakin bir
kasabas›nda ve bu kasaban›n çevresinde
dönüyor; olaylar›n merkezindeki Alan Wake,
karanl›k kabuslar› hakk›nda yazan ve mily-
onlarca kifli taraf›ndan tan›nan bir korku
yazar›. Ve bu kabuslar›n gerçe¤e
dönüflmesiyle oyun bafll›yor.
Konu aç›s›ndan ilginç bir oyun Alan Wake.
Remedy bunu Max Payne’den daha derin
bir oynan›flla ve sa¤lam grafiklerle
birlefltirirse (ki PS3’ün ve Xbox 360’›n isim-
lerinin geçmesi grafiklerin detayl› olaca¤›n›
gösteriyor) gelecek y›l iyi bir gerilim/aksiy-
on oyunu oynamam›z olas›.

UNREAL 3
MOTORUYLA
SECTION 8
Kohan’›n yap›mc›s› TimeGate Studios’un
yeni Unreal Engine 3 projesi aç›¤a ç›kt›.
Gelecekte geçen (ah, 2005 y›l›n›n nesi var,
bilmiyorum) bir FPS; Section 8. Strateji
oyunlar›yla tan›d›¤›m›z TimeGate
Studios’un Unreal Engine 3 ile haz›rlad›¤›
yeni oyununda aksiyonla strateji/taktik bir
arada kullan›l›yor. Ama Section 8 daha çok
aksiyon odakl› olacak. Z›rhl› adamlardan
oluflan bir tak›mla ilerleyerek görevleri
tamamlamaya çal›flacaks›n›z.
Da¤›t›c›s› ve ç›k›fl tarihi belli olmayan
Section 8 hakk›nda yeni bilgiler için bizimle
gelin. Ya da sadece gelecek say›lar›m›z›
bekleyin.

fiEYTAN’IN B‹LE AKLINA GELMEZ

“Age of Empires”›n ismini duydu¤unuzda
kalp at›fllar›n›z h›zlan›yorsa e¤er, bir k›z

arkadafl bulmal›s›n›z; atariyle, oyunla, serserilikle
hayat geçmez.” Ama Level dergisi olarak sizin
yan›n›zday›z, merak etmeyin: Age of Empires’›n
yap›mc›lar›ndan bir k›sm› yeni bir klasik aday›yla
karfl›m›za ç›kmaya haz›rlan›yorlar. Brian
Sullivan’›n yeni firmas› Iron Lore’un ilk oyunu Titan
Quest. Antik Yunan ve M›s›r’da geçen bir aksiy-
on/RPG oyunu... 
Oyunda dünyay› yerle bir etmek için hapsedildik-
leri yerden kaçan Titan’lara karfl› yaflam savafl›
vereceksiniz. Ne için? Tabii ki insano¤lunu kurtar-
mak için! Bu macerada; Parthenon, Knossos
labirenti, Piramitler, Asma Bahçeleri gibi birçok
yerde mistik canavarlara karfl› savaflacaks›n›z.
Neden? Çünkü bu bir RPG oyunu! Esnek bir s›n›f
sistemi ve her fleyiyle de¤ifltirebilece¤iniz
yetenekler, tek kiflilik oyunla paralel co-op modu,
oyun hakk›ndaki önemli bilgiler. Gerçekçi grafik-
ler, basit kontrol sistemiyse önemsiz, duymaya
al›flt›¤›m›z bilgiler... Ama öyle demeyin, grafikler
çok iyi görünüyor!

BOYNUZ KULA⁄I GEÇ‹NCE
l

Yap›m: Iron Lore Da¤›t›m: Belli de¤il Platform: PC
Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il Web: -

TITAN QUEST

Yap›m: Terminal Reality Da¤›t›m: Majesco Entertainment
Platform: PC, Xbox 360, Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il
Web: www.terminalreality.com

mek (gerçekten), öldürmek için 25 farkl› güce sa-
hip olacaks›n›z. Bunlar›n içinde bir Hellfire gücü var
ki, kulland›¤›n›zda tafl üstünde tafl kalmayacak.
fiöyle ki: Hellfire’› kulland›¤›n›zda görüfl alan›n›zda-
ki her fley gökten ya¤an alevlerle yanacak. Etkile-
yici bir hareket de¤il mi sizce de?
Bir di¤er gücünüz ise The Devil’s Hand, yani fiey-
tan’›n Eli. Düflmanlar›n›z› veya objeleri tutarak on-
lar› istedi¤iniz yere f›rlatabiliyorsunuz. Bunu bir an-
lamda Half-Life 2’deki Gravity Gun’a benzetebiliriz.
Tek fark›, ortada silah olmamas›. Oyunda ilginç bir
özellik daha var: Hile yapabiliyorsunuz! Nas›l m›?
Savaflt›¤›n›z herhangi bir düflman›n ruhunu ele ge-
çirerek “hileyle” ölümden kurtulabiliyorsunuz.
Özel hareketleriyle ve güçleriyle ses getirecek bir
oyuna benziyor Demonik. 

DEMON‹K

KABUSTAN
GERÇE⁄E
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SILENT STORM EVREN OLDU!l

Core Design, Tomb Raider serisinin
yap›mc›s›, alt› ay önce da¤›ld›; Amiga

zaman›ndan beri varolan baflar›l› bir flirket
daha tozlu sayfalar›n aras›nda kayboldu. Ama
Tomb Raider’dan kazand›klar› paralarla Jeremy
Heath-Smith ve Adrian Smith kardefller yeni bir
flirket kurdular: Circle Studio. Kardefller en az
Tomb Raider kadar baflar›l› bir oyun yapabile-
ceklerini düflünüyorlar. fiu anda 35 eski Core
Design çal›flan›n› yeniden ifle ald›lar ve iki yeni
oyun üstünde çal›flmaya bafllad›lar bile: Ne
yaz›k ki PC için haz›rlanmayan Without
Warning ve yeni jenerasyon konsollar için
yapacaklar› gizli bir proje. Biz de e-posta
arac›l›¤›yla Tomb Raider gibi bir ismin
ard›ndaki bu kardefllere sorduk:

Level: Onca y›ldan ve yedi Tomb Raider oyu-
nundan sonra Core Design’a ettiklerinden
dolay› Eidos’a k›zg›n m›s›n›z?
Jeremy Heath Smith: Hepimiz için bir
de¤iflikli¤in zaman› gelmiflti. O yüzden hay›r,
k›zg›n de¤iliz.
LvL: Büyük bir flirkete ba¤l› olmadan oyun
yapmak son zamanlarda çok riskli hale geldi.
Siz Circle Studio’nun neden baflar›l› olaca¤›na
inan›yorsunuz?
Adrian Smith: 20 y›ldan uzun süredir oyun
yap›yoruz. Bu piyasada nas›l hayatta
kal›naca¤›n›, ayn› zamanda nas›l kaliteli bir
oyun yap›laca¤›n› biliyoruz. Yeni bir flirket
oldu¤umuz halde oyun konusundaki tecrübe-

miz çok yüksek.
LvL: Son zamanlarda
birçok oyun
yap›mc›s›n›n tama-
men teknolojiye
yönelip oyunlar›n
e¤lenceli yönünü
bofllad›¤›n› düflünüyor
musunuz? K›saca,
sizce de daha fazla
yarat›c› oyun
yap›lmal› de¤il mi?
A.S.: Tabii ki. Birçok oyun yap›mc›s› teknolojiyi
kovalamak u¤runa oynan›fla gerekli önemi ver-
miyor. Ama son zamanlarda iyice geliflen oyun
yap›m araçlar› sayesinde, oyun yap›mc›lar›
teknoloji ile u¤raflmak yerine oynan›fla daha
fazla önem vermeye bafllad›lar. Yarat›c› oyun-
lar› ise do¤ru düzgün yapabilen az say›da
firma var, haliyle çok az yarat›c› fikir ç›k›yor
ortaya. 
LvL: Core Design’›n eski ve popüler
oyunlar›ndan hiçbirini Circle Studio ismi
alt›nda yeniden görebilecek miyiz? Chuck
Rock mesela?
J.H.S.Maalesef, tüm eski oyunlar›m›z›n isim
haklar› Core ile gömüldü. Oturup yenilerini yap-
mak zorunday›z :)
LvL: Son bir soru: E¤er oyun endüstrisi
bafllad›¤›nda 0 yafl›nda idiyse, sizce flimdi kaç
yafl›nda?
A.S.: Hala ergenlik döneminde.

<<

BAfiARIYA GÖTÜREN KIVRIMLAR...

CIRCLE STUDIO ‹LE RÖPORTAJ

Nival Interactive (Heroes of Might & Magic V,
Blitzkrieg, Silent Storm), Novik firmas›yla bir-
likte strateji/taktik oyunu Silent Storm
evreninde, So¤uk Savafl zaman›nda geçen
yeni bir RPG haz›rl›yor. Bir Sovyet ajan›n›
canland›raca¤›n›z Hammer & Sickle “aç›k” bir
oynan›fla sahip. Bunun anlam›, kafan›zdaki
taktikleri serbestçe uygulayabilecek
olman›z; çizgisel olmayan senaryonun da
bunda pay› var elbette. Yapaca¤›n›z her

hareket oyuna etki edecek ve sonucunda ya
bar›fl, ya da Üçüncü Dünya Savafl› gelecek
(umar›m yap›mc›lar Üçüncü Dünya Savafl›
s›ras›nda geçen oyunlar yapmaya bafllama-
zlar, umar›m). Gizli bir ajan olarak giyiminizi,
konuflman›z› devaml› kontrol edecek ve fazla
dikkat çekmemeye çal›flacaks›n›z. Bu ifle
yaramazsa 90 farkl› ‹kinci Dünya Savafl›
silah›ndan birini kullanabileceksiniz.
Oyunun ç›k›fl tarihiyse flimdilik belli de¤il.



70’li y›llar›n kült filmi Taxi Driver (Martin Scorsese)
Taxi Driver da oyun oluyor. Yeni bir firma olan Papaya
Studio oyunun yap›mc›s›. Dört Oscar ödüllü Taxi Driver’›n

oyun versiyonunda yap›mc›lar
filmin ruhunu korumaya
çal›fl›yorlar. Kesin ç›k›fl tarihi
verilmiyor flimdilik, ancak oyu-
nun bu yaz piyasada olmas›n›
bekliyoruz.

Türkiye’nin korsanl›k nedeniyle u¤rad›¤› kay›p bir
y›lda 55 milyon dolar artt›. BSA için her y›l yaz›l›m kor-
sanl›¤›yla ilgili global bir araflt›rma düzenleyen IDC’nin
2005 raporu aç›kland›. Rapora göre Türkiye’nin korsanl›k
nedeniyle u¤rad›¤› kay›p 2003’teki 127 milyon dolarl›k
seviyesine göre 55 milyon dolar art›fl göstererek 2004’te
182 milyon dolara ç›kt›. Bu sadece bizim sorunumuz
de¤il tabii ki. Ama biz bu büyük sorunun büyük bir
parças›y›z. E¤er oyun oynuyorsan›z, oyunlar› seviyor-
san›z, kopyaya prim vermeyin. Hem Gordon Freeman
mutlu olsun, hem de siz mutlu olun.

Sega, Total War’un yap›mc›s› Creative Assembly’yi
sat›n ald›¤›nda ve yap›mc› firma konsollar için Spartan:
Total Warrior’u gelifltirmeye bafllad›¤›nda tedirgin
oldu¤umuzu itiraf etmeliyiz. Çünkü bu Creative
Assembly’yi PC’den uzaklaflt›rabilirdi. Neyse ki
korktu¤umuz fley olmad› ve Rome Total War için bir
eklentinin yap›m aflamas›nda oldu¤u duyuruldu:
Barbarian Invasion. Resmi aç›klaman›n d›fl›nda eklenti
hakk›nda ne Creative Assembly’den, ne de Activision’dan

(oyunun isim haklar›n› hala
elinde tutuyor) bir bilgi
s›zd›r›l›yor. Geliflmelerle
yeniden karfl›n›zda olana dek
Rome Total War oynamaya
devam edin!

Knights of the Temple’›n devam› yap›l›yor. Yeni oyun-
da cehennem güçlerine karfl› savaflmak için Paul de
Raque ordusuna kat›l›yoruz. Amac›m›z hem bu güçleri
yenmek, hem de 13. yüzy›l›n Avrupa’s›ndaki üç antik

artifact’i bulmak. Eski Roma,
Arabistan, terkedilmifl adalar,
y›k›nt›lar, yer alt› mezarlar›
ve su alt› kaleleri, yarat›k
avlayaca¤›m›z ilginç mekan-
lar aras›nda.

X-Men fanati¤iyseniz iyi bir haberim var. De¤ilseniz,
yapacak bir fley yok. Yazd›m bir defa! Neyse, ‹kinci X-
Men Legends oyunu Rise of Apocalypse, bu y›l›n sonuna
do¤ru piyasada olacak. Oyunda toplam 16 oynanabilir
karakter, daha etkin NPC’ler, yeni düflmanlar (grunt’lar,

mini boss’lar vs) yer al›yor.
Magneto, merak edilen karak-
terlerden biri. Ve yeni oyunda
yine birçok farkl› güce sahip;
uçmak, çizgi-romandaki gibi
metal objeleri hareket ettirmek,
Magneto’nun hareketleri
aras›nda say›labilir.

Popüler minyatür oyunlardan Mage
Knight Apocalypse, PC’ye bir aksiy-

on/RPG olarak çevriliyor. Oyunda gizemli
güçler ve “kötü” bir ordu taraf›ndan tehdit
edilen fantastik bir dünyada buluyoruz
kendimizi. Bu ordunun bafl›ndaki The
Apocalypse Dragon ise pek sevimli de¤il;
befl bafll› bir Hint tanr›s›.
Befl ana karakterden birini seçece¤imiz
oyunda efsanevi kahramanlarla (ki bunlar
hakk›nda fazla bilgi verilmiyor) bir tak›m
oluflturabilece¤iz. Tak›m oyunu, Mage
Knight Apocalypse’in kalbi. Çok oyunculu
modda da, tek kiflilik oyunda da...
Grubunuzu yak›n/uzak dövüfl, büyü
yetenekleri olan karakterlerle, dengeli bir
flekilde kurman›z gerekiyor. Bu ayn› zaman-
da büyük grup combo’lar›n› beraberinde
getiriyor.
Dungeon Siege’e (Gas Powered Games) ben-
zer bir level atlama sistemi kullan›ld›¤›ndan,
Mage Knight Apocalypse’ta yetenek
puan›na ihtiyac›n›z yok. Bunun yerine
karakteriniz oyunun ak›fl›na, oynay›fl›n›za
göre geliflecek. Mesela a¤›r bir k›l›ç kul-
land›¤›n›zda karakteriniz daha güçlü olacak;
büyü kullanmak karakterinizin büyü
gücünü, ok kullanmaksa h›z›n› art›racak.
Sistem otomatik iflledi¤i için oyunun ak›c› ve
h›zl› olaca¤›n› söyleyebiliriz.

Z‹NDAN KUfiATMA ALTINDA

MAGE KNIGHT APOCALYPSE

Yap›m: Namco Da¤›t›m: Namco Platform: PC Ç›k›fl tarihi: 2006 sonu Web: www.namco.com/games/mkapocalypse

<<

Ghost Recon 3, Xbox 360’tan PC’ye di-
rek çevrilecek. Oyunun yine konsoldan

çevriliyor, ama bu defa konsolun ismi Xbox
360 olunca iflin rengi de¤ifliyor; grafikler
gerçekten de çok iyi. Ghost Recon 3’te bu
kez 2013 y›l›nday›z. Amerikan Ordusu, In-
tegrated Warfighter System ad›nda, tekno-
lojiyle donat›lan yeni askerler gelifltirmifl. Ve
siz Scott Mitchell liderli¤inde Ghost güçlerini

ve IWS ile donat›lan özel grubu kontrol edi-
yorsunuz. Baflkan› kurtarmak, nükleer kod-
lar› geri almak ve firar eden askerleri yaka-
lamak, alaca¤›n›z görevlerden birkaç›. Ghost
Recon 3’teki yeni mekan›m›zsa Meksika. H›-
z›n ve aksiyon dozunun art›r›lmas›yla PC’de-
ki ve -özellikle- Xbox 360’daki en iyi tak-
tik/aksiyon oyunu olabilir Ghost Recon 3.
Bekledi¤imiz fley de bu de¤il miydi zaten...

GHOST RECON 3 GELIYOR

HAYALET MEKS‹KA’DA

<<
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BONE
Eski adventure ustalar›n›n

yeni firmas› Telltale
Games’in ilk oyunundan

yeni bir ekran görüntüsü.
Çizgi-romandan uyarlanan

Bone’un bu y›l sonunda
piyasada olmas› bekleniyor.

YUME
2D grafikli, 3D karakterli bir

platform oyunu. Klasik plat-
form oyunlar›ndaki her fley

bu oyunda da var.

PRO. MANAGER 2006
CM5’e ve -özellikle- Football

Manager 2005’e rakip,
‹spanyollar taraf›ndan

gelifltirilen bir menajerlik
oyunu. CM5 neyse de,

Football Manager 2005
varken iflleri zor.

Oyunundan sonra filmini de beklemek zorun-
da kald›k ya, ona flafl›r›yorum. Bu cümlede
gizli özne Doom. Beyaz perdeye yans›mas›na
az bir zaman kala Doom’un filminden birkaç
kare yay›nland›. Gelecekte, 2145 y›l›nda
geçen filmde, marine’ler uzak bir gezegendeki
(isim verilmiyor) bilim laboratuar›na sald›ran
yarat›klara karfl› savafl›yorlar. Filmde daha
önce Lord of the Rings üçlemesinde Eomer
olarak izledi¤imiz Karl Urban, bafl rolü, yani
uzay marine’ini oynuyor (The Bourne
Supremacy ve The Chronicles of Riddick’ten
de tan›yabilirsiniz).
Exit Wounds ve Romeo Must Die’›n yönetmeni
Andrzej Bartkowiak filmin yönetmeni. The
Nutty Professor ve The Mask gibi filmlerin
görsel efekt uzman› da Doom’un kadrosunda
yer al›yor: Jon Farhat. Film Ekim 2005’te gös-
terime girecek. Bakal›m grafikleri nas›l olac...
Ne grafi¤i ya?!

S‹NEMAYA AÇILAN PORTAL: DOOMl

Bohemia Interactive, yani Operation Flash-
point’in yap›mc›s›, E3’te biri Xbox için haz›r-
lanan üç yeni taktik/aksiyon oyunu göster-
di. Ve bu üç oyundan hiçbirinin ismi “Opera-
tion Flashpoint 2” de¤il. Çünkü bu isim oyu-
nun da¤›t›c›s› Codemasters’a ait. Codemas-
ters’la yollar›n› ay›ran Bohemia da bu ismi
kullanam›yor do¤al olarak. Codemasters’›n
Operation Flashpoint 2’si ise büyük ihtimal-
le ya iptal edilecek, ya da baflka bir firmaya
verilecek. Durumu Sports Interactive’le Ei-
dos aras›ndaki ayr›l›¤a da benzetebiliriz.
fiimdi gelelim, Bohemia’n›n yeni taktik/aksi-
yon oyunlar›na: Armed Assault, Operation
Flashpoint’in yeni bir motorla güncellenmifl
hali, firman›n ilk oyu-
nu. 100 km kareye
ulaflan bir savafl ala-
n›, iyi bir multiplayer
deste¤i, Armed Assa-
ult’ta bulacaklar›m›z
aras›nda.

Denemelik ismi
“New Generation PC
Military Simulator”
olarak aç›klanan bir

oyun daha Bohemia’n›n listesinde. Tarih olarak
2010’un seçildi¤i bu oyunda Avrupa ve Asya’y› boydan
boya geçecek, marine’lerden özel birliklere kadar farkl›
asker tipleriyle savaflacak, RPG benzeri bir sistemle le-
vel atlayaca¤›z. Ayr›ca Armed Assault’un yaklafl›k dört

kat› fazla bir savafl alan› söz konusu. Ta-
bii kullan›labilir araçlar da olacak; bu ar-
t›k taktik/aksiyon oyunlar›nda bir FPS’de
silah olmas› kadar do¤al.

Vurufl hissini/gerçekçili¤ini de hesa-
ba katarsak, firman›n da söyledi¤i gibi
“New Generation PC Military Simulator”
flimdiye dek yap›lan en iyi askeri simu-
lasyon olabilir. Operation Flashpoint’e
bak›nca düflünüyoruz da, neden olma-
s›n?

E3’TE BOHEMIA 
OPERASYONU



Pandemic Studios, taktik/aksiyon oyunu Full
Spectrum Warrior’un devam›n› gelifltiriyor. Ten
Hammers’ta (yeni oyunun ismi) kontrol edebilece¤iniz

koalisyon güçleri, teknolojik
silahlarla donat›lm›fl mekanik
birlikler, gelifltirilmifl bir yapay
zeka sistemi (kaç›n›lmazd›) ve
yeni karakter
hareketleri/yetenekleri bula-
ca¤›z.

Techland’den Vahfli Bat› temal› yeni bir FPS oyunu
geliyor: Lawman; di¤er ad›yla Call of Juarez. Firman›n
di¤er oyunu Chrome’un grafik motoru kullan›larak Vahfli
Bat› yeniden yarat›l›yor. Müzikler de Vahfli Bat›’ya ve
Will Smith’e (neden?) uygun olacak.

Oyunda 18 eski Bat› silah›n›
kullanma ve 19. yüzy›ldaki
tehlikeli karakterlerle düello
yapma f›rsat› bulaca¤›z. At kul-
lanaca¤›m›z bölümlerin say›s›
da az de¤il.

American McGee’den yeni bir oyun yap›m
aflamas›nda. Bad Day L.A., third person kameras›yla

oynanan e¤lenceli, Los
Angeles’›n modern zaman›nda
geçen bir aksiyon/adventure.
Cell-shade grafik teknolojisiyle
haz›rlanan oyunda Los
Angeles’taki kaosa son verm-
eye çal›flacaks›n›z.

Driv3r facias›ndan sonra bunu bekliyorduk asl›nda;
Driver’›n devam› yap›l›yor. Driver
4, 2006’da PC, PS2 ve Xbox için
piyasada olacak. New York’ta
geçecek olan Driver 4’te bir hikaye
çevresinde dönen serbest
görevler alacaks›n›z. Yani Driver 4

bir anlamda “geçmifle dönüfl” olacak yap›mc›lar için.
Gelifltirilen araç dinami¤i, online deste¤i, Driver 4
hakk›ndaki di¤er bilgiler. Yeni nesil konsollar içinse her-
hangi bir giriflimi yok Reflections’›n.

Evil Genius’un yap›mc›s› Elixir Studios da kapanan
firmalara eklendi. Firma birkaç
y›ld›r ismi belli olmayan bir proje
üzerinde çal›fl›yordu. Kapan›fl›n
nedenini tahmin etmifl
olmal›s›n›z: Paras›zl›k.

Digital Extremes, Pariah 2’nin yap›m›na
bafllad›klar›n› aç›klad›. Oyun
hakk›nda bilinen tek fleyse PC’yle
birlikte yeni nesil konsollar için de
gelifltiriliyor olmas›. Ama ne gerek
var? 

Brothers in Arms, Brothers in Arms Earned in Blood
ile sürüyor. Road to Hill 30 üzerine kurulacak olan oyun-

da yeni; modlar, araçlar (M10
“Wolverine” tank› gibi),
silahlar ve çok oyunculu mod-
lar bulunuyor (co-op da buna
dahil). Oyunu bu y›l›n
sonlar›na do¤ru oynaya-
bilece¤iz.

Rise of Nations, son zamanlarda
oynad›¤›m›z say›l› kaliteli stratejiler-

den biriydi. Ve flu s›ralarda devam› yap›l›yor.
Asl›nda tam anlam›yla bir “devam oyunu”
denilemez Rise of Legends için. Çünkü Rise
of Nations ismini tafl›mas›na ra¤men ilk
oyundan her fleyiyle farkl›. Yeni oyun fan-
tezi temal›, büyülü uygarl›klara karfl›
savaflt›¤›n›z bir strateji bu defa. Rise of
Legends’ta Aio ad›nda bir dünyada, büyü ile
teknolojinin savafl›na tan›k olaca¤›z. Di¤er
bir anlamda; gö¤ü delen binalarla çevrili
flehirlerde, devasa çöllerde, yarat›klara ve
makinelere karfl› savaflaca¤›z. Dedi¤imiz
gibi, bu ilk oyundan tamam›yla farkl› bir kon-
sept. Ancak oynan›fl ad›na benzerlikler var.
‹lk baflta, bölge almak ve birim infla etmek
baflar›l› olman›z aç›s›ndan önemli, çünkü
bunlar oyunun devaml›l›¤›n› sa¤l›yorlar.
Fakat Rise of Legends, Rise of Nations’tan
ve di¤er strateji oyunlar›ndan bir yerde
ayr›l›yor: Zaman›n›z›n ço¤unu kaynak
araflt›rmas›yla harcamak zorunda de¤ilsiniz.
Zira oyun puan sistemiyle iflliyor. Kaynak

araflt›rmak yerine, puan kazanmak için özel
bölgeler infla etmeniz yeterli. Teknoloji a¤ac›
için de ayn› sistem geçerli. Bu da
kazand›¤›n›z puanlarla birden fazla ayn›
“level teknolojisi” sat›n alabilece¤iniz
anlam›na geliyor. Rise of Nations’taki prob-
lemlerden biri varolan bir bölgenin yenisini
yapt›¤›n›zda fiyat›n artmas›yd›. Ta ki yeni bir
flehir istila edene kadar... Legends’ta bu
problem zincirleme bir sistemle, yani bah-
setti¤imiz flekilde çözülmüfl.
Oyundaki kaynak say›s›ysa iki. Biri, flehirler-
den ve tafl›ma konvoylar›n›n (Vinci
uygarl›¤›ndaki tafl›ma konvoylar› eski loko-
motifleri hat›rlat›yor) takas›ndan kazan-
abilece¤iniz alt›n, di¤eriyse “varolan maden-
lerden” ç›karabilece¤iniz Timonium.
fiehirlerin ve madenlerin önemi de burada
ön plana ç›k›yor; e¤er bir flehri veya madeni
ele geçirirseniz o bölge üzerinde kontrol
hakk› kazanacak ve uygarl›¤›n›z› gelifltire-
bileceksiniz. Rise of Legends 2006’n›n ikinci
yar›s›nda piyasada olacak.

RISE OF NATIONS EVR‹M GEÇ‹R‹YOR

Yap›m: Big Huge Games Da¤›t›m: Microsoft Platform: PC Ç›k›fl tarihi: 2006’n›n ikinci yar›s› Web: www.riseoflegends.com

RISE OF NATIONS: RISE OF
LEGENDS

Unreal’›n yap›mc›s› Epic’in Xbox 360 için duyurdu-
¤u ilk oyunu Gears of War, PC için de tasarlan›yor.
Gears of War, ayn› zamanda Unreal Engine 3 ile
yap›lan ilk oyunlardan biri.
Third-person kameras› kullan›lan oyunda tak-
tik/aksiyonla korku türü ayn› potada eritiliyor.
Kontrol edece¤imiz karakter eski bir savafl kahra-
man›n›, Marcus Fanis. Tak›m›n›za liderlik yaparak
insano¤lunun varl›¤›n› tehdit eden güçlere karfl›
savaflacaks›n›z. Konuda tak›ld›n›z, fark›nday›m.

Ama bofl verin, grafiklere bak›n. Tabii grafik de¤il sadece bu oyunu ön plana ç›karan fley;
oyunun tüm modlar›, bölümleri ve senaryosu yard›mlaflmal› oyun için haz›rlan›yor. Böy-
lelikle iki kifliyle de oyunu tek kifliyle oynad›¤›n›z gibi oynayabileceksiniz.

GEARS OF WAR PC’YE...l
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Bir zombi oyunu, ama bu kez
George Romero’dan, yani
zombi filmlerinin tek isminden.

Oyunun tek ve basit bir amac› var.
Evet, tahmininiz do¤ru: Zombi
öldürmek! ‹lginç de¤il mi sizce de?
De¤il.

Ne bulmaca çözmek, ne de yol
bulmak; hiçbiri bu oyunda yok. Tek
yapaca¤›n›z fley zombi öldürmek.
Tabii “George Romero” ismi geçti¤i
için bu sefer City of the Dead’den
umutluyuz.

Oyun herhangi bir Romero filmi
üzerine kurulmuyor, sadece Ölüler
Evreni’nde geçiyor. Befl farkl› karak-
terden birini kontrol ederek yaflayan
ölüler taraf›ndan istila edilmifl bir flehirde
yaflam savafl› vereceksiniz. Ald›¤›m›z bil-
gilere göre, yine zombi filmlerinden
tan›yaca¤›m›z Tom Savini oyunun hem özel
efektlerine katk›da bulunuyor, hem de
oynanabilir bir karakter olarak karfl›m›za
ç›k›yor.

Tabanca, makineli tüfek, el bombas› ve
shotgun gibi klasik silahlar› oyunda kullan-

abilece¤iz. Ancak shotgun’› her at›fl›n›zdan
sonra doldurman›z gerekiyor. Bu da bir
zombi oyununda isteyece¤imiz son fley,
çünkü stresli. Ayr›ca yolunuza ç›kan objeleri
silahlar›n›zla kombine edebileceksiniz.
Mesela bir küre¤i shotgun’a ba¤layarak
zombilerin kafalar›n› uçurabileceksiniz.

Zombi oyunlar› kliflesini k›rabilecek bir
oyun olabilir City of the Dead.Beklemedeyiz.

YAfiAYAN ÖLÜLER‹N 
YEN‹ YAfiAMI

Yap›m: HIP Games Da¤›t›m: HIP Games Platform: PC Ç›k›fl Tarihi: Belli de¤il

Film oyunlar›na karfl› olan umursamaz
tutumumuzu King Kong de¤ifltirebilir.

PC’nin d›fl›nda PSP de dahil olmak üzere tüm
oyun konsollar›na ç›kacak olan King Kong’un
oyunu, Peter Jackson’›n da katk›s›yla gerçek-
ten çok iyi görünüyor.

Jack Driscoll’u yönetece¤imiz oyun Skull
Adas›’nda geçen bir FPS. Bir film oyunundan
ilk -ve belki de tek- beklentimiz oyunun filmin
havas›n›, atmosferini yans›tmas›. King
Kong’da da yap›mc›lar buna dikkat ediyorlar;
görsel olarak etkileyici bir oyun King Kong; ka-
ranl›k ormanlarda “rahats›z edici” seslerle

çevrelenece¤iz. Bununla s›n›rl› de¤il her fley.
Filmdeki önemli sahneleri Jack’le ve Kong’la
yeniden yaflayaca¤›z.

Oyunda birden fazla karakteri kontrol et-
memize izin veriliyor. Her karakter birbirini
farkl› yeteneklerle tamaml›yor. Yolunuza de-
vam etmek için de bu karakterleri etkin bir fle-
kilde kullanman›z gerekiyor.
fiimdilik söyleyeceklerimiz bu kadar. Yeni bil-
giler elimize geçtikçe bunlar› sizinle paylafla-
ca¤›z.

GÖKDELENLER‹N 
GÜCÜ ADINA!

Yap›m: Ubisoft Da¤›t›m: Ubisoft Platform: PC ve tüm konsollar





Adventure oyunlar›n›n kökten kurudu¤u hipo-

tezinin al›p yürüdü¤ü bir s›rada ç›km›flt› The

Longest Journey. Hem hikayesi, hem dünyas›,

hem de April Ryan karakteriyle türün sevenle-

rine halay çektirmiflti bu oyun. (Halay bafl› da

bendim, oradan hat›rl›yorum.) Tek sorunu k›sa

olmas›yd› ya da iyi bir adventure’a o kadar aç-

t›k ki bize öyle gelmiflti. Oyunu bitirdi¤imizin

haftas›nda süt bekleyen kediler gibi gözlerimi-

zi Funcom’a dikmifl “ikincisi ne zaman?” diye

miyavlamaya bafllam›flt›k. K›smet 2005’e imifl.

Funcom, turnay› gözünden vurdu¤unun

fark›ndayd›, oyun 2000’in en çok satanlar›

aras›na üst s›ralardan girmiflti ve devam›n›n

yap›lmas› kaç›n›lmazd›. Yine de Dreamfall

aç›kland›¤›nda büyük bir sürprizle karfl›laflm›-

fl›z gibi yapmadan edemedik. Eylül’de ç›kaca¤›

aç›klanan oyunda ne var ne

yok birlikte bakal›m istedik.

ÜÇ C‹LT TAM MACERA
Dreamfall: The Longest Jour-

ney, ilk oyunun y›llar sonra-

s›nda Stark’›n fütüristik dün-

yas›nda bafll›yor. Ve ilk sür-

priz: Adventure aleminin en

sevilen ana karakterlerinden

biri olmas›na karfl›n, bu

oyundaki kahraman›m›z Ap-

ril de¤il. Zoe ad›nda, yirmi ya-

fl›nda okulu b›rakm›fl, avare

bir genç k›z› oynuyoruz (e¤i-

tim durumu d›fl›nda April’a

baya¤› benziyor asl›nda).

Onun da görevi April gibi Arcadia’y› ve Stark’›

kurtarmak. Peki bu ifllerde daha tecrübeli olan

April ne güne duruyor? Oyunun yarat›c›s› Rag-

nar Tornquist, oyun dünyas› literatüründe Fal-

lout Sendromu olarak bilinen (tamam, uydu-

ruyorum) meslek hastal›¤›yla aç›kl›yor duru-

mu. “Dünyay› bir kez kurtaran kahraman art›k

masum de¤ildir” diyor ve yaflad›klar›n›n April’›

de¤ifltirdi¤inden bahsediyor. April’a neler ol-

du¤unu elbette aç›klam›yor Tornquist, bunu

oyunda kendimiz görece¤iz. Ama bu eski dos-

tu bütünüyle kaybetmifl de de¤iliz. Oyunda

Zoe d›fl›nda, çeflitli sahnelerde iki ayr› karak-

terle daha oynayaca¤›z. Bunlardan biri April.

Di¤eri ise Arcadia’l› bir k›l›ç ustas› olan Kiam.

(Dreamfall için “üç” kilit bir rakam zaten. Oyu-

nun slogan› da “Üç dünya, üç öykü, üç yazg›”.) 

DREAMFALL 
The Longest Journey
Eski topraklarda yeni bir macera için geri say›m bafllad›
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Yap›m
Funcom
Da¤›t›m
Funcom
Ç›k›fl Tarihi
1 Eylül 2005
Tür
Adventure
Sistem
PC, XBox

“Dreamfall K›z
Olgunlaflma
Enstitüsü”ne hofl
geldin Zoe’cu¤um.
S›navlar›n›
baflar›yla verirsen
sen de bir April 
olabilirsin.

Dreamfall’un üç
ana mekan›ndan
biri olan Winter,
Syberia’dakileri

aratmayacak 
güzellikte 

manzaralara sahip.

Yazan Serpil Ulutürk
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bahsediyoruz. En son Microids’in Syberia

2’siyle ihya olan gözlerimiz, Dreamfall’u gö-

rünce muhtemelen yuvalar›ndan f›rlayacak.

Elimizdeki ekran görüntülerinde, mimari hari-

kas› mekan tasar›mlar› kadar ›fl›k kullan›m› ve

do¤a manzaralar› da dikkat çekici (bu sahne-

leri tan›mlamak için “dikkat çekici” çok zay›f

kalsa da dedik bir kere). Oyunun özellikle Win-

ter denen buzul evreninde geçen sahneleri

fazlas›yla Syberia’y› an›msat›yor ama bu da

kötü bir fley de¤il. Adamlar s›rf özgün olmak

için pembe karlar, bambu evler yapmam›fllar,

do¤al olarak benzemifl. Ayr›ca bugüne kadar

girdi¤im tüm gereksiz TLJ vs. Syberia polemik-

lerinde tereddütsüz Longest Journey’i destek-

lemifl biri olarak, oyunun Syberia’dan fikir ya

da esin perisi araklam›fl olmas›na ihtimal ver-

miyorum. Funcom oyunun görselli¤ine öyle

güveniyor ki, izlerken sinema keyfi bozulma-

s›n demifller ve varla yok aras› bir arayüz ta-

sarlam›fllar. Oyun s›ras›nda görüntüyü daral-

tan hiçbir dü¤me, iflaret, büyüteç görmeye-

ceksiniz. ‹ster klavyeden ister fare ile yönlen-

dirdi¤imiz karakterimizin, bakt›¤› yöndeki belli

bir alan üstünde, duruma göre bir spot ›fl›¤›

parlayacak ve istersek buray› daha yak›ndan

inceleyebilece¤iz. Ekran› dolduran yaz›lar ol-

mayacak. Diyaloglar ve toplad›¤›n›z bilgiler

özetlenerek kay›tlar›n›z aras›nda duracak. 

OYNAMAKLA ‹ZLEMEK ARASINDA
Son olarak bafllad›¤›m›z yere, April’a dönelim.

Funcom bu konuda s›r paylaflm›yor ama sade-

ce oyunun afifline bakarak bir zamanlar›n ür-

kek, tecrübesiz April’›n›n yerinde yeller esti¤ini

rahatça söyleyebiliriz. Üçüncü karakter Kiam

gibi April da savaflç› bir karaktere dönüflmüfl.

Bir zamanlar kargas› yan›nda de¤ilse Arcadi-

a’da ad›m atmaya çekinen April, bu kez yeni

karakter Zoe’ya hamilik yapacak. Sahi, acaba

kargay› görebilecek miyiz Dreamfall’da?

Oyunun hem PC hem Xbox için tasarlanan

versiyonlar› için Funcom sonbahar› bekleme-

mizi söylüyor. Umar›m o kadarla kal›r... [bitti]

ce güzel tasarlanm›fl ve öz-

gün paralel dünyalar gerçek-

ten de uzun bir yolculukta

hissetmemizi sa¤lam›flt›.

Dreamfall da büyüyü bozma-

yacak gibi. Önceki oyunu biti-

renlerin memleket hasreti

çeker gibi özledi¤i Arcadia ve

Stark (dünyan›n 300 y›l son-

raki hali) yeni yüzleri ve bi-

razdan söz edece¤imiz muh-

teflem 3D grafikleri ile tekrar

ç›k›yor karfl›m›za. Winter ise

oyunun en s›rl›, hakk›nda en

az konuflulan dünyas›. Bu

dünyalarda gezebilece¤imiz

tonla mekan olaca¤› belirtili-

yor. Her karakter için farkl›

deneyimler sunan bu dünya-

lar, oyunu tekrar tekrar oyna-

man›z için de bir gerekçe ola-

rak tasarlanm›fl. Oyunu bir

kez bitirdi¤inizde hâlâ ceva-

b›ndan emin olamad›¤›n›z

ikincil sorular kalaca¤› ve

bunlar› sonraki yolculuklar›-

n›zda ayd›nlatabilece¤iniz

söyleniyor.

Dreamfall’un her yerinde

karfl›m›za ç›kan “üç”ün en

heyecan verici haline geldi s›-

ra; oyunun 3D grafiklerinden

Oyunun ikinci ve daha büyük sürprizi ise,

adventure türünün s›n›rlar›ndan taflan bir oy-

nan›fla sahip olmas›. Evet, o art›k bir aksiyon-

adventure-stealth oyunu. Her ne kadar bu sa-

t›rlar›n yazar›na baflta fuzuli, hatta sevimsiz

bir de¤ifliklik gibi görünse de Funcom oyunun

bu yeni haliyle ruhundan bir fley kaybetmeye-

ce¤ini, aksine daha heyecanl› ve gerçekçi bir

deneyim sunaca¤›n› iddia ediyor. Oyun birçok

fley gibi nerede bir Sherlock Holmes, nerede

Lara Croft, nerede Sam Fisher olaca¤›n›z›n ka-

rar›n› size b›rak›yor. Bunun güzel yan›, bir ka-

p›y› açmak için saatlerce anahtar aramak yeri-

ne, “çotanak” opsiyonunu kullanabilmek.

Muhtemel kötü yan› ise bir adventure oyunu-

na göre optimize edilmifl kontrollerin ve ka-

mera aç›lar›n›n, mesele aksiyon olunca çuval-

lamas›. Ancak Funcom bu konuda da iddial›.

Kameralar›n oyuncuya görmek isteyebilece¤i

her fleyi vermesi için ciddi mesai harcad›kla-

r›ndan bahsediyor Tornquist. Ayr›ca dövüfl

sahnelerinde arayüz ve kontrollerin de¤iflti¤i-

ni, bir aksiyon oyununda olmas› gerekti¤i gibi

düzenlendi¤ini anlat›yor. Funcom’un ürün di-

rektörü Jørgen Tharaldsen ise “Oyunda dövüfl

var ama felsefesi sald›rganl›k de¤il kendinizi

savunma flans›na sahip olman›z üstüne kuru-

lu” diyor. Yani, mecbur kalmad›kça elinizi ka-

na bulamaman›z› öneriyor oyun. Zaten ana

karakteriniz Zoe ile bu pek mümkün de¤il.

Spor salonunda ö¤rendi¤i birkaç hareket d›-

fl›nda hiç de iyi bir savaflç› say›lmaz kendisi.

Ama elinde k›l›c›yla dolaflan Kiam’› oynarken

muhtemelen “az laf, çok ifl” düsturu geçerli

olacak. Tharaldsen, “Dreamfall’un heyecan ve-

rici yan›, düflman temizlemek olmayacak” di-

yor, “oyunun konusu, evreni, müzikleri, diya-

loglar› ile bu heyecan› yaratmak istiyoruz.”

PARALEL EVRENLER‹N GEOMETR‹K SIRLA-
RI
The Longest Journey’in herkesi büyüleyen

yanlar›ndan biri de genifl evreniydi. Son dere-
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Büyük 
maceralar yaflayan
tüm kahramanlar
gibi Apr›l da art›k

masum de¤il. Kafas›
kar›fl›k, ürkek k›z rol

ünü Zoe’ya
devrediyor

Dreamfall’da.

Bu aç›dan biraz bas›k
görünüyor ama asl›nda

Zoe al›ml› bir han›m kifli…

…Üstelik spor da 
yap›yor.
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Üçüncü s›n›f filmlerde ve oyunlarda ortak bir

isim kahraman iliflkisi vard›r ya hani? Kahra-

man›m›z emekli albay Michael Swift, oyunun

ad› da Timeshift… Pöff etmeyin eylemeyin ar-

t›k sene 2005 oldu tokamak, füzyon reaktörü

yap›yor, gelifltiriyor insano¤lu! Tutup sa¤lam,

e¤lenceli bir FPS yapmay› kafaya koyuyorlar

ama yine hikâyeyi böyle b›rak›p oyunu piyasa

ifline düflürüyorlar. Oysa bak›n çok sa¤lam

özelliklerden bahsediyor yap›mc›lar, zaman›

kontrol edece¤imiz, bolca ve h›zl›ca bulmaca

çözece¤imiz aksiyon dolu, sa¤lam grafiklere

sahip bir FPS olacakm›fl Timeshift! FPS oyun-

cular› her zaman yeni ve e¤lenceli bir FPS da-

ha bekler de¤il mi? Çünkü dönüp dolafl›p bun-

ca yeni oyun içinde bile insan ço¤unlukla oy-

nayacak, sard›racak bir oyun bulam›yor kendi-

ne. Hele hele grafikleri görün hiç de öyle 3. s›-

n›f film tad› yok, gayet fl›k, gayet yeni nesil! 

Timeshift’ in grafik motoru ekran görüntü-

lerinden de fark edece¤iniz üzere sa¤lam ol-

mufl. S›f›rdan bu oyun için yap›lm›fl yeni nesil

bir program bu, malum art›k yeni gelen

FPS’ler Doom 3, Half Life 2, Far Cry gibi oyun-

lardan zay›f olmamal›, en

az›ndan grafik olarak. Kapla-

malardaki ve efektlerdeki de-

tay seviyesi, genel grafik kali-

tesi gayet sa¤lam duruyor.

Tabi ki ekran görüntüleri ile

gerçek hareket aras›nda bü-

yük farklar oluyor ama kesin-

likle gelecek vaat etti¤ini söy-

leyebilirim. Silah çeflitlili¤i

var ve silah tasar›mlar› gayet

fl›k. Silah efektleri gayet tat-

min edici bunun yan›nda en

güzel yanlar›ndan biri kan

efektlerinin gerçekçili¤i. S›kt›-

¤›n›z yerden gayet sa¤lam

kan f›flk›r›yor!

HOPLAYIVER ÇEK‹RGEM
Özel bir deneye kat›lan biz

Michael Swift üzerimizdeki

zaman giysisi ile k›s›tl›, içine

girilen zaman makinesi ile de

daha genifl çapta zaman yol-

culuklar› yapabiliyoruz. ‹ha-

nete u¤ray›p çok gerilere

gönderiliyor, geri dönmeyi

baflard›¤›m›zda ise her bilim

kurguda oldu¤u üzere zama-

n›n de¤ifltirildi¤ini fark ediyo-

ruz! Aman Allah’›m!? fiimdi

ne halt edece¤iz? Ama durun

üzerimizde hala bir zaman

giysisi var! Bunun güçleri sa-

yesinde bir oda dolusu düfl-

man›n karfl›s›na geçip ablak

yüzlerine karfl› zaman› don-

duruyor gidip tuvalete giriyo-

ruz. Pardon bunu oyuncu ola-

rak yap›yoruz, ehm zaman›

dondurunca az evvel övdü-

¤üm foflur foflur akan kan› arkadafllardan itina

ile kurflun delikleri açmak suretiyle ak›t›yoruz.

Kan›n tamam› akmaz ise arkadafl malum

mundar oluyor, eti yenmiyor (sayko ustay› tek

geçerim…)

Tabi zaman› sadece yavafllatman›z da

mümkün. Fakat diyelim ki düflman önce dav-

ran›p sizi vurdu¤unda zaman› geri sarmak al-

d›¤›n›z yaralar› de¤ifltirmiyor. Çünkü zaman

giysisinin özelli¤i zaman›n de¤ifliminden sizin

etkilenmemeniz oluyor. Kurnazca bir çözüm!

Tutup ta bütün bir savafl› bafltan yapmak sizin

zarar›n›za oluyor. Bu zamanla oynama olay›

gayet e¤lenceliye benziyor, art›k bullet time

denen olayla kopan giden aksiyon oyunlar›na

film lezzeti katan pek çok yenilik görüyoruz.

GER‹ V‹TES MÜZ‹⁄‹
Zaman› geri sarma özelli¤i zaman› geriye do¤-

ru yaflama gibi de çal›fl›yor. Oyunu dümdüz bir

FPS olmaktan ç›kart›p biraz çeflitlendirmek

için bölüm tasar›mlar›na ince düflünülmüfl

bolca küçük bulmaca kat›lm›fl. Mesela zaman

durdu¤unda çal›flmayan kap›lar ve araçlar yü-

zünden her fleyi dondurup kafan›za göre bölü-

mü bitiremiyorsunuz. ‹nce zamanlamalar ge-

rekiyor. S›zma görevlerinde ya da herkesi öl-

dürmenin pek mümkün olmad›¤› görevlerde

etrafa iyi bak›p ne yap›lmas› gerekti¤ini kestir-

mek gerekiyor. Misal gidip bir araca binip za-

man› geri sararak arac›n geldi¤i yere varabilir-

siniz! Açamad›¤›n›z kap›lar ve gidemedi¤iniz

yerler söz konusu oldu¤unda olay› çözmek si-

ze kal›yor.

Timeshift Atari taraf›ndan da¤›t›l›yor.

Umar›m di¤er da¤›t›mc›l›¤›n› üstlendikleri

oyunlar gibi bunu da aceleyle piyasaya sür-

mez, bizi engin bir bug deryas›nda yüzdür-

mezler. Her fley yolunda giderse 2005’in son

çeyre¤inde oynayacak güzel bir FPS’miz ola-

cak. [bitti]

TIMESHIFT
Bullet Time’›n binbir türlüsünü yaflayacaks›n›z

‹ki ileri bir geri…Yap›m
Saber
Interactive
Da¤›t›m
Atari
Ç›k›fl Tarihi
2005’in son
çeyre¤i
Tür
FPS
Sistem
PC, XBox
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Gerçek zamanl› strateji oyunlar›n›n yeni nesli

gümbür gümbür geliyor! Age of Empires 3’ün

dumur eden oyun içi görüntülerinden sonra

Earth serisinin üçüncü oyunu Earth 2160’da

görenleri hayrete düflürüyor! Olay art›k FPS

haline gelmifl! Hatta evet cidden FPS haline

gelmifl çünkü bir ünitenizi seçip savafl alan›n›

bir de onun gözlerinden görebiliyorsunuz. Ser-

best kamera aç›s›, uçuk efektler, acayip renk-

ler ve dehflet bir bilim kurgu ortam›! Robotlar,

Marsl›lar ve ‹nsanlar birbirine dalm›fl durum-

da! Akrepvari robot mechleri iki ayakl› AT-ST’yi

and›ran insan mechleriyle kap›flmakta ve pi-

yadeler her zamanki gibi savafl alan›n›n her

taraf›nda bir ölüm kal›m savafl›nda!

DÖRDÜNCÜ TÜR
Bol ünlemli, a¤›z suland›ran bir oyun bu. Earth

2150’de üniteler yine tamamen 3D idi. Ama o

zaman 70 poligon ise bugün her ünite 1500-

5000 poligon! Öerh! ‹lerleme diye ben buna

derim, aradaki dört y›l› yap›mc›lar çok iyi de-

¤erlendirmifl, ortaya çok sa¤lam bir Earth 3

oyun motoru koymufllar. Zaten mechlere, üni-

telere flöyle bir bak›n ve görün… Savafl alan›

atmosferi, oluflan manzara inan›lmaz. Yap›m-

c›lar dediklerine göre bu kadar çok poligondan

oluflan çok detayl› üniteleri

kolay depolay›p çizebilmek

ve performans› artt›rmak için

özel bir matematik formül

kullanm›fllar. Sonuçta serinin

hayranlar›na verdikleri uçuk

grafikler konusundaki sözle-

rini yerine getirmifller. Ama

serinin önceki oyunlar›nda

oldu¤u gibi yüzlerce ünitenin

savaflt›¤› dev savafllar da ola-

cak m›? Bunu bizim bilgisa-

yarlar›m›z kald›racak m›? Ka-

ra deliklerin ›fl›n›m› tam ola-

rak nas›l oluyor? Ne olacak

bu ülkenin hali? Bunlar hep

muallakta.

Earth serisinin en büyük

zenginli¤i araflt›rd›¤›m›z tek-

nolojiler sayesinde farkl› si-

lahlar›, z›rhlar› ve gövdeleri

vb birlefltirip çeflitli üniteler

oluflturabilmek! Ortaya so-

nuçta onlarca ünite yüzlerce

kombinasyon ve çok detayl›

bir strateji oyunu oluyor!

Ama ayn› zamanda oynama-

s› kolay, h›zl› ve e¤lenceli bir

oyun. Tabi hikâyesini de

unutmamak gerek. Oldukça

klasik olsa da taraflar insan-

lar, bilinç kazanan robotlar

ve marsl›lar. Tabi iflin içine

sonradan giren, mars›n de-

rinlerinden uyan›p ta gelen

gizemli bir de dördüncü tür

var. Bu dördüncü türü de

sonradan oynamak mümkün olacakm›fl, bek-

leyip görece¤iz. Ha, herkesin Mars’ta ne ifli var

derseniz; Dünya birazc›k yok olmufl da…

YED‹, SADECE YED‹
Oyun yedi görevden oluflacakm›fl, tabi k›sa k›-

sa görevlere al›flanlar duyar duymaz flafl›rabilir

buna. Ama oyun süresinin 150 saat kadar ol-

mas› ve üstüne üstlük multiplayer imkân›

Earth 2160’›n bizi uzun bir süre oyalayaca¤›n›

gösteriyor. Görev sürelerinin uzunlu¤u kurdu-

¤umuz üslerden ve ordulardan oldukça uzun

süre yararlanaca¤›m›z›, klasik RTS’lerdeki gibi

z›rt p›rt görev geçip ayn› üssü bafltan kurmak-

la u¤raflmayaca¤›m›z› gösteriyor. Üstelik bö-

lümler aras›nda araflt›rd›¤›m›z teknolojiler ve

üretti¤imiz üniteleri de tafl›ma imkân›m›z ola-

cak! Oyuncunun oyunda harcad›¤› emek ve

zamana sayg›l› bir düflünce, üstelik her fley

çok daha e¤lenceli hale gelecek ve senaryo

bütünlü¤ü, ifllenifli de böylece grafikler kadar

sa¤lam olacak. 

Earth 2160 çok sa¤lam olaca¤a benziyor,

vaktinde piyasaya sürülürse sadece birkaç ay

içerisinde oynuyor olaca¤›z. [bitti]

Mechler gümbür gümbür geliyor!

EARTH 2160
Müthifl grafikler ile GZS’lerin flafl›rtan yak›n gelece¤i

Yap›m
Reality
Pump
Da¤›t›m
Deep Silver 
Ç›k›fl Tarihi
2005
A¤ustos
Tür
GZS
Sistem
PC

Yazan Ali Güngör
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‹talya deyince akl›n›za ne gelir? Mussolini? Ya

da onun diriltmeye çal›flt›¤› antik Roma impa-

ratorlu¤unun hayaletleri? Belki Vatikan ve En-

gizisyon? Pizza? Isabella Adjani? Ducati mo-

torsikletler ve Ferrari otomobiller? Mafia? Ah

evet, kesinlikle Mafia! Organize suç tan›m›n›

dünya literatürüne sokan efsanevi ‹talyan bu-

luflu! Durup bir düflünün, bu ‹talyan buluflu

özellikle Avrupa’n›n de¤il ama Amerika’n›n

bugün oldu¤u hale gelmesinde büyük rol oy-

nam›flt›r. En az›ndan Hollywood bu konu üze-

rine bir dolu film çevirip sa¤lam cukka yapma

imkan› buldu.

Ve tabii bilgisayar oyunlar› da ucundan k›-

y›s›ndan bu iflten ekmek ye-

mifltir, yemedi diyemeyiz.

GTA’dan tutun da Mafia’ya

kadar pek çok oyunda suç hi-

yerarflisinde yükselmeye çal›-

flan bir sokak serserisini can-

land›rmam›z gerekti. Pek çok

oyunda ise hiç alakam›z ol-

mad›¤› halde Mafia ile kafa

kafaya gelmemiz gerekmifltir,

mesela Vampire Bloodlines!

Ama flimdi, tüm Mafioso

filmlerinin babas› olan “The

Godfather” ekranlar›m›za

düflmeye haz›rlan›yor. Hem

de Electronic Arts marifetiy-

le! Belki de spor oyunlar› o

kadar da çok kazand›rm›yor-

dur, ne dersiniz?

BABAMIZ
Cosa Nostra, Mafia, aile, ad›-

na ne derseniz deyin, bu or-

ganizasyon temelinde bir

‹talyan bulufludur, her ne ka-

dar geçen sürede onlar›n tekelinden ç›km›fl ol-

sa da! ‹talyan organize suç örgütlerinin yap›s›

basittir, bir “aile” vard›r, bir de “baba”. Bölge-

ler, flehirler, eyaletler gittikçe daha da etkili

babalar›n emri alt›nda, basit ama kaotik bir

piramit düzeninde idare edilirler. Mario Pu-

zo’nun bir kitab›ndan yola ç›k›larak çekilen

“The Godfather” filmi iflte böyle bir ailenin di-

¤erleriyle verdi¤i güç mücadelesini anlat›yor-

du. Hikayeyi anlatacak de¤ilim, görmediyseniz

filmini bulup izleyin, kült bir yap›md›r ve ken-

dinden sonra ki yüzlerce filme esin kayna¤› ol-

mufltur, mutlaka seversiniz.

‹flte Electronic Arts’›n üzerinde çal›flt›¤›

oyun bu filmdeki ana karakterler ve senaryo-

nun etraf›na kuruluyor. ‹çinizden “GTA” diyor-

sunuz fark›nday›m, çok da haks›z say›lmazs›-

n›z, çünkü bu bir suç oyunu olacak ve haliyle

benzerlerinde kullan›lm›fl pek çok ö¤e burada

da karfl›m›za ç›kacak. Ama her ne kadar oyun-

da araç kullan›m› önemli bir yer tutacak olsa

da, Godfather 1950’li y›llarda geçen bir Vice

City klonu olmayacak gibi görünüyor.

Henüz senaryonun nas›l akaca¤›, filmdeki

ana karakterlerin oyunda nas›l karfl›m›za ç›ka-

THE GODFATHER
Size geri çeviremeyece¤iniz bir teklifim olacak...
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atmosferinin oyunda rahatça hissedildi¤ini

söyleyebiliriz.

Godfather’›n çabucak tamamlanmamas›-

n›n ard›ndaki bir di¤er sebep ise EA’in bu oyu-

na gerçekten de büyük önem veriyor olmas›.

Yap›m için çok büyük bütçe ve zaman ay›rm›fl-

lar, çeflitli bölümlerden iflinin ustas› tasar›mc›-

lar› bu projeye yönlendirmifller. ‹fl bununla da

kalm›yor, “The Godfather” filminde oynayan

Robert Duvall gibi pek çok sa¤lam aktörü de

çeflitli flekillerde projeye dahil etmifller. Hatta

ölmeden bir süre önce merhum Marlon Bran-

do ile oyunda kullan›lmak üzere çeflitli dublaj

çal›flmalar› yapt›klar› da biliniyor. Tüm bunlar

para, zaman ve organizasyon istiyor.

Ancak oyuna bu kadar zaman ve para göm-

melerini anlamak zor de¤il asl›nda, EA uzun

zamand›r ç›kard›¤› iyi oyunlardan ziyade piya-

sada çevirdi¤i ayak oyunlar› ile an›l›r oldu. Ka-

pitalizmde herkes entrika çevirir, ne de olsa

iflin do¤as›nda vard›r bu, ama üretimi b›rak›p

s›rf dolap çevirerek ayakta kalmak da her za-

man mümkün de¤ildir. Electronic Arts bu oyu-

nu PSP’den tutun da X-BOX 360’a varana dek

tüm yayg›n oyun konsollar›nda ç›kararak tek-

rar ciddi bir oyun firmas› oldu¤unu kan›tla-

mak istiyor sanki. Oyuncular için bunun bir

sorun olaca¤›n› sanm›yorum, güzel bir yap›m-

la gelirlerse al›r oynar›z. Kötü olursa, eh, oyun

tarihi bat›k firmalarla dolu, de¤il mi? [bitti]

l›l›k içermesi planlan›yor, ya-

ni Brooklyn’de havaya uçur-

du¤unuz bar kal›c› etkiler ya-

ratacak, olaylar da buna göre

flekil alacak.

Oyunla ilgili pek çok unsur

henüz muallakta, proje bit-

mekten çok uzak flimdilik.

Bunun iyi bir sebebi de var

asl›nda, Godfather baflta PC

olmak üzere tüm oyun plat-

formlar› için ayn› anda haz›r-

lan›yor, bunlara yeni nesil X-

BOX ve Playstation dahil! Az

say›daki ekran görüntüsün-

den oyun dünyas›n›n gerçek-

ten de çok detayl› tasarland›-

¤›, filmlerden görmeye al›fl›k

oldu¤umuz “eski New York”

ca¤› konular› çok belirgin de¤il. Ancak oyun

temelinde ana senaryonun etraf›nda geliflen

olaylar üzerine kurulu, fakat oyuncuya ciddi

bir serbestlik tan›yacak biçimde tasarlan›yor.

Size verilen görevler olacak flüphesiz, ama ara-

da komflu semtlerden birini kontrolünüze al-

mak ve gücünüzü art›rmak için kendi hesab›-

n›za ifller de çevirebileceksiniz.

TEKL‹FLER
Peki ama gücünüzü nas›l art›racak, nas›l s›ra-

dan bir serseri olmaktan kurtulacaks›n›z? ‹flte

bu nokta biraz çetrefilli, çünkü karfl›n›za ç›kan

sorunlar› çözmenin birden fazla yolu olacakt›r.

Mesela koruma paras› ödemeyi reddeden bir

dükkan sahibine nas›l davranacaks›n›z? Dük-

kan›n› da¤›t›p kafas›n› k›rmak bir yöntem, aba

alt›ndan sopa göstermek ise bir di¤eri olacak.

Kaba kuvvet ya da diplomasi, her zaman bir

seçenek olacak, ama hangisinden ne ölçüde

kullanaca¤›n›z size kalacak. Olmad›k zamanda

fliddet kullanmak düflmanlar›n›z› art›rabilir,

ama bafla ç›kabilecekseniz sorun yok tabii. Öte

yandan tatl› sözlerin sökmedi¤i zamanlarda

diplomasi kast›rmak da han›m evlad› olarak

ün salman›za sebep olabilir.

Tabii kimse sizden tüm ifli tek bafl›n›za yap-

man›z› beklemiyor, zaman içinde güfllendikçe

yan›n›za kat›lanlar olacak, kendi “ailenizi” ku-

racaks›n›z. Oyun dünyas›nda herfleyin devam-
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Star Wars hikâyeleri

hep büyük ölçekli

olaylar› konu al›r: Ga-

laktik savafllar ve entrikalar, her

zaman seçilmifl kahramanlar›n

etraf›nda dönüp durur. Bunda tu-

haf bir fley yok tabii, aç›n tarih ki-

taplar›n› bak›n, hep krallar, prensler,

kumandanlardan bahsedildi¤ini gö-

rürsünüz. Oysa geri kalanlar, yani tüm

o tarihsel olaylar›n meydana gelmesini

mümkün k›lm›fl olan askerler s›radan in-

sanlard›r ve kendilerine tarih kitaplar›nda

istatistik bilgi olarak yer bulabilirler. “Fi-

lanca savafla flu kadar kifliden oluflan iki

ordu kat›ld›, falan ordu flu kadar yüz bin

adam kaybetti…”

Oysa o s›radan askerler olmadan savafllar

mümkün olabilir mi? Mesela Star Wars filmle-

rinde her iki taraftan da say›s›z asker devaml›

karfl› karfl›ya gelir, komutanlar›n›n büyük amaçla-

r› u¤runa epik çarp›flmalara girerler. Filmleri seyre-

derken dikkatiniz hep ana kahramanlara çekilir,

ama bir yandan da savafl alan›n›n o s›radan askerle-

rin gözünden nas›l göründü¤ünü merak etmeden du-

ramazs›n›z. ‹mparator tüm galaksiye hükmetmeyi

planl›yor olabilir, ama s›radan bir Stormtrooper için

destek gelene dek befl dakika daha hayatta kalabilmek

imparatorun düfllerinden çok daha önemlidir.

Battlefront insanlara bir Stormtrooper z›rh›n›n ya da

Republic pilot tulumunun içinde olman›n nas›l bir fley oldu-

¤unu, ucundan biraz da olsa tatt›rd›. Benzer oyunlar tanklar

ve uçaklarla insanlar›n ilgisini çekmeye çal›fl›rken Battlefront

AT-AT’ler, Combat Speeder’lar ve TIE Fighter’lar sundu. Türki-

ye’de ço¤u “oyuncu” halen Counter-Strike’a

tak›l›p kalm›fl olsa da, d›flar›da Battlefront’un

büyük baflar› kazanmas›n›n en büyük sebebi

de buydu zaten. Dünyas› bilim kurgu olabilir,

araçlar› inan›lmaz gelebilir, ama Star Wars ev-

renindeki iyi-kötü çekiflmesi filmleri yar›m

a¤›zla izlemifl olanlar için bile kolayl›kla be-

nimsenebilecek kadar tan›d›kt›r.

PRENSES‹ KORUYUN!
Bir oyunun baflar›l› olmas› kusursuz oldu¤u

anlam›na gelmez. Ama zaten iyi bir oyun fir-

mas› bunu bilir ve bir sonraki oyunda daha

da iyisini yapmaya çal›fl›r. ‹flte Pandemic bu

noktadan yola ç›karak Battlefront 2’yi ilkin-

den çok daha büyük ölçekli, çok daha detay-

l› ve heyecanl› bir oyun olacak biçimde ta-

sarl›yor.

Evet, Battlefront iyiydi hofltu ama bir

oyun olarak eksikleri de vard›. Mesela do¤-

ru düzgün bir Single Player senaryosu ya

da Campaign modu yoktu. Tabii bunun

ciddi bir eksik olup olmad›¤› tart›flmaya

aç›kt›r asl›nda, ne de olsa oyun multipla-

yer a¤›rl›kl› olarak tasarlanm›flt›. Öte yan-

dan program hatalar› ve özellikle yapay

zekân›n zaman zaman tamamen ebleh-

leflmesi gibi problemler de mevcuttu. Ve

Ç o k  d a h a  b ü y ü k  
b i r  s a v a fl a  h a z › r l a n › n …  
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amaçl›-

yor. Ayr›-

ca Jedi ka-

rakterler

kesinlikle ye-

nilmez olma-

yacaklar, aksi-

ne bariz zay›f

noktalar› olacak.

Battlefront 2

t›pk› ilk oyun gibi

ayn› anda birden

fazla oyun platformu

için gelifltiriliyor. Oyu-

nun multiplayer oyuncu

deste¤i ilkine göre daha

genifl kapasiteli olacak. PS

2 sürümü 24, X-BOX sürü-

mü 32 ve PC sürümü de ayn›

anda 64 oyuncuya kadar des-

tek verebilecek. PC sürümü ay-

r›ca konsollardan ba¤›ms›z ola-

rak optimize edilecek, böylece

modern PC’lerin sahip oldu¤u tek-

nik avantajlar oynan›fla ve grafikle-

re de etki edebilecek. Hofl, flu andaki

ekran görüntüleri bile oyunun grafik-

lerinin hayli göz dolduraca¤›n› müjde-

ler cinsten, ancak oyun ç›kana kadar da-

ha da elden geçeceklerdir. Peki, ne za-

man ç›kacak? Henüz tam bir tarih verilmi-

yor, ancak yap›m›n hayli ilerlemifl oldu¤u

belirtiliyor. E¤er programda büyük bir gecik-

me olmazsa Battlefront 2’nin tüm platform-

lar için 2005 sonbahar›nda ç›kmas› bekleniyor.

Bakal›m yine devaml› Dark Trooper olarak oy-

namaya kapt›racak m›y›m, oras›n› ben de me-

rak ediyorum. [bitti]

tabii oyun haritadaki ana noktalar›n

ele geçirilmesi prensibi üzerine ku-

rulu oldu¤undan baflka bir oynan›fl

modeli sunmuyor, haliyle bir süre

sonra da tek düze bir hal almaya

bafll›yordu. Ancak yine de temponun

asla düflmemesi oyunu çekici k›lma-

ya yetiyordu.

Asl›nda Pan-

demic’in yerinde

baflka biri olsa

Battlefront’u

biraz cilalar,

birkaç yeni

harita ve as-

ker katar, böy-

lece ikinci oyunu

k›sa sürede piya-

saya sürebilirdi.

Ama Pandemic tam tersini yap›-

yor, ilk oyundaki temel formülü ko-

ruyarak çok daha büyük ve geliflmifl

bir oyun haz›rl›yor. Mesela oyunun

tek kiflilik k›sm› ilk oyundaki gibi bir

dizi haritadan oluflmayacak, aksine

gerçek bir hikâyenin etraf›na kurulu

bir dizi görevden meydana gelecek.

Tabii yine aksiyon a¤›rl›kl› olacakt›r,

ne de olsa bu bir RPG de¤il.

Ancak esas geliflme oyun harita-

lar›nda ve seçeneklerinde bulunu-

yor. Bu defa oyun haritalar› sadece

gezegen yüzeyleri gibi iki boyutlu

alanlardan oluflmayacak. Bir örnek

verelim; mesela Republic taraf›nda

oynuyorsunuz. Oyuna bir Republic ge-

misinin hangar›nda bafllayacak, orada

buldu¤unuz bir X-Wing’e atlay›p uzaya

ç›kacak, geminize sald›ran bir dizi TIE

Fighter’› saf d›fl› b›rakacaks›n›z. Ard›n-

dan uzaktaki y›ld›z destroyerine dal›p

birkaç savunma taretini uçurduktan

sonra hangardan içeri uçup geminizi

orada b›rakarak savafla yaya devam

edeceksiniz. Destroyerin koridorlar›nda

sa¤ kal›p geminin savunma sistemini

sabote edebilirseniz d›flar›da uçuflan Y-

Wing’ler ard› ard›na dal›fllarla gemiyi

havaya uçuracaklar. Bu örnekten anla-

yabilece¤iniz gibi, öncelikle savafl alan-

lar› öncekine oranla inan›lmaz genifl ve

bu da özellikle hava araçlar›n›n kullan›-

m›na ayr› bir önem kazand›r›yor. Ayr›ca

art›k haritada dövüflürken tek amaç

karfl› taraf›n elindeki stratejik noktalar›

ele geçirmek de¤il. ‹flin içine sabotaj ve

suikast gibi seçenekler de giriyor. Baz›

görevlerde tüm amac›n›z önemli bir

karakteri ele geçirmek ya da saf d›fl› b›-

rakmak olacak.

JEDI VE SITH
Battlefront 2 ilk oyundan al›flk›n oldu-

¤umuz asker s›n›flar›n›n biraz daha ge-

liflmifl ve daha becerikli hale getirilmifl

versiyonlar›na sahip olacak. Özellikle

birim yapay zekâlar› tamamen elden

geçiriliyor ve hem oyuncunun yapt›kla-

r›na, hem de çevrede olup biten olayla-

r›n geneline karfl› tepkiler verecek flekil-

de yeniden tasarlan›yorlar. Ama daha

da önemlisi, Battlefront 2’nin oynana-

bilir Jedi karakterleri içerecek olmas›!

‹lk oyunda sadece yard›mc› karakter

olarak savafllara giren Jedi karakterleri

art›k oyuncular taraf›ndan oynanabile-

cek, üstelik t›pk› Jedi Academy’de oldu-

¤u gibi çok sa¤lam Force ve ›fl›n k›l›c›

yeteneklerine de sahip olacaklar. Ne

var ki öncelikle bu karakterleri oynama

hakk›n› kazanman›z gerekecek, bu da

haritan›n Jedi dolmas›n› önlemeyi

Baflka biri olsa
Battlefront’u biraz
cilalar, birkaç yeni

harita katar,  
ikinci oyunu k›sa

sürede piyasaya sür-
erdi. Ama Pandem›c
tam tersini yap›yor.



Bundan 3 sene önce Dungeon Siege oyun pi-

yasas›na bomba gibi düflmüfltü desem aran›z-

da ‘ne bombas› yahu’ diyenler ç›kacakt›r ke-

sinlikle. Asl›nda evet, pek de bomba gibi düfl-

tü¤ü söylenemez ama Diablo 2’ye karfl› ilk cid-

di rakip oldu¤unu da görmezden gelemeyiz.

Birçok dergi ve forumda ‘Diablo mu, Dungeon

Siege mi’ tart›flmalar›n› bafllatan, türe c›v›l c›-

v›l grafikleriyle yeni bir soluk getiren ve hiç de

az›msanmayacak say›da hayran› olan bu oyu-

nun devam› art›k tart›flmalara nokta koymay›

amaçl›yor. Peki bu amac›na ulaflabilecek mi?

Yeni ç›kacak bir oyunu 5 sene öncesinin Diab-

lo’suyla karfl›laflt›rmak ne kadar do¤ru? Birkaç

gündür multiplayer betan›n sunmufl oldu¤u

tüm olanaklar› kulland›¤›mdan yabanc›lar›n

‘hands-on preview’ dedikleri, bizim ise ‘oyuna

sizin için elimizi att›k, hadi hay›rl›s›’ diye çevi-

rebilece¤imiz bu ön incele-

mede bu sorulara buldu¤um

cevaplar› yaz›n›n sonunda

sizlerle paylaflaca¤›m.

Elimdeki oyunun multipla-

yer sürümü ancak tek kiflilik

oyundan hiçbir fark› olmad›-

¤›n› söyleyebilirim. Seçece¤i-

niz multiplayer moduna ba¤-

l› olarak normalde tek oyun-

cu için haz›rlanm›fl senaryo-

yu arkadafllar›n›z›n yard›m›y-

la oynayabiliyorsunuz ve

oyuncu say›s› karfl›laflaca¤›-

n›z yarat›klar›n zorluklar›n›

belirliyor (ayn› Diablo’da ol-

du¤u gibi). Oyun ba¤lant›

kurmak için GameSpy kulla-

n›yor ama ben kolayl›k olma-

s› aç›s›ndan LAN üzerinden

oyun aç›p evdeki di¤er bilgi-

sayarlar› hain amaçlar›ma

alet etmeyi daha uygun bul-

dum. 

Giriflte ana karakterimizin

›rk›n› ve görünüflünü seçiyo-

ruz. Mevcut olan ›rklar Elf,

Human, Dryad ve Half-Giant

ve dördünün de özellikleri

birbirlerinden ciddi anlamda

farkl›. Bir adet Half-Giant, bir

adet de Elf karakter yarata-

rak oyuna girdi¤imde gözü-

me çarpan ilk fley oyunun grafiksel aç›dan ilk

oyunla çok büyük benzerlikler tafl›d›¤› oldu. El-

bette daha çok efekt, daha geliflmifl karakter

çizimleriyle karfl›lafl›yoruz ama oyunu benzer-

lerinden ay›ran grafik tarz›n›n korunmufl ol-

mas› önemli bir art› puan. K›sa bir demonun

ard›ndan ilk görevimi al›yorum ve oyundaki

yenilikleri anlayabilmek üzere yola ç›k›yorum.

BAKALIM B‹Z‹ 
NELER BEKL‹YOR
Dikkat çeken ilk yenilik ilk oyunun aksine bu

sefer ana karaktere a¤›rl›k verilmifl olmas›. Ya-

ni art›k as›l olarak yaln›zca ana karakterden

sorumlu oldu¤unuzu söyleyebilirim, yan›n›z-

daki karakterleri direkt olarak yönetmeyecek

ancak onlar›n içinde bulunduklar› durumlara

göre davran›fllar›n› belirleyebileceksiniz. Grup-

taki karakterlerin yapay zekalar› birçok duru-

mun alt›ndan kalkabilecek seviyede ve sizi pek

fazla zor duruma düflürmüyorlar. Ancak ayn›

yapay zeka geliflmesini düflman yarat›klar›nda

da görüyoruz. Örne¤in sald›rd›¤›m bir grup ya-

rat›k, zarar gördükçe tak›m arkadafl›m taraf›n-

dan iyilefltirildi¤imi fark edince beni b›rak›p

ona sald›rmaya bafllad›lar. Bu da bana oyuna

World of Warcraft’ta oldu¤u gibi ‘aggro’ siste-

mi eklenmifl olabilece¤ini düflündürdü. Yani

oyundaki yarat›klar o an kendileri için en bü-

yük tehdidi yaratan karaktere sald›rmay› ter-

cih ediyorlar. Bu da sizin yarat›klar›n de¤iflen

sald›r› flekillerine karfl› tetikte olman›z› gerek-

tiriyor.

Yap›m
Gas
Powered G.
Da¤›t›m
Microsoft
Ç›k›fl Tarihi
2005 yaz
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gerçeklefliyor. Yarat›klar›n çeflitlili¤i ve ortama

uygunluklar› dikkat çeken bir unsur. Ancak bu

bak›mdan oyunun bafl›nda ilginç bir fleyle kar-

fl›laflt›m. Betaya ayak uydurabilmeniz için ka-

rakteriniz otomatik olarak 3. seviyeden bafll›-

yor ve zaten elimizde yaln›zca bir k›l›ç oldu-

¤undan kendi seviyemizdeki karakterler bile

hafif zorlayabiliyor. Ama daha orman›n en ba-

fl›nda yolu kapatan iki tane 8. level yarat›k ba-

na oldukça zor anlar yaflatt›lar (hatta iki kere

ölüp onca yolu bafltan gelmek zorunda kal-

d›m). E¤er as›l oyunda da hiç beklemedi¤imiz

anda karfl›m›za bizi rahatça öldürecek seviye-

de yarat›klar ç›karsa oyunun zevki biraz etkile-

nebilir diye düflünüyorum, belki de yaln›zca

betaya özgü bir hatad›r.

Gelelim ilk paragrafta sordu¤umuz soru-

nun cevab›na. DS2 karakter yönetimi ve görev

sistemi göz önüne al›nd›¤›nda eski basitli¤in-

den çok uzak görünüyor, bize Diablo’yu sevdi-

ren ise oyunun nispeten basit olan mant›¤›y-

d›. Dolay›s›yla art›k DS2 ve Diablo’yu ayn› kul-

varda göremedi¤im için karfl›laflt›rma yapmay›

do¤ru bulmuyorum, ama (aram›zda kals›n)

yar›m saat vaktim olsa oynamak için hala Di-

ablo’yu tercih ederdim. Ancak oyunun son

versiyonunda ilk oyundan kat kat zevkli bir

oyun deneyimi yaflayaca¤›m›za eminim. [bitti]

tenek alan›ndaki (Melee,

Ranged, Nature Magic, Com-

bat Magic) seviyenize ba¤l›

olarak çeflitli yetenekler ala-

biliyorsunuz. Örne¤in Melee

seviyeniz 5 oldu¤unda ister

Barricade, ister Dual Wield

yeteneklerine sahip olabili-

yorsunuz. Barricade bofl olan

elinizde kalkan kullanman›z›

sa¤larken, Dual Wield bofl

olan elinizle de silah kullana-

bilmeyi ö¤retiyor. Bunlar›n

yan› s›ra bir de bu yetenekle-

re ba¤l› olarak alabilece¤iniz

özel güçler var. Örne¤in Bru-

tal Attack özel gücünü alabil-

mek için Critical Strike yete-

ne¤inize 5 puan harcam›fl ol-

man›z gerekiyor. Dolay›s›yla

oyun süresinde elde edece¤i-

niz puanlar›n s›n›rs›z olmad›-

¤›n› düflünürsek tüm yete-

nekleri de¤il de, karakterini-

zin izlemesine karar verdi¤i-

niz yola göre yetenek alma-

n›z gerekti¤ini görebiliyoruz.

Bunun sonucunda gruptaki

iki Melee karakterin birbirle-

rinden çok farkl› ve birbirleri-

ni tamamlay›c› konumda ol-

mas› mümkün. Bu da oyuna

daha da ileri seviyede bir

planlama gereklili¤i katm›fl.

Oyunun betas› bize orman

temal› bir bölümde oynama

imkan› sunuyor. Zindan diye-

bilece¤imiz k›s›mlara girer-

ken ayr› yükleme yap›lm›yor

ve geçifl çok h›zl› biçimde

World of Warcraft ile tek benzerlik bu de-

¤il, size görev verecek olan NPC’lerin kafalar›-

n›n üzerinde alt›n renkli soru iflareti görecek-

siniz ve ald›¤›n›z görevler WoW’daki Quest

Log’a benzer biçimde ayr›nt›l› olarak defteri-

nize eklenecek. Görevi tamamlay›nca ise

NPC’nin kafas›ndaki iflaret alt›n renkli ünlem

iflaretine dönüflecek. Ufak bir ayr›nt› olmas›na

ra¤men bana göre oldukça baflar›l› olan bu

sistemi kullanm›fl olmalar› da olumlu bir ye-

nilik.

Dungeon Siege’in ilgi çekici yanlar›ndan bi-

ri de efleklerdi. Bu tür oyunlarda envanter ala-

n› hiçbir zaman bulunan birbirinden güzel ve

çekici eflyalara yetmez, dolay›s›yla ek alan sa¤-

layan bu efleklerin popülerli¤i hiç de flafl›rt›c›

de¤ildi. Ancak bu sefer eflyalar›n›z› tafl›tmak

için yaln›zca efle¤e de¤il, baflka yarat›klara da

(örne¤in Fire Elemental) sahip olabileceksiniz.

Bunlar›n çok da ilginç bir özellikleri var. Yan›-

n›zda tafl›d›¤›n›z hayvana ‘yedirdi¤iniz’ eflyala-

ra ba¤l› olarak çeflitli özelliklerini güçlendirebi-

liyorsunuz, zaten bu hayvanlar yaln›zca eflya-

lar›n›z› tafl›makla kalm›yor ve size savafllarda

da destek oluyorlar. Örne¤in hayvan›n›za de-

vaml› olarak k›l›ç, balta gibi silahlar yedirirse-

niz Melee özellikleri gelifliyor, böylece grubu-

nuzun dengesine ba¤l› olarak zay›f oldu¤unu

düflündü¤ünüz k›sm› hayvan›n›zla kapatabili-

yorsunuz. Güzel bir yenilik daha. 

Eflyalardan bahsetmiflken, oyunu bir mul-

tiplayer grup ile oynuyorsunuz düflen eflyala-

r›n yan›nda o eflyay› kimin alabilece¤i göste-

riliyor, para ise paylaflt›r›l›yor. Asl›nda burada

da otomatik de¤il de kullan›c›lara ba¤l› bir

zar sistemi olsayd› (belki de oyunun final ver-

siyonunda olacakt›r) biraz daha e¤lenceli ola-

bilirdi.

KARAKTER GEL‹fiT‹R‹YORUM
Karakter geliflimi konusunda da çok büyük ye-

nilikler oldu¤unu söyleyebilirim. ‹lk oyunda ta-

mamen ‘ne kullan›rsan onu gelifltirirsin’ kural›

geçerliydi. Nature Magic kulland›kça Nature

Magic yetene¤iniz, yay kulland›kça Ranged At-

tack yetene¤iniz gelifliyordu. Bu ise oyundaki

karakterlerin ileriki seviyelerde çeflitlenmeleri-

ni engelleyen bir faktördü. DS2’de ise bu kura-

la ek olarak yetenek a¤ac› eklenmifl durumda.

Level atlad›¤›n›zda kazand›¤›n›z puanlarla, ye-
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Yetenek a¤ac›
sayesinde oyuna

daha da ileri
seviyede bir 

planlama
gereklili¤i 
kat›lm›fl.

Büyü sözlerini
Incantation

Shrine'da 
kullanarak mavi

sular›n içinde
y›kanabilirsiniz.

9

E¤er Ranger veya
Nature Mage
iseniz k›rm›z› ve
mavi otlardan
sa¤l›k ve mana
toplayabilirsiniz.

9



Eberron. Bu ismi daha önce duymufl muydu-

nuz? Eberron, Wizards of the Coast’un en son

D&D dünyas› ve hem Dragonshard, hem de

flimdiden muhteflem görünen devasa online

RPG Dungeons & Dragons Online bu dünya

üzerinde geçiyor. 

YEPYEN‹ B‹R DÜNYA
Dragonshard bir RTS-RPG kar›fl›m›. Hemen ak-

l›n›za çeflitli hibrid oyunlar›n yaratt›klar› hüs-

ranlar gelmesin çünkü bu sefer elimizde ger-

çekten çok de¤iflik ve baflar›l› bir oyun var. Bir

kere söz konusu olan bir D&D dünyas›, kural-

lar tamamen D&D’ye dayand›r›lm›fl. Karfl›m›z-

da yaln›zca D&D yarat›klar›n›n, büyülerinin

kullan›ld›¤› s›radan bir RTS yok. Zaten oyunu

henüz oynama imkan›na eriflmemifl olsan›z

da okuyaca¤›n›z sat›rlardan bunu anlayabile-

ceksiniz.

Oyunun son halinde dört ›rk bulunacak, flu

anda oynad›¤›m versiyonunda ise bunlardan

üçü mevcut: Order of the Flame, Lizardfolk ve

Umbragen. Order of the Flame, Paladin, Sorce-

ror, Rogue gibi daha insans› ve tan›d›k birim-

lere sahip. Lizardfolk isminden de anlafl›laca¤›

üzere bir tür kertenkele ›rk›, Umbragen ise

Blood Queen gibi daha çok kötülü¤ü temsil

eden bir ›rk. Oyuna yer üs-

tünde bafll›yoruz, buras› oyu-

nun RTS k›sm›n›n gerçekleflti-

¤i yer. Burada binalar yap›-

yor, birimler yetifltirip e¤iti-

yor, kaynak topluyor, düfl-

manlar›m›za sald›r›p üssü-

müzü koruyoruz. Ancak oyun

dünyas›n›n çeflitli k›s›mlar›n-

da yer alt›na geçebilece¤imiz

ma¤aralar, zindanlar var ve

bu geçifli yapt›¤›m›z anda da

oyunun RPG k›sm›yla karfl›la-

fl›yoruz. Oyundaki ana ›rklar-

dan ba¤›ms›z olan D&D yara-

t›klar›yla savafl›yor, hazineler

buluyor, bulmacalar çözüyor-

sunuz. Yer üstünde kocaman

görünen birimleriniz yer alt›-

na indi¤inizde küçülüyor ve

klasik D&D grubunu olufltu-

ruyorlar. Yani Thief kullana-

rak görünmeden yarat›klar›n

yerlerini buluyor, kilitli san-

d›klar› aç›yor, tuzaklar› etkisiz

hale getiriyorsunuz. Büyücü-

ler arka taraftan savaflç›lar›-

n›z› destekliyor, Cleric’ler ya-

ralanan birimleri iyilefltiriyor-

lar vs. Ancak ayn› zamanda

yer üstü ve yer alt› birbirle-

rinden tamamen ayr› de¤il,

çünkü bir grubunuz afla¤›da

RPG ö¤elerini kullanarak iler-

lerken, di¤er gruplar›n›z yu-

kar›da RTS ö¤elerinin gere¤i-

ni yerine getirerek üssünüze

sald›ran rakipleri bertaraf et-

meye çal›fl›yorlar. 

RTSRP, YA DA REAL T‹ME 
STRATEGIC ROLE PLAY‹NG
Birim ve bina yapmak için iki kaynak gereki-

yor: Kristal ve alt›n. Kristaller yer üstünde bu-

lunurken, alt›nlar› yer alt›ndaki sand›klarda

buluyorsunuz. Yer alt›nda kazanaca¤›n›z tec-

rübe puanlar›yla birimlerinize yeni yetenekler

kazand›r›yor ve bu yetenekleri yer üstündeki

düflman üslerini yok etmek için kullan›yorsu-

nuz. Dolay›s›yla yaln›zca RTS veya yaln›zca

RPG oynayaca¤›m diye bir seçim yapam›yor,

ister istemez bu ikisinin müthifl kaynaflt›¤›

oyun tarz›na kendinizi kapt›r›yorsunuz. 

Oyundaki sunulmufl en büyük kolayl›klar-

dan biri King’s Screen. Normalde RTS’lerde bir

binay› gelifltirece¤iniz veya birimlerinize yeni

yetenekler kazand›rmak istedi¤iniz zaman bu

ifllemi ilgili birim veya bina üzerinden yapma-

n›z gerekir. Dragonshard’da ise King’s Scre-

en’den tüm birimlerinizi ve gelifltirmelerini

tek bir pencerede görebiliyor ve e¤er elinizde

yeterli kaynak varsa bu gelifltirmeleri an›nda

yapabiliyorsunuz. Böylece oradan oraya t›kla-

mak yerine kendinizi oyunun as›l k›s›mlar›na

daha çok vermeniz mümkün.

Benim gibi pek RTS sevmeyen birini bile bu

denli etkileyen bir oyunun ç›kt›¤› zaman bü-

yük yank› yarataca¤›n› düflünüyorum. Kendi-

nizi flimdiden Eberron’a haz›rlay›n, san›r›m ile-

riki zamanlarda bu dünyada geçen birbirinden

güzel oyunlarla karfl›laflaca¤›z. [bitti]
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Yap›m
Liquid Ent.
Da¤›t›m
Atari
Ç›k›fl Tarihi
Temmuz
Tür
Strateji - RPG
Sistem
PC

Dragonshard

Lizardfolk'a son darbeyi vurmak
üzereydim, son anda ek birimler

yetifltirmeyi baflard›.

Yazan Eser Güven

q
Yaln›z bir Beholder'›n karfl›mda
hiçbir flans› yok, hazineler benim.

Hem yeralt›nda hem
yerüstünde, RPG seven 
stratejistlere göre bir oyun.

Hem yeralt›nda hem
yerüstünde, RPG seven 
stratejistlere göre bir oyun.

DEMOSU

LEVEL
D V D
101’de

q

    



G E Ç T ‹ ⁄ ‹ M ‹ Z  5  Y I L
3 B O Y U T L U  G R A F ‹ K L E R ‹ N  
E G E M E N L ‹ ⁄ ‹ N D E Y D ‹ .  Ö N Ü M Ü Z D E K ‹
5 Y I L  ‹ S E  F O T O ⁄ R A F
G E R Ç E K Ç ‹ L ‹ ⁄ ‹ N E  A ‹ T  O L A C A K  V E
B U N U  B A fi A R A C A K  G Ü Ç  B U  G Ü M Ü fi
K U T U L A R I N  ‹ Ç ‹ N D E .  
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da PR k›z› bizi içeri almay› kabul etti, ama tek

flartla: Herkes girdikten sonra içeride yer kal›r-

sa girebilecektik.

‹flimizi flansa b›rakmamaya kararl›yd›k:

XBox 360 resmi olarak ilk kez aç›klanacakt› (iz-

lemek için saatlerce bekledi¤imiz MTV may-

munlu¤unu ilk gösterimden saym›yorum) ve

biz de orada olmal›yd›k… Gayet do¤al bir flekil-

de, surat›m›zda flapflal bir s›r›t›flla girifle yönel-

dik. Ve bekledi¤imiz gibi, ortamdaki düzineler-

ce güvenlik görevlisinden birisi önümüze ç›k›p

“özür dilerim, rozetsiz giremezsiniz!” dedi. 

‹flte bu noktada, 2000’den beri E3’e gitme-

Zorlu bir haz›rl›k aflamas›ndan, efl-

flek gibi bir uçufltan (14 saat uçunca

insanl›ktan ç›kabiliyorsunuz), bir

göçmen bürosu ziyaretinden (karde-

flim, 3 y›ld›r geliyorum ülkenize, hala

ö¤renemediniz; yat›ya kalmayaca-

¤›m, bi arkadafla bak›p ç›kaca¤›m!)

sonra nihayet otele kendimizi ata-

bilmifltik. 5 günlük E3 delili¤i baflla-

madan önce yemek yemeli, dinlen-

meli ve enerji depolamal›yd›k. Üçü-

nü birden yapabilece¤imiz en ideal

yer olan Hooters’a do¤ru akt›k :)

Resmi olarak E3’ün bafllamas›na

2 gün vard› ama oyun firmalar›n›n

özel davetle girilen toplant›lar› bafl-

l›yordu. Daha ilk toplant›da Movies,

Call of Duty 2 ve Quake 4’ü yap›mc›-

lar›n elinden görme flerefine eriflince

“tamam” dedik “E3 gayet iyi bafllad›.

Bundan sonra görece¤imiz hiçbir

fley bizi flafl›rtamaz”. O anda önü-

müzdeki befl gün boyunca bu cümle

anlam›n› giderek kaybedece¤ini bil-

miyorduk.

MICROSOFT’A B‹R K‹
Konferanstan ç›kt›¤›m›zda flans

eseri birilerinin “Microsoft’un par-

tisi nerede?” dedi¤ini duydum. K›-

sa bir araflt›rmadan sonra önce

Tu¤bek’in, sonra da partinin yerini

belirledim… Bir saat yürüyüp parti-

nin yap›laca¤› Shrine’a geldi¤imiz-

de, bir de ne görelim? 5.000 kifli de

bizimle birlikte gelmiflti, ama onla-

r›n bizden bir farklar› vard›: Ellerin-

deki davetiyeler. Ama buraya kadar

gelmiflken küçük bir ayna parças› (Mic-

rosoft partisinin davetiyesi çok fl›k, bir

yüzünde iç içe geçmifl dairelerden olu-

flan esrarengiz, yeflil bir logo olan bir

ayna fleklinde haz›rlanm›flt›) bizi dur-

duramazd›. 

‹nan›lmaz bir kalabal›¤›n içinden

k›vr›la k›vr›la kay›t masas›na yaklaflt›k.

Tu¤bek müthifl cazibesini kullanarak

(yani yalan söyleyerek :) PR k›z›n› kafa-

lamaya çal›fl›rken, ben de “bak›››n, nas›l

da bas›n mensubuyuz!” edas›yla orta-

m›n resmini çekmeye bafllad›m. Sonun-

S a d e c e  b i r  g ü n l ü ¤ ü n e  d ü n y a n › n  e n  g ü ç l ü  o y u n  p l a t f o r m u

Haz›r layanlar:  S inan Akkol ,  Tu¤bek Ölek ve  Tuna fientuna
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aç›s›ndan 16:9 genifl ekran

özelli¤ine de önem veriyor.

Xbox 360’›n tüm oyunlar›nda

genifl ekran deste¤i buluna-

cak (al›nacaklar listesi: Xbox

360, genifl ekran HDTV, 5+1

ses sistemi). Ve tabii yine

oyunlar› 4:3 görüntü oran›n-

da oynayabilece¤iz. Micro-

soft her türlü donan›ma sa-

hip oyuncuya destek verme

hedefinde anlafl›lan.

ÜSTÜNDE NE VAR, NE
YOK?
Bafltan inceleyelim. Xbox

360’›n ön panelinde (bu pa-

nel cep telefonu kapaklar› gi-

bi de¤ifltirilebiliyor) bir disk

yuvas› görüyoruz (üstünde

Xbox 360 yazan gri bölüm).

Eject tufluna bast›¤›m›zda,

bir önceki Xbox’taki gibi CD

çekmecesi d›flar› ç›k›yor. Giri-

yor, ç›k›yor sonunda da eli-

mizde kal›yor, ama buna da-

ha çok var. Disk yuvas›n›n he-

men alt›nda, en solda k›z›lö-

tesi al›c›s› bulunuyor. K›z›lö-

tesinin yan›ndaki iki yuva ka-

y›t kartlar› için ayr›lm›fl. Kay›t

kart› yuvalar›n›n sa¤›ndaysa

kablosuz iletiflim sa¤layan ci-

hazlar› yeniden bafllatmak

için bir tufl yer al›yor (kablo-

suz gamepad’iniz saçmalarsa

diye herhalde). Panelde bulu-

nan dev tuflsa açma-kapama

dü¤mesi, fakat Microsoft’un

aç›klamas›na göre bu tufl ay-

n› zamanda “oyunun ve e¤-

lencenin yeni ça¤›na aç›lan

bir kap›” (bu konu hakk›nda

detayl› bilgi için XBox Guide

kutusuna bak›n). Son olarak

da konsolun sa¤ bölümünde

bulunan kapak dikkat çeki-

yor. Bu kapa¤›n alt›na iki

adet USB portu yerlefltirilmifl.

Kamera veya MP3 çalar ba¤-

lamak için kullan›lan iki USB

portu bana yetmez diyorsa-

n›z, bir tane de arkada bulun-

du¤unu belirtelim.

fiu saniyelerde kafan›zda

bir soru iflareti oluflmufl ol-

mal›. Gamepad’leri nereye

ba¤l›yoruz? Bir yere ba¤lam›-

nin kazand›rd›¤› tecrübe harekete geçti: Ame-

rika’da herkes kendi iflini mükemmel bir flekil-

de yapar, ama kimsenin kimseden haberi yok-

tur. Bu bilgiyle silahlanm›fl olarak, hiç h›z›m›z›

kesmeden güvenlik görevlisinin yan›ndan ge-

çip, arkam›zdaki kay›t kabul masas›n› gösterip

“girebilirsiniz dediler” dedik… Görevli önü-

müzden çekilince, yeni nesil oyun konsollar›-

n›n ilk neferiyle aram›zda bir engel kalmam›fl-

t›.

BEN‹M ADIM K‹M
Art›k bizim hikâyemizden, oyunculu¤un ge-

lece¤inin hikâyesine geçelim. Partiden önce,

yaklafl›k bir saatlik, çok iyi haz›rlanm›fl bir X-

Box 360 konferans› boyunca Microsoft’un bu

canavar›n› tan›ma f›rsat› bulduk. Daha sonra,

E3’te de bir düzineden fazla XBox 360 oyunu-

nun m›nc›rd›k. fiunu rahatl›kla söyleyebilirim:

Gördüklerimiz bizi fazlas›yla etkiledi.

Önce ne kadar beklememiz gerekti¤inden

bafllayal›m. Xbox 360’›n Microsoft taraf›ndan

piyasaya sürülece¤i tarih 2005 Kas›m olarak

belirlenmifl. Böylece noelde sistemin kap›fl ka-

p›fl gitmesi bekleniyor. Biçilen fiyatsa 299$. Bu

standart paketin fiyat›. 500$’a kadar varan

özel paketler de standart paketlerle birlikte

sat›fla sunulacak.

HD ÇA⁄I
‹çinde Xbox, PS2 ve GameCube’ün bulundu¤u

evreye 3D ça¤› diyor Microsoft. Xbox 360 ise

HD (High Definition) ça¤›n› bafllatacak. Yani

evlerimizdeki televizyonlar›m›zda 480p’de (te-

levizyonlar için çözünürlük olarak bilin yeter)

çal›flan oyunlar, HD teknolojisi ile 720p

(1280X720) ve 1080i (1920X1080) çözünür-

lükte görüntülenecek. Bu ne demek oluyor bi-

liyor musunuz? K›saca gözlerimizi ekrandan

alamayaca¤›z demek... Tabii bu çözünürlü¤ü

desteklemek için bir de HD TV’ye ihtiyac›n›z

olacak. Elinde Analog TV bulunan oyuncularsa

(Türkiye’nin %95’i herhalde) endiflelenmesin,

çünkü Xbox 360’›n ço¤u oyunu 480p çözünür-

lü¤ü destekleyecek. Gerçi 720p çözünürlü¤ü

görünce 480p’ye raz› olma ihtimaliniz de çok

düflük.

Çözünürlü¤ün yan›nda Microsoft görüntü
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X
yorsunuz, zira Xbox 360’›n gamepad’leri kab-

losuz. 10 metreye kadar sorunsuz çal›flan bu

kablosuz gamepad’ler d›fl›nda kablolu olanlar

da (muhtemelen USB’den tak›lacak) sat›fla su-

nulacak. Xbox 360 ayn› anda 4 kifliye kadar da

destek verecek.

NASIL B‹R D‹SK?
PS3’ün Blu-ray teknolojisi (50GB kapasiteli,

uzayl› ürünü diskler) kullanaca¤›n› aç›klamas›-

n›n ard›ndan, Microsoft’tan da buna efl de¤er

bir haber bekledik, ama ç›kmad›. Micro-

soft’tan gelen bilgilere göre Xbox 360 da ayn›

Xbox gibi DVD oynatacak. Ço¤u oyunun 9GB

kapasiteli DVD9’larda gelmesi bekleniyor,

ama PS3’ün Blu-ray deste¤inin yan›nda bu

medya türü biraz zay›f kalm›fl gibi. Destekle-

nen formatlarsa s›ras›yla flu flekilde: DVD-

R/RW, DVD+R/RW, CD-DA, CD-R, CD-RW,

WMA CD, MP3 CD, JPEG Photo CD ve DVD Vi-

deo. K›saca Xbox 360’a ne taksan›z çal›flt›rabi-

lecek. Bir di¤er güzel haberse DVD filmleri iz-

lemek için art›k DVD Uzaktan Kumandas› al-

man›za gerek kalmamas›. DVD filmleri, stan-

dart gamepad ile kontrol edebileceksiniz.

ESK‹S‹N‹ ÇIKAR, 
YEN‹S‹N‹ TAK
Uzun süredir üstünde konuflulan Harddisk ko-

nusu nihayet bir sonuca ba¤land›. Önce “Mic-

rosoft kopyay› engellemek için Xbox2’ye HDD

koymayacak” denildi. Daha sonra “bir HDD

olacak, fakat ayr›ca sat›lacak” fleklinde cümle-

ler sarf edildi, ama nihayetinde iki söylenti de

havada kald›. Xbox 360 paketinde bir adet

20GB’l›k HD bar›nd›r›yor. Bu HD’i kolayca ç›-

kartabiliyor ve yerine ileride piyasaya ç›kacak

olan daha genifl HD’ler takabiliyorsunuz.

ESK‹LER‹ ATMAYIN!
Xbox 360’›n Xbox oyunlar›n› çal›flt›r›p çal›flt›r-

mayaca¤› en büyük muammayd›, ama neyse

ki bu da çözüldü. Evet, Xbox 360, Xbox oyun-

lar›n› çal›flt›racak. Ama hay›r, hepsini de¤il. Sa-

dece en iyi olanlar›. Buradaki sorunun kayna¤›

da grafik ünitesi üreticisinin de¤iflmifl olmas›.

Bildi¤iniz gibi Xbox nVidia yap›m› bir grafik

ünitesi kullan›yordu. Xbox 360 ise ATI’›n ürü-

nünü kullan›yor. Bir oyun da çal›fl›rken grafik

chipset’ine önem verdi¤i için küçük çapl› bir



da, flekli gere¤i üstüne alt›na

baflka elektronik cihazlar koy-

man›z zorlaflacak (yapmay›n

da zaten bunu).

Oyunlarda konuflmay› se-

ven oyuncular, Xbox Head-

set’lerinin direkt olarak ga-

mepad’lere tak›labilece¤ini

duyunca herhalde sevinecek-

lerdir. Evinde bir flekilde kab-

losuz internet (802.11a.b)

kullanan oyuncular, maalesef

ilk aflamada Xbox 360’la bu

ba¤lant›lar›n› kullanamaya-

caklar, fakat ayr›ca bir apa-

ratla bunu sa¤layabilecekler.

Birkaç ay önce aç›klanan

“Oyunlarda kendi müzikleri-

nizi çalabilme” durumu da gerçekli¤ini kan›t-

lad›. Xbox 360’›n HDD’›na ataca¤›n›z MP3’leri

istedi¤iniz oyunda çalabilecek ve hatta Xbox

Live’da paylaflabileceksiniz. Bundan ötesi,

Xbox 360’›n USB portlar›ndan birine ba¤laya-

ca¤›n›z bir MP3 çalar’› da ayn› ifllevde kullana-

bilecek olman›z. Arkadafl›n›z›n müzik listesini

mi be¤enmediniz? Tak›n kendi MP3 çalar›n›z›,

istedi¤iniz parçay› ekleyin oyunlara.

BU KEZ SAVAfi ÇOK DAHA ÇET‹N
XBox 360 konferans›nda XBox’›n babas› ve ta-

sar›mc›s› J. Allard flu iddial› sözleri söyledi:

“Dünyada 300 milyon oyuncu var, biz ise XBox

360 ile herkese ulaflmay› ve bu say›y› 1 milya-

ra ç›kartmay› amaçl›yoruz!” Gerçekten fazla-

s›yla iddial› bir cümle. Ama Microsoft XBox

360’› sadece oyunlara özgü bir alet olarak de-

¤il, oyuncular›n online olarak bir araya gelece-

¤i en büyük platform haline getirmeyi amaçl›-

yor. XBox 360’› TV seyrederken DVD’ye kayde-

debilece¤iniz, her türlü multimedya kayna¤›-

na ayn› anda ulaflabilece¤iniz bir e¤lence mer-

kezi haline getirmek istiyor. Dünyadaki oyun-

cu say›s›n› üç kat›na ç›kartabilecek güçte bir

firma varsa, bu da kuflkusuz Microsoft’tur. 

Ve böylece XBox 360’a maruz kalm›fl olarak

otelimizin yolunu tuttuk. Oyunculu¤un gele-

ce¤ine flahit olmufltuk. Sony’nin ifli bu kez ger-

çekten çok zordu, çünkü Microsoft gelece¤in

konsolunu duyurmufl, ç›k›fl tarihini de 2005

sonu olarak duyurmufltu. Ama henüz bilme-

sek de, Sony’nin Microsoft’a cevab› hayalleri-

mizin de ötesinde olacakt›.

Xkarmafla vuku buluyor. XBox 360 bu sorunu

oyunlar› emule ederek aflacak. Sonuçta Xbox

360 maalesef baz› oyunlar› (bunlar›n da

Xbox’›n en iyi oyunlar› olmas› bekleniyor) hiç-

bir yöntem gerektirmeden çal›flt›rabilecek. Di-

¤erleri içinse aç›klanan bir yol henüz yok.

Eski Xbox gamepad’leri için de bu tip bir

sorun söz konusu. Paketinden taze taze ç›kart-

t›¤›n›z bir Xbox 360, Xbox gamepad’lerinizi

reddedecek, bunu bilin. Ama büyük ihtimalle

yan sanayi ürünlerle bir flekilde eski game-

pad’leriniz yeni Xbox’ta çal›flacak.

BU HENÜZ BAfiLANGIÇ
PS2’den mi örnek alm›fllar, onu gidip sorma-

d›k yetkililere, ama Xbox 360 ayn› PS2 gibi is-

terseniz dikey, isterseniz yatay konumda du-

rabiliyor. Yaln›z yatay konumda kulland›¤›n›z-

XBOX GUIDE ve YEN‹ XBOX LIVE
Kuflkusuz ki Xbox’› rakiplerinden ay›ran
en büyük özelli¤i online oyun için gelifltiri-
len Xbox Live sistemi. Oyunlara ayr› ayr›
eklenen online arayüzler yerine, tek bir
servise ba¤lanarak, desteklenen oyunlar›
multiplayer oynamaya yarayan Xbox Live,
Xbox 360’ta da önem verilen bir konu.

Xbox 360’la birlikte yeni Xbox Live da
hizmete giriyor. Sistem yine ayn›, hatta
servis de ayn› (yani Xbox’ç›lar ve 360’ç›lar
ayn› ortamda buluflabilecek), fakat yeni
Live’a birçok eklenti geliyor. Bu eklentiler
aras›nda en çok dikkat çeken “Marketpla-
ce”. Marketplace oyunlara içerik eklemek,

yüksek çözünürlüklü frag-
manlar indirmek, skin’ler, te-
ma’lar yüklemek için tek
kayna¤›n›z olacak. Burada is-
terseniz kendi üretiminiz
olan oyun eklentilerini de sa-
tabileceksiniz.

Xbox Guide ise hem kon-
solun, hem de gamepad’in
üstünde bulunan bir dü¤me.
Yaz›n›n içinde bahsedilen aç-
ma-kapama tuflu, ayn› za-
manda her oyunda farkl› bir
ifllevi yerine getiriyor. Xbox
Live’a da yine bu tuflla ulafl›-
yorsunuz. Xbox Guide’›n
tam olarak neler baflaraca-
¤›ysa henüz tam anlam›yla
belli de¤il. Unutmadan, ga-
mepad’in üzerinde bulunan
Guide tufluyla isterseniz hiç
yerinizden kalkmadan kon-
solu aç›p kapatabiliyorsu-
nuz.

Nintendo Revolution
Microsoft ve Sony yeni konsollar› ile orta-
l›¤› y›kadursun, Nintendo bu sene rakiple-
rine göre biraz sönük kald›. Nintendo kon-
ferans›n›n en önemli aç›klamas› GameBoy
Micro oldu. Yeni jenerasyon Revolution’›n
ise sadece kutusunu göstermekle yetindi
Nintendo. Ne bir teknik detay ne bir oyun
görüntüsü vard›. Revolution ile ilgili tek
enteresan bilgi Nintendo’nun bugüne ka-
dar gelifltirdi¤i hemen her oyunu inter-
netten indirip Revolution’da oynayabile-

ce¤imiz idi. Yani bugüne ka-
dar görülmüfl en yüksek geri
uyumlulu¤u Revolution sa¤-
layacak.

Bu arada kulaktan kula¤a
dolanan rivayetlere göre
Revolution’›n en büyük mar-
ifeti kontrol cihaz›ndaym›fl
ama Nintendo yeni buluflu
çal›nmas›n diye özellikle
Revolution’dan bahsetmek
istemiyormufl.

Bu XBox’lar XBox de¤il!!!
Do¤ru mu Yalan m›?
E3’ün bu sene en büyük dedikodusu fuar-
da kullan›lan Xbox 360’lar›n gerçek kon-
sol olmad›¤›yd›. Sony ve Nintendo armut
toplarken Microsoft oyunculara çat›r çat›r
Xbox 360 oynat›yordu fuar genelinde.
Microsoft ve EA standlar›nda 20’den fazla
Xbox 360 vard›. Ama fuar›n son günü gü-
venilir ve yetkin bir kaynaktan bomba bir
haber ald›k: Bu Xbox’lar asl›nda develop-
ment kit’di ve NVIDIA GeForce 6800 ile
çal›fl›yordu. Yani fuarda kulland›¤›m›z
Xbox 360’lar›n ne 3 çekirdekli IBM ifllem-
cisi ne de ATI’›n gelifltirdi¤i GPU’su vard›.
Düpedüz bildi¤imiz bilgisayard› ve Xbox
360’›n donan›m tasar›m› hala tamamla-
namam›flt›. Elbette bu haberi kimden al-
d›¤›m›z› söylemeyece¤iz. Ama flu kadar›n›
söyleyelim “Emin misiniz?” diye sordu¤u-
muzda “Kendi üretti¤imiz ekran kart›n›
tan›r›z” cevab›n› ald›k!!!
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XBOX 360 OYUNLARI
Multimedya, X-Box Guide, High Definition fa-

lan bofl ifller. ‹flte hepimizin bekledi¤i an: XBox

360’ta ne oynayaca¤›z. fiöyle bir bak›nca 60’a

yak›n oyunun Xbox 360 için aç›klanm›fl oldu-

¤unu görüyoruz. Bu oyunlardan bir k›sm› en

popüler oyunlar›n devamlar› olsa da, birçok

yepyeni isimle de karfl›lafl›yoruz. ‹sterseniz

sayfay› daha fazla ›slatman›za sebep olma-

dan, bunlara bakmaya bafllayal›m.

GEARS OF WAR
Tür: Aksiyon 

Yap›m: Epic Games

Da¤›t›m: Microsoft

Belki PS3 Killzone 2’si var (az sonraaa), ama

Xbox 360’›n da Gears of War’u olacak. Bar›fl

içinde yaflayan bir gezegende yak›t ihtiyac› yü-

zünden ç›kan savafllar yetmezmifl gibi, tam 79

y›ll›k savafl›n sonunda, bir de yer alt›ndan ga-

rip yarat›klar›n f›rlayarak insanlar› ortadan

kald›rmaya bafllamas› konumuz. Oynan›flsa

bizi güçlü bir askerin kontrolüne veriyor.

Üçüncü flah›s kameras›nda kullanaca¤›m›z ka-

rakterimize istersek üç arkadafl›m›z daha efllik

edecek. Oyunu beceremezlerse de bilgisayar

bu gerçek oyuncular›n yerini alacak. Aksiyo-

nun bol olaca¤› oyun, Halo gibi sadece bu yö-

ne de önem vermiyor üstelik. E¤er dikkatli ol-

mazsak, saklanmay› beceremezsek Locust’lar

bizi aynen kap›p götürüyor. Karanl›k ortamlar-

la bizi korkutmay› da hedefleyen Gears of

War, flu haliyle bile inan›lmaz.

FULL AUTO
Tür: Yar›fl-Aksiyon

Yap›m: Pseudo Interactive

Da¤›t›m: SEGA

“Art›k sadece bitifl çizgisine ulaflmak bize yet-

miyor” dedi Pseudo Interactive ve Full Auto’yu

yaratt›. Evet, yar›fl›yoruz. Evet, araçlar›m›z çok

h›zl› ve evet, herkes birbirini havaya uçurabili-

yor! Burnout mu dediniz? Hay›r öyle de¤il. Bu-

rada araçlar›m›za “gerçek” silahlar takabilece-

¤iz. Makineli tüfekler, roket atarlar ve dahas›.

fiimdi de düflündünüz ki önümüzdeki arac›

makineliyle tarayarak ortadan kald›raca¤›z.

Bunu yapabilirsiniz, ama neden flu ileride ba-

fl›bofl duran binay› havaya uçurup daha da

ciddi bir hasara yol açm›yorsunuz? E¤er üstü-

ne bina devrilen ve yamyass› olan sizseniz de

üzülmeyeceksiniz. “Unwreck” isimli özellik sa-

yesinde, Unwreck bar›n›z›n izin verdi¤i ölçüde

zaman› geriye alabilirsiniz. Böylece belki de

önünüzdeki faciadan hasar almadan kurtula-

bilirsiniz. Zevkli gözüküyor, de¤il mi?

SAINT’S ROW
Tür: Aksiyon

Yap›m: Volition

Da¤›t›m: THQ

The Punisher, Grand Theft Auto’yla bulufluyor.

‹flte bunun ad› da Saint’s Row oluyor. ‹lk ba-

k›flta, son bak›flta, tart›flma esnas›nda veya

sonras›nda farketmez, bu oyun GTA’dan biraz

kopya, ama Volition fizik motoru üzerinde öy-

le iyi bir ifl ç›kar›yor ki, her Xbox 360 sahibi Sa-

int’s Row’un peflinden koflacak. Karakterimizin

tam olarak ne iflle meflgul oldu¤unu bilmiyo-

ruz, fakat ayn› anda 3 çeteyle birlikte u¤rafl›-

yor. Bu savafl s›ras›nda da iste-

di¤i silah› envanterine ekliyor,

istedi¤i binaya hiçbir yükleme

zaman› söz konusu olmadan

giriyor ve elbette sokaktan ge-

çen veya park etmifl herhangi

bir araca diledi¤ince binebili-

yor. Arkadafllar›m›zla birlikte

anlaflmal› olarak da oynayabi-

lece¤imiz Saint’s Row’un tutu-

nup tutunamayaca¤›n› önü-

müzdeki aylarda görece¤iz.

DEAD RISING
Tür: Aksiyon

Yap›m: Capcom Prod. Studio 1

Da¤›t›m: Capcom

Zombilerin hâkimiyetinde olan

bir al›flverifl merkezinde kapal›

kal›yorsak, ben buna Dawn of

the Dead derim. Ya da Cap-

com’a göre Dead Rising. Zom-

bilerin istila etti¤i binada ka-

pal› kalan gazetecemiz, bura-

dan hem kurtulmak zorunda,

hem de iflini yerine getirip

zombilerin gerçek yüzünü tüm

dünyaya kan›tlamas› gerekiyor

(yani foto¤raf çekeceksiniz

oyunda uyuz uyuz). Gazeteci-

mizin (ad› yok mu ki bunun?)

çevreyle olan etkileflimiyse

muhteflem. Mesela bir manke-

ni tutuyor, bir zombinin surat›-

n›n ortas›na patlat›yor, surat›

patlayan ve burgular atarak

havada uçan zombi gidip di¤er

zombileri yere y›k›yor. Ard›n-

dan da vitrinden kapt›¤›n›z

elektrikli testereyle zombileri

do¤ruyoruz. Ekranda 100’e ya-

k›n zombinin ayn› anda görü-

lebildi¤i bu aksiyonu herhalde

kaç›rmak istemeyece¤iz.
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PROJECT GOTHAM RACING 3
Yap›m: Bizzare Creations

Da¤›t›m: Microsoft

Tür: Yar›fl

Ç›k›fl Tarihi: Aç›klanmad›

Her yeni konsol sisteminin iyi bir yar›fl oyunu-

na ihtiyac› cümlesindeki gizli özne Project

Gotham Racing 3 olarak belirtilebilir. Lam-

borghini, Porsche ve bir Ferarri’nin yar›fl›n› iz-

ledi¤imiz videodaki grafikler e¤er gerçek olur-

sa, herkes p›l›s›n› p›rt›s›n› sat›p bu oyunu ala-

cak.

TEST DRIVE UNLIMITED
Yap›m: Eden Studios

Da¤›t›m: Atari

Tür: Yar›fl

Ç›k›fl Tarihi: 2005 Sonu

1000 millik bir yol, 150 araba, 50 farkl› marka

ve özüne dönüfl yapan bir Test Drive... Oahu

adas›n› birebir dijital ortama ge-

çiren Eden Studios, kendi karak-

terinizi yaratman›za ve oyunu

kiflisellefltirmenize de olanak ta-

n›yacak. Grafik konusunda da

hiçbir s›k›nt›m›z olmaya-

cak(m›fl).

AMPED 3
Yap›m: Aç›klanmad›

Da¤›t›m: 2K Games

Tür: Spor

Ç›k›fl Tarihi: Aç›klanmad›

SSX’in tek rakibi Amped, üçüncü

oyunuyla dönüyor. Bu sefer ger-

çekçilik biraz daha arka planda

ve oyuna bir dolu mini-oyun ser-

pifltirilecek. Karakterlerin hika-

yelerinin de dikkate al›naca¤›

Amped 3, multiplayer seçene-

¤iyle de tercih nedeni olacak.

PERFECT DARK ZERO
Yap›m: Rare

Da¤›t›m: Microsoft

Tür: FPS

Ç›k›fl Tarihi: 2005 sonu

E3’te kapal› kap›lar ard›nda

sergilenen Perfect Dark Zero,

her saniyesi heyecan bar›nd›-

ran bir aksiyon. FPS kamera-

s›n›n hakim oldu¤u oyun, siz

atefl ederken omzunuzun üs-

tüne geçecek, bir duvar›n kö-

flesine geldi¤inizde, daha iyi

bir aç› için tamam›yla üçüncü

kifli kameras›na atlayacak.

E3’teki oynanabilir demoda

Deathmatch ve Dark Ops

modlar› ifl bafl›ndayd›. Death-

match’te 50 kiflinin birbirine

karfl› mücadele ederken, Dark

Ops’ta Counterstrike benzeri

görev tabanl› bir oynan›fl söz

konusu.

Oynan›flsa çok kolay ola-

cak gibi gözüküyor. Karakte-

riniz dört farkl› silah tafl›yabi-

lecek ve e¤er isterseniz bir si-

lah bölümünü bofl b›rak›p

düflman›n›z›n silah›n› çalabi-

leceksiniz. Grafikler Xbox

360’›n gücünün %30’unu kul-

lanmas›na ra¤men göz ka-

maflt›r›rken, karakterlerin ha-

sar alarak z›rhlar›n›n parça

parça dökülmesi gibi detaylar

da yine bu oyunda yer alacak.

THE OUTFIT
Tür: Taktik-Aksiyon

Yap›m: Relic

Da¤›t›m: THQ

Giyin kamuflajlar›n›z›, yeniden ‹kinci Dünya

Savafl›’na kat›l›yoruz! Bu konseptten hepimize

ikrah gelmifl olabilir, ama, ama durun biraz,

dinleyin. Orada m›s›n›z? Hah. Öncelikle bu

oyunun arkas›nda müthifl bir yap›mc› var. Ay-

r›ca oyun flu haliyle bile gayet e¤lenceli gözü-

küyor. Battlefield 1942 stili bir oynan›fl hakim

oyunda. Ayn› zamanda Mercenaries esintileri

de var. Bu ikisini birlefltirince de, istedi¤iniz

araca binebildi¤iniz, savafl alan›ndaki herhan-

gi bir yap›y› yok edebildi¤iniz ve 4 kiflilik iki ta-

k›m› kontrol imkan› sunan bir yap›m ortaya ç›-

k›yor. Tek kiflilik oyunda birçok farkl› yolla hal-

ledilebilen görevlerin ve tarihe sad›k kalan se-

naryonun varl›¤› da mutluluk verici bilgiler

aras›nda. Tabii bence bu oyun multiplayer ala-

n›nda parsay› toplayacak ama... Bekleyelim,

görelim.

HALO 3
Yap›m: Bungie Software

Da¤›t›m: Microsoft

Tür: Aksiyon

Ç›k›fl Tarihi: 2006 Sonbahar

Halo’yu art›k anlatmaya gerek yok, çünkü ken-

dini say›s›z kez kan›tlad›. Bir insan›n Xbox sa-

hibi olmak istemesinde Halo’nun rolü çok bü-

yüktür arkadafllar. Üçüncü oyunda herkesi

Xbox 360 sahibi yapmay› hedefliyor Microsoft

ve oyun hakk›nda hiçbir fley aç›klamayarak

terk ediyor E3’ü.
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Günlerden Sal›, mekân Los Angeles Palladium,

ö¤len saatleri... Pazartesi akflam› Microsoft’un

Xbox 360 gösteriminden bir hayli etkilenmifl

olan Level editörleri Sony’nin bas›n toplant›-

s›nda. Bir gün önce ayn› toplant› Amerika ve

Japon bas›n› için düzenlenmifl, bir olaylar ol-

mufl, k›yametler kopmufl ama ne nedir, bizim

hiç haberimiz yok. Microsoft’un partisinden

yorgun arg›n (di¤er bir deyiflle kör kütük) dön-

müfl, sabah erkenden ç›k›p Nintendo’ya gitmi-

fliz. PlayStation 3 aç›kland› m›, neye benziyor

hiç bir fikrimiz yok. Tabaklar›m›za sushi’leri-

mizi doldurup, biralar›m›z› al›p ortal›¤a da¤›l-

m›fl PSP’lerden birinin bafl›na çöküyoruz

(WRC’nin PSP versiyonu harika bu arada). Top-

lant› bafll›yor, heyecan dorukta...

Tam bir saat boyunca, aman efendim Av-

rupa sat›fl rakamlar›, büyüme, geliflme, karl›l›k,

yeni gümüfl slim versiyon, Eye Toy oyunlar›,

Buzzer diye bir müzik oyunu, b›d› b›d›… Anlat-

t›kça anlat›yor SCEE’nin baflkan›. Yeme¤imizi

de yemifliz bir a¤›rl›k çökmüfl üzerimize, nere-

deyse uyuya kalaca¤›z orac›kta. Ne yeni çarp›c›

bir PS2 oyunu var ortal›kta ne de PS3 (Gen-

ji’nin hakk›n› yiyoruz ama). Biz tam ümidimizi

kesmiflken sunumu yapan David Reeves amca

ne dese be¤enirsiniz? “fiimdi bir arkadafl›m›z

da size PS3’ü tan›tacak”. Ha! Ne! PS mi? Üç

mü dediniz? PS3 göstericeniz de bize bir saat-

tir neden sat›fl rakam› falan kafa ütülediniz?

Biz ölüyoruz burda meraktan aloo.. aaa.. ll.. al-

lo... ha? Ekrana yans›yan görüntüler öylesine

çarp›c›d›r ki editörlerimizi susturur. Killzone 2,

Motorstorm, Getaway... Her oyunda biraz da-

ha büyür ekran, küçülür editörlerimiz... Bunlar

gördü¤ümüz en güzel oyun görüntüleri midir?

Evet. CGI ile yap›lm›fl oyun ara videolar›ndan

bile güzel midir? Evet.

OYUNA GELMEMEL‹YD‹K
PlayStation 3’ün tan›t›m› bitti¤inde bütün bir

salon felç halinde kas›l›p kalm›flt›r. Hani ilk si-

nema gösterimi yap›ld›¤›nda ekrandaki trenin

onlar› ezece¤ini sanan kalabal›k ambele olup

kaç›flmaya bafllam›flt›r ya. PlayStation 3 oyun-

lar›n› gören bir salon dolusu editör de aynen

öyle ambele olup aaa... fley.. yerlerine çak›l› ka-

l›rlar. Sonra bir görevli elinde PS3 ile gelir, ora-

c›¤a b›rak›r ve gider. Bu belki de dünyan›n ilk

PS3’ünü yak›ndan görebilmek için birbirini yer

herkes. Muhtemelen içi bofl bir kutudan iba-

rettir. Ama o oyun görüntülerini gördükten

sonra bu bofl kutunun anlam› çok farkl›d›r biz-

ler için.

Yeni PlayStation kardefllerine göre biraz

daha tombik. Bunun sebebi içindeki Cell ve

RSX çiplerini so¤utmak için biraz daha genifl

mekana ihtiyaç duymalar› olabilir (RSX kendi

bafl›na 300 milyon transistor e sahip). Halbuki

PS2’nin yeni ufak versiyonunun ard›ndan

PS3’ün de ele avuca gelir bir yap›da olmas›n›

bekliyorduk. Daha da flafl›rt›c› olan kontrol ci-

haz›n›n komple de¤iflmifl olmas›. PlayStati-

on’dan bu yana kullan›lan tasar›m o kadar ba-

flar›l›yd› ki bize hep 10 sene daha ayn›s›n› kul-

lan›r›z gibi geliyordu. Ama Sony bu sefer bir

parça bumerang› and›ran fl›k, fütüristik bir

kontrol cihaz› yaratm›fl. Yine de pani¤e gerek

yok, temelde kullan›m› hemen hemen ayn›.

54 G‹GABYTE!
PlayStation 3’ün ön yüzünde slot-in Blu-Ray

sürücüsü (BD-ROM) bulunuyor. Onun hemen

solundaki kapa¤›n alt›nda ise Memory Stick,

SD ve CF kart yuvalar› bulunuyor. Art›k PlayS-

tation’a özel memory kartlar›na veda ediyo-

ruz. Çünkü PS3’de eski tip kartlar›n yuvas› da-

hi bulunmuyor. Cihaz›n ön yüzünde göreme-

yece¤iniz di¤er bir fley ise

kontrol cihazlar›n›n yuvalar›.

Çünkü PS3 gamepadleri ta-

mamen kablosuz ve Blueto-

oth kullan›yor. PS3’e 7 kablo-

suz gamepad tak›labiliyor.

Yani art›k Multi-tap diye bir

fley de olmayacak. Anlayaca-

¤›n›z PlayStation çok ama

çok de¤iflti.

Bu yeni canavar›n arkas›-

n› çevirince bizi baflka bir sür-

priz bekliyor. Arkada tam 3

tane Ethernet girifli var. Bun-

lardan biri PS3’ünüzü switch

veya bilgisayar›n›za ba¤la-

mak için. Di¤er iki port ise

çift portlu bir switch olarak

çal›fl›yor. Muhtemelen bu yu-

valar sayesinde birden fazla

PS3’ü birbirine ba¤layabile-

ce¤iz.

Arkada ayr›ca çok kanall›

ses ç›k›fl› ve çift HDTV ç›k›fl›

bulunuyor. E¤er iki HDTV sa-

hibiyseniz (yani Trump, Ga-

tes, Koç, Sabanc› gibi bir so-

yad›n›z varsa) ayn› anda iki

TV birden ba¤lay›p çift ekra-

na yay›lm›fl iki kat görüntü

alabiliyorsunuz. Gerçi ikinci

ç›k›fla daha küçük bir PC ek-

ran› ba¤lamak da mümkün

olabilir (öyle bir ara kablo bu-

lunabilirse).

DOKUNMAK ‹ST‹YORUM!
O kalabal›k içinde içini aç›p

kurcalama flans› bulam›yor

tabi insan. Ama cihaza d›fl›n-

dan bak›nca dahi hakk›nda

bir ton fley ö¤renebiliyor in-

san. Sanki bunlar› konferans-

ta söylememifller gibi : )

Biz yeni PS3’den hayli

memnun otele döneriz ve bir

gün sonra E3 bafllar. Ama

PS3’ün etkisinden kurtulmak

zordur. ‹lk gün fuar alan›nda-

ki bütün oyunlar vasat gelir

bize. Gözlerimiz bir gün önce

S o n y  y e n i  n e s i l d e  d e  h ü k ü m d a r l › ¤ › n ›  s ü r d ü r m e y e  k a r a r l ›

RETURN OF THE PLAYSTATION
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gördüklerimizi aramaktad›r.

Ama fuar alan›nda bir eksik

varsa o da PS3’dür. Bas›n

konferans›nda PlayStation 3

ile ilgili bir ton bilgi verdikten

sonra Sony sessizli¤e bürü-

nür. Fazladan tek bir bilgi k›-

r›nt›s› bile yoktur.

PC’YE EN YAKIN PS
Bunun üzerine Level editörle-

ri daha fazla bilgi için NVIDI-

A’ya yönelir. PlayStation 3’ün

grafik ifllemcisi RSX’i haz›rla-

yan NVIDIA uzun süredir

Sony ile birlikte bu projenin

üzerinde çal›flt›klar› için

PS3’ün içini d›fl›n› bilmekte-

dir. Bu sene PC’yi bir kenara

b›rakan NVIDIA’da zaten

PS3’den bahsetmek için can

atmaktad›r. Bu toplant›dan

enteresan bilgiler edinilir.

PS3’ün en enteresan yanla-

r›ndan biri PS2’ye oranla çok daha fazla PC’le-

re benzemesidir mesela. PS2’nin mimarisi

oyunlara yönelik haz›rlanm›flt› ve PC’lerden

çok farkl›yd›. Bu mimari ve Emotion Engine

çok baflar›l› olsa da Sony bu sefer farkl› bir yol

izleyip PC mimarisine yak›n bir konsol üret-

mek zorunda kald›. Bunun üç önemli sebebi

var: Birincisi Cell ifllemcisi PlayStation’›n yan›

s›ra PC’de de çal›flabilecek flekilde tasarland›.

‹kincisi PS2’de göz ard› edilen ve yüksek ifllem-

ci gücü gerektiren fizik ve yapay zekâ, art›k

oyunlar için en az grafikler kadar önemli. Bu

yüzden ifllemci odakl› bir mimariye odaklan-

malar› gerekiyordu. Üçüncüsü ise RSX tasarla-

n›rken NVIDIA’n›n son y›llarda PC’lerde kurdu-

¤u temel üzerine gelifltirildi. Elbette bu GPU,

PC’lerdeki GPU’lardan çok farkl› ama yine de

programlanabilir shader mimarisi üzerine ku-

rulu.

NVIDIA’dan ö¤rendi¤imiz di¤er bir bilgi ise

RSX’in tasar›m›n›n komple bitti¤i ve bugün

üretime geçebilece¤i oldu (belki de gizli gizli

üretiyor Sony). Cell’in de tamamland›¤›n› bili-

yoruz. Öyleyse neden 2006 ortas›na kadar

bekliyor Sony, neden sene sonuna ç›karm›yor?

Bunun akla gelen iki sebebi var. Ya flu an PS2

oyunlar›n›n sat›fllar›ndan memnun ve PS3’ü

piyasaya sürmende önce PS2’dan biraz daha

yararlanmak istiyor. Ya da sene sonuna kadar

oyuncular› tatmin edecek kadar oyun haz›r ol-

mayacak ve yeterli oyun olmadan piyasaya

girmek istemiyor. 

PlayStation 3 ile ilgili bir ton da teknik bil-

gi var elimizde. Ama bunlar› uzun uzun anlat-

maktansa sizin için XBox 360’la karfl›laflt›rmal›

olarak bir tabloda toparlad›k. O yüzden gelin

biz iflin e¤lenceli k›sm›na, yeni nesil PlayStati-

on oyunlar›na bakal›m. 

HDTV
Yeni konsola yeni televizyon?
Oyun dünyas› için yeni bir terim olsa da
y›llard›r büyük ses getiren ve merakla
beklenen bir teknoloji High Definition TV.
En basitinden söylemek gerekirse daha
yüksek çözünürlüklü, daha net görüntüye
sahip televizyon anlam›na geliyor. Yani
televizyonlar›n gelece¤i. Mevcut NTSC te-
levizyonlar 720x468 çözünürlükteyken
HDTV televizyonlar 1920x1080 çözünür-
lü¤e ulaflabiliyor. Yani 6 kat daha fazla çö-
zünürlük sunuyorlar (tarama frekans› ile
10 kat görüntü kalitesi). Dünyal› olduklar›
flüpheli olan Japon kardefllerimiz çoktan
bu teknolojiye geçtiler. HDTV, Amerika’da
yeni yeni bafll›yor, Avrupa’da ise hala uzak
bir hayal gibi. Düflünün ki geçti¤imiz ay
‹stanbul’da oynanan fiampiyonlar Ligi fi-
nali Avrupa’n›n ilk HDTV spor yay›n›yd›.

Bu HDTV denen meretin
de farkl› türleri var ve bun-
lar:

720p
1280x720 Progressive
Bu format›n çözünürlü¤ü
düflük olsa da Progressive
yani gerçek çözünürlükte ol-
du¤u için özellikle spor ya-
y›nlar›nda kullan›l›yor. 

1080i
1920x1080 Interlaced
Yüksek çözünürlükte olsa da
bu format 1920x540 çözü-
nürlükte iki resmin üst üste
bindirilmesiyle oluflturuluyor
yani Interlaced görüntü veri-
yor. Gerçekte piksel say›s›
720p ile hemen hemen ayn›
ama Interlace yöntemi çözü-
nürlü¤ü iki kat›na ç›kar›yor.
Dezavantaj› hareketli görün-
tülerde bulan›kl›k oluflmas›.
Bu yüzden oyunlarda sorun
ç›karabilir.

1080p
1920x1080 Progressive
Televizyonlar için en gelifl-

mifl görüntü standard›. Gerçek
olarak 1920x1080 görüntü veriyor ve hiç bir
bozulma oluflmuyor. Xbox 360 bu standard›
desteklemiyor.

HD televizyonlar›n ço¤u hem 720p hem
de 1080i deste¤ine sahip. 1080p deste¤ine
sahip olanlar ise daha yeni ve biraz daha pa-
hal›lar. Bizde henüz HDTV yay›n yapan bir
televizyon kanal› olmad›¤› için HDTV des-
tekli televizyon bulmak da çok zor. Ama
Amerika’da yafl›yor olsayd›k 500$ civar›na
55 ekran, 1080i destekli bir Samsung CRT
veya 2000$ civar›na 92 ekran, 1080p des-
tekli bir BenQ LCD televizyon alabilirdik. Biz-
deki plazma TV’lerin uçuk fiyatlar›n› düflü-
nünce hiç de fena de¤il...
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PS3 Oyunlar

Killzone 2
Yap›mc›: Guerrilla

Tür: Aksiyon 

Da¤›t›m: SCEE

Geçen sene E3’te büyük yank› yapan Killzone

yaz›n piyasaya ç›kt›¤›nda geride sadece hayal

k›r›kl›¤› b›rakm›flt›. Ama Guerrilla azmedip bu

sene de E3’te bütün dikkatleri üzerine çekme-

yi baflard›. Sony konferans›nda gösterilen Kill-

zone 2 demosu o kadar iyiydi ki kimse ilk Kill-

zone’un vasatl›¤›n› hat›rlamad› bile.

Killzone 2’nin gün ›fl›¤›na ç›kan ilk görün-

tüleri bulutlar›n aras›nda bafll›yor. Daha sonra

CGI videolar› k›skand›racak gerçeklikte bir yüz

giriyor ekrana. Her detay› muhteflem bir ince-

likle modellenmifl bu yüzün sahibi tim komu-

tan›m›z. Bize ç›kartma öncesi son uyar›lar›n›

veriyor. Kamera aç›ld›kça bulutlar›n aras›ndan

inen bir ç›kartma arac›nda oldu¤umuzu görü-

yoruz. Sonra ekrana di¤er bir ç›kartma arac› ve

üzerindeki askerler giriyor. Hemen ard›ndan

bulutlar da¤›l›yor ve savafl alan›na dönen fleh-

ri görüyoruz.

Demonun daha ilk saniyeleri oyunun bu-

güne kadar görülmemifl güzellikte grafikleri

oldu¤unu müjdeliyor. Üzerinde oldu¤umuz

araç yere temas eder etmez hemen arkam›z-

daki araca bir füze isabet ediyor ve arac›n üze-

rindeki askerlerle birlikte da¤›l›fl›n› görüyoruz.

Arac›n parçalar› dört bir yana da¤›l›yor. Hem

fizik modellemesi hem de duman ve partikül

efektleri nefesimizi kesiyor.

Demo yan›na indi¤imiz köprünün üzerine

ç›k›p roketatarla bir hava arac›n› vurmam›z ve

onun köprünün üzerine çak›larak parçalanma-

s›yla bitiyor. Her fley o kadar gerçek ve güzel ki

demo bitmesine ra¤men nefes almay› hat›rla-

mam›z biraz vakit al›yor.

E3 boyunca bu demonun gerçek zamanl›

m› yoksa önceden haz›rlanm›fl m› oldu¤u çok

tart›fl›ld›. Sony demonun gerçek oldu¤unu ve

PS3’ün grafik ve fizik olarak bunlar› gerçek za-

manl› yapabildi¤ini aç›klasa da biz gördükleri-

mize inanmakta hala zorlan›yoruz.

Vision Grand Turismo
Yap›mc›: GPolyphony Digital 

Tür: Yar›fl 

Da¤›t›m: SCEE

Gördü¤ümüz PlayStation 3 oyunlar› içinde bi-

zi en çok çarpanlardan biri de yeni Grand Tu-

rismo oyunuydu. Konferansta gösterilen de-

mo’nun aç›l›fl›nda ilk sahne kameraya do¤ru

gelen arabalar gözüküyordu. Bugüne kadarki

GT oyunlar›nda arabalar zaten fazlas›yla ger-

çekçi oldu¤u için bu sahne ilk baflta pek çarp›-

c› gelmiyor. Ama bugüne kadar sadece 6 ara-

ban›n yar›flt›¤› GT serisinde ilk defa pistte 16

araba oldu¤unu fark edince bizi büyük fleyle-

rin bekledi¤ini anl›yorsunuz.

Daha sonra kamera genifl aç›ya geçiyor ve

yeni oyunun en büyük fark›n› görüyoruz…

muhteflem çevre grafikleri. Yeni oyunda pist-

ler yolun biraz ilerisinde bitmek yerine ufka

kadar uzan›yor. Üstelik öylesine muhteflem

manzaralar ve öylesine detayl› flehir görüntü-

leri var ki yar›fla devam etmeli mi yoksa durup

flöyle çevreyi mi izlemeli karar vermekte zorla-

naca¤›z.

Yeni oyunun son çarp›c› yan› ise demonun

ilerleyen bölümlerinde araçlar pite girmeye

bafllay›nca ortaya ç›k›yor. Her arac›n pitinde

bekleyen 10 kiflilik teknik ekip ve pit gerisinde-

ki yar›fl ekipleri ile ekran›m›z› yüzlerce insan

dolduruyor. Üstelik her karakter çok iyi model-

lenmifl ve gerçekçi animasyonlara sahip. Ara-

balar hala hasar modellemesinin olmamas›-

n›n verdi¤i rahatl›kla v›z›r v›z›r geçerken biz

bunun bir oyun oldu¤una inanmakta yine zor-

lan›yoruz. 

Motor Storm
Yap›mc›: Evolution

Tür: Yar›fl 

Da¤›t›m: SCEE

Bugüne dek pek çok yar›fl oyunu gördük ama

böylesini inan›n hayal bile etmemifltik.

PS2’nin en iyi ralli oyunlar›ndan WRC’nin ge-

lifltiricisi Evolution rallinin kurallar›ndan b›k-

m›fl olsa gerek ki bu sefer kural ve s›n›r tan›-

maz bir off-road oyununa yö-

nelmifl.

Oyunun iki çok önemli

özelli¤i var: Birincisi her türlü

arac›n ayn› anda yar›fl›yor ol-

mas›. Ralli arabalar›, motoc-

ross motosikletleri, buggy’ler,

hummer’lar hepsi birbirine

girmifl vaziyette. ‹kinci özellik

ise oyunda yol nam›na bir

fley olmamas›. Tamam, arada

birkaç toprak yol gözüküyor

ama yar›fl›n demoda görülen

büyük bölümü toz veya ça-

mur kapl› arazilerde, da¤lar-

da bay›rlarda geçiyor. Asl›nda

yar›fl alan› olarak Paris – Da-

kar rallisini and›r›yor. 

Elbette böyle bir ortamda

efendi araç kullanman›n ale-

mi yok. Rakiplerinize çarp-

mak, devirmek, yoldan ç›kar-

mak serbest. Buna bir de

oyunun muhteflem fizik mo-

torunu ekleyince Motor

Storm tam bir kaos yar›fl›.

Oyunda araba hasarlar›n›n

(parçalanmalar› daha do¤ru

olur) inan›lmaz gerçekçili¤i

bir yana araçlar›n kald›rd›¤›

toz, kum ve çamur gerçek za-

manl› simüle ediliyor ve oy-

nan›fl› çok ciddi etkiliyor.

Önünüzdeki motorun teker-

le¤inden f›rlayan çamur par-

ças›n›n gelip ön cam›n›za ya-

p›flt›¤›n› görebiliyorsunuz. Si-

lecekler çal›fl›nca da çamur

bütün cama gerçekçi olarak

s›van›yor.

Motor Storm sadece ak›l-

lara zarar grafik ve fizi¤iyle

de¤il, flimdiden çok e¤lenceli

olaca¤a benzeyen farkl› yar›fl

türüyle de sarst› bizi. EN he-

yecanla bekledi¤imiz yar›fl

oyunu o art›k. 
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Xbox 360 vs PS3
Benim konsolum seninkini döver!
Yeni kuflak konsollar oyunlarda gerçek bir devrim yaratacak. Ama bunun için hem çok güçlü hem de ak›ll› olmalar› gerekiyor. Gelin

bir bakal›m ifl rakamlara dökülünce kim daha a¤›r bas›yor, kim kimi dövüyor.

Özellik
‹fllemci

Grafik

‹fllemci

Televizyon

Deste¤i

Sistem

Haf›zas›

Optik Disk

Sabit Disk

Haf›za Kart›

Ethernet

Kablosuz A¤

‹nternet

Servisleri

Multimedya

yetenekleri

Kontrol

cihaz›

Geri 

uyumluluk

Ç›k›fl Tarihi

Ve kazanan... Xbox 360 son anda nakavttan kurtulur. Ama aç›k puan fark› ve hakemlerin oy birli¤iyle maç› PS3 kazan›r. Level 

editörlerine “Yar›n ofise PS3 veya Xbox 360’dan biri gelecek desek hangisini seçersiniz?” diye soruldu¤unda tümü PlayStation 3’ü seçti.

Xbox 360
3 çekirdekli 3.2GHz

Power PC

500MHz h›z›nda ve

ATI taraf›ndan

üretiliyor. 

720p, 1080i (tek

ç›k›fl)

512MB, 700MHz

GDDR3 (GPU ile

paylafl›yor)

12X Çift Katman

DVD yaz›c›

20GB (opsiyonel

40GB) sabit disk

2 Xbox haf›za kart

yuvas›

1 Gigabit Ethernet

Wi-Fi uyumlu

Bir dünya servis...

Her türlü medya

oynatma, TV izleme

ve kaydetme vs...

4 kablosuz (Wi-Fi) + 3

USB (USB’li olan

PC’de de çal›fl›yor)

Baz› oyunlar

çal›flacak.

Kas›m-05

PlayStation 3
7 SPE’li 3.2GHz Cell

ifllemcisi

550MHz NVIDIA RSX.

256MB GDDR3’ü tek

bafl›na kullan›yor.

720p, 1080i, 1080p

(çift ç›k›fl)

256MB 3.2Ghz XDR

RAM

Blu-Ray (dahil her for-

mat› okuyor)

2.5” sabit disk yuvas›.

MS Duo, SD, CF

3x 1 Gigabit Ethernet

Wi-Fi, Bluetooth 2.0

Belli de¤il

DVD ve müzik çalma

7 kablosuz (Bluetooth),

PSP’de kullan›labiliyor

Tüm PS ve PS2 oyunlar›

2006 ilkbahar›

Bizce kim kimi döver
Xbox 360'›n ifllemcisi Cell’den bile daha fazla ifllem gücüne sahip. Ama

Cell oyunlarda as›l ihtiyaç duyulan “floating point” hesaplamalar›nda çok

daha baflar›l›. (PS3’den s›k› bir sa¤ krofle.)

NVIDIA RSX’in GeForce 6800’den iki kat daha güçlü oldu¤unu söylüyor.

Gördüklerimiz de RSX’in daha güçlü oldu¤unu do¤rular yönde. (PS3

Xbox’›n böbreklerine dizi geçirir.)

Sony PS3’ün çift TV ç›k›fl›n›n üzerinde çok duruyor. Ayr›ca Xbox 360’›n

hem yüksek çözünürlük hem de hareketli görüntü verebilen 1080p

deste¤i olmamas› büyük ay›p. (PS3 ringin kenar›ndan kapt›¤› sandalyeyi

afallam›fl Xbox 360’›n kafas›na geçirir.)

GPU ile CPU’nun ayn› haf›zay› paylafl›yor olmas› Xbox 360’a ne katacak

bilmiyoruz. Ama ifllemci ile ayn› h›zda sistem haf›zas› rüya gibi geliyor

kula¤a. (Ringin kenar›na t›rmanan PS3 k›vranan Xbox 360’› bombalar.)

Gelece¤in format› olan Blu-Ray’i okuyabilmek demek gelecekte ç›kacak

DVD filmleri izlemek ve oyun disklerinin 54GB kapasiteye sahip olmas›

demek. Ama Xbox 360 da HDTV yay›nlar›n› DVD’ye kaydedebilmenize

olanak tan›yor. (PS3, Xbox 360’e sert bi kafa çakar ama afla¤›dan hay-

alar›na dizi yer.)

Xbox’da sabit diske ekstra para vermek gerekmeyecek. (Zaten fiyat›n›n

pahal› olmas› beklenen PS3’e s›k› bir tokat.)

Playstation eski moda haf›za kartlar›ndan vazgeçiyor. Art›k dijital kamer-

am›zda kulland›¤›m›z haf›za kartlar›na oyunlar› da kaydedebilece¤iz. Bu

daha yüksek kapasiteli ve ucuz haf›za demek. Microsoft’un bunu atlam›fl

olmas› ak›l al›r gibi de¤il. (PS3 Xbox 360’› kald›rd›¤› gibi yere vurur.)

Sony 3 ethernet ile ne yapacak ki? Henüz belli de¤il ama iki konsolu bir-

birine ba¤lamak ilk akla gelen. PS3 zaten yar›lm›fl olan kafl›n üzerine

yumru¤u vurur.

PS3 üzerinde hem Wi-Fi hem de Bluetooth 2.0 haz›r gelirken Xbox 360’a

Wi-Fi network deste¤ini ancak sonradan ekleyebiliyorsunuz. Ama bunun

kontrol cihazlar› Wi-Fi ile çal›flm›yor mu zaten??? (Gard› düflen Xbox 360

ne yapt›¤›n› bilmemektedir, PS3 kald›rd›¤› gibi ringin d›fl›na atar.)

Xbox Live çok ama çok geliflerek hizmete devam edecek. PS2 ile bu konu-

da geride kalan Sony yine pek bir haz›rl›ks›z gibi. (Rakibinin iflini bitirmek

için ringden afla¤› atlayan PS3 kafa üstü betona çak›l›r.)

Bay Kutaragi, PS3’ün sadece oyun cihaz› olmad›¤›n› söyleyedursun Xbox

360 dijital e¤lencenin göbe¤ine kurulmaya çok daha yak›n. (Xbox 360

yorumcunun önünden kapt›¤› monitörü PS3’ün kafas›na geçirir.)

Xbox 360’›n kontrol cihazlar› konsolu aç›p kapaman›n yan› s›ra DVD izle-

mek dahil her fonksiyona cevap veriyor. PS3’de say›ca bolluk var. (Periflan

haldeki dövüflçüler bir ton yumruk sallar ama hiç biri yerini bulmaz.)

Hangi Xbox oyunlar›n›n uyumlu olaca¤› hala belirsiz. PS3 taraf›nda ise

hali haz›rdaki her oyunu oynama imkân› var. (PS3 havalan›p tekmeyi

Xbox 360’›n aln›na çakar.)

Sony 2006 bahar› dese de muhtemelen bu sadece Japonya ç›k›fl› olacak.

Hem piyasaya yeterli ürün sunamama konusunda sab›kal›lar.

Microsoft’un da ürün ertelemeleri dillere destan. (Xbox 360 son darbe ile

y›k›lm›fl tam nakavt olacakken gong imdad›na yetiflir ve dövüfl sona erer.)



BilenAdam
PC OYUNCULARI, B‹RLEfi‹N!

EVVEL ZAMAN OLUR K‹...

3 y›l önce 
Halo ve XBox ile ilk karfl›laflt›¤›m›z say›d›r bu. Sevgiyle kucaklay›p ba¤r›m›-
za bast›¤›m›z XBox’›, E-Oyun 2002 fuar›ndan sonra iade ederken de duy-
gulu anlar yaflam›flt›k. Ama esas duygulu anlar› Fusion Frenzy’de dört kifli
birbirimizin can›na okurken yaflam›flt›k :)
Hakkaten, olsa da oynasak… 
Morrowind’e “Ömür boyu sürecek bir RPG
oyunu” demifliz… Hala modlar› ç›k›yor, hala
gelifltiriliyor bu müthifl oyun, e¤er deneme-
diyseniz mutlaka bulun, buluflturun (%94).
Sayfalar› çeviriyoruz; Güzelim bir adventu-
re’›n mundar edildi¤ini görüyoruz (Simon
the Sorcerer 3D - %68). Rage Rally incele-
mesiyle (%34), rezil bir oyuna “bu oyun re-
zil gibi” dedi¤imiz için, bir distribütörden ilk
“sizi mahkemeye verece¤im!” tehdidimizi
al›yor, ama takm›yoruz. Duke Nukem:
Manhattan Project ile dumur oluyoruz
(%80 – bir E3 daha geçti, nerede ulan Fo-
rever!?). Virtua Fighter 4’te Tekken tabu-
lar›m›z y›k›l›yor (%89). Hooters: Road
Trip’ten, her E3’te mutlaka bir akflam ye-
me¤ine u¤rad›¤›m›z bu nezih lokantan›n
(öhüm!) verdi¤i keyfin ayn›s›n› bekliyor,
ama avucumuzu yal›yoruz (%35).

6 y›l önce 
Alt› y›l önceki bu say›m›zda… Ne bu ya böyle?! Bu ne vas›fs›z bir sa-
y›ym›fl! Haa durun, Quake 3 ve Unreal Tournament ilk bak›fllar› varm›fl.
Uyy… ‹ncelenen oyunlara flöyle bir bakal›m: Civilization: Call to Power

(Sid Meier’›n Civilization’›yla alakas› olmayan bir oyundu, o gün iti-
bariyle 10 üzerinden 8 alm›fl olsa bile bir
ay sonra unutuldu ve bir daha da yüzüne
bak›lmad›). Tam bir hayal k›r›kl›¤› olan Blo-
od 2’nin ek görev paketi Nightmare Levels
da bizi hayal k›r›kl›¤›na u¤ratmad› (10 üze-
rinden 4). Battle of Britain, Falcon 4.0 ve
Alien vs Predator ise flovu kurtaranlar liste-
sindeydi (10 üzerinden 9)
Di¤er yandan, bu say›da hala üçüncü boyu-
ta geçememenin sanc›lar›n› yaflayan stra-
teji oyunlar›n› görüyoruz. Sanc›lar› bir mik-
tar aflm›fl olan Warzone 2100 (10 üzerin-
den 8) oynanmay› hak eden bir oyundu.
North vs South ise ad›n›n hat›r›na bir 7 ald›
bizden, ama Amiga’da günlerimizi yiyen o
muhteflem oyunla alakas› yoktu. Rollcage
diye de minik bir oyun vard›, asla bir klasik
olamad›. Ters dönse de yoluna devam edebi-
len ilginç arabalarla, manyak h›zlarda yap›-

lan bir yar›fl oyunuydu (10 üzerinden 8). 

Ad›n› bile duymad›¤›n›z bir anakart sürücüsü
çak›fl›yor diye yar› yar›ya yavafl çal›fl›r… Bil-
mem ne ses codec’ini yüklemediniz diye video-
lar filmleri sessiz oynat›r… Fan› gürültü ya-
par… Cillop gibi yeni bir ekran kart› al›rs›n›z,
eski oyunlar›n›z çal›flmaz… Sürekli beslersiniz
gerekir, ama asla doymak bilmez… Delirme-
mek elde de¤il yahu!

PC’lerimizden bahsediyorum elbette. Bu
sayd›klar›m gibi binlerce sorun ç›kartmak için
f›rsat kollayan kiflisel canavarlar›m›zdan bah-
sediyorum. Hele benimkisi o kadar çok sorun
ç›kart›yor ki, bazen “de¤er mi ulan bu çileye?!”
diye höykürerek Tibet’e kaçmak istiyorum. Ve-
ya o kadar da abartmayal›m “alay›m evime bir
Playstation 2, kurulay›m kanepeme, elimde Du-
al Shock, ben de akay›m Los Santos gecelerine”
diyorum.

Dünya üzerindeki milyonlarca insan da be-
nim gibi düflünüyor olacak ki, konsol oyunlar›-
n›n sat›fllar› uzun zamand›r PC oyunlar›n›n çok
üstünde. Sa¤ sayfadaki Top 10 sat›fl listelerin-
de PC ve PS2 oyunlar› ayr› ayr› belirtildi¤inden
bu belli olmuyor ama durum bu. Mesela tüm

oyun konsollar›n› içeren listeye bu ay sadece
Guild Wars, onuncu s›radan girebilmifl. 

Konsol oyunlar›n›n ayl›k toplam sat›fl› PC
oyunlar›na göre on kat fazla. Chaos Theory ve
Brothers in Arms gibi oyunlar›n konsol versi-
yonlar›n›n sat›fllar›, PC versiyonlar›n› katlayabi-
liyor. Bu da PC oyuncular›na iki dezavantaj geti-
riyor:

Birincisi, en yetenekli ve baflar›l› yap›mc›-
lar “nas›l etsek de konsol pazar›na kaysak” di-
ye düflünmeye bafllad›. Son y›llarda PC için en
baflar›l› strateji oyunlar›n› yapan Relic (Home-
world serisi ve Warhammer 40.000) ile Creative
Assembly’nin (Total War serileri) dönüflümü bu-
na en büyük örnek. ‹ki yap›mc› da PC’den iste-
dikleri gibi para kazananad›¤› için konsollar için
suland›r›lm›fl aksiyon-stratejiler yapmaya girifl-
tiler (The Outfit ve Spartan Total Warrior). 

‹kincisi de karmafl›k, derin hikâyeleri ve
gerçekçi oynan›fl› olan, PC’lerimizde görmeyi
sevdi¤imiz türden oyunlar›n say›s› giderek aza-
l›yor. Size soruyorum, geçti¤imiz y›l içinde kaç
tane Arcanum gibi anlat›m› olan bir RYO, IL-2
Sturmovik gerçekçili¤inde bir simulasyon veya

Grim Fandango gibi bir adventure oynad›n›z?
‹ki tane? Bir? O da flansl›ysan›z… Art›k insan-
lar daha çabuk tüketilen, oynamas› kolay, daha
“light” oyunlar istiyor. Karmafl›k yap›l›, gri ma-
teryali zorlayan oyunlar ise raflarda tozlan›yor.

“E bu durumda PC oyunculu¤una ne ola-
cak?” diye soruyorsunuz, de¤il mi? Aç›kças›
önümüzdeki iki y›l oyun sektöründe müthifl de-
¤ifliklik ve yeniliklere gebe. Bu konu üzerine
sayfalarca yazabilirim, asl›nda yaz›yorum da…
Önümüzdeki say›larda bu konuda genifl bir dos-
ya konusu okuyacaks›n›z. Ama flimdilik flunu
söyleyeyim: PC oyunculu¤u bir yere gitmiyor.
Sadece al›flt›¤›m›z oyun kal›plar› de¤ifliyor. 

Ben bu yaz›y› yazarken bir yandan Area
51’in yeni demosunu indiriyor, MSN üzerinden
iki arkadafl›mla sohbet ediyor ve Level’›n sayfa
plan› üzerinde de¤ifliklikler yap›yordum. (Daha
da çok fley yapabilirdim ama benim multi-tas-
king yetene¤im bu kadar :) Merak etmeyin, za-
man›n çok de¤erli oldu¤u bu ça¤da, konsollar
PC’lerin bu becerisine ulafl›p da yerini tamamen
alamaz. Sadece birazc›k kenara itip kanepede
kendine yer açar, o kadar.
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90-99 aras›: LEVEL CLASSIC
Unutulmayacak derecede güzel oyun-
lara verilen, bu sayfalarda s›kça rastla-

mayaca¤›n›z bir fleref madalyas›d›r.
80-89 aras›: LEVEL HIT Yan›nda bu logoyu

gördü¤ünüz bir oyun, türünün en iyi
örneklerinden birisidir. Çekinmeden

alabilirsiniz.
70-79 aras›: ‹Y‹ Baz› eksikleri yüzünden
Level Hit almay› hak etmese de, oldukça iyi
bir oyun demektir.
60-69 aras›: ORTA Hata ve eksikleri
nedeniyle almak istemeyebilirsiniz. Sadece
o türden hofllanan oyunculara yönelik bir
oyun.

50-59 aras›: VASAT Paran›z› harcayaca¤›n›z
ayn› türden daha iyi bir oyun mutlaka
vard›r. Yine de son karar sizin.
30-49 aras›: KÖTÜ Uzak durman›z gereken
bir oyun. Al›rsan›z büyük ihtimalle paran›z›
çöpe atm›fl olacaks›n›z.
1-29 aras›: LEVEL SHIT Tam anlam›yla reza-

let. Üstüne para bile verseler, har-
cad›¤›n›z zamana de¤meyecektir.

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

Vampire: Bloodlines 2004 %92 - %91
Sid Meier’s Pirates! 2004 %92 - %91
Star Wars: K.O.T.O.R. 2004 %92 - %87
Shadow Hearts Covenant 2005 %85 - %85
K.O.T.O.R. 2: Sith Lords 2005      %86 - %85PC

PS2

PC

PC

PC

RP
G

Still Life 2005 %90 - %90
Myst 4 Revelations 2004 %91 - %89
Broken Sword 3 2004 %90 - %85
Return to Mysterious Island 2005 %81 - %80
Sentinel: Descendants in Time 2005 %80 - %79PC

PC

PC

PC

PC

AD
VE

NT
UR

E

The Sims 2 2004 %95 - %93
Silent Hunter 3 2005 %88 - %88
Pacific Fighters 2004 %88 - %86
Dangerous Waters 2005 %85 - %85
Ace Combat 5: Unsung War 2005 %84 - %83PS2

PC

PC

PC

PC

S‹
M

UL
AS

YO
N

Unreal Tournament 2004 2004 %95 - %91
Tribes Vengeance 2004 %90 - %89
Counter Strike Source 2004 %85 - %84
Joint Operations 2004 %87 - %84
Star Wars: Battlefront 2005 %85 - %83YEN‹PC

PC

PC

PC

PC

ON
LI

NE
AK

S‹
YO

N

World of Warcraft 2005 %96 - %95
SWG:Rage of Wookies 2005 %87 - %87
Everquest 2  2004 %88 - %86
City of Heroes 2004 %85 - %82
Matrix Online 2005 %80 - %80PC

PC

PC

YEN‹PC

PC

DE
VA

SA
ON

LI
NE

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

Brothers in Arms 2005 %92 - %92
Half-Life 2 2004 %95 - %92
Star Wars: Republic Commando 2005 %90 - %90
Chronicles of Riddick : Escape from B.B.2005 %91 - %90
Medal of Honor: Pacific Assault 2004 %90 - %88PC

PC

PC

PC

PC

AK
S‹

YO
N

FP
S

Football Manager 2005 2004 %95 - %93
Pro Evolution Soccer 4 2004      %95 - %93
NBA Street Vol. 3 2005 %93 - %93
Fight Night Round 2 2005 %91 - %91
Pro Evolution Soccer 3 2003 %96 - %90PS2

PS2

PS2

PS2PC

PC

SP
OR

Gran Turismo 4 2005 %95 - %94
Burnout 3: Takedown 2004 %93 - %91
TOCA Race Driver 2 2005 %92 - %91
Midnight Club 3 2005 %90 - %90
GTR 2005 %90 - %90PC

YEN‹PS2

PC

PS2

PS2

YA
RI

fi

Rome Total War 2004 %94 - %92
Act of War: Direct Action  2004 %91 - %91
Silent Storm: Sentinels 2004 %91 - %89
Hearts of Iron 2 2005 %88 - %87
Code Name Panzers 2004 %89 - %87PC

PC

PC

PC

PC

ST
RA

TE
J‹

DÜNYA L‹STELER‹LEVEL NOTLARI

yeni de¤iflmedi yükseldi düfltü

PC 
1- Guild Wars
2- Championship Manager 5
3- Imperial Glory
4- The Sims 2: University
5- World of Warcraft
6- Half-Life 2
7- Football Manager 2005
8- The Sims 2
9- Empire Earth 2
10-Stronghold 2

Playstation 2
1- Star Wars Episode 3
2- Championship Manager 5 
3- LEGO Star Wars
4- FIFA Street
5- Midnight Club 3
6- Gran Turismo 4
7- TT Superbikes
8- Splinter Cell: Chaos Theory
9- Brothers in Arms
10-Metal Gear Solid 3

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

En iyi oyunlar›n zamana karfl› durdu¤u er meydan›na, Alt›n Kla-
sikler Listesi’ne yeniden hofl geldiniz. Bu ay aram›za kat›lan üç

oyun var: Adventure oyunlar›n›n tükendi¤ini söyleyenlerin surat›na
tokat gibi inen Still Life, Rockstar’dan bir yar›fl klasi¤i olan Midnight Club 3 ve
galaksiye yeni bir soluk getiren Rage of Wookies.

ALTIN KLAS‹KLER 

GTA: San Andreas 2004 %98 - %96
God Of War 2005 %95 - %95
Splinter Cell: Chaos Theory 2005 %95 - %95
Tekken 5 2005 %93 - %93
Metal Gear Solid 3 2004 %94 -%92PS2

PS2

PS2PC

PS2

PS2
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Empire Earth 2 büyük bir oyun! 15

farkl› uygarl›¤›, her bir uygarl›¤›n ken-

dine has üniteleri de dahil 15 farkl›

ça¤da 300 farkl› ünite, her ça¤da 3 dalda 12

teknoloji… 2. Dünya savafl› tad› yaflamaktan

tutun da, lazerlerin ve füzelerin uçufltu¤u bi-

lim kurgu ortamlara Empire Earth 2 rengarenk

bir oyun! 

Empire Earth 2’ yi gerçek zamanl› strateji

severlere sevdirmeye herhalde s›rf yapay ze-

kâs› bile yeter. Derinlemesine oynamadan öy-

lesine bir bakan herkesin gözden kaç›raca¤›,

fakat bu oyunu s›radan bir GZS olmaktan ç›-

kartan en önemli özellik bu! Tafl baltalardan

Mechlere uzanan çok detayl›, dolu dolu bir

oyun bu. Dört y›l önce ç›kan Empire Earth’ ün

sevdi¤imiz özellikleri korunup gelifltirilmekle

kal›nmam›fl, yaz›n›n ilerleyen k›s›mlar›nda

okuyaca¤›n›z gibi bu oyun art›k tam anlam›yla

üzerinde uzmanlafl›lacak bir turnuva oyunu

haline gelmifl…

B‹R EKRAN VAR EKRANDAN ‹ÇERÜ!
Empire Earth 2’nin bütün grafik ve içerik özel-

liklerini oyunun ayarlar›ndan açt›¤›n›zda ve

yeni bir oyuna bafllad›¤›n›zda ifller size biraz

kar›fl›k görünebilir. Çünkü arabirim olarak da

grafik olarak da oyuna pek çok fley kat›lm›fl.

Öncelikle göze çarpan en büyük yenilik ekra-

n›n sa¤ alt köflesindeki PIP ekran› olacakt›r.

“Resim içerisinde resim” özelli¤i bir TV rekla-

m› ça¤r›fl›m› yapsa da ayn› anda birden fazla

yere göz kulak olmay› seven oyuncular›n en

büyük dostu olacak. Buraya atad›¤›n›z bölge-

leri alttan birer t›k ile devaml› gözalt›nda tuta-

biliyor mesela savafl› ve üretimi ayn› anda de-

vam ettirebiliyorsunuz. Ayr› ayr› ordular›, s›-

n›rlar›, komflular› ya da ajanlar› gözalt›nda tu-

tabilir, h›zl› bir flekilde arada geçifl yapabilir,

ayn› anda iki orduyu iki farkl› yerden kumanda

edebilirsiniz! Demek ayn› anda birkaç yerde

olmak Napolyon’a has de¤ilmifl! Bilen bilir

böyle de bir efsane vard›r…

Öte yandan bu PIP herkes için yararl› m›?

Herkesin hofluna gider mi? Kesinlikle hay›r,

öncelikle tek bir ifle odaklanmay› ve farkl› ifller

aras›nda geçifl yaparak s›radan gitmeyi seven,

buna al›flk›n oyuncular› afl›r› bilgi ak›fl›yla ya-

vafllat›yor. Yeni bafllayanlar› korkutuyor. Üstü-

ne üstlük yedi¤i dikkate de¤er haf›za ile bilgi-

sayar›n›z›n sistem kaynakla-

r›n› tüketiyor. Ama zaten

ayarlardan kapat›labildi¤i

için sistem kaynaklar› dert

mi? Hay›r, Empire Earth orta-

lama ve zay›f sistemlerde de

onu bunu k›sarak rahatl›kla

çal›flt›r›labiliyor. Ama oyna-

nabilirlik ve oyun keyfine de

zarar veriyor. 

PIP kapat›l›nca karfl›m›za

ç›kan arabirim gayet klasik

bir GZS arabirimi, yararl›l›¤›

defalarca kan›tlanm›fl ne de

olsa. Eh al›fl›lmad›k bir strate-

ji dedik ama detaylar›yla ve

türe katt›klar›yla al›fl›lmad›k.

Yoksa o al›fl›ld›k ve sa¤lam

GZS iskeleti yerli yerinde, kla-

sik kaynak toplama ve üs

kurma da orada. Meflgalesi

olmayan iflçileri seçme tuflu,

arabirimden iflçileri kaynak

toplamaya da¤›tma ve kon-

trol etme özelli¤i oyuna bü-

yük kolayl›k kat›yor. Ama ne

T a fl ,  b a l t a ,  M e s s e r s c h m i t h  v e  n i h a y e t  M e c h l e r !

EMPIRE
Yazan Ali Güngör
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rip tarihi gerçeklerle bir strateji oyununun

ba¤daflmas›na yard›mc› oluyor. 

Her fley iklime göre de¤ifliyor ve ça¤lar geç-

se de insan›n do¤ayla birlikte yaflamas›n›n

ona karfl› ç›kmaktan daha kolay, daha yararl›

oldu¤u gerçe¤i de¤iflmiyor. 2. Dünya Sava-

fl›’nda da pek çok çat›flman›n sonucuna hava

flartlar› karar vermifltir, kulland›¤›n›z araçlar

ne kadar geliflirse geliflsin de¤iflen ölçülerde

etkileniyorsunuz. Dikti¤iniz gözcü kulelerin-

den yapt›¤›n›z hava tahminleri seferlerinizin

zamanlamas›nda etkili oluyor! Sadece sald›r-

mak de¤il mesele, ordunuzun üsse dönüflünü

rakibiniz sizden iyi hesaplarsa siz bir fleyler ya-

pabilene kadar a¤›r hasar alabilirsiniz. Ordu-

nuzla sefere ç›kmak için en güzel zaman ba-

har, ça¤lard›r oldu¤u gibi insan kan› en güzel

bu mevsimde topra¤› doyuruyor. Tarihin en

erken ça¤›ndan bafllay›p en son noktas›na ka-

dar aral›ks›z savaflt›¤›n›z› ya da s›rf savafla ha-

z›rland›¤›n›z› görünce zaten iflte böyle ah edi-

yorsunuz. 

Ah etmek demiflken, art›k gerçekten böyle

sa¤lam stratejilerde bir müzik zevki olufltu¤u-

nu söylemek mümkün. Say›ca az da olsa, bir

yerden sonra kendini tekrar da etse oyunun

müzikleri gayet güzel ve dinlemesi keyifli.

Ama ünite konuflmalar›nda biraz daha çeflitli-

lik kat›lmas› gerekliymifl, kalite yerinde ama

miktar yetersiz kal›yor.

ZEK‹ B‹R YAPAY ZEKÂ
Empire Earth 2’nin senaryolar›nda en çok tak-

yaz›k ki bir yerde inflaat yapaca¤›n›z

zaman h›zl› ve kolayca ifl gücü topla-

yam›yor, kaynak zincirinizi geçici

olarak aksat›yorsunuz. Verimlili¤i

benzer oyunlara yak›n ama flahsen

Rise of Nations’un sistemini daha

çok tutuyorum, Empire Earth ise bu

aç›dan Age of Empires’ a daha ya-

k›n.

Bu PIP’e bir baflka aç›dan bakacak

olursak gelecek GZS’lerde farkl› ya-

p›da orijinal oynan›fl biçimleri olufl-

turulmas› için iyi bir basamak ol-

mufl. Çeflitlilik ilham verir, bakars›n›z

bu özelliklere ileride daha çok fonk-

siyon kazand›r›l›r. Ya da gittikçe mu-

tasyon geçiren yeni nesiller zaten

bilgi bombard›man›na al›flk›n olduk-

lar›ndan ifllerine bile gelir.

BAHARDA SEFERE ÇIKILIR
Empire Earth 2’nin grafikleri genel

olarak iyi de¤il. Araçlar›n tasar›mlar›

ve farkl› dönemlerde baz› ünitelerin

görünüflleri oldukça güzel olsa da

bütün olarak bakt›¤›m›zda tatmin

edici de¤il. Özellikle uygarl›klar›n

görünüfllerinin birbirinden fark› ko-

nusunda çuvall›yor. Uygarl›klar›n

tarzlar› farkl› farkl› olmas›na ama

Age of Empires ya da Age of Mytho-

logy gibi destans› oyunlardaki kadar

birbirinden farkl›l›k göstermiyor. Ba-

k›nca aha uzak do¤ulu denilebiliyor

ama bir bak›flta iflte Japonlar, Türk-

ler, flunlar bunlar diyemiyorsunuz! 

Diyemeyince de sizde de o kadar

destans› bir etki uyand›rm›yor. Bu

oyunun temel eksikliklerinden biri.

Ama bu hatan›n nas›l yap›ld›¤›n› da oy-

nad›kça anl›yorsunuz. 15 farkl› insanl›k

ça¤› var ki bunlar süre eflitli¤iyle de¤il

uygarl›¤›n geliflimine göre bölünmüfl-

ler. Tafl ça¤›, ayd›nlanma ça¤›, atom ça-

¤›, genetik ça¤›, sibernetik ça¤› gibi…

Eh mechler var demifltik de¤il mi? Her

ça¤›n üniteleri ve taraflar›n özel birim-

leri? Bu kadar çeflitlilik içerisinde her

taraf› tamamen di¤erlerinden görünüfl

olarak farkl› k›lmak oldukça zaman ve

emek isteyen bir ifl. Neden yap›lmam›fl

oldu¤unu anl›yorum, kaynaklar yetme-

mifl ama bu, bunun böyle olmas› ge-

rekti¤ini de¤ifltirmiyor. Gerçekten kla-

sik bir strateji olmak için grafiklerin de

harika olmas› gerekli.

Age of Empires 3’ün ekran görüntü-

leri sizin de benim gibi kan›n›z› don-

durmufltur herhalde. Tabi ki daha ç›k-

mam›fl bir oyunun grafikleri ile Empire

Earth 2’yi karfl›laflt›rmak saçmal›k olur.

Ama art›k üzerinden bu kadar zaman

geçmifl bir Rise of Nations’la da karfl›-

laflt›rsak RoN EE 2’den grafik ve atmos-

fer olarak daha sa¤lam. Amma velakin

haks›zl›k etmemek laz›m, grafiklere bu

kadar laf etmemin sebebi kötü olmas›

de¤il, Empire Earth 2 ismine yak›flma-

mas›. “Bu muymufl” diye üzülüp dur-

dum ta ki enfes atmosfer detaylar›n›

fark edinceye kadar! O nas›l bir kar f›r-

t›nas›d›r, nas›l bir ya¤murdur, ne güzel

bir do¤ad›r o öyle! Ve sadece güzel ol-

makla kalm›yor! Bugüne kadar bunu

iddia eden ve beceremeyen oyunun ak-

sine birebir oyunun oynan›fl›n› de¤iflti-

Art›&Eksi
A Yapay zekâ, iklim etkisi, 

çeflitlilik,

G Grafikler, kar›fl›kl›k. 
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Sonra istediklerinize plan›n istedi¤iniz k›s›m-

lar›n› yolluyor böylece bilmelerini istedi¤iniz

kadar›n› onlara haber veriyorsunuz! ‹flte hinlik

diye ben buna derim, zekice! Dâhice! Az evvel

övdü¤ümüz yapay zekâ buradaki planlar› an-

lay›p uygulamakta veya e¤er gerçekten iste-

miyorsa, uygulamamakta çok baflar›l›! Bir de

bakm›fls›n›z ki siz dört kifli dört bir yandan

düflman› kuflat›rken düflmanlar›n›z da farkl›

savafl planlar› ile size sald›rm›fl! Tek bafl›n›za

oynad›¤›n›z oyunlarda bu sayede art›k eskisi

kadar yaln›z hissetmiyor, daha çok e¤leniyor-

sunuz. Çok kiflili oyunlarda ise kuntizli¤in bini

bir para, politika, entrika… Ama insan bunu

çok daha fazla say›da tek kiflilik senaryo ile

desteklemeleri gerekiyordu demeden edemi-

yor. Bu kadar çeflitlili¤i keflfedecek daha fazla

hikâye olmal›yd›, olanlar ciddi oyuncular› an-

cak ortalama bir süre idare ediyor. ‹flte bu

noktadan sonra Empire Earth 2 tam internet

kafe oyuncular›n›n oyunu haline geliyor, bu

oyunun bütün s›rlar›n› çözüp derinliklerine in-

mek ancak deliler gibi oynayarak mümkün ve

her keflfetti¤iniz detay sizin rakiplerinize karfl›

üstünlü¤ünüz demek. Kolay kolay tükenmeye-

cek bir oyun do¤rusu. Yeni bafllayanlar için

büyük lokma, eski bir oyuncu bile olsan›z a¤›r

ve kontrollü bir tempoya al›fl›ksan›z ayn› anda

dikkatinizi gerektiren çok fazla mesele olaca-

¤›ndan siz de flafl›rabilirisiniz. Multitask’ te be-

nim üzerime yoktur, hyperthreading benimle

bafllad› diyorsan›z baldan ›rmaklar, flerbetten

deryalar bekliyor sizi tabi…

Sonuç itibariyle Empire Earth 2 sa¤lam,

oturakl› bir RTS. Elbette eksiklikleri var ve bu

yüzden bir klasik olmay› büyük bir farkla ›ska-

l›yor ama yapay zekan›n tavr›, oyunun çeflitlili-

¤i ve savafl planlar› yap›p uygulayabilmek gibi

özellikler de sayesinde tam bir hit oluyor. S›rf

senaryo oynay›p görev bitirmeyi sevenlerden

ziyade bafllad›¤› oyunu uzun süre oynayanla-

ra, özellikle de multiplayer oyuncular›na uy-

gun. [bitti]

Fakat her-

halde flunu be-

lirtmekte fay-

da var, çizgisel

oyunlara al›fl-

k›n, oyuna dik-

katini vermek ve u¤raflmak-

tan hofllanmayan bir oyun-

cuysan›z k›sa sürede s›k›l›rs›-

n›z. Yapay zekân›n nimetle-

rinden faydalanmak, atmos-

feri hissetmek ve oyuna kap-

t›rmak için sizin de bu oyunu

oynamay› bilmeniz, strateji

yapmaktan hofllan›yor olma-

n›z gerek. Kafadan en kalaba-

l›k orduyu toplay›p düflmana

dalman›z bu oyunda hiçbir

fley ifade etmiyor. 

Bunu bir kenara b›rakal›m,

k›sacas› olay sizin ne kadar

strateji hastas› oldu¤unuza

bak›yor. Ama her multiplayer

veya senaryo oyununa keyif

katacak bir özellik var ki evle-

re flenlik, bütün gelecek stra-

teji oyunlar›nda görmek isti-

yoruz!

SAVAfi PLANLARI
Empire Earth 2’nin en orijinal

özelli¤i olan savafl planlar›n-

da TAB tufluyla ulafl›lan ana

oyun haritas›na giriyoruz. Bu

harita bütün görevlerimizin,

haritadaki bölgelerin kimlere

ait oldu¤unun göründü¤ü bir

büyük strateji haritas›. Sa¤

alttaki PIP ile burada da seç-

ti¤imiz üniteleri yönetebili-

yoruz. Ama buras›n›n esas

güzelli¤i savafl planlar›n›n

burada çizilip dosta düflmana

yollan›yor olmas›nda yat›yor.

Taraflar›n renklerini alarak

buradan buraya ilerle diyen

çizgiler çekiyor, savafl alan›n›

belirleyen bölgeyi ortaya ko-

yuyor ve ana hedefleri iflaret-

liyoruz! Biraz al›fl›nca çok ko-

lay oldu¤unu göreceksiniz.

dir etti¤im özellik her zaman de¤iflmekle bir-

likte bir haritadaki bütün yabanc› uluslar› yok

etmek zorunda olmay›fl›n›z. Biraz verip biraz

al›p sonunda anlafl›p müttefik olabiliyor ve

görevi baflar›yla geçebiliyorsunuz. Bunun da

belki de tek yolu ortak bir düflmana savafl ilan

ederek dost olmak, aksi takdirde ç›kar sürtüfl-

meleri anlaflmalar›n›za gölge düflürebiliyor.

Oyunun diplomasi bölümü baflar›l› diyebili-

rim, harita zaten bölgelere ayr›lm›fl durumda

ve bu bölgeleri de pazarl›¤a katabiliyor, müt-

tefiklerinizle neyi ne kadar paylaflaca¤›n›z›

ayarlayabiliyorsunuz. Özellikle çok kiflili, kim-

senin kimseye güvenmedi¤i paranoyak ve e¤-

lenceli oyunlarda dostunuza s›n›rl› görüfl alan›

ve s›n›rl› geçifl izni verebilir böylece sald›r› ön-

cesi savunmalar›n›z› ö¤renmesini engellemifl

olursunuz! 

Multiplayer oynarken iflinize yarayacak k›-

sayol tufllar›n› ö¤renirseniz emin olun piflman

olmayacaks›n›z. Bu tufllar gereksiz gibi görü-

nebilir ama bilmem kaç tufllu özel fareler kul-

lanan mikro delisi, bir oyunun efendisi olmay›

seven oyuncular için engin bir derya ve keyif

sunuyorlar. Ayr›ca, artan zorluk ayarlar›nda

yapay zekân›n hiç de multiplayer’› aratmad›¤›-

n› (pembe yalan) göreceksiniz. Tabi ki gerçek

insanlarla oynaman›n keyfi baflka ama mesele

flu ki en kolaydan en zora yapay zekâ hiçbir

GZS’de olmad›¤› gibi yarat›c›! Size devaml› ay-

n› yerden sald›rm›yor, devaml› devasa ordular-

la ya da tek ünitelerle sald›rm›yor. Taktik yap›-

yor, strateji yap›yor, sizi yokluyor ve farkl› fark-

l› yerlerden farkl› flekillerde sald›rarak dikkati-

nizi oyunda tutuyor, sizi heyecanland›r›yor.

Ö¤rendi¤iniz k›sa yol tufllar› da sizin oyunla

bütünlü¤ünüzü, artan oyun keyfinizi sa¤l›yor.
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Bir savafl stratejinin en e¤lenceli anla-

r› rakibi kuflatt›¤›n›z ya da kuflat›ld›¤›-

n›z zamanlard›r. Stronghold (SH) bu-

nun üzerine kurulmufl yap›s›yla kendi fan kit-

lesini oluflturdu. Uzun bir bekleyifl ve a¤›z su-

land›ran görüntülerden sonra nihayet SH 2

elimizde. Hadi stratejilerde rakam verme hu-

yumu bozmay›m: Oyun 12’fler savafl ve eko-

nomi görevi, 9 multiplayer haritas›, 10 tarihi

kale, 62 bina, 15 savafl birimi ve 10 kuflatma

silah› içeriyor. 

Bir kale beyi olarak ilk ad›mdan itibaren u¤-

raflaca¤›n›z çok fazla ifl var. Kargaflay› seven

generaller savafl ç›karmak için devaml› baha-

ne ar›yorlar, Vikingler kalenizi kuflatmay› hobi

haline getiriyor ve gözü tahtta olanlar devam-

l› bir aç›¤›n›z› kolluyorlar. Savafl görevlerinin

sonuna do¤ru seçece¤i yolu oyuncuya b›rak-

mak çok iyi fikir. Tehdit alt›ndaki kral› kurtar-

mak veya karfl› tarafa geçip hükümdarl›k tac›-

na el atmak size ba¤l›. SH 2’nin ekonomi gö-

revlerinde ise bunal›mdaki ülkeyi refaha ka-

vuflturmaya çal›fl›yorsunuz. Bunlar aras›nda

halk›n beslenme problemi veya ülkeyi istila

eden fareleri durdurma gibi görevler bulunu-

yor. Tüm görevler bitse bile (yaklafl›k 30 saat)

önünüzde hala yapacak çok fley var. Örne¤in

gerçek hayatta yaflanm›fl kuflatmalara (Wart-

burg ve Hastings gibi) çok benzeyen mücade-

leleri bizzat yafl›yorsunuz. Son modda ise sa-

vafls›z, bunal›ms›z kendi halinizde saray›n›z›

infla ediyorsunuz. Yaln›z oyun eskisine naza-

ran daha k›sa sürede zorlafl›-

yor. Örne¤in daha üçüncü

bölümde iyi savunulan bir

kaleyi fethetmeniz gerekiyor.

KALE KURTARAN ‹NEKLER
SH 1’de anl›k kararlar›n oyu-

nun kaderini nas›l de¤ifltirdi-

¤ini ve bu arada zaman›n na-

s›l akt›¤›n› hat›rlars›n›z. SH

2’de abisinin yolundan gidi-

yor. Bunda Settlers’›ms› oyun

yap›s›n›n büyük etkisi var.

Örnekleyelim: Bir grup arba-

letçi istiyorsunuz. Bunun için

keresteye, ok imalathanesine

ve deri tabakhanesine ihtiya-

c›n›z var. Z›rh üretimi içinse

tabakhane ustas›na deri gön-

dermek gerekiyor. ‹flin ilginç

yan› süt ve peynir için ihtiya-

c›n›z olan inekleri derileri için

kesmek zorunda kal›yorsu-

nuz. Bu da halka verilen g›da-

n›n büyük oranda düflmesi

anlam›na geliyor. Morali bo-

zulan halk› sakinlefltirmek

için vergi indirimine gidiliyor.

Fakat vergi indirimi nedeniy-

le para girifli azal›nca arbalet-

çileri üretecek para kalm›yor.

Hemen pazar yerinde fazlal›k

mallar› sat›yor ve problemi

çözüyorsunuz. Kula¤a kar›fl›k

gelse de al›flt›kça kale hayat›-

n› birkaç tuflla canl› tutmaya

bafll›yorsunuz. SH 2’de bu

sistem yeni binalar eklenerek

korunmufl. 

SH 2’de halk size körü kö-

B e n i m  k a l e m  s e n i n  k a l e n i  d ö v e r !

Yazan Göker NurbeylerÜrün çemberine dikkat
etmemeniz felaketle
sonuçlanabilir.
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ve manc›n›klar›n tozu duman› görülmeye de-

¤er. 3D’nin nimetlerinden faydalanarak kame-

ray› istedi¤iniz flekilde yönetti¤inizde kalenin

savunma aç›klar›n› kolayca bulabiliyorsunuz.

Buna karfl›l›k yap›fl›k gibi duran evler gibi gra-

fik hatalar› var. Ayr›ca DX9 desteklemeyen

kartlarda SH 2 çok zorlan›yor. Müziklerin at-

mosfere büyük etkisi olsa da seslerin sadece

stereo olmas› dezavantaj. Görevler boyunca

s›k s›k araya giren videolar ise atmosferi ta-

mamlamada çok baflar›l›.

Biricik kale kurma/y›kma simulasyonumuz

kald›¤› yerden devam ediyor. Afla¤›daki puan

oyunun 1.1 yamas› sonras› puan›; yoksa içer-

di¤i önemli hatalar yüzünden SH 2 bir hayal

k›r›kl›¤› olabilirdi. fiu anki haliyle her strateji

tutkununun mutlaka tatmas› gereken bir de-

neyim. [bitti]

rüne itaat etmiyor; tam tersine te-

mizlik ve bol miktarda besin gibi ta-

leplerde bulunuyor. Sa¤lam bir eko-

nomi için flevkle çal›flan çok say›da

iflçiye ihtiyac›m›z var. Fakat nüfus

artt›kça çöp ve h›rs›zl›k gibi sorunlar

ayn› oranda art›yor. Mahkemeler

suçlar› pranga ve dara¤ac› gibi ceza-

larla durdurmaya çal›fl›yor.

ONURUM OLMADAN ASLA
SH 2’nin en büyük yenili¤i onur sis-

temi. Onur puanlar›n› tam bir kale

beyine yak›flan aktivitelerle elde edi-

yorsunuz; tabii bedelini ödeyerek.

Örne¤in flövalye turnuvalar› bol

miktarda paraya, oduna ve zamana

mal oluyor. Ya da ad›n›za flölen ye-

mekleri verebilirsiniz ki bunlar da

lüks g›da maddeleri gerektiriyor.

Bunlar d›fl›nda onur art›rmaya yöne-

lik görevler bulunuyor. Onuru ne ya-

paca¤›m demeyin; çünkü ancak ye-

terince onura sahipseniz oyunun en

güçlü birimi flövalyeleri üretebiliyor-

sunuz. Oyunda sizin ve düflmanlar›n

d›fl›ndaki tarafs›z bölgeleri onur

puan› sayesinde kontrol edebiliyor-

sunuz. Böylece halklar› size otoma-

tik olarak vergi ve kaynak gönderi-

yor. Daha fazla onur için fetihlere

ç›kmak gerekiyor. Düflman flehrin

merkezinde ne kadar çok asker top-

larsan›z bölge o kadar kolay sizin ta-

raf›n›za geçiyor. Gerçi zengin taraf-

s›z bölgelerde düflman pasif kald›-

¤›ndan mücadeleler ender oluyor. 

YAPIYORUM YIKIYORUM, YAPI…
Düflman kale sizinkinden daha güzelse

size tek fley yard›mc› olabilir: Onu y›k-

mak! Kuflatmalar ilk oyuna göre daha

taktiksel geçiyor. Piyadeleri koruyan

a¤aç kütükleri, düflmana yollanan ya-

nan arabalar ve teknelerle nehri geçe-

rek sürpriz sald›r›lar yapan askerler gibi

tuzaklar da cabas›. Yaln›z savafl görev-

lerinin yar›s› m›zrakl› birlikler, okçular

ve manc›n›klar aras›nda geçti¤inden

daha e¤lenceli olabilecek anlar harcan-

m›fl oluyor. 

Peki SH 2’de baflar›n›n yolu nedir?

Askerlerinin kuvvetli ve zay›f yanlar›n›

bilen, menzil avantaj›n› kullanabilen,

yüzlerce askere ra¤men kontrolü kay-

betmeyen komutan SH 2’de baflar›l›

olacakt›r. Ayr›ca oyun h›z›yla yerine gö-

re oynayarak avantaj sa¤layabilirsiniz.  

Orta Ça¤’da askeri e¤itim yayg›n de-

¤ildi. Ama Firefly yapay zekâya daha

çok vakit ay›rmal›yd›. Örne¤in devriye

kuvvetler yolunu de¤ifltirip kurtulabile-

cekken ayn› tuza¤a defalarca düflme-

meliydi ya da script edilmifl sald›r›larla

menzil içinde kalan birimlere daha sert

olmal›yd›lar. Kendi birlikleriniz de çar-

p›flmalar› veya direkt düflman›n kuca¤›-

na atlamalar›yla bak›ma muhtaç. Di¤er

taraftan yapay zekâ en küçük aç›¤›n›z›

bile baflar›yla buluyor ve bilinçli bir fle-

kilde kale beyini hedef al›yor. SH 2 bo-

yunca ço¤unlukla sizden çok daha güç-

lü bir düflmanla yüzlefliyorsunuz. Bu

yüzden her karar gidiflat› de¤ifltiriyor;

zift çukurlar›n› atefle verme zaman› ve-

ya kuledeki ballistan›n önce hangi ku-

flatma silah›na sald›raca¤› gibi.

3D KALE S‹MULASYONU
SH 2’nin yeni grafik motoru ak›c› ani-

masyonlar›yla övgüyü hakediyor. Her

birimin ayr› savunma ve sald›r› stilleri
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‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: ‹nternet ve a¤
üzerinden 8 kifli <

YAMA 1.1’‹N TEM‹ZLED‹KLER‹

Oyuna 10 puan ekleyen 1.1 yamas› bak›n bizi
nelerden kurtard›:

• Formasyonlar hatal›yd›.
• Kule balistalar› dost birlikleri vuruyordu.
• Piyadeler duvarlardan geçiyordu.
• Çift t›klama bazen çal›flm›yordu.
• Yapay zekâ kuflatma kamp›na sald›r›rken 

manc›n›klar› es geçiyordu.

1.1 yamas› olmasayd›
merdivenler saç bafl

yolduracakt›.

q
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D.W.Bradley ismi bir ço¤unuz için hiç-

bir anlam ifade etmeyecektir. Ama si-

ze 1980-1990 aras›nda piyasaya ç›-

kan, Sir-Tech firmas›na ait, Wizardry V: Heart

Of The Maelstrom, Wizardry VI: Bane of the

Cosmic Forge ve Wizardry VII: Crusaders of

the Dark Savant oyunlar›n› saysam oldukça

fley anlatacakt›r. Çünkü bu oyunlar› yapan biz-

zat Bradley’in ekibidir. Her oyun FRP sevenler

için e¤lenceli ve kendine has oynan›fla sahip

olan oyunlard›r. Bradley’in yaratt›¤› dünyada

bir ninja ve bir flövalye yan yana savafl›rken

onlar› arkadan destekleyen bir büyücünün ol-

mas› gayet do¤ald›r. Bu, benim gibi, her iki ev-

renin de ayr› ele al›nmas›n› düflünen oyuncu-

lar için rahats›z edici olsa da oyunlar›n e¤len-

celi oldu¤u flüphe götürmez bir gerçekti. (Ne-

dense burada akl›ma zaman›nda Japonlara si-

lah satan Portekizli tüccarlar geldi). 

YEN‹ B‹R HEYECAN
Her editörün çok bekledi¤i bir oyunla ilgili ya-

z›s›n›n bir yerinde söyledi¤i gibi “uzun zaman-

d›r iyi bir (oyunun türü buraya yaz›l›r) oyna-

mam›flt›m”. Dungeon Lords gene ayn› ismin

ürünü. Oyunun ilk görüntüleri ekrana geldi-

¤inde ve dövüfl sistemi ile ilgili edindi¤im bil-

gilerden sonra oyunu merakl› bir flekilde bekli-

yordum. Hatta Sinan ad›n› söyledi¤inde “vay

beee geldi en sonunda” diyerek heyecan›m›

aç›kça belli bile ettim. 

Önce flunu söyleyeyim ki Bradley amca bi-

raz daha çabalasayd› yaz›n›n alt›ndaki not çok

daha farkl› olabilirdi. Oyun bana bitmeden pi-

yasaya sürülmüfl gibi geldi. Grafiklere hiçbir

flekilde sözüm yok. Animasyonlara ve yarat›k

tasar›mlar›na da. Dövüfl sistemi de gayet ye-

rinde. Yapay zekâ da ifl yapar. Fakaaat oyunun

en can s›k›c› k›sm› tüm bunlar›n asl›nda bir hiç

olmas›. Çünkü oyunda anlamad›¤›m bir bölge

sistemi var. Oyundaki tüm alanlar bir oda gibi

düflünülmüfl. San›r›m yaz›l›m s›ras›nda bura-

daki hatalar da düzeltilmemifl. fiöyle ki: Bazen

odaya girmeden yaln›zca kap›s›nda durarak

içeridekilere ok at›p öldürebiliyorsunuz. Karfl›-

n›zda bariz flekilde delik deflik olan Ogre ise

bö¤ürmekten baflka bir fley yapm›yor. Ya da

bir kale y›k›nt›lar› içerisinde karfl› karfl›ya gel-

di¤im savaflç› ve büyücüler belli bir hatt› geç-

miyorlar ve onlar› da uzaktan bir fleyler atarak

öldürebiliyorsunuz. O hatt›n arkas›nda belirip

size gelen düflmanlar›n hepsi ayn› yere gelince

ölmeyi bekliyorlar. Yani ölüm s›ras›n› bekle-

mek deyimini birebir yafl›yorsunuz. Üzerinize

gelen yarat›klar›, çukur, su, çit gibi yerlere ta-

karak gene uzaktan ok-fireball gibi silahlarla

yok etmeniz mümkün. Ama

oyunun ikinci problemi olan

dengesiz düflman da¤›l›m›

dolay›s›yla bazen 3 ila 5 aras›

zarar verebilen bir oku düfl-

man›n›za saplaman›z için

gerçek zamanl› olarak 2,5 sa-

at gerekebiliyor. Çünkü ok

düflman›n z›rh yüzdesine, si-

zin düflmana olan mesafeni-

ze ve sizin o silahtaki uzman-

l›k derecenize göre saplan›-

yor. Verdi¤i zarar aral›¤› belli

ve her zaman saplanmad›¤›-

n› da düflündü¤ünüzde var›n

700 sa¤l›k puan›na sahip bir

düflman› ne kadar sürede öl-

dürece¤inizi siz hesaplay›n!

Ben size söyleyeyim, o kadar

sürede, trafi¤in en yo¤un ol-

du¤u zaman› da düflünerek,

Levent’ten Beyaz›t’a gidip ge-

ri dönebiliyorsunuz. 

KADINLAR DAHA 
AKILLIDIR
Bir baflka nokta ise oyunda

bariz bir cinsiyet ayr›mc›l›¤›

yap›lmas›. Tamam, karakter

yaratma ekran›nda kullana-

bilece¤iniz yeni ›rklar var. Her

›rk›n hangi s›n›fa uygun gide-

ce¤i de gayet belli. Ama ne-

den her ›rk›n diflisi erkekler-

den daha ak›ll›? Burada kad›n

O k a d a r  b e k l e d i k t e n  s o n r a  
k u t u y u  h e y e c a n l a  a ç t › m  a m a …

Yazan Burak Akmenek

Hiç korkmay›n. Yaln›zca geri gidip a¤aca
tak›lmas›n› sa¤lay›n ve biraz acele edin!

q
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Savafl s›ras›nda dört tip hareket yapabilir-

siniz. ‹leriye gidip t›klayarak menzili daha yük-

sek ama düflük etkili bir sald›r› yapabilir, geri-

ye çekerek bafl›n›z›n üstünden iyi hasar vere-

bilen bir vurufl yapabilir, sa¤a veya sola savu-

rarak orta etkili bir kesme atabilir ya da rakibi-

nizin üstüne z›playarak vurabilirsiniz. Son sal-

d›r› en fazla hasar verendir. Zaten ad› Ninja

sald›r›s›. Bafl›n›z›n üstünden yapt›¤›n›z vurufl

ise uçan düflmanlara karfl› yapabilece¤iniz tek

sald›r›. 

Oyun s›ras›nda karfl›n›za düflman ç›kacak-

sa oyun k›sa bir süre tekliyor. Bu t›pk› devasa

online oyunlar oynarken karfl›n›za birisinin

ç›kmas›ndan önce gelen lag gibi. Bu yüzden

bir yerde bir fley gelecekse bunu önceden anl›-

yorsunuz. 

Oyunun e¤lenceli yanlar› da var. Örne¤in

s›rf dövüflerek oldukça zor öldürece¤iniz bir

yarat›¤› önce dondurup sonra k›t›r k›t›r kesebi-

liyorsunuz. Ayr›ca her yarat›¤›n farkl› bir sald›-

r› flekli var ve gruplar halinde sald›rd›klar›nda

sizi çevrelemeye çal›fl›yorlar ki bu da oyunu

keyifli k›l›yor. 

Dungeon Lords beni hayal k›r›kl›¤›na u¤-

ratt›. ‹yi çal›fl›lm›fl ama sanki kalite kontrol

tam bitmeden piyasaya sürülmüfl gibi görü-

nüyor. Ayr›ca oyun benim makinemde yama-

s›n› kurmadan çal›flmad› ve Creative Sound-

blaster kart›mda problem ç›kard›. Kamera ka-

rakterimden uzaklafl›nca sesler bo¤uklaflt› ya

da hiç gelmedi. O yüzden siz oynamadan önce

ses kart›n›z›n sürücüsünü bir güncelleyin. [bitti]

okuyucular›m›z›n k›s k›s güldü¤üne

eminim. Bradley amca (kendisi cid-

den ak sakall› bir amca bu arada) bu

yafltan sonra ermifl diyebilirsiniz.

Ama ben eflitlikten yanay›m. 

Oyunda dört tip büyü okulu var.

Arcane; fireball, magic missile türü

büyüler için. Celestial ise iyilefltirici

büyülerle alakal›. Rune, etkisi üzeri-

nizde uzun süre kalan ve yetenekle-

rinizi artt›ran büyüler yapabiliyor.

Ama bunlar›n aras›nda bence en e¤-

lencelisi Nether. Çünkü Nether bü-

yülerini yapmak için bir simyac› gibi

rakiplerinizden düflen veya sat›n

alabilece¤iniz bileflenleri kullan›yor-

sunuz. Sonuçta fareler yarat›p bunlar›

düflman›n›z›n üstüne salabilir ya da si-

lahlar›n›za güzel efektler ile görünen

büyüler yerlefltirebilirsiniz. Büyüleri

kullanman›z ise bir tufl ile aç›lan ara

mönü sayesinde gayet kolay. Bu mönü-

yü aç›p üzerine büyülerinizi yerlefltiri-

yorsunuz ve savafl esnas›nda yaln›zca

mönüyü aç›p büyüye atad›¤›n›z raka-

ma basarak seçip an›nda kullan›yorsu-

nuz. Ayn› fley buldu¤unuz büyü parflö-

menleri için de geçerli. Kitaplardan

yapt›¤›n›z büyülerin bir say›s› var ve

dolmas› için zaman geçmesi gerekiyor.

Bu yüzden her büyücünün biraz da gö-

¤üs gö¤se savafltan anlamas› gerek. 

Oyunun sizi en illet edecek yeri bü-

yü mönüsüne büyüleri yerlefltirmek ve

silmeyi bulmak olacakt›r. Büyüleri yer-

lefltirmek için Mouse imlecini üstüne

getirip 1 den 8 e kadar bir rakama ba-

s›n. Büyü o rakama atanacakt›r. Silme-

nin ise bir yolu yok. Kullanmak istedi-

¤iniz bir baflka fleyin üstüne gene imle-

ci getirerek onu o rakama atayabilirsi-

niz. Yani mönüye koydu¤unuz sabit

kalm›yor. 

Art›&Eksi
A ‹yi yarat›k tasar›mlar›, 

farkl› büyü okullar›.

G Hatal› motor, dengesiz oyun 
düzeni. FRP sevenleri 
oyalayabilir ama dört dörtlük 
bir oyun beklemeyin. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: ‹nternet, 4 oyuncu< N E D E N  H E R  I R K I N  D ‹ fi ‹ S ‹  E R K E K L E R D E N

D A H A  A K I L L I ?  K A D I N  O K U Y U C U L A R I M -
I Z I N  K I S  K I S  G Ü L D Ü ⁄ Ü N E  E M ‹ N ‹ M .

465level 
puan›

Dungeon Lords
Tür4 Aksiyon RPG Yap›mc›4Heuristic Park
Da¤›t›mc›4 Dreamcatcher Yafl s›n›r›412+

Minimum41.6 Ghz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX
Önerilen42.6 Ghz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX

Web4www.dungeonlords.com 

Kim böyle bir yarat›¤› oynamak ister bilemem
ama en güçlü savaflç›lar Urgoth erkekleri.

q

Birisi Indiana Jones’a
haber versin lütfen.

q
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Baz› oyunlar› oynarken

hiç durup kendi kendi-

nize “Yahu ben ne ya-

p›yorum?” diye sormazs›n›z. Mesela

Jedi Knight serilerini ele alal›m. Tuhaf

bir galaksidir, uzay gemilerinden tutun da

yabanc› ›rklara, olaylar›n geçti¤i mekânlardan

tutun da olaylara dek hemen hiçbir fley pek o kadar

da tan›d›k de¤ildir. Hele Star Wars filmlerini pek öyle

al›c› gözle izlemediyseniz, ekranda beliren pek çok fleyle

kendi aran›zda ba¤lant› kurmakta zorluk çekersiniz. Ama yine

de “Eeeeh, amac› nedir tüm bunlar›n lan?” diye tiksinip oyunu ka-

patma ihtimaliniz hayli düflüktür. Çünkü ekranda görülen ›fl›n k›l›c›-

n›n par›lt›s› ve kendi kendine dururken bile ç›kard›¤› o tuhaf homurdan-

ma sesi sizi ba¤lamaya yeter. O tuhaf, büyülü, neredeyse hipnotize edici

par›lt›ya bakar ve gülümsersiniz.

Öte yandan bir süredir gelmesini merakla bekledi¤im Pariah için ayn›

fley söz konusu olmad›, olamad›. Kurdum oyunu, bafllad›m oynamaya.

Oynad›m, oynad›m, biraz daha oynad›m. Ama bir türlü o “d›fllanm›fll›k”

hissinden kurtulamad›m. Oyunla aramda bir ba¤ oluflam›yordu, oyun

beni d›fll›yordu. “Ait olma” saplant›s› tafl›yan bir adam de¤ilim, kendimi

bir yere ya da gruba ait hissetmek için kasmam, d›flland›¤›m› düflünür-

sem de hiç u¤raflmam, çeker giderim. Ama bir bilgisayar oyunu taraf›n-

dan d›fllanmak? Burada yaln›zca oyun ve ben var›m, üstelik oynamaya

çal›flt›¤›m oyunun amac› da beni e¤lendirmek! Ama olmad›, Pariah t›pk›

ad› gibi “dokunulmaz” kalmaya devam etti benim için. Taa ki ben buna-

l›p ç›k›fla yönelene kadar.

VAH DÜNYA!
Vakit ço¤unlukta oldu¤u gibi gelecekte bir zaman; san›r›m FPS’lerin ya

gelecekte ya da ‹kinci Dünya Savafl› y›llar›nda geçiyor olmas› kanun hük-

münde bir kararnameyle karara ba¤lanm›fl vaktiyle. ‹nsano¤lu Dünya ge-

zegenini sömürüp tüketmifl, baflka yerlere kurdu¤u kolonilere yay›larak

Art›&Eksi
A Güzel grafikler, vasat 

bir multiplayer.

G Atmosfer yok, hikâyecilik yok, 
silahlar kötü, düflmanlar 
berbat, yapay zekâ s›f›r. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: Internet ve a¤
üzerinden 32 oyuncu
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
PS2, XBox<

B u  g e z e g e n  
b a n a  t a n › d › k  
g e l i y o r .
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önceden haz›rlanm›fl olaylar. Herhalde oyun-

cular›n y›k›m kabiliyetine güvenemediklerin-

den bu yola sapm›fllar ki bir yerlerde t›kan›p

kalmayal›m. Komik.

Silahlar›n ne kadar kötü oldu¤undan bah-

setmifl miydim? Hesapta oyun boyunca topla-

d›¤›n›z enerji hücrelerini kullan›p silahlar›n›z›

modifiye edebiliyor, onlara yeni özellikler ka-

tabiliyorsunuz. Ama nedir bu özellikler? Birkaç

tanesinin ilginç (›s›ya güdümlü füze, çift füze

atmak gibi) upgrade’leri haricinde cephane s›-

n›r›n› artt›rmaktan baflka bir fley de¤il. Silahla-

r›n standart modellerinin kofti olmas›, ayr›ca

oyunun düzayakl›¤› nedeniyle size asla pek

taktik uygulayacak f›rsat› vermemesi bu fikrin

de içine ediyor. 

Peki Pariah’›n hiç iyi taraf› yok mu? Var ta-

bii, her fleyden önce grafikleri hiç fena say›l-

maz, tabii yeni nesil Unreal grafik motorunu

tatmin edebilecek bir ekran kart›n›z varsa. Do-

om 3 kadar olmasa bile grafikleri gayet iyi, an-

cak maalesef o grafikleri kullanarak çenemizi

yere vurduracak bölüm tasar›mlar› yapabilmifl

de¤iller. Do¤rusu yeni Unreal motoruyla do¤-

ru düzgün bir oyun yap›lmad› flu saate kadar

ve ben bunu hayli üzücü buluyorum. Ama pek

çok küçük firma lisans için bir dolu para öde-

mektense kas›p kendi motorunu yazmay› ter-

cih ediyor flu aralar.

Uzun laf›n k›sas›, Pariah yaz›k edilmifl, va-

sat bir FPS ve sadece grafikler de onu kurtar-

maya yetmiyor. Henüz tamamlanmam›fl bir

oyun. FPS hastas› bir kiflilik bile olsan›z çok ça-

buk bayacaks›n›z buna emin olun.  [bitti]

oralar› da pisletmeye çal›flmaktad›r.

‹nsano¤lu dedi¤imiz yarat›k asl›nda

bir tür kanser midir? Ama konumuz

bu de¤il, gerçek olan fley Dünya’n›n

art›k ölü bir hapishane gezegeni ol-

du¤udur. Oyunda canland›rd›¤›m›z

karakter ise yürüyecek yolu kalma-

m›fl olan bitik bir doktordur, kendisi

buralarda vakit tüketmektedir. Son-

ra bir gün bulafl›c› hastal›k tafl›yan

bir kad›n› mekikle nakletme ifline

nezaret ederken, at›lan bir füze so-

nucu kendini yanan enkaz›n ortas›n-

da yarasa misali tepetakla as›l› bu-

lur. Üstüne bir de tafl›makla yüküm-

lü oldu¤u hatundan yüzüne s›çra-

yan kan sonucu virüs kapar. Anti-vi-

rüs kullanm›yor olman›n verdi¤i s›-

k›nt›yla yoluna ç›kan herkesi biçerek

ilerlemeye bafllar. Hani nerededir

Hipokrat yemini? Demek ki insan›n

üstüne fazla gitmemek laz›md›r,

yoksa eline makineliyi al›p “Yemini-

mi bozdum hüleaaaan!” moduna

geçebilir!

Pariah asl›nda lisan›m›zda da

var, “parya” olarak geçiyor. Hint kast

sisteminde olan bir rütbe bu. En al-

t›n da alt›nda oldu¤unuzu gösterir.

Kimse size dokunmaz bile, düflüp öl-

seniz cesedinizi kald›ran olmaz. An-

cak birileri haber verirse gelip sizin

kasttan olanlar kald›r›r sizi düfltü¤ü-

nüz yerden, ama cenazeyi filan unu-

tun. Cesedinizi do¤ru düzgün yaka-

cak kadar odun alacak paran›z olsa

zaten parya olmazs›n›z. Eh tabii sa-

f›m ya, oyunun ad›na bak›p biraz

farkl› bir senaryo bekliyordum. Ama

sa¤olsun senaryoyu yazan arkadafl-

lar olay› bulafl›c› hastal›kla hallet-

mifller. Halletmifller ama birfleyi

unutmufllar: Bir öykü okuyana anla-

t›lan bir fleydir. Okuyan› sallamayan

bir kitap yazarsan›z kimse de sizi

okumaz. Çünkü ne anlatt›¤›n›z› an-

lamaz. Nitekim Pariah’›n sorunu da bu,

oyunu oynuyorsunuz ama neler olup

bitti¤ini zerre anlam›yorsunuz. Oyun

ilerledikçe senaryonun aç›lmas›n› ve

atmosferin sizi sarmas›n› bofluna bekli-

yorsunuz, çünkü o öyle kendi kafas›na

göre tak›l›yor.

YAPAY MORON
Pariah bildi¤imiz FPS kurallar›n› aflmak

için zerre çaba göstermeyen, alabildi¤i-

ne düzayak bir oyun. Aç›k havada bile

koridor hissiyat› veren ve insan› hep

ayn› yönde sürükleyen bölümler birbiri

ard›na uzan›p gidiyor. Tabii arada peri-

yodik olarak karfl›n›za birbirinin klonu

olan düflmanlar ç›k›yor. Hatta s›k s›k bir

anahtar› çevirmekle düflmanlar› sal›-

vermek gibi klasik numaralara da bolca

baflvuruluyor. Düflman yapay zekâs› ise

anaokulu diplomas› almakta zorlana-

cak seviyede. Ama yine de sizi u¤raflt›-

rabiliyorlar. Neden? Çünkü deli danalar

gibi etrafta koflturmay› sevdiklerinden

vurulmalar› zor. Ayr›ca elinizdeki silah-

lar da pek ifle yaram›yor, adamlara kü-

für etseniz daha fazla hasar verirsiniz.

Oyun “y›k›labilir” çevre unsurlar›n›

kullanarak etkileflimli ve ilginç oldu¤u

hissini yaratmaya da çal›fl›yor, ancak

biz yemiyoruz. Neden? Çünkü

gerçekte silah›n›z›n etrafa vere-

bildi¤i tüm hasar birkaç beton

kolonu ve metal plakay› k›rabil-

mekle s›n›rl›. Tabii arada bir bü-

yük beton kuleleri patlatt›¤›n›z›

filan sanabilirsiniz, ama hiç de

öyle de¤il. Birden fazla defa “y›-

k›labilir” yap›lara atefl etmeden

yaklaflt›¤›mda kendiliklerinden

havaya uçtuklar›na flahit ol-

dum. Yani asl›nda bunlar da

“ P A R Y A ”  H ‹ N T  K A S T  S ‹ S T E M ‹ N D E  O L A N
B ‹ R  R Ü T B E .  E N  A L T I N  D A  A L T I N D A
O L D U ⁄ U N U Z U  G Ö S T E R ‹ Y O R .
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Tür4 FPS Yap›mc›4Digital Extremes Da¤›t›mc›4 HIP
Interactive Yafl s›n›r›415+ Minimum41 GHz CPU, 256
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CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX
Web4http://www.pariahgame.com/ 
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Tak›m yönetme oyunlar›n› severim.

San›r›m kendimi karakterlerle bütün-

lefltirmeyi sevmemden kaynaklan›yor

bu. Üstelik kendi karakterimi yarat›p oyuna

ben de girdi¤imde ald›¤›m keyif kat kat art›-

yor. SWAT 4 gibi kaliteli bir oyundan sonra ye-

ni bir tak›m yönetme oyununu elime al›nca

epey ümitlenmifltim.

Close Combat’› bir süredir takip ediyordum

ve oyunla ilgili bilgiler oldukça heyecan veri-

ciydi. Aç›kças› oyunun girifli ve müzikleri bana

kaliteli bir iflle karfl› karfl›ya oldu¤umu düflün-

dürdü. Genel kurgu da gayet iyi göründü.

CNN’den esinlenerek, bir TV kanal›n›n Bey-

rut’taki kar›fl›kl›klar› duyurmas›yla Ameri-

ka’n›n olaya el koymas›n› anlatan bir video bi-

ze nereye gidece¤imizi gayet iyi aç›kl›yor. Bir

zamanlar Orta Do¤u’nun Paris’i olan Beyrut,

birbirine rakip devletlerin ve örgütlerin savafl

alan› olmufl durumda. Tabii ki Sam Amca

ufakl›klar›n kavga etmesinden pek haz etmi-

yor. Bu yüzden kendi birliklerini ortal›¤a yay›-

veriyor. Biz ise bu birliklerin içinde bulunan bir

tak›m›n komutan› olarak kurflunlar›n içerisine

at›l›yoruz. Eh ne de olsa bunun için para alm›-

yor muyuz ? 

CON‹ BEYRUT’A G‹T !
Her oyunda oldu¤u gibi burada da bir e¤itim

görevi ile neyi nas›l yapmam›z gerekti¤ini ö¤-

reniyoruz. Çekirdek bir harekât tak›m›n›n ne-

den 4 kifli oldu¤unu e¤itim s›ras›nda daha iyi

kavr›yorsunuz. 4 kifli 4 ana yönü kontrol alt›na

ald›¤›nda ve tak›m tek vücut halinde hareket

etti¤inde, e¤er atefl gücünün yeterli olamaya-

ca¤› bir direniflle karfl›laflmazsa, yenilmez olu-

yor. E¤itim s›ras›nda standart bir tak›m›m›z›

yönlendirmek için en çok kullanaca¤›m›z ko-

mut “go” komutu. Böylelikle hem bir odaya

dalmak hem de bir yere göndermek için imle-

cin oldu¤u noktaya adamlar›m›z› yönlendire-

biliyoruz. Ayr›ca SWAT 4’te oldu¤u gibi sa¤ tufl

ile aç›lan menüden adamlar›m›z› iyilefltirme-

miz mümkün. Bunun için elimize bulunan ve

oyun içerisinde ecza dolaplar›ndan temin ede-

bilece¤imiz bandajlar› kullan›yoruz. Zaten bu

seçenek oyunun tüm gerçekçili¤ini al›yor. 

B‹R ED‹TÖRÜN ÇEKT‹KLER‹
fiuraya kadar yazd›klar›m oldukça olumlu fley-

ler de¤il mi? Oyun gayet güzel görünüyor.

Oyun boyunca tak›m›m›z› çat›flmaya soktu¤u-

muz bölümlerin tasar›mlar› ve oyunun grafik

kalitesi de gayet iyi. Ayr›ca oyun bir kez bile

çökmedi. Fakat flimdiye kadar oynad›¤›m›z

“tak›m yönetme temal›” FPS’lere bakt›¤›m›zda

bu oyun amatörce yap›lm›fl görünüyor. Oyunu

yapan arkadafllara oyuncu tak›m›n›n çok elefl-

tiren ve kolay kolay memnun olmayan bir

grup oldu¤unu söylemek gerek. Far Cry ve

Half Life 2 oynad›ktan sonra “script” ile hare-

ket eden yapay zekâ modas›n›n geçti¤ini birisi

onlara hat›rlatmal›. Bir iki öldükten sonra düfl-

man›n nereden gelece¤ini kesin olarak bildi¤i-

niz için bölümü geçmeniz çok kolay oluyor. 

Zaten düflman›n neresinden vurdu¤unuz

çok önemli de¤il. Çünkü bomba at›p havalara

f›rlatt›¤›n›z zamanlar d›fl›nda nas›l ölmesi ge-

rekiyorsa öyle ölüyor. Yüz yüze çarp›flmalarda

düflman› çok s›k›flt›r›rsan›z panik olup kaç›yor

ve uygun bir yerde yeniden

mevzi al›yor. E¤er kaçarken

teslim olmas›n› söylerseniz

teslim oluyor ve onu kelepçe-

leyebiliyorsunuz. Ayr›ca düfl-

manlar›n›z ba¤›rarak yard›m

ça¤›rabiliyorlar. Kendi adam-

lar›ma bir yere gitmeleri em-

retti¤imde en güvenilir flekil-

de oraya gidiyorlar ve gayet

do¤ru bir flekilde pozisyon

al›yorlar. Bunlar oyunun gü-

zel yanlar›. 

Ama ben adamlar›ma bir

kap›dan içeriye girmelerini

emretti¤imde acaba neden

hemen yere çöküyorlar acaba

? ‹çeri girmeleri için k›rk saat

kap›y› benim açmam› ve son-

ra da oraya gitmelerini em-

retmek zorunda kald›¤›m an-

larda sap›r sap›r vurulan

adamlar›ma iflte o anda yere

çöktükleri için hak verdim.

San›r›m öyle korkuyorlar ki

içeri girmeden önce bir hacet

molas› veriyorlar! Oyunun

çeflitli yerlerinde bu komut

gayet güzel çal›fl›rken baz›

kap›larda maalesef bu prob-

lemi yaflad›m. Ayr›ca elinden

aya¤›ndan vurdu¤um ada-

m›n ›srarla namlusu camdan

d›flar› bakan makineli tüfe¤i

tutmaya devam etmesini de

anlam›yorum. Hadi onu vur-

dum, bu defa bir baflkas› ko-

flup ayn› tüfe¤i tutup d›flar›

bakmaya bafllad›. Ama ben

onlara sa¤ arka çaprazdan

bak›p ayaklar›na atefl ederek

öldürüyordum.

ÇATIfiIYOR MUYUZ ?
Harekât bölgesine girdi¤iniz-

de çata pat efektini and›ran

M-16 sesleri ile çat›flmaya

bafll›yorsunuz. Hemen her

Yazan Burak AkmenekÇ e k i r d e k  b i r  h a r e k â t  t a k › m ›  n e d e n  4  k i fl i  o l u r ?

“ C e t v e l l e  g e l d i m ! ”  - A B D

CLOSE COMBAT: FIRST TO FIGHT
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bir savaflç›. Evet, ara videolar› güzel ama birbi-

rini tekrarl›yor. Evet, bölüm tasar›mlar› güzel

ama yetersiz rakipler bölümlerin keyfini kaç›r›-

yor. Ayr›ca ses efektleri vasat. Oyun, askerlerin

psikolojisini oyunun bütününe gerçekçi olarak

yans›tabildi¤ini iddia ediyor. Ama askerlerin

üzerinde görünen moral düzeyleri bir rakam

olmaktan öteye gitmiyor. Sonuçta hepsi sizin

emirlerinize uyuyorlar. Özetle “illaki FPS illaki

adam vurmal›y›m” diyorsan›z Beyrut’a bir

uzan›n derim. Ama flunu unutmay›n ki bu

oyun bir baflyap›t de¤il ve k›sa zamanda ucuz

oyunlar›n aras›nda yerini alacak. [bitti]

FPS’de oldu¤u gibi burada da ayak-

ta, çömelerek veya yatarak yapt›¤›-

n›z at›fllar›n isabet oran› de¤ifliyor.

Bir bölgeye girdi¤inizde çevre ile

olan etkilefliminiz oyunun izin verdi-

¤i ölçüde gerçeklefliyor. Etkileflime

girebilece¤iniz eflyalar ise fareyi üs-

tüne getirdi¤inizde zaten “ben k›r›-

labilirim” diyor. E¤er bir jeneratör

patlat›labilirse onu patlatarak etraf›

karanl›¤a gömüp gece görüfl gözlük-

lerinizin avantaj›n› kullanabiliyorsu-

nuz. Baz› durumlarda ise çok s›k›fl›r-

san›z keskin niflanc› veya hava des-

te¤i isteme hakk›n›z var. Mönünün

sa¤ tuflu ile ça¤›rabildi¤iniz hava

deste¤i özellikle büyük korunaklara

karfl› çok iflinize yar›yor. Oyun bo-

yunca karfl›laflaca¤›n›z sabit silahlar›

kullanman›z veya askerlerinize kul-

lanmalar› için emir vermeniz müm-

kün. Fakat buradaki askerinizi des-

tek atefli ile koruman›z gerekiyor. Çün-

kü en çok o atefl etti¤i için en çok atefli

de o yiyor (devasa online’lardaki agro

alma gibi). Düflmanlar›n›z›n düflen si-

lahlar›n› ve mühimmatlar›n› toplaya-

rak onlara karfl› kullanman›z mümkün.

Ama bu yaln›zca silahlarla s›n›rland›r›l-

m›fl. Yani düflman›n üstünü arayarak

ne var ne yok alam›yorsunuz. 

Oyunu iki flekilde kaybetmeniz

mümkün: Siz ölürseniz ya da tak›m›-

n›zdan iki kifli çok a¤›r yaralan›rsa oyun

biter. E¤er bir adam›n›z a¤›r yara al›rsa

onu savafl alan›n›n d›fl›na götürmeleri

için destek birimlerini ça¤›rman›z ge-

reklidir. Bir sonraki görevde yaralanan

asker tak›mdaki yerini alacakt›r. 

CLOSE END
Gururlu, bafl› dik, tam bir asker gibi sa-

vafl alan›ndan ç›kmak isteyenler için

Close Combat yaln›zca yorgun ve bitkin

Art›&Eksi
A ‹yi bölüm tasar›mlar›

G Yetersiz yapay zekâ, 
yetersiz menüler, hatalar  
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Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: Yok
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Birbirine benzeyen oyunlar oynamak-

tan bunald›¤›m bir zamana denk geldi

Emergency 3. Hatta “Bu neymifl ya-

hu?!” gibi bir yaklafl›mla üflene üflene CD sü-

rücüme koydum. Bu hareketim 3 gün 3 gece-

ye mal oldu. 

HAYAT KURTARIYORUZ
Emergency 3 elinizdeki acil servis birimlerini

kullanarak kaza ve facialarla mücadele etti¤i-

niz, insanlar› kurtarman›n önemli oldu¤u fark-

l› bir oyun. Serinin önceki oyunlar›n› oynama-

d›¤›m için benim için de sürpriz oldu. Oyunlar-

da hep birilerini, bir fleyleri öldürecek de¤iliz,

öyle de¤il mi? 

Kesinlikle seyretmekten zevk alaca¤›m›z

kalitede bir grafik animasyon ile aç›ld› oyun.

Acil yard›m sirenleri ve haz›rl›k yapan itfaiye-

cilerin görüntülerinden oluflan girifl videosu

fazla uzun de¤il ama film kalitesinde oldu¤u-

nu söyleyebilirim. 

Ana menü oldukça s›radan ve basit gözü-

küyor ama kullan›c› dostu ve rahat flekilde ta-

sarlanm›fl. Arka planda çalan tema müzi¤i de

kulaklar›n›z› pek rahats›z etmiyor. Film müzik-

lerine benzemifl.

FARKLI OYUN MODLARI
Kontrolleri ö¤renece¤iniz “Tutorial” haricinde

3 farkl› oyun modu var. “Campaign” oyun mo-

dunda zorluk derecesi her bölümde artan bir-

birinden ilginç olaylar var. “Freeplay” modu

ise “Challange” ve “Never En-

ding Game“ oyun modlar› ile

geliyor. Campaign modunda

detayl› haz›rlanm›fl bölümler-

de mücadele ediyorsunuz.

Türkçesi meali “Hiç bitmeyen

oyun” modu ise her caddesi

detayland›r›lm›fl bir flehirde

ç›kan olaylara müdahale etti-

¤iniz, sürekli devam eden

mod. “Challange” ise sizi zor-

luyor, elde etti¤iniz skorlar

internet ortam›na gönderili-

yor ve di¤er oyuncularla ken-

dinizi karfl›laflt›r›yorsunuz. 

Oyuna bafllamadan önce

H e r  fl e y i n i z i  o r t a y a  k o y u p  h a y a t  k u r t a r m a y a  h a z › r  m › s › n › z ?

A ç › l › n ,  b e n  d o k t o r u m !

EMERGENCY 3: MISSION LIFE
Yazan Serhat Bekdemir

Yang›nlara acilen
müdahale
edilmezse etrafa
h›zla yay›lacakt›r.

q

Merakl› izleyicileri
kaza alan›ndan
uzaklaflt›rmazsan›z
yaralan›p bafl›n›za
ifl ç›karacaklard›r.

q

Tüm araç ve 
personelinizin

de¤erlendirilmesi
ile ilgili detayl› bilgi

bulunuyor.

q

‹tfaiyeciler araçta
s›k›flanlar› ç›kar›yor,

doktorlar ise 
müdahaleye bafllam›fl.

q
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B‹Z‹MK‹LER DE 
YAPARDI BU OYUNU!!
Oyun tamamen Alman yap›m› ve firma kendi

grafik motorunu gelifltirmifl. Grafikler bir yana

efektler de oldukça baflar›l› ve operasyon s›ra-

s›nda her yer ›fl›l ›fl›l oluyor. fiehir oldukça bü-

yük ve canl› olmufl. Bu büyük flehirdeki minik

insanc›klar›n ise yapay zekâlar› korkunç. Biraz

biz Türklere benziyorlar. Normalde hayatlar›-

na devam ederken kaza gördükleri yerde top-

lanmaya bafll›yorlar. Hem olay ç›karmaya hem

de olaylara davetiye ç›karmaya programlan-

m›fllar. Polisleri seferber edip herkesi kaza ma-

hallinden uzaklaflt›rmam›z gerekiyor. ‹natç›

olanlar› ise tutuklayarak uzaklaflt›rabilirsiniz. 

Ses efektleri ve müzikler mükemmel de¤il.

En sinir bozucu fley de büyük operasyonlarda

etrafta bir çok acil servis arac› oluyor ve her

hareketlerinde sirenleri çalmaya bafll›yorlar.

‹flte o an sesleri kapat›p keyifli bir MP3 dinle-

me an›d›r. 

Emergency 3 genel olarak art›lar› eksilerin-

den daha fazla olan farkl› bir oyun. Kimi kon-

trollerin fazladan fare t›klamas› gerektirmesi,

bölümlerin yükleme sürelerinin uzun oluflu gi-

bi dezavantajlar›n›n yan›nda, uzun süren fark-

l› görevlerin ve zengin içeri¤in nedeniyle ke-

sinlikle oynamaya de¤er. Biraz da hayat kurta-

r›n bakal›m.Yok öyle hep öldür hep öldür nere-

ye kadar... [bitti]

“Tutorial” bölümünü oynaman›z› ve

kontrollere al›flman›z› fliddetle tavsi-

ye ediyorum. Kontrollerin pek oyun-

cu dostu oldu¤unu söyleyemeyece-

¤im ama siz kendi oynay›fl tarz›n›za

göre bu zorlu¤un üstesinden kolay-

ca geleceksinizdir. 

Gelelim oyuna, “Campaign” mo-

dunda bafllayaca¤›n›z her oyun girifl

videosundaki kadar kaliteli animas-

yonlarla olay› anlatacak. Mesela ilk

bölümde sa¤lam bir trafik kazas› iz-

leyeceksiniz. 20’den fazla görevin ol-

du¤u bu bölümler özenle tasarlan-

m›fl ve gittikçe zorlaflacak. 

Amac›n›z geliflen olaylar karfl›s›n-

da h›zl› hareket ederek durumu kon-

trol alt›na alman›z üzerine kurul-

mufl. Üstten görüfl aç›s› ile oynuyor-

sunuz ve büyük say›labilecek bir

alanda operasyonlar gerçeklefltirebi-

liyorsunuz. Bunlar yaralanmal› trafik

kazalar›, flehir ve orman yang›nlar›,

polis görevleri ve ilerledikçe ortaya

kar›fl›k yapt›r›lan felaketlerden olu-

fluyor. Görevlerin tamam› detayl›

haz›rlanm›fl ve oldukça sürükleyici. 

ÇOK ‹fi‹M‹Z VAR ÇOOOK
Zehirli at›k yüklü bir gemiye karfl›

protesto yapan grup daha sonra bü-

yük bir deniz kazas›na sebep vere-

cek, sinemaya bomba koyan terö-

ristler size haz›rlanman›z için çok az

zaman tan›yacaklar. K›fl tatil merke-

zine düflen ç›¤ ve orman yang›nlar›

gibi do¤al felaketlerle de u¤raflma-

n›z gerekecek. Hayat kurtarmak zo-

runda oldu¤unuz ve zamana karfl›

yar›flaca¤›n›z görevler yar›m saat ile

k›rk befl dakika aras›nda sürüyor. 

Sims oyunlar›nda oldu¤u gibi sa¤ alt

köflede tüm kontrollerinizi yapaca¤›n›z

menü bulunuyor. Burada seçece¤iniz

itfaiye, teknik ekipler, polis ve ambu-

lans hizmetlerini olay bölgesine naklet-

tireceksiniz. Ayr›ca harita ve bilgi ek-

ranlar› da buradan kontrol ediliyor. Her

acil servis biriminin alt›nda seçim ya-

pabilece¤iniz farkl› özelliklerde araç ve

personel bulacaks›n›z. Elinizdeki bütçe-

yi do¤ru kullan›p do¤ru araç ve perso-

neli olay yerine göndermeniz gerekiyor.

Mesela büyük bir trafik kazas›n›n oldu-

¤u bölümde, ambulans hizmetleri ve

yol teknik birimleri ile koordineli çal›fla-

caks›n›z. Mühendisler olay mahallini

olas› kazalar› engellemek için kontrol

alt›na al›rken, ambulans görevlileri de

yaral›lara müdahale edecekler. Tabii

trafik polislerinin de trafi¤in ak›fl›n›

düzgün flekilde devam ettirmesi ve

otoban›n her iki taraf›n› da güvenli ha-

le getirmesi gerekiyor. Kazalar daha

sonra baflka büyük kazalara yol açabi-

lece¤i için güvenli¤i sa¤lamak en önce-

likli görevimiz. Çok can kayb› oldu¤un-

da ya da bölüm içi görevleri yerine ge-

tiremedi¤inizde tekrar bafltan oynama-

n›z gerekiyor. 

Art›&Eksi
A ‹yi grafikler, detayl› görev 

tasar›mlar›, farkl› oynan›fl.

G Uzun yükleme zaman›, 
u¤rafl›lmas› gereken birim 
kontrolleri.  
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Multiplayer
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Multiplayer: Yok<
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Minimum41,4 GHz CPU, 256 MB RAM, 64 MB GFX,
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Gustav McPherson, sonbahar›n tüm

s›rlar›n› tutmaya yeminli kuru yaprak-

lar üzerinde birkaç ad›m daha att›.

Bundan önceki üç cinayetteki gibi, hiç tan›ma-

d›¤› bu ölü kad›n da bir yolunu bulup derin ya-

ralar›n›n ac›s›n› ak›tm›flt› Gustav’a. Kad›n›n

çoktan kald›r›lm›fl cesedinin y›¤›ld›¤› o yere

do¤ru att›¤› her ad›mda ac›y› biraz daha de-

rinde hissediyordu. Kay›tlara “olay yeri” diye

geçen bu ›ss›z park›n, bu ›ss›z köflesi Gustav’›n

dördüncü mezar›yd› ayn› zamanda. Hiç kimse-

nin ve hiçbir dünyan›n kabul etmedi¤i bu ce-

set kad›nlar, huzursuz ruhlar›n›n tüm velayeti-

ni ne diye ona b›rakm›fllard› ki? Bilmiyordu.

Sadece hissediyordu. Bir ad›m daha att›…

Bir yanda 1930’lar›n Prag’›, bir yanda

2000’li y›llar›n Chicago’su. Bir tarafta Post

Mortem’den tan›d›k, psiflik dedektif Gustav

McPherson, bir yanda onun FBI ajan› torunu

Victoria. Still Life iki ayr› zaman ve mekânda

geçen iki ayr› seri cinayet davas›n› son derece

etkileyici bir hikaye ile birbirine ba¤layan, son

derece çarp›c› bir oyun. Syberia’n›n da yap›m-

c›s› olan Microids’in bence bugüne kadar yap-

t›¤› en iyi oyun. Elbette kusurlar› var ama “sa-

nat” damar› öyle güçlü ki, o kusurlar› da sa-

natç›n›n kendi estetik anlay›fl› ve özgün bir

ifade biçimi olarak kabul etmek zorunda kal›-

yor insan. 

Bu durum ayn› zamanda oyunu karfl›n›za

al›p, seslere, müziklere, grafiklere, hikayeye,

atmosfere parçalay›p, teknik bir de¤erlendir-

me yapman›z› da güçlefltiriyor. Çünkü her biri

bütünün içine dikifl izi b›rakmayacak flekilde

ifllenmifl. Ya da ben bir flekilde charm yedim,

etki alt›nda yaz›yorum bunlar›.

GOT‹K H‹KAYELER fiEHR‹ PRAG
Tamam, “o kadar güzel ki, o kadar olur!” hava-

s›ndan ç›kal›m önce bir... Üç y›l öncesinin yine

Microids imzal› oyunu Post Mortem’i oynam›fl

olanlara, Stil Life’la ilgili verebilece¤imiz ilk

ipucu, ayn› karanl›k ve karmafl›k havan›n bu

oyunda da esti¤i. Oyuna bu karakteri kazand›-

ran birkaç bileflen var ki bunlardan en önemli-

si tabii ki ard› ard›na ifllenen vahfli cinayetler.

Hikayenin hem 1930’lardaki hem de yeni yüz-

y›ldaki parçalar›, bir seri katilin sokak kad›nla-

r›n› öldürmesi üzerinden ilerliyor. 30’lardaki

davay› Post Mortem’in Gustav’› çözmeye çal›-

fl›rken, günümüzde geçen bölümü de Victoria

McPherson isimli çaylak FBI ajan› üstleniyor. 

Farkl› bölümlerini farkl› karakterlerle oyna-

d›¤›m›z ilk adventure de¤il Still Life ama olay-

lara bak›fl flekilleri ve kurduklar› ba¤ itibar›yla

gerçekten de farkl› karakterlerle oynad›¤›m›z›

en iyi hissettiren adventure oldu¤unu söyleye-

bilirim. Dede Gus, afl›r› empatinin bedelini

ödeyen bir adam. Bir yandan cinayetleri ay-

d›nlatmaya çal›fl›rken bir yandan da afl›k oldu-

¤u fahifle sevgilisini korumaya çal›flan, özel

dedektif oldu¤u için bilgiye eriflimi k›s›tl›, bu

aç›¤› içgüdüleriyle doldurma-

ya çal›flan bir karakter. Hiç

düflünmeden tehlikenin gö-

be¤ine atlayabiliyor, kendini

sak›nma lüksü yok. Torun

Victoria ise genç bir FBI ajan›.

Bir orta¤›, bir mentoru, bir

babas›, pembe boyal› bir ya-

tak odas› var. Büyükbabas›-

n›n y›llar önce çekti¤i s›k›nt›-

n›n çok uza¤›nda, ama o gün-

kü davan›n reprodüksiyonu

denebilecek bir cinayet serisi-

nin s›rr›n› çözmeye çal›fl›yor.

Bütün bu özellikler karakter-

lere giydirilmifl kaba kumafl-

lar gibi durmuyor ama. Onla-

r›n olaylara yaklafl›m›n› ve

çözüm aray›fllar›n› etkiliyor.

Örne¤in Gustav’› oynarken

tamamen yaln›z oldu¤unuzu

hissedebiliyorsunuz, içiniz

daral›yor hafiften. Karakteri-

nizin özelli¤i gere¤i cinlik ya

da flirinlik yapma flans›n›z

yok. Sadece akl›n›za ve psiflik

güçlerinize güvenebiliyorsu-

nuz. Victoria ile oynarken ise,

zaten bu davay› o kadar da

takm›yor havalar›ndas›n›z.

Baban›za kurabiye piflirmek,

tavan aras›nda aile an›lar›n›

kar›flt›rmak, arkadafllar›n›z›n

kiflisel sorunlar›n› dinlemek

gibi yan meraklar›n›z var. Ya-

ni karfl›n›za ç›kan bulmacala-

r›n çeflidi de farkl›lafl›yor. Vic-

toria olarak milleti aldatarak

iflinizi halletmeye daha yat-

k›ns›n›z. Sahte kimlikler, sah-

te parmak izleri, bin çeflit ya-

lan uydurmalar... Gus ise ölü-

B i r  s a n a t  d a l ›  o l a r a k  c i n a y e t  v e  
o n u n  v a z g e ç i l m e z  f i g ü r ü  ö l ü  k a d › n l a r …

STILL LIFE
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Y a fl a m › n  d u r d u ¤ u  a d v e n t u r e

Yazan Serpil Ulutürk

Mekânlarla ilgili tek sorun, pek kurcalanabilir olmamalar›.
Bütün çekmeceleri kar›flt›rmadan rahat edemiyor insan.
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üretmek gibi yetenekleri var. Ne yaz›k ki ara

s›ra dozu kaç›r›p, daha so¤umam›fl bir cesedin

önünde komiklik yapmaya kalkt›¤› da oluyor.

Gençlik iflte...

Still Life’› bitirenlerin, oyunu henüz oyna-

mam›fl olanlar› k›skanmak için gayet geçerli

sebepleri var. Oyun, ikinci kez oynanmaya mü-

sait de¤il mesela. Hep tek seçenekli vakalar›-

m›z ve bunlarla kurulmufl do¤rusal bir hikaye-

miz oldu¤u için ikinci kez ayn› zevki alarak oy-

nama flans›m›z yok. O yüzden bu maceran›n

henüz bafl›nda olanlar› k›skanmamak elde de-

¤il. Bir de o güzelim ara videolar› ilk kez izle-

mek bambaflka bir tat. Gerilimi sürekli t›rma-

nan hikayenin sonunu merak etmek de öyle,

sonunda yaflatt›¤› hayal k›r›kl›¤› da...

EMN‹YET fiER‹D‹
Belki en baflta söylemem gereken önemli bir

hat›rlatma da sona kald›. Still Life gerek dili,

gerekse de kanl› sahneleri nedeniyle sadece

yetiflkinlere yönelik bir oyun. Yani 17 yafl›ndan

küçük yak›nlar›n›za oynatmay›n. Zaman› ge-

lince, do¤um gününde verebilece¤iniz harika

bir hediye olarak bir köflede saklay›n. Muhte-

melen “2005’in en iyi adventure’›yd›” diyerek

verirsiniz... [bitti]

müne dürüst tak›l›yor. Biriyle konufl-

turmaya korkuyor insan, flimdi a¤z›-

n› aç›p her fleyi bozacak diye. Asl›n-

da bunun tek sebebi Gus’›n densizli-

¤i de¤il. Oyunda diyaloglar› önceden

görmek, ne söyleyece¤inizi seçmek

gibi bir flans›n›z yok. Zaman zaman

kendinizi edilgen hissetmenize ne-

den olsa da adventure’lardaki genel

bir kand›rmacay› ortadan kald›rmas›

aç›s›ndan bu de¤ifliklik fena olma-

m›fl. Çünkü flimdiye kadar oynad›¤›-

m›z oyunlarda da repliklerin s›rala-

mas›n› de¤ifltirmek d›fl›nda pek bir

fley yapam›yorduk bildi¤iniz gibi. Di-

yaloglardaki bir farkl›l›k da, macera-

da ilerlemeniz konusunda size yarar›

olmayacak konu d›fl› muhabbetleri

yapmak zorunda olmaman›z. Bilgi

içeren konuflmalar için mouse’a sol

t›k, geyik yapmak için sa¤ t›k yap-

man›z gerekiyor. 

Oyunun kontrolleri de iki seçe-

nekli olarak sunuluyor. ‹ster klavye-

yi, isterseniz de mouse’u kullanabili-

yorsunuz. Karakterlerimiz özellikle

yol çizmek konusunda pek baflar›l›

olmad›¤› için benim size önerim

mouse kullanman›z. Klavye ile oyna-

d›¤›m›z son adventure olan Broken

Sword 3’ün yaratt›¤› travma sebe-

biyle de böyle konufluyor olabilirim

tabii. Still Life’ta da hikaye gere¤i

bol bol aksiyon ve kaçma kovalama

sahnesi var ama BS3’teki gibi sizin

kontrolünüzdeki sahneler de¤il bun-

lar. Yani bildi¤in video. Sizin yapma-

n›z gereken, etraf› çok dikkatli ince-

lemek, küçük-büyük demeden her

olaya kafa yormak, elinizdeki dokü-

manlar› muhakkak okumak ve ele

geçirdi¤iniz nesneleri evire çevire in-

celemek. Evet, art›k ald›¤›n›z nesneleri

üç boyutlu olarak inceleyebiliyorsunuz.

Epeyce yaklafl›p yak›ndan bakmak, 360

derece döndürmek gibi yetenekleriniz

var. Bunu özellikle anlatmam›n sebebi

ise, oyunda t›kand›¤›m anlar›n ço¤u-

nun elimdeki bir nesneye yak›ndan

bakmay› ak›l edememekten kaynaklan-

mas›. Ben çektim, siz çekmeyin.

DÜfiÜNÜYORUM ÖYLEYSE HIMM...
Still Life’›n bulmacalar› da bütündeki

tutarl›l›kla örtüflen cinsten. Çözmesi

son derece zevkli puzzle’lar, ak›l yürü-

terek kolayl›kla üstesinden gelebilece-

¤iniz engeller, oyunun a¤›r havas›ndan

uzaklaflt›ran yan ifller göreceksiniz. Ara

s›ra mant›k s›n›r›n› zorlayan fleyler de

yapacaks›n›z ama bunlar da bilindik

adventure kliflelerine yasland›¤› için

çok da rahats›z edici de¤il. Baz›lar› ise

hakikaten kalem-ka¤›t ve zaman iste-

yen zor bulmacalar. Hemen tam çözü-

me s›¤›nanlardan de¤ilseniz özellikle

mutfakta, metaforik bir kurabiye tarifi

bafl›nda epey vakit geçirmek zorunda

kalacaks›n›z, haberiniz olsun.

Microids’in önceki oyunlar›nda en

s›k›c› fleylerden biri karakterlerin do-

nuklu¤uydu. Özellikle Syberia’n›n Kate

Walker’›n› bir türlü sevememifltik. Ya-

p›mc›lar bu kez ayn› hataya düflmemifl.

Ana karakterimiz Victoria, bir sürü ad-

venture karakterine k›yasla hâlâ fazla

içine kapal› bir tip çizse de Kate’in ya-

n›nda b›c›r b›c›r bir insan. Kendi kendi-

ne yorumlar yapmak, icab›nda espri

Art›&Eksi
A Sürükleyici hikaye, iyi 

düflünülmüfl bulmacalar, 
film gibi videolar.

G Karakter animasyonlardaki 
yapayl›k, oyunun sonu 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: Yok
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
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O Y U N D A K ‹  D O ⁄ R U S A L  K U R G U ,  ‹ K ‹ N C ‹  K E Z
O Y N A M A  fi A N S I N I  O R T A D A N  K A L D I R I Y O R .  O
Y Ü Z D E N  S T I L L  L I F E ’ I  H E N Ü Z  O Y N A M A M I fi
O L A N L A R I  K I S K A N M A M A K  E L D E  D E ⁄ ‹ L .
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Still Life
Tür4 Adventure Yap›mc›4Microids Da¤›t›mc›4 The
Adventure Company Yafl s›n›r›417+ Minimum4800
MHz CPU, 128 MB RAM, 32 MB GFX, 600 MB HD alan›
Önerilen41 GHz CPU, 256 MB RAM, 128 MB GFX, 1,2

GB HD alan› Web4www. stilllife-game.com 

Vic’in 4x4’ü teflkilat içinde acayip bir sükse yapm›fl, 
herkes ondan bahsediyor nedense.

q Gayet iyi bildi¤imiz üzere, 
hayat herkes için ayn› renk de¤il.

q
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Need for Speed serisi Underground 2

ile tam gaz yoluna devam ediyor.

Oyuna yeni eklenen… Bir dakika yahu,

bir yanl›fll›k var bu iflte. Öhem, çok özür diliyo-

rum say›n okurlar, al›c›lar›n›z ile oynamay›n,

okumaya devam edin. Ben bat›rd›m sizde ve

al›c›lar›n›zda bir kabahat yok. Asl›nda bende

de bir kabahat yok. Tüm suç Namco’nun.

Street Racing Syndicate yanl›fll›kla(!) bah-

setti¤im NFSU gibi dejenere Amerikan gençli-

¤inin arabalar ve bayanlar üzerine kurulu gece

hayat›n› konu al›yor. Arabalar›n ön planda ol-

mamas› oyunun en büyük eksiklerinden biri.

fiimdi telafl içindeyim “tüm yaz› “NFSU” ben-

zetmeleri ile mi gidecek?” diye. Muhtemelen

de öyle olacak. Bunun sebebi oyunun nerede

ise NFSU2 ile ayn› olmas›. Asl›nda bu hikâye

daha Midnight Club adl› naçizane oyunun

sahneye ç›kmas› ile bafll›yor. Ancak biz o kadar

derinden bafllamayaca¤›z kar›flt›rmaya. Çünkü

ne kadar derine iner isek o kadar pislik ç›k›yor.

Efenim, SRS yine bir araba sahibi olmam›z

ard›ndan türlü yar›fllara kat›larak arabam›z›

sürekli modifiye etmemiz üzerine kurulu.

NFSU2’de oldu¤u gibi yine bir flehir var elimiz-

de. Yine arabam›zla türlü flaklabanl›klar yapa-

rak Respect (sayg›) puanlar› topluyoruz. Yine

yolda giden arabalara yanafl›p kaç kovala oy-

nayabiliyoruz. Yine… Tamam baflka yine içeren

cümle kurmayaca¤›m. K›saca NFSU2 ile ne ya-

pabiliyorsan›z ayn›s›n› bu oyunda yapabiliyor-

sunuz. Hatta sa¤da solda karfl›laflaca¤›n›z ab-

lalar› araban›za alabiliyor etrafta gezdirebili-

yorsunuz. Bu ablalar size baz› Challange’lar

öneriyor (h›mmm - Blaxis). Bunlar› gerçekleflti-

rirseniz k›z arkadafl›n›z oluveriyorlar. Oyunda

toplam 18 hafif bayan var edinebilece¤iniz.

Siz onlar›n kalbini kazand›kça bu ablalar›n an-

lams›zca dans etti¤i videolar aç›l›yor. S›k›ld›k-

ça izleyebiliyorsunuz. Bu yolla bayan arkadafl-

lar edinerek dejenerasyonun dibine de vur-

mufl oluyorsunuz. Oyunun eksisi olarak saya-

bilir miyiz bilemiyorum ancak bayan oyuncu-

lar›n bu noktada düflünülmemifl olmas› hofl

de¤il. Onlar›n da dejenere olmaya hakk› var

nerede kad›n erkek eflitli¤i, olmad› Namco. 

DEJENERASYONUNUZ MOD‹F‹YE M‹?
Oyunun NFSU2’den bir fark› da yolda yakala-

d›¤›n›z sürücüleri telefon ile de¤il selektör ile

taciz ediyor olman›z. Uzunlar› arac›n tam ar-

kas›nda yakt›¤›n›z anda kaç kovala bafll›yor.

Asl›nda daha gerçekçi oldu¤unu savunabiliriz.

Çünkü her trafik canavar›n›n telefon numara-

s›na sahip olmak biraz zor. Ancak dibimizde

uzunlar›n› yakan bir arac›n floförü ile yar›flmak

yerine küfür etti¤imiz gerçe¤i bu savunmay›

oldukça güçlefltirecektir. Belli pist yar›fllar› ha-

ricinde oyunun tamam› gece geçiyor. Bu du-

rumda flehir ›fl›klar› vs bir görsel flölen bekliyo-

ruz. Beklentimiz hakl› ancak yanl›fl oyunday›z.

Görsel anlamda k›smen hofl olan tek fley araç-

lar›n hasar modellemesi. Sa¤a sola çarpt›kça

arac›m›z bolca hasar al›yor. E¤er bir turnuvada

isek, sonraki yar›fllarda darmada¤›n arabam›z

ile yer almak zorunda kalabiliyoruz. Ancak sa-

atte 160 mil ile düz duvara toslayan bir arac›n

yar›fla devam edebiliyor olmas› ilginç. Ne yar-

dan ne serden demifller ama olmam›fl. F›rsat

buldukça gidip arac›m›z› tamir ettiriyoruz. Nit-

ro tüpümüzü yeniliyoruz, arabam›za sticker

yap›flt›r›yoruz, ciklet çi¤neyip camdan at›yo-

ruz. Yolda gezen polisleri peflimize tak›p ilk

dört yol a¤z›nda duvara tos-

lat›yoruz. Yapay zekây› yolun

d›fl›na at›yoruz. Zaten di¤er

araçlar herhangi bir yar›flta

bizi geçse bile hiçbiri viraj dö-

nemiyor. Viraj› içerden al›n,

az›c›k ittirin yandakini, hah

tamam, yine birincisiniz. Bu

arada oyunu mutlaka otoma-

tik vites ile oynay›n. Çünkü

oyunun seslerinden bir fley

anlamak pek mümkün de¤il.

Devir saati yerine yola bak-

may› tercih edenler için saç

bafl yolduran bir sorun. 

Aman bitti mi? F›rat’›m,

hakkaten peygamber sabr›

varm›fl sende. Oyun NFSU2

ile ayn› oldu¤undan karfl›lafl-

t›rmamaya imkan yok. Gra-

fikleri, sesleri, sürüfl deneyi-

mi, animasyonlar› daha kötü

bir NFSU2 istiyorsan›z buyu-

run size SRS. Hadi çevirin say-

fay›. [bitti]

Art›&Eksi
A Bir iki y›l önce ç›ksa bir fleyler 

yazabilirdim buraya. 

G Grafikler zay›f, seslendirme 
zay›f, her fley zay›f 
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Street Racing Syndicate
Tür4 Yar›fl Yap›mc›4Eutechnyx Da¤›t›mc›4

Namco Yafl s›n›r›413+ Minimum41 Ghz CPU, 256
MB RAM, 64 MB GFX  Önerilen42 Ghz CPU, 512

MB RAM, 128 MB GFX 
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John Vattic gözlerini açt›¤›nda ac›lar

içindeydi. Kim ve nerede oldu¤undan

habersizdi. Habersiz oldu¤u baflka bir

fley ise her fleye ra¤men ac›lar›ma son verdi¤i

idi. Nas›l m›? Bu ay incelediklerim aras›nda,

HIP Games ihtiva etmeyen tek oyunun kahra-

man› olarak. Peki, oyunun tek güzelli¤i bu

mu? Elbette hay›r…

John Vattic gözlerini ac›lar içinde açt›¤›nda,

geçmifle dair hiçbir fley hat›rlamad›¤›n› fark

etti. Aksiyon mu gizlilik mi diye gidip gelirken

sonunda her ikisini de ihtiva eden bir oyunun

içinde oldu¤una karar verdi. Bir fley hat›rlam›-

yordu, ama bu kafas›n› kullanmas›na engel

de¤ildi. Tam aksine John oyunlarda kafas›n›

kullanabilen nadir kahramanlardan biri haline

gelmiflti. Ve bundan ne onun ne de bizim bir

flikâyetimiz yoktu. Ömrünün geri kalan 15 –

20 saat oynama süresinde kafas›n› yavafl ya-

vafl toplayacak, hikâyenin en bafl›ndan en so-

nuna her fleyi hat›rlad›¤› gibi bizlere de olan›

biteni aktaracakt›. 

Haf›zas›n› kaybeden özel bilmem ne ajan›

muhabbeti kimilerine klifle-can s›k›c›-baya¤›

gelebilir. Ancak John hikâyesini öyle güzel an-

lat›yor ki, istisnalar›n›zdan biri olacak. Konsol-

dan aktar›lmas›na ra¤men pürüzsüz kontrol-

leri, grafikleri ve sunumu ile kesinlikle sabit

diskimizde ve oyun haf›zam›zda kaplayaca¤›

yeri hak ediyor.

TERL‹K
Evet, yaz›y› ben yaz›yorum ve verip verifltirmi-

yorum. ‹lginç de¤il mi? Peki neden bu kadar

etkilendim ve e¤lendim? Öncelikle oyunun

konsol versiyonunu bir süredir oynuyorum.

PC’de karfl›ma ne ç›kaca¤›ndan pek emin de-

¤ildim. Ancak çok daha temiz grafikler ve kon-

troller ile karfl›lafl›nca kalk›p ayakta alk›fllaya-

cak hale geldim. Hafiften karikatür havas›nda-

ki tiplemeleri ve grafikleri oyuna mizahi bir

hava kat›yor. Ancak bu hava senaryoya kesin-

likle yans›m›yor. Aksine senaryo gayet ciddi

bir flekilde iflleniyor. John Vattic uzman ve da-

n›flman olarak ordu taraf›ndan göreve al›n›yor

ve insanlar üzerinde testler yapan çatlak Rus

bilim adamlar› ile ilgili bir operasyon için dün-

yan›n bir ucuna yollan›yor. 

Elbette oyuna bafllad›¤›m›z anda bunlar-

dan haberimiz yok. Çünkü Ruslar›n peflinden

gönderildi¤imizden bu yana tam 6 ay geçmifl.

Ve biz olaya dahil oldu¤umuz anda, yara bere

ve sarg›lar içinde ayakta zor duran, terliklerini

fl›p fl›p sürüyerek yürüyen gariban bir hastay›z.

Tek sahip oldu¤umuz yavafl yavafl fark›na var-

maya bafllad›¤›m›z zihin güçlerimiz ve fl›p fl›p

terliklerimiz. Oyun boyunca geçmifl ile günü-

müz aras›nda gidip gelerek, hem son 6 aya

›fl›k tutmaya hem de hayatta kalmaya u¤rafl›-

yoruz. Bölük pörçük olaylar ara videolar ile ol-

dukça güzel ba¤lanm›fl. Eksik parçalar› yavafl

yavafl bulup yerlerine oturtuyoruz. Oyun içi

grafikler ile haz›rlanan ara videolar oldukça

baflar›l›. Oyunun genelinde oldu¤u gibi karak-

ter animasyonlar› oldukça yumuflak ve gerçek-

çi. Az poligon ile çok ifller baflar›labilece¤ine

oldukça iyi bir örnek. Senaryonun bütünlü¤ü-

nü sa¤lamak ad›na s›k s›k ara videolar ile kar-

fl›lafl›yoruz. Ve videolar aksiyondan çok diya-

loglara dayan›yor. S›k›c› oldu¤unu düflünenle-

riniz olabilir. Ancak ses sanatç›lar› oldukça te-

miz bir ifl ç›kartm›fllar. Kaliteli seslendirmeler

atmosferin bir di¤er art›s›.

Ayr›ca kontrolün elimde ol-

du¤u anlarda bol bol aksiyo-

na girme f›rsat›m oluyor. Bu

yüzden uzun diyaloglar için-

de kaybolmak yerine, hepsini

dinleyerek hikâyenin kay›p

parçalar›n› bulmaya çal›flmak

hiç de can›m› s›kmad›. Oyu-

nun çizgisel bir yap›s› olsa bi-

le nadiren gerçekleflen –ken-

dini kahraman›n yerinde his-

setmek- olay›n› yaflatmas›

aç›s›ndan videolar›n es geçil-

memesini hararet ile öneri-

yorum.

NEYE YARAR?
Elbette ara videolar›n ard› ar-

kas›na gelmesi için bizimde

bir fleyler yapmam›z gereki-

yor. Bir günümüzde bir geç-

miflte iki farkl› John Vattic

kontrol etti¤imizden baflta

kafan›z›n birazc›k kar›flmas›

muhtemel. Çünkü son alt›

ayda bu karakterin yaflad›¤›

de¤iflim gerçekten çok büyük.

Özellikle zihin güçlerini kul-

lanmaya al›flt›ktan sonra, eli-

ne silah tutuflturulmufl bilim

insan› John Vattic ile oyna-

mak load ekran› ile karfl›lafl-

man›za neden olabiliyor. An-

cak k›sa sürede bunun üste-

sinden de geliniyor. Klavye

A c › l a r  i ç i n d e  a ç t ›  g ö z l e r i n i ,  k i m  o l d u ¤ u n u  b i l m e d e n

Ç o k  y a fl a !

SECOND SIGHT Yazan Jesuskane
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saklanm›flken alakas›z bir nöbetçi taraf›ndan

fark edilebiliyoruz. Ortalama güvenlik görevli-

leri güçlerimize flahit olduklar›nda korkmak

yerine kafam›za kafam›za vurmaya devam

edebiliyor. Ancak bu hatalar çok s›k tekrarlan-

mad›¤›ndan oyun keyfimize limon s›kmaktan

oldukça uzaklar. Cisimlerin duvarlar›n içine

girmesi gibi bir sorun da mevcut. Ancak ne

mutlu ki bu her zaman de¤il sadece belli nok-

talarda gerçeklefliyor. Bunun d›fl›nda ortamda-

ki her fley gayet kat›. Oyunun beni en çok ve

gerçekten üzen tek yan› cidden k›sa olmas›.

Sakin bir tempoda 15 – 20 saat içinde bitirme-

niz mümkün. Sa¤da solda vakit geçirmeden

bir solukta oynarsan›z çok daha k›sa sürede

bitmesi muhtemel. Tekrar oynanabilirli¤i de

pek yüksek de¤il. 

Sessiz sakin gelip gönlünüzü çalacak oyun-

lardan biri Second Sight. Y›l›n oyunu olaca¤›n›

söylemek yalan olur. Ancak senaryosu, sunu-

mu, temposu ile gerçekten baflar›l› bir oyun.

Ayr›ca uzun zamand›r elime geçen en iyi kon-

sol çevrimi oldu¤unu söylemek yanl›fl olmaz

san›r›m. Hemen hepimizi bomba oyunlar› oy-

nayabilmek ad›na sistemlerimizi güncelledik.

Bu yüzden sistem ihtiyaçlar›n›n can yakt›¤›n›

söylemek de zor. Mevcut oyunlar› tükettiyse-

niz ve bu hafta ne oynasam diye düflünüyor-

san›z, çekinmeden alabilece¤iniz bir oyun Se-

cond Sight. Gönül rahatl›¤› ile herkese tavsiye

ediyorum. ‹yi oyunlar hepinize, kal›n sa¤l›cak-

la. [bitti]

fare ikilisine gayet güzel uyarlanan

kontroller yan›nda John’un ufak te-

fek yetenekleri de iflimizi kolaylaflt›-

rabiliyor. Çünkü John, kenarlardan

e¤ilip bakabiliyor, eflyalar›n arkas›n-

da saklanabiliyor, hasm›na sessizce

yaklafl›p etkisiz hale getirebiliyor.

Oyundaki gizlilik ö¤esi belli bölüm-

lerde ön plana ç›kt›¤›ndan bu özel-

likleri ö¤renmeniz hayati bir önem

kazan›yor. 

SÜPER KAHRAMAN DE⁄‹L
John her ne kadar insanüstü özellik-

lere sahip olsa da bir süper kahra-

man de¤il ve alarmlar çald›¤›nda

dalga dalga üstüne gelen düflman-

lar karfl›s›nda uzun süre tutunam›-

yor. Oyunda bir otomatik niflan al-

ma sistemi bulunuyor. Farenin sa¤

tufluna bas›p bir hedefe kilitleniyo-

ruz. Fareyi sa¤a sola oynatarak he-

defler aras›nda geçifl yapabiliyoruz.

Ancak elimizde bir silah oldu¤unda

ifller biraz de¤ifliyor. Yine sa¤ tuflla

hedefe kilitleniyoruz ancak bu sefer

fare ile hedefin istedi¤imiz bölgesi-

ne niflan alabiliyoruz. Özellikle dür-

bünlü bir silah kullan›rken bu özellik

ile oldukça e¤lenmek mümkün. Ek-

ran›n sa¤ alt köflesinde hedefin dür-

bünden nas›l göründü¤ünü görebili-

yorsunuz. Ekran›n geri kalan k›sm›n-

da bir de¤ifliklik olmad›¤›ndan olaya

daha kolay hakim olabiliyorsunuz.

Bunun d›fl›nda kontroller bir FPS’den

farkl› de¤il. 

HATIRALAR
Oyunda kullan›lan üçüncü flah›s ka-

meras› oldukça baflar›l›. Köfleleri dö-

nerken zaman zaman teklese de genel-

likle bir sorun ç›kartm›yor ve görüfl aç›-

n›z› maksimumda tutabiliyor. Zihin gü-

cünüzü kullanarak duvardan duvara

vuraca¤›n›z zavall› güvenlik görevlisini

gözden kaybetmeniz durumunda, bafl

a¤r›s› haline gelebiliyor. Telekinetik

güçlerimiz pek çeflitli de¤il asl›nda. Ci-

simleri yerlerinden oynatmak, tutup

atmak, ya da uzaktan telekinetik sald›-

r›lar yapmak mümkün. Bunlar d›fl›nda

kendinizi iyilefltirebilir, ya da düflman-

lar›n›z›n zihni ile oynay›p birbirlerine

düflürebilir ve hatta görünmez olabilir-

siniz. Fazla çeflit olmamas›na laf edebi-

lirdik. Ancak nicelik de¤il nitelik demek

istiyorum bu noktada. Birincisi mevcut

özellikler John’u süper kahraman yap-

mak yerine, çok daha kabul edilebilir

bir karakter olmas›n› sa¤l›yor. ‹nsan üs-

tü olaylardan bahsedilse bile, hikâye-

nin suyu ç›kart›lmadan ilerleyebilmeni-

ze imkân tan›yor. Ayr›ca hem harika

ses efektleri hem de özelliklerin ani-

masyonlar›, tekrar tekrar görmenize

ra¤men s›k›lman›za her nas›lsa mani

oluyor. Uzun laf›n k›sas›, John Vattic

olarak neyiniz var neyiniz yok kabulle-

nip, oyunu oynuyorsunuz. fiu da olsay-

d› bu da olsayd› anlar›na imkân verme-

mesi bence oyunu iyi yapan bir di¤er

özellik.

JEDI MÜBAREK
Bütün iyi yanlar›na ra¤men Second

Sight elbette kusursuz de¤il. Ufak tefek

kamera sorunlar›ndan bahsettik zaten.

Bunun yan›nda genelde ortalaman›n

biraz üstünde olan yapay zekâ zaman

zaman tekleyebiliyor. Astral-bedensiz

olarak ortal›kta gezerken yada gayet iyi

Art›&Eksi
A Hem aksiyon hem gizlilik 

ö¤eleri bulunmas›, hofl 
senaryo ve sunum

G Yapay zeka saçmalayabiliyor, 
kamera nadiren sa¤a sola 
tak›labiliyor, çok k›sa. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: Yok
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
PS2, XBox, GC<

O Y U N U N  B E N ‹  G E R Ç E K T E N  Ü Z E N  T E K  Y A N I
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256 MB RAM, 64 MB GFX  Önerilen42 Ghz CPU, 512
MB RAM, 256 MB GFX 



Tart›fl›l›r bir Combat Upgrade (CU) ya-

mas›ndan sonra Star Wars Galaxies,

ikinci eklenti paketi olan Rage of Wo-

okiees’le belki de en büyük eksikliklerinden bi-

ri olan “içeri¤i” yakalam›fl görünüyor. 100’den

fazla uzun ve detayl› quest bizleri oldukça

oyalayaca¤a benziyor.   

Oyun içerisindeki di¤er gezegenlerden çok

farkl› bir yap›ya sahip Kashyyyk. Birinci ve en

önemli özelli¤i, gezegenin yap›s› itibariyle s›k,

geçit vermez a¤açlarla çevrili olmas›. Bu yüz-

den di¤er gezegenlerdeki özgürlü¤ü bu geze-

gende patikalara b›rakacaks›n›z ama keza bu

özellik yapaca¤›n›z quest’lerde oldukça faydal›

ve yolunuzu bulmakta zorlanmayacaks›n›z. 

Bir di¤er özellik ise gezegenin hemen her

yerine kap›lar arac›l›¤›yla ulaflacak olman›z ve

hemen her kap›n›n ard›nda gezegenin bir di-

¤er yüzüyle karfl›laflacaks›n›z. Daha detayl› bir

deyiflle, gezegen içinde çok farkl› ortamlarda

bulunabiliyorsunuz.  Kimi kap›lardan geçmek

için birini yetene¤inize dair ikna etmeniz gere-

kiyor, kimileri ise herkese aç›k. 

Gözünüze çarpacak olan bir di¤er özellik

ise bu kap›lardan ulaflaca¤›n›z bölümlerin bir

k›sm›nda araç kullanamaman›z. Tek çareniz

en yak›n Creature-Handler’dan bir binek hay-

van› alman›z. Tabii ki yürüyerek de bu ifllemi

çözebilirsiniz. Oyuncular›n en büyük flikayetle-

rinden biri olan “içeri¤i çabuk tüketmek” ise

böylelikle garip bir yoldan düzeltilmifl.

B‹R‹ fiU YÜRÜYEN HALIYI 
ÖNÜMDEN ÇEKS‹N
Her ne kadar Wookiee’lerin ana vatan› da ol-

sa, Kashyyyk imparatorlukla beraber bir dire-

nifl gezegeni halinde tüm ›rklar› bar›nd›rmaya

bafll›yor. ‹mparatorluk, sivil seyahatine izin

vermedi¤i için, buraya ulaflman›n tek yolu,

kendi geminiz ve tek var›fl noktan›z ise Kachi-

ro.

Kachiro, Wookiee A¤aç flehri ve baflkent.

Her ne kadar ‹mparatorluk buray› gözetleyebi-

liyor görünse de Rebel varl›¤› oldukça fazla.

A¤aç flehir 3 katl› ve hemen her katta sizi bek-

leyen onlarca quest var. Kachiro’ya yak›n me-

safe de ise Trandoshan köle tacirleri kamplar›

ve Rodian Avc›lar› bulunuyor.

Etyyy, avc›l›k meraklar›ndan dolay› kendi

gezegenlerindeki vahfli hayat› bile yok etmele-

riyle ünlü Rodian’lar›n avlanma bölgesi olarak

da bilinmekte ve size yasakl›; e¤er kendinizi

kan›tlamad›ysan›z. Bir questi tamamlayarak

girdi¤iniz bölge biraz daha s›k a¤açlardan

oluflmakta ve biraz daha karanl›k.  Burada da

3 farkl› Rodian avc› klan›n›n size verece¤i gö-

revler bulunmakta. 

Kkowir ormanlar›ndan gidebilece¤iniz

Myyydril ma¤aras›ndaki yarat›klar›n ölümcül

olduklar› biliniyor. Tabi her Wookiee’nin kade-

rinde oldu¤u gibi Myyydril kabilesinin de Tran-

doshan’lar taraf›ndan köle edilmesi sonucu, bu

kabileden kaçanlar›n toplu-

luklar›ndan uzak yaflad›klar›

bu yerde, onlara yard›m elini-

zi uzatmak size kalm›fl.. 

Kashyyyk’in kendine özgü

bir yaflam birli¤i var. En

ölümcülünden, en basitlerine

kadar, yepyeni yarat›klar

Kashyyyk’te bulunuyor.

Kashyyyk Bantha’lar›, ana va-

tan› Kashyyyk olmayan Vara-

catyl, Uller’ler ve yeni NPC

›rklar gerek hikayeleri gerek-

se yetenekleri ile sizi zorlaya-

bilir. Tabi Necrosis gibi eski

dost Grievious’un yeni versi-

yonuyla da kap›flmak isterse-

niz, yan›n›zda arkadafllar›n›-

z›n bulunmas›nda fayda var.

B‹R‹ “B‹ZDE INSTANCED
DUNGEON VAR, YAA” MI
DEM‹fiT‹?
Zaten bunu diyenlerden çok

önce Corellian Corvette ile

al›fl›k oldu¤umuz instanced

dungeon sistemi Kashyyyk ile

bir çok yeni dungeon’› karfl›-

m›za ç›kar›yor. Dungeon de-

mek ne kadar do¤ru olur bi-

linmez keza hepsi karanl›k

kapal› mekânlar de¤il, örne-

¤in Rodian’larla girdi¤iniz id-

diay› kazanmak için gezege-

nin güneyinde bir yere onla-

r›n shuttle’› ile ulaflacaks›n›z.

Myyydrill ma¤aralar› size di-

C h e w b a c c a ’ n › n  g e z e g e n i n e  h o fl g e l d i n i z .
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STAR WARS GALAXIES 

RAGE OF THE WOOKIEES
Kashyyyk’e gidebilmenin tek yolu 
geminize atlamak

q

Avatar Platformuna tek bafl›na
gitmek asl›nda cesaret ifli, ama
sizler için LEVEL bunu baflard›.
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madenci gemisine dönüflebiliyor ve yeni ge-

miler için gerekli uzay minerallerini toplayabi-

liyorsunuz. Quest oldukça uzun ve tehlikeli

bölgelerde de madencilik yapman›z› isteyebili-

yor fakat sonunda size verilecek Master pilot

sertifikal› gemi Y-8 buna de¤er. Y-8 gemisi çok

yolculu bir gemi, madencili¤e sizin gibi gönül

verenlerle birlikte h›zl› bir flekilde asteroitler-

den faydalanabilirsiniz.  Unutmay›n, birçok

yeni gemi ve yeni gemi parçalar› art›k uzay

mineralleri gerektiriyor. 

PEK‹ DE⁄ER M‹?
E¤er CU’dan dolay› SWG’ye küsmediyseniz, bu

eklenti paketinin de¤eri oldukça büyük, zaten

mevcut Star Wars Galaxies hesab›n›z varsa,

dijital download paketi ile kutusuz olarak ek-

lentiyi internet üzerinden indirebilirsiniz. 

Her ne kadar farkl› zaman diliminde de ol-

sa, Kashyyyk Episode III’ten oldukça nasibini

alm›fl ve yeni zaman dilimine uyarlanm›fl.

Yüzlerce quest ile bugün ne yapsam diye ol-

dukça uzun bir süre düflünmeyeceksiniz. Ama

birçok yeni içerik paketinde oldu¤u gibi bunda

da en az›ndan orta seviye pilotlu¤unuz ve bir

tane master combat mesle¤iniz olmas›n› tav-

siye ederim.

Her ne kadar Star Wars Galaxies’de yap›lan

köklü de¤ifliklikler eski oyuncular›n tepkilerini

alsa da SWG’de içerik ar›yorsan›z, yeni dura¤›-

n›z Rage of the Wookiees.  [bitti]

ledi¤iniz dungeon’a girebilmenizi

sa¤layacak. Grubunuzdaki 8 kifliyle

bir dungeon’a girebilirsiniz. 

Fakat benim favori dungeon’›m

Avatar Platform. Avatar Platform bir

asteroitin üzerine yap›lm›fl bir üs.

Sadece uzaydan girebilece¤iniz bu

üstte Trandoshan’lar›n Wookiee’ler

üzerinde yapmakta olduklar› deney-

lerin sonuçlar›n› ö¤renmek için ol-

dukça zorlu rakipleriniz olacak. 

EKLENT‹ SADECE KASHYYYK M‹?
Eklenti kesinlikle sadece Kashyyyk

ile s›n›rl› de¤il ama Kashyyyk birçok

hikâyenin dü¤ümlendi¤i yer olmas›

aç›s›ndan oldukça önemli. Eklentiyle

birlikte birçok quest di¤er gezegen-

lere eklenmifl durumda. 

Bir clone trooper’›n hikâyesi ile

bafllayan di¤er bir questten Clone

Trooper armor alabilirsiniz. 

Imperial’san›z, Dathomir’de bul-

du¤unuz bir cesetten sizi Darth Va-

der’›n önüne götürecek ve size Epi-

sode III’te kulland›¤› Starfighter’›

vermesini sa¤layacak görevleri ya-

pabilirsiniz ya da Rebel’san›z, Pren-

ses Leia’dan bir ARC-170 Starfighter

alabilirsiniz. 

PEK‹ YA UZAY?
Jump to Lightspeed ile birlikte gelen

Rage of Wookiees eklentisindeki en

önemli de¤ifliklik kan›mca uzay görev-

lerinin, yer görevleriyle birlefltirilmifl ol-

mas›. Gezegenler üzerinde devam etti-

¤iniz bir quest size birden uzayda bir

görev verebiliyor. Tabi bunun için pilot-

lu¤unuzun kuvvetli olmas› gerekti¤ini

söylememe gerek yok. 

Eski gemilerin yeni yüksek kapasiteli

versiyonlar›n› da bu questlerden bula-

bilirsiniz. Yeni prototip X-Wing, Imprei-

al Royal Guard Interceptor, Eta-2 Actis

Interceptor (Jedi Starfighter), ARC-170,

Vaksai Starfighter (High Mass Kihhraz),

Belbullab-22 (Gravious Starfighter) gibi

bir çok yeni gemi sizleri gerek yer, ge-

rek uzay görevlerinden bekliyor. Tabi

yeni gemilerin bir ço¤u üstün özellikle-

re sahip ve uzayda PvP için kaç›n›lmaz

gemiler. 

Bunun yan›nda eski Earth & Be-

yond’çu olarak özledi¤im bir di¤er özel-

likle ROTW ile uzaya eklendi: Uzay ma-

dencili¤i. Wookiee a¤aç flehrinden bafl-

layaca¤›n›z görevle birlikte, geminiz bir

Art›&Eksi
A Uzay ve yer kavramlar› art›k 

birleflik ve detayl› questler.

G Oyun içi hatalar ve bazen 
questlerin ödüllerinin
verilmemesi 
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Spellforce’un (SF) fantezi dünyas›na

bar›fl geri dönmeyecek gibi gözüküyor.

Daha Breath of Winter’›n (BoW) buz

ejderhas› Aryn’i henüz ortadan kald›rm›flt›k ki

ilk oyundaki kötü bir büyücünün bofl durma-

mas›yla yeniden bafll›yoruz. Bu manyak büyü-

cüyü durdurabilecek tek kifli parlak ekrana ba-

kan bizlerden baflkas› de¤ildir; tabii s›rt›nda

Phoenix tafl›na sahip bir runik savaflç› olma-

m›z flart›yla.

“HER fiEY DAH‹L” AVATAR
SF ustalar› oyunun ilk dakikalar›ndan itibaren

kendilerini evlerinde hissedecekler. Burada se-

naryonun yan› s›ra de¤iflmeyen oyun stilinin

de etkisi büyük. BoW’da can s›kan bir nokta

ana oyundaki karakterinizle devam etmenize

imkân vermemesiydi. SoP’da ise ister SF’deki

karakterinizi, isterseniz BoW’daki ejder avc›n›-

z› tüm özellikleriyle aktarabiliyor ve LEVEL

50’ye kadar gelifltirebiliyorsunuz; tabii önce-

den sahip oldu¤unuz eflyalar olmadan. Ek pa-

ketle yeni bir ›rk eklenmese de yeni birimler,

40 büyü, 150 eflya, 15 co-op - 1 deathmatch

haritas› ve yan görevler dâhil 40 saatlik oyun

süresi geliyor. 

SoP’u oynayabilmek için BoW zorunlu de-

¤il; Spellforce yüklüyse direkt SoP’u kurabilir-

siniz. SF ya da BoW’u sonuna kadar oynama-

yanlar veya silinen oyun kay›tlar› ard›ndan a¤-

layanlar için paket haz›r bir LEVEL 28 karakter-

le geliyor. Bu karakterin görünüflünü ve yete-

neklerini siz haz›rlad›¤›n›zdan elalemin avata-

r›yla oynuyormufl hissine kap›lm›yorsunuz. 

Yeni maceran›zda hangi karakteri seçece¤i-

niz sadece görevleri de¤il görevlerin gidiflat›n›

da etkiliyor. Oyun ilerledikçe izledi¤iniz yola

göre tan›d›k simalara (Urias ve Darius gibi)

rastlayacaks›n›z. Fakat tabii ki BoW’daki bir

kahraman SF’dekini tan›m›yor. Bu nedenle

oyundaki birçok karakterden görev alabilmek

için sayg›s›n› kazanman›z gerekiyor ki bu da

daha çok yan görev anlam›na geliyor. NPC’le-

rin gösterdi¤i alternatif yollarla güçlü bir düfl-

man birli¤ine bodoslama dalmaktan kurtula-

bilirsiniz.

AVATARINIZ PODYUMDA
Bir ek paketten beklendi¤i gibi grafik moto-

runda de¤ifliklikler yerine yaln›zca yeni model-

lemeler bulunuyor. Karakter ve detayl› çevre

grafikleri OoD’nin kalitesini sürdürüyor. Yaln›z

karakterler konuflurken dudaklar› oynamad›-

¤›ndan vantrolog olduklar› izlenimini uyand›-

r›yor. Vantrologluk etkisini yar›ya indirmek

için görev NPC’leri mini haritaya tafl›nm›fllar.

Savaflç›lar ise “Hatlar› tutun!” gibi s›n›rl› cüm-

lelerden d›flar› ç›kam›yorlar. 

Art›k çok oyunculu modda karakterimizden

ayr›lmak zorunda de¤ilsiniz. Her ne kadar tek

kiflilik oyundaki avatar› aktarmak oyundaki

dengeleri darmada¤›n edebilse de saatlerinizi

verdi¤iniz avatar ve yandafllar›yla düflman›n

üzerine gitmek çok e¤lenceli. Bunun d›fl›nda

kooperatif moddaki karakterleri de death-

match partilerine katabiliyor-

sunuz.

SÖZÜN ÖZÜ
‹kinci paket birinci paketten

kesinlikle daha e¤lenceli. Se-

naryosu daha da güzel ve

gerçekten oyuncuyu flafl›rta-

biliyor. K›rd›¤›m puanlar ayn›

oranda artan ve dudak ›s›r-

tan zorluk derecesi yüzünden

gitti. Bu nedenle SoP’u ilk

oyunlardan anl›n›n ak›yla ç›-

kabilmifl ve zorluktan CD’leri

k›rmam›fl herkese tavsiye

ediyorum. [bitti]

D a h a  i y i  s e n a r y o  d a h a  z o r  o y u n l a  m ›  g e l i r ?  

SPELLFORCE: SHADOW OF THE PHOENIX

Art›&Eksi
A Baflar›l› senaryo. Multiplayer’a 

karakter aktarabilme. Yeni 
coop-deathmatch eklentileri. 
Kaliteli grafik ve soundtrack

G Zor, daha zor, en zor. Yetersiz 
seslendirme.  
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Kill.switch çok iyi bir oyun olmamas›-

na ra¤men bafl›nda iyi vakit geçirdim.

Zaten oyunun incelemesinde de e¤-

lendi¤imden bahsetmifltim. CTSFNS (k›salt-

maya gel) benzer bir yüz ile karfl›ma ç›k›nca

oldukça sevindim. Çünkü armudun sap› üzü-

mün çöpü yapmadan e¤lenece¤imin fark›nda

idim. Olaylar ise tahmin etti¤im gibi geliflti.

Bakal›m neler olacakt›.

Oyuna bafllar bafllamaz karfl›m›za ç›kan

profil yaratma ekran› ile oyunun konsol hava-

s›ndan kurtulamad›¤›n› görüyoruz. Bafllarda

biraz panik yaratsa bile kontrollerin gayet iyi

uyarland›¤›n› görüp rahat bir soluk al›yoruz.

Oyun motoru ile yap›lm›fl bir çok ara videonun

ard›ndan tutorial bölümlerine oradan da aksi-

yonun göbe¤ine dal›yoruz. Oyunda iki ayr› ka-

rakteri kontrol ediyoruz. Tek kiflilik ordumuz

Raptor önüne geleni kevgire çevirmekte uz-

man iken, görünmez adam›m›z Owl iflini ses-

siz sakin halletmeyi seviyor. Owl gizli sakl› ifl

bitirmeyi bir basamak ileri tafl›y›p, kostümü-

nün pilleri el verdi¤i sürece gerçekten görün-

mez de olabiliyor. Her görevde baflka bir ka-

rakteri kullanarak teröristlere kök söktürüyo-

ruz. Maalesef istedi¤imiz karakteri seçmek gi-

bi bir durumumuz yok. Her daim bir dayatma

söz konusu. 

SNAKE?
CTSFNS’› anlamak bir çok oyunu anlamay› ge-

rektiriyor. Sam Fisher’›n farkl› görüfl modlar›,

MGS’ten hat›rlayaca¤›m›z kostümler ve

kill.switch siper alma sistemi aynen karfl›m›za

ç›k›yor. Inc›k c›nc›k bir sürü özellik ile donat›l-

m›fl olmam›za ra¤men temelde

yapt›¤›m›z vur k›r parçala, bu

maç› kazandan öteye gidemiyor.

Oyunu üçüncü flah›zzz kamera-

s›ndan oynuyoruz. Birinci flah›s-

ta sa¤› solu kesmek ya da omuz

üstü kameras›na geçip ekran›n yar›s›n› insan

azman› Raptor’ün gölgesinde b›rakmak müm-

kün.  

Oyunda ilginç bulabilece¤iniz bir serbest

düflüfl modu bulunuyor. Serbest düflüfl olay›

ilk bir iki saniye hofl olsa da yapt›¤›n›z havada

sa¤a sola yuvarlan›p, serbest düflüflte olan te-

röristleri (aman Allah’›m! bizi bekliyorlar tepe-

mizdeki uçaktan atlamak için!!!) vurmak. Za-

man zaman VIP’lere refakat etmeniz falan is-

teniyor (uçaktan atlayan VIP’ye mi?! – Blaxis).

Tamam, uçuk olsun istemifller ama bana biraz

saçmal›¤›n daniskas› geldi. 

SAM?
Oyunun ilk yar›m saati k›smen e¤lenceli geçi-

yor. Ara videolar›n gereksiz flekilde uzun ve ak-

siyon yoksunu olmas› ilk sorun olarak karfl›m›-

za ç›k›yor. Oyunda ilerledikçe karakterlerimi-

zin sahip oldu¤u özelliklerin ne kadar gereksiz

oldu¤unu fark ediyoruz. S›rf e¤lence için bile

kullanma flans›m›z pek yok. Çünkü ne görün-

mez olan Owl görünmez, ne de tek kiflilik ordu

olan Raptor yenilmez. ‹lerledikçe artan düfl-

man say›s› görevlerin anlams›zlaflmaya baflla-

mas› ile oyun iyice çekilmez bir hal al›yor.

Oyunda araç kulland›¤›m›z bölümlerde mev-

cut. Raptor’ün hovercraft ile etrafa ölüm saçt›-

¤› bölüm oldukça hofltu özellikle. Ancak bu e¤-

lencenin ömrü de çok uzun de¤il. Oyunun gra-

fikleri vasat› ancak afl›yor. Yerli yersiz kullan›-

lan efektler ise can s›k›yor. Özellikle silahlar›n

atefllendi¤i anda uygulanan bulan›kl›k efekti

bir süre sonra mide buland›rmaya bafll›yor.

Harita tasar›mlar› her yeni bölümle biraz daha

bayg›n hale geliyor. Oyunun genelinde, sona

yaklaflt›kça yap›mc›lar sanki s›k›lm›fl da bitsin

diye u¤raflm›fl gibi bir hava var. Bu ayn› flekil-

de oyuncuyu da etkiliyor. Bafllarda bam güm

ilerlerken, zaman geçtikçe

ciddi anlamda s›k›c› bir hale

geliyor. Ve maalesef bu çok

çabuk gerçeklefliyor. Seslen-

dirmeler nispeten baflar›l› ol-

sa da ara videolarda komuta

merkezinde oturanlar›n alt›

saat konuflmas›, esas o¤lan›n

da “cool” bir cevap vermesi,

zaten ne senaryo ne de diya-

log ile ilgilenemeyecek hale

gelen oyuncuyu iyice yerin

dibine sokuyor. Evet, oyunda

bir senaryo var ama ne ben-

de anlatacak hal var ne de

sizde bofla harcayacak za-

man. Uzun laf›n k›sas› oyun

bir kill.switch olmay› bile ba-

flaram›yor ki b›rak›n MGS ya-

da Splinter Cell olsun. Yaz›-

n›n bafl›nda sevindim demifl-

tim, ama o da kursa¤›mda

kald›. [bitti]

Art›&Eksi
A Free Fall modu k›sa süreli¤ine 

e¤lenceli, di¤er oyunlardan 
al›nan özellikler
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artan zorluk derecesi, vasat 
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Hadi benim üzerimde bulunan laneti

geçtim, Hip Games’i kurtarmak için

ne laz›m as›l. Adamlar gayet güzel fi-

kirler ile ortaya ç›k›p (ya da di¤er oyunlardan

araklay›p) hadi yapal›m bu oyunu diye masa

bafl›na oturduklar›nda ne hikmetse yüzlerine

gözlerine bulaflt›r›yorlar. Sonra kalk›p ben de-

niz gibi gariban bir yazar bu oyunu uzun uzun

oynay›p, yetmezmifl gibi bir de incelemesini

yazmak zorunda kal›yor. Piyasada bir tane iyi

oyun bulunmayan dönemlerden birine denk

gelse biraz daha iyi davranabilirim oyuna. An-

cak iyi oyunlar›n ya¤mur olup ya¤d›¤› bir iki

aydan sonra bu pek mümkün de¤il.

Elimizde bir günahkârlar flehri var. Suç

oran› alm›fl yürümüfl. Takunyadan bomba,

mutfak robotundan saç kurutma makinesi,

kurflun kalemden gözlük yapabilen bilim ada-

m› bir amcam›z da mevcut. Son olarak da, göl-

gelerde saklanan ama üstündeki her alet mas-

mavi parlayan, merdiven inerken her basa-

makta 3 salto 9 ters takla atabilen bir An-

ya’m›z var. Biz do¤al olarak Anya’y› kontrol

ediyoruz. Hiç te fena de¤il hani. Anya duvar-

larda koflup ters taklalar atabiliyor, kenar›n-

dan sarkt›¤› duvardan, su borular›na atlayabi-

liyor. Güzel bir takla at›p karfl› binan›n daha

alçak olan çat›s›na nazikçe inebiliyor. Ancak

ne bunlar ne de baflka bir fley oyunun iyi ol-

mas›na yetmiyor. Oyunun XBox ve PS2 versi-

yonlar› da piyasada bulunmakta. Her neden

ise Gamecube versiyonu iptal edilmifl. Ancak

bizler birer PC kullan›c›s› olarak elimizde bir

kontrol cihaz› yerine klavye fare ikilisi bulun-

du¤undan, konsol oyuncusunun heyecan›n›

yaflayam›yoruz. Onlar›n da bu oyunla pek he-

yecanland›klar›n› sanm›yorum ya neyse. Anya

türlü akrobatik hareketi, gayet estetik gerçek-

lefltirebiliyor olsa da biz kontrol-

lerin ve kameran›n beceriksizli¤i

yüzünden, ara videolardaki jim-

nastik flovlar› ile yetinmek zorun-

da kal›yoruz. Oyunda en güzel

görünen ve en yumuflak hareket-

lere sahip olan fley Anya. Ancak

kontrol edemeyince bunun pek

bir önemi kalm›yor. Bölüm tasa-

r›mlar› Anya’n›n özelliklerini kul-

lanabilmesi üzerine yap›lm›fl. Ke-

nar›ndan sarkmam›z, hoplay›p

z›plamam›z için türlü engel ve

obje etrafa bol keseden serpiflti-

rilmifl. ‹fllerimizi gizli sakl› hallet-

me çabam›z› desteklemek için de

bol bol gölgelendirilmifl ortam-

lar. Sa¤daki soldaki güvenlik ya-

da ipsiz saps›z serseriler ile u¤-

raflmamak ad›na gizlenerek iler-

lemek elbette daha mant›kl›. An-

cak aran›zda boyu dizinizi geç-

meyen bir kutu bulunan güven-

lik görevlisi sizi görmüyorsa ne

gerek var bofla ter ak›tmaya.

Kontroller kadar kötü olan yapay

zekâ oyunun zaten iki g›d›m olan

e¤lencesini de al›p götürüyor

aç›kças›.

SAM FISHER MI DEM‹fiT‹M?
Oyunun gayet klifle olan senar-

yosundan pek bahsetmeye gerek

yok. Amcam›z türlü alet yapar

biz de süper kahraman edas› ile bu alet-

leri kullanarak kötü adamlar› tepelemeye

u¤rafl›r›z. Asl›nda bir h›rs›zd›r Anya ancak

bu onu y›ld›rmaz!? Sam Fisher amcam›za

(yine mi ya, baflka oyundan arak art›k lüt-

fen ya) benzemeye inatla çal›fl›r, gölgeler-

de dans ederiz. Kötü grafikleri görmez-

den gelmeye u¤rafl›r, kaplamalar› yok sa-

yar›z. Kontroller ile bo¤uflup kameraya

sayar söveriz. Oyunun senaryosu k›saca

böyle sevgili okurlar. 

Tamam dilime düfltü bir kere. Ancak

ne demifller, yi¤idi öldür hakk›n› yeme.

Seslendirmeler oyunun genel kalitesi ile

hiç örtüflmeyecek derecede iyi. Ancak ses

sanatç›lar›n›n performans› tabloyu de¤ifl-

tirmeye yetmiyor. Kontroller ve yapay ze-

kâ biraz daha yüzüne bak›l›r cinsten olsa

idi, en az›ndan bir süre bafl›nda s›k›lma-

dan vakit geçirebilece¤iniz bir oyun ola-

bilirdi Stolen. Ancak bu ve pek çok eksi¤i

ile Hip Games’in ç›tas›n› biraz daha düflü-

rüyor benim için. Bir Dead to Rights var-

d›, klifle idi, yine iyi de¤il idi ama biz sev-

mifl ba¤r›m›za basm›flt›k onu. Neyse olan

olmufl art›k, haydi K›sa K›sa’ya. [bitti]

Art›&Eksi
A Anya ve fiziksel becerileri 

G Öhem, erm, yaz›y› okuyunuz 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

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

460level 
puan›

Stolen
Tür4 Aksiyon Yap›mc›4Blue52 Da¤›t›mc›4 Hip

Interactive Yafl s›n›r›413+ Minimum41 Ghz CPU, 256
MB RAM, 32 MB GFX   Önerilen41.5 Ghz CPU, 512 MB

RAM, 128 MB GFX 

N e d i r  b u  ü z e r i m d e k i  H i p  
G a m e s  l a n e t i ?

STOLEN
S ü p e r  o y u n !
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Çok heyecanl›y›m, fakat biraz daha adrenalin
salg›larsam a¤z›mdan köpükler saçarak yere
y›¤›labilirim. Dünyan›n en e¤lenceli ve
ba¤›ml›l›k yaratabilen oyunlar›ndan olan SSX,
çok yak›nda konsollar›m›z› yeniden iflgal ede-
cek. Olay yine çok basit. Elimizde karlarla kapl›
bir da¤ bulunuyor ve bu da¤dan afla¤› kayan
(veya yuvarlanan) da biziz. Yine artistik
hareketler yapaca¤›z, yine kombolar› art arda
dizece¤iz ve da¤›n hükümdar› biz olaca¤›z! ‹flin
ilginçleflti¤i yerse hayli çarp›c›. Üç oyundur
sadece Snowboard’cular›n bulundu¤u oyuna

KONSOL USTASI

3 Japonya’n›n ünlü iki oyun firmas›
Namco ve Bandai 2005 sonbahar›nda
birleflme karar› ald›. Böylece daha kaliteli
Japon oyunlar› görebilece¤iz.

3 Uzakdo¤u’dan bir haber daha. Ja-
pon’lar›n kendilerini yerlere atarak per-
formans sergiledi¤i Karaoke Revolution
Vol.4 çok yak›nda piyasada. J-Pop’a veya
Karaoke’ye merakl›ysan›z, beklemeye de-
vam.

3 Scarface: The World is Yours 2006’n›n
herhangi bir zaman›na ertelendi ve Vi-

vendi’den gelen aç›klamaya göre Xbox
360 için haz›rlan›yor.

3 Prince of Persia 3 hakk›nda bir haberi-
miz var. Buna göre yeni oyunda Prince
duvarlardan koflarak diyagonal olarak
z›playabilecek ve düflmanlar›n›n üstüne
indi¤inde bir “tutup atma” hareketi ger-
çeklefltirecek.

3 Splinter Cell’in Sam Fisher’s›z, ama difli
kahramanl› bir modeli olan D1RT, PC ve
PS2 için haz›rl›k aflamas›nda. Oyunda di-
fli kahraman›m›z 20 farkl› silah, birçok

estetik ama ölümcül hareketle donat›l-
m›fl ve böyle bir envantere sahip oldu¤u
için de kötü adamlara karfl› mücadele et-
mek zorunda kalacak.

3 E¤er savafl›n taktiksel yönü ilginizi çe-
kiyorsa, zaten Full Spectrum Warrior oy-
nam›fls›n›zd›r. Bu durumda size Full
Spectrum Warrior: Ten Hammers’›n PS2,
Xbox ve PC için 2005’in k›fl aylar›nda pi-
yasada olaca¤›n› söylemekten gurur du-
yar›m. Online oyun olana¤› ve daha be-
cerikli yapay zeka da yine Ten Ham-
mers’da.

Geliyor, geliyooooooorrr!!!

Kaba kuvvete hay›r!

SSX 4

STATE OF EMERGENCY 2

Amaçs›zca dövüflmenin, milyonlarca insanla
mücadele etmenin ad› ya Dynasty
Warriors’d›r, ya da State of Emergency.
Analizlere bakacak olursak da State of
Emergency’nin bundan y›llar önce ç›km›fl
oldu¤unu ve pek bir fleye de benzemedi¤ini
rahatl›kla görebiliriz. DC Studios taraf›ndan
haklar› sat›n al›nan SoE2, bu sefer daha çok
karakter, daha elle tutulur bir senaryo ve daha
fazla araç içerecek. Grafik motoru da bafltan
afla¤› yenileniyor. ‹lk oyunun Arcade tarz›

SoE2’de daha az hissedilecek. Dümdüz
ilerleyerek adam öldürmenin yan›nda,
ufak bulmacalarla ve kafan›z›
çal›flt›rman›z gereken engellerle de
karfl›laflacaks›n›z. Zaman zaman karakter-
ler aras›nda geçifl yapman›z gerekecek,
farkl› bir karaktere geçince de onun
yeteneklerini kullanarak bulmacalar›
çözeceksiniz. Bulmaca dedi¤im de bir
macera oyunundakiler gibi olmayacak
elbette. Olay yine aksiyon, yine kargafla.

Bakal›m bu sefer SoE istedi¤i baflar›y›
yakalayabilecek mi? Bak›yor musunuz?
Alo?

Bakal›m elimizde neler var. PlayStation 3, Nintendo Revolution ve Xbox 360. Evet. Çok güzel. Ne zaman ç›k›yorlarm›fl?
Kas›m 2005’te Xbox 360? PS3’ün ç›k›fl› öne çekilmifl? Eyvah eyvah. Demek oluyor ki, yeni nesil çok yak›n bir zamanda
yeni nesil olarak an›lmayacak ve gerçe¤in kendisi olacak. Gerçek derken flunu kastediyorum. File->Open->Geta-
way3.mov. Bu videoyu izledikten sonra gerçekle yapay› birbirine kar›flt›rmamak mümkün de¤il. Büyük ihtimalle bu sis-
temlerin ilk oyunlar› pek bir fleye benzemeyecek, ama bir süre sonra Grand Theft Auto gibi bir oyun inecek ve iflte o za-
man yer yerinden oynayacak. Üç sistem de o kadar güçlü ki, ekrana gerçe¤i neredeyse birebir yans›t›yorlar. Oyunlara
ciddi anlamda yeni bir soluk gelecek. Basit kaplamalar ortadan kalkacak, kötü animasyonlar rafa kald›r›lacak ve “aman
sistemin gücü yetmedi flurdan k›st›k, buray› att›k” gibi cümleleri bir daha duymayaca¤›z (san›r›m). Durum böyleyken,
kenara üç befl bir fley koymaya siz de bafllay›n derim, zira bu sefer tek bir oyun konsolu kimseye yetmeyecek, ortal›k
çok fena k›z›flt›...

Yap›m: EA Canada | Da¤›t›m: EA | Platform: PS2, Xbox, GC, PSP, DS, Xbox 360 | Ç›k›fl Tarihi: Ekim 2005

Yap›m: DC Studios | Da¤›t›m: Aç›klanmad› | Platform: PS2, Xbox, PC | Ç›k›fl Tarihi: 2005 sonu

bu sefer kayakç›lar da kat›l›yor
(kayakç›larla Board’cular birbirleri-
ni hiç sevmezler bu arada). EA niye
böyle bir karar vermifl onu bilemiy-
orum, fakat oyuna yeni bir heye-
can getirece¤i de ortada.
Kayakç›lar Board’cular›n yapa-
mad›¤› “Monster Trick”ler
sergileyebilecek ve genel anlamda oyun çok daha h›zl› olacak. EA bu
konuda Burnout’u örnek ald›¤›n› da aç›klad›. O kadar h›zl› giderken
nas›l artistik hareket yapaca¤›z, onu anlayamad›m ama yine de her fley
mükemmel olacak (olmal›!) gibi görünüyor.

BASKIYI DURDURUN!
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3 Uzun süredir sesi sedas› ç›k-
mayan Z-Axis, yeni projelerini
aç›klad›. Buna göre filmi ya-
p›m aflamas›nda olan X-Men
3’ün oyunu ve Iron Man’le il-
gili bir proje yak›nda ilk bilgi-
leriyle karfl›m›zda olacak.

3 Bir araca binmeden karda
ilerlemek size göre de¤ilse,
Crave taraf›ndan haz›rl›¤› sür-
dürülen SnoCross 2’yi bekle-
menizi tavsiye ederim. Kar
motorlar›n›n yar›fl›n› konu

alan SnoCross, sadece PS2 ve
Xbox için haz›rlan›yor.

3 Namco Warhammer dünya-
s› üzerine bir oyun haz›rlad›¤›-
n› aç›klad›. THQ’nun 40K kon-
septi yerine, fantezi bölümüy-
le ilgilenen Namco, haz›rlanan
oyunun önce PC’ye ard›ndan
PS2’ye ç›kaca¤›n› da belirtti.

3 Buena Vista Games Tu-
rok’un haklar›n› sat›n ald› ve
yeni nesil konsollar, flu anki

konsollar ve el oyun cihazlar›
için seri Turok üretimine bafl-
layaca¤›n›n sinyallerini verdi.

3 Kas›m ay›nda piyasada ol-
mas› beklenen çok gizemli bir
oyun var. Yap›mc› firma Ne-
versoft ve oyunun ad› da k›sa-
ca Gun. Bir FPS olmas› bekle-
nen oyunda ne olacak, ne ol-
mayacak, her fley belirsiz...

3 Square Enix’in Final Fantasy
ve RPG’ler d›fl›nda oyunlarla

ilgilenmedi¤ini düflünenler
Heavy Metal Thunder’› görün-
ce flafl›racaklar (ben flafl›rd›m
bile). 30cm’lik robotlar›n sava-
fl›n› konu alan oyunda karak-
teriniz 14 yafl›nda bafllayacak
ve 40 yafl›na kadarki hayat›n›
da biz kontrol edece¤iz.

3 Advent Rising büyük ihti-
malle flu s›ra piyasada. Muh-
temelen de mükemmel bir
oyun oldu. Belki de almal›s›-
n›z, ha?

Onimusha’y› nas›l bilirdiniz? ‹yi? Kötü? S›k›c›? Resident Evil kop-
yas›? Cevab›n›z ne olursa olsun, zaten her fley bu sefer de¤ifliyor,
hiç merak etmeyin. Ancak gelecek y›l PS2’lerimizde görece¤imiz

Onimusha: Dawn of Dreams, Oda
Nobunaga’n›n ard›ndan geliflen
olaylar› konu alacak. Nobunaga’n›n
varisi de Nobunaga kadar kötülü¤e
merakl› bir kifli oldu¤undan, Japon-
ya’y› ele geçirme ve tüm insanl›¤›
önünde diz çöktürmek üzere hare-
kete geçer. Biz de Soki ve bayan ar-

kadafl›yla bu kötülü¤e yine “Dur!” diyece¤iz. Es-
ki Onimusha bulmacalar›ndan çok aksiyona
dayal› olacak Dawn of Dreams bize iki karakte-
rin kontrolünü verecek. Bunlar aras›nda zaman
zaman geçifl yapmam›z ve karakterlerin yete-
nekleriyle alakal› engelleri aflmam›z gerekecek.
‹ki karakterin ortaklafla gerçeklefltirebildi¤i özel
sald›r›lar da yine Dawn of Dreams’e eklenen
yeniliklerden. Önceki oyunlardan ba¤›ms›z hikayesi ve oynan›fl›-
na getirilen yeniliklerle, yeni Onimusha yepyeni bir heyecan (diye
düflünüyorum en az›ndan).

Batman’i daha önce hiç böyle görme-
diniz, emin olun. O hep çok güçlüydü
oyunlarda. Kimse karfl›s›nda on sani-
yeden fazla duramaz, üstüne ya¤an
kurflunlar ilerlemesine engel olamaz-
d›. Belki de bir süper kahraman böyle
olmal›yd›, ama Batman’in asl›nda
kendi kendini gelifltirmifl normal bir
insan oldu¤unu düflününce bir yer-
lerde hata oldu¤unu anlamak da ko-
lay oluyor. Yap›mc› Eurocom bir film
oyunu (filmi ne zaman geliyordu bu-
nun?) olan Batman Begins’de elinizi
kolunuzu sallayarak yürümenize en-
gel olacak. Batman iki, bilemediniz
üç kurflunda yere y›¤›lacak. Bu da

Splinter Cell benzeri bir oynan›fla
itecek oyuncular›. Düflmanlar›n›-
z›n kalp at›fl›n› ve çetelerin liderle-
rini anlama yetisiyle donat›lacak-
s›n›z neyse ki. E¤er düflman›n›z›
korkutmadan, yan›ndaki varili
patlatmadan veya çete liderini öl-
dürmeden ilerlerseniz, muhteme-
len yere inersiniz. ‹lk önce düfl-
manlar›n›z›n kalbine korkuyu sal-
mal› ve niflan almakta zorlanan,

yumruk atmay› beceremeyen rakip-
ler elde ederek iflinizi kolaylaflt›rmal›-
s›n›z. Burnout benzeri Batmobile bö-
lümlerinin de bulunaca¤› Batman
Begins, klasik olacak kadar iyi gözük-
mese de oynanmaya de¤ecek.

ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS

BATMAN BEGINS
Symphony of the Night tad›n› ne zaman
yakalayaca¤›z yeniden?

Avrupa’da nefret
edilen, anlafl›lma-
yan, bir türlü sata-
mayan Castlevania,
neyse ki Amerika’da
ve Uzakdo¤u’da be-
¤eniliyor da Konami
devam›n› getiriyor.

Di¤er Castlevania oyunlar›ndan tamam›yla
ba¤›ms›z olan Curse of Darkness, Dracula’n›n
hizmetkâr› olan, ama Dracula’n›n bask›s›ndan
s›k›larak yan›ndan ayr›lan (bu kadar kolay de-
mek) Hector’un hikayesini konu al›yor. Yaln›z
kalan Dracula Belmont’lar taraf›ndan öldürül-
dükten sonra da tüm Avrupa’ya hastal›k yay›-
l›yor (neden ki?) ve Hector’un k›z arkadafl› ölü-
yor. Buna sinirlenen Hector Dracula’n›n sara-
y›na geri dönüyor ve arkas›ndan çevrilenler-
den habersiz, kap›lar› aç›yor... Oyun yine üç
boyutlu, yine karfl›m›zda bir dolu garip yarat›k
var, fakat bu sefer bizim yan›m›zda da garip
yarat›klar bulunacak. Ayn› Symphony of the
Night’ta oldu¤u gibi RPG ö¤elerinin yo¤unluk
tafl›yaca¤› Curse of Darkness, Castlevania’y›
umuyorum yeniden zirveye tafl›yacak. 

Japon stili zebani av›nda dördüncü perde.

Yarasa Adam’›n en farkl› maceras› bafll›yor.
Yap›m: Eurocom | Da¤›t›m: Electronic Arts | Platform: PS2, Xbox, GC, PSP | 
Ç›k›fl Tarihi: 15 Haziran 2005

CASTLEVANIA: 
CURSE OF DARKNESS

Yap›m: Konami TYO | Da¤›t›m: Konami | Platform: PS2,
Xbox | Ç›k›fl Tarihi: Sonbahar 2005

Yap›m: Capcom Prod. Studio 2 | Da¤›t›m: Capcom | Platform: PS2 | Ç›k›fl Tarihi: 2006
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nuva listesine yazd›r-

mak isteyenler birbirini

ezdi, arbede ç›kt›, ama

AntikOyun ekibi bu ko-

nuda da etkisini kan›t-

lad› ve isyan› kolayl›kla

yat›flt›rd› (olay› biraz

dramatize etmek ge-

rek). Kuflkusuz ki en çok

ilgi gören turnuva bu

oldu. Sadece Türkiye Li-

gi tak›mlar›n›n kullan›l-

mas›na izin verilen

maçlarda k›yas›ya bir

rekabet söz konusuydu.

Bir turnuvada flampi-

yon olan, di¤er turnuvaya da

kat›lmak istedi, ama buna da

AntikOyun yetkilileri taraf›n-

dan yasak konuldu, adalet

sa¤land›. Sonuçta Türk milleti

olarak futbola merak›m›z

Winning Eleven’da da bir kez

daha görülmüfl oldu (PS2’yi

sadece WE için alanlar oldu-

¤unu biliyor muydunuz?).

‹lk gün bu iki turnuva,

oyun incelemeleri (GameCu-

be’de Resident Evil 4, Xbox’ta

Halo2, Splinter Cell: Chaos

Theory vb.) ve isteyenlerin

konsollar› deneme seanslar›y-

la geçerken, ikinci günün çok

farkl› geçece¤ini kimse tah-

min etmemiflti.

BAYANLAR ARASI TEKKEN
5 TURNUVASI
Evet ikinci günün en çarp›c›

özelli¤i sadece bayanlar›n ka-

t›labildi¤i Tekken 5 turnuva-

s›yd›. Üstelik bu turnuva tam

2 kez yap›ld›. ‹lk turnuvada kat›l›m az olmas›na

ra¤men çekiflme inan›lmaz boyutlardayd›.

Oyuncular›n bayan olmas› nedeniyle karakter-

lerin de Tekken k›zlar›ndan oluflmas›, normal

turnuvada göremedi¤imiz isimleri dev perde-

de görebilmemize olanak sa¤lad›. Christie sal-

to att›, Xiaoyu Çin’in gücünü gösterdi ve en

h›zl› olan kazand›. Bayanlar›n Tekken’e bu ka-

dar merakl› oldu¤unu kimse tahmin etmemifl-

tir herhalde. Akflam saatlerinde bafllayan ya¤-

murun etkisiyle, d›flar›da çekimser duran oyun

merakl›lar›n›n flenlik salonuna ak›n etmesiyle

de tam anlam›yla patlama yafland›. Yeni turnu-

valar düzenlendi. E¤lence doruk noktas›na

ulaflt›.

fienlikle ilgili dikkat çeken son iki nokta ara-

s›nda Efe’nin non-stop DJ’li¤i (Tekken’de ra-

und, WE’de maç aralar›na en popüler club par-

çalar›n› müthifl bir baflar›yla entegre etti, takdir

ettim) ve Özcan Öz’ün esprili ve bir o kadar il-

ginç maç spikerli¤i bulunuyor.

Sözün özü, ben çok e¤lendim. AntikOyun

ekibiyle tan›flmaktan gurur duydum ve böyle

bir organizasyonla Türkiye’deki oyuncular› bu-

luflturduklar› için de onlar› ne kadar takdir et-

sem az olur. [bitti]

Türkiye’de neredeyse hiç göremedi¤imiz fleyle-

ri yan yana dizsek, elimizde hayli uzun bir liste

olur, ama bizim ilgi alan›m›z bu listenin oyun

k›sm› olacak. fiöyle bir senaryoya ne dersiniz

merak ediyorum:

Tüm oyun konsollar›, PS2, Xbox, GameCu-

be, PSP, Nintendo DS tek bir alanda. Hepsine

uygun onlarca, hatta yüzlerce oyun. Sizin gibi

düflünen, ayn› kafada olan say›s›z oyuncu. Dev

perdede oyun tan›t›mlar›, oyun videolar›.

Oyunlara y›llar›n› vermifl kifliler taraf›ndan ya-

p›lan canl› oyun incelemeleri ve elbette kendi-

nizi göstermeniz için haz›rlanm›fl ödüllü turnu-

valar. Böyle bir düzenlemenin bir parças› ol-

mak kim istemez? ‹flte AntikOyun bunu baflar-

d› ve Ankara Çankaya Üniversitesi bahar flen-

likleri do¤rultusunda, Deha Çaman’›n üstün

katk›lar›yla 28-29 Nisan tarihlerinde bir “Oyun

fienli¤i” düzenledi. Geçen y›lki flenli¤e oranla

daha e¤lenceli, daha dolu ve yap›lan ilginç tur-

nuvalarla daha da heyecanl› geçen bu oyun f›r-

t›nas›ndaki detaylar m›? Sizi flöyle alal›m.

HEP B‹R A⁄IZDAN
fienli¤in temas›n› konsollar›n oluflturmas›yd›

asl›nda bu flenli¤i özel yapan. Kendisini konsol-

lara adam›fl AntikOyun (www.antikoyun.com

adresinden ulaflabilirsiniz) ve kurucular› Feru-

dun Akyol ve Efe Mert, bu iflteki profesyonellik-

lerini organizasyonun her an›n› planlad›klar›n›

göstererek bir kez daha kan›tlad›lar. fienlik sa-

atleri boyunca bir dakikan›n bile bofl geçme-

mesini sa¤layan AntikOyun, yemek aras›nda

bile film gösterimleriyle kat›l›mc›lar›n e¤lene-

bilmesini sa¤lad›.

Konsollara ç›kacak oyunlar›n tan›t›mlar›n›n

mini bir E3 havas›nda bafllad›¤› flenlik, NFS Un-

derground 2 Drag yar›fl› turnuvas›yla h›z ka-

zand›. Uzman olsun olmas›n, herkes yar›fllara

kat›ld›, ama bir kifli flampiyon oldu elbette.

NFS’den hemen sonra herkesin bekledi¤i oyun,

Winning Eleven turnuvas› bafllad›. ‹smini tur-

T u r n u v a l a r ,  o y u n l a r  v e  k o n s o l  o y u n c u l a r ›  b i r  a r a d a

GELENEKSEL ANT‹KOYUN fiENL‹KLER‹ 2005

Yazan
EserGüven

Ferudun, Efe, AntikOyun ekibi ve
ben (ortada, perdeye bakmaktan
yorulmufl ve akabinde yay›lm›fl
olan).

q

fienli¤in as›l kral› elbette Winning
Eleven’d›.

q
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(Lucas Arts’›n oyun departman›nda geçen
çok gizli konuflmay› ele geçirdik. Olay ç›ka-
cak, yer yerinden oynayacak, k›yamet

kop… Neyse…)
- The Collective’in Genel Müdürü: “Abi, dur! Etme

eyleme! Daha oyun tam olarak bitmedi ki!”
- George Lucas: “Sen kar›flma deyyus! Benden iyi

mi bileceksin?! Bak mis gibi oyun olmufl. Ifl›n k›l›c›
var, Focus da var. Daha ne ister insan?”

- GM: “‹yi de, grafikler, dublajlar, kontroller dü-
zeltilmedi ki! Neresi bitmifl bunun, oyunun en ham
hali bu!”

- GL: “Sen flimdi benim Star Wars’uma hakaret
mi ettin yoksa ben mi yanl›fl duydum?”

- GM: “Ehm! fiey, evet abi, bitti dediydim. Sen
yanl›fl anlad›n galiba.”

- GL: “He flöyle. Benim zaman›m› çalmay›n.
Daha Star Wars kupas› yapan fabrikaya oradan
T-Shirt’lerimizi basan konfeksiyona, en son da
Star Wars ifllemeli kilot ma¤azas›n›n aç›l›fl›na gi-
dece¤im. Meflgul bir insan›m yani. Siz flimdi oyu-
na filmden birkaç kare ekleyin, sürün piyasa-
ya…”

PLEASE SITH DOWN
Aç›k sözlü olaca¤›m, kimse k›r›lma-

s›n!: Oyun tam anlam›yla bir fiyasko.

Çünkü her fley “filmi izlememiz” için

yap›lm›fl. Bunu da iyi yapamam›fllar.

Oyun genel olarak

“önüne geleni ›fl›n k›l›c›ndan geçir,

patlat” fleklinde özetlenebilir. Daha

fazlas›n› beklemeyin. Oyunda Anakin

ve Obi-Wan ile ilerliyorsunuz. Bir Jedi’›n

sahip oldu¤u her fleye sahipsiniz ve kar-

fl›n›zda ufalanmay› bekleyen onlarca

Star Wars evreninden düflmanlar var.

Kula¤a hofl geliyor olabilir, ama bir saat-

ten sonra oyun inan›lmaz s›k›c› oluyor. 

S›k›c› olmas›n›n ilk nedeni; kontroller

problemi. Jedi’y›n›z hiç mi hiç esnek de-

¤il. Oldukça a¤›r dövüflüyor ve hantall›k

hareketlere de yans›m›fl. A¤›r/hafif atak-

larla oluflturaca¤›n›z kombolar ak›c›l›ktan

uzak ve hiçbir flekilde kombo aralar›na gi-

rilemiyor. Yani hafif + a¤›r + hafif + z›pla +

özel atak gibi kombolar› unutun. Küt bir flekil-

de Kare ve Üçgen tufllar›na basacaks›n›z. Bu

k›l›ç ataklar›n›n yan›nda L-R tufllar› ile yap›lan

Focus bazl› güçleriniz de var. Etraftaki patlay›-

c›lar› kald›r›p düflmana atabiliyor, a¤›r kalkan-

lar› saf d›fl› b›rakabiliyor, yüksek yerlere Force

“ K e fl k e  d ö n m e s e y d i ”  d e m e y e  h a z › r  o l u n !

Yazan Volkan Turan



Jump ile z›playabiliyorsunuz. Yaln›z bu güçler

de, o bildi¤imiz Jedi havas›n› yans›tamam›fl.

Oldukça sönük ve kullan›fls›z kalm›fllar.

Bu tür oyunlarda, sizinde kontrol edebile-

ce¤iniz bir kamera sistemi oyunda bulunmak

zorundad›r. Çünkü ekran genifltir ve düflman-

lar uzak mesafeden sald›rabilirler. Sald›r›n›n

nerden gelece¤ini görmeniz gerekir yoksa

haybeden enerjiniz azal›r. Oyunumuz da ise

kamera nam›na hiçbir fley bulunmamakta. En

bafllarda düflündüm “Herhalde çok esnek bir

kamera sistemi yapm›fllar -ki gerek duyma-

m›fllar” ama yan›ld›¤›m› anlamam zor olmad›.

Size sunulan aç› çok dar ve oyuna uygun de¤il.

Etrafta durmadan düflman aramak zorunda

kal›yorsunuz. “Bir yerden kafama lazer çarp›-

yor ama nerden çarp›yor?” diye sinirlendi¤iniz

birçok nokta var oyun içinde.

JEDI’LAR DA HATA YAPAR
PC’deki Star Wars’lardan biliyorum, gerçekten

grafik olarak çok sa¤lam oyunlar var. Ne yaz›k

ki, Episode III’ün PS2 versiyonu grafiksel an-

lamda i¤renç (aç›k sözlü olaca¤›m demifltim)!

Çevre tasar›mlar› ayr›nt›s›z ve renk kullan›m-

lar› çok standart olmufl. Karakter modelleme-

leri filme benzetilmeye çal›fl›lsa da, baflar›l›

olunamam›fl (asl›nda komik olmufllar). Slow-

Motion oyun içine koyulmas› iyi olsa da birçok

hata ile beraber gelmifl. Baz› kap› yanlar›nda

z›plad›¤›n›zda anlams›zca yavafl çekimde sü-

zülüyorsunuz. Buna benzer birçok kod hatas›

bulunmakta. Baz› bölümlerde üstünüze ak›n

ak›n robotlar gelmekte. Hepsini temizledikten

sonra da bir demo girmekte. E¤er siz elinizi çabuk

tutar da temizleme ifllemini çok h›zl› yaparsan›z,

düflman olmayan ekranda dakikalarca öyle bafl›-

bofl duruyorsunuz ve demonun girmesini bekli-

yorsunuz. Bu tip basit hatalardan da oyunun

“filmden önce mutlaka ç›kmal›” fikrinin aceleye

getirildi¤ini anlamak güç de¤il.

Oyun k›sac›k. 14 bölümü alt› saat olmadan bi-

tirece¤inize emin olun. Bu süre de yapay zekâ ile

uzat›lm›fl süre. Oyun bir yere kadar o kadar kolay

ki; hiç savunma yapmasan›z bile enerjiniz kolay

kolay azalm›yor, rahatça ilerliyorsunuz. Ama bir

yerden sonra da bölümlerde ilerlemek oldukça

zor bir hal al›yor. Jedi’lar›n›z 10 güç alt›nda geli-

flebilmekte. Buldu¤unuz gizlere ve yapt›¤›n›z

kombolara göre (fair, good, impressive, master-

ful) EXP puanlar› al›yor ve bu puanlar› 10 kade-

meye da¤›tabiliyorsunuz. Oyun k›sa oldu¤un-

dan, do¤al olarak siz tam olarak güçlenemiyor-

sunuz ama düflmanlar tank gibi oluyor. Sonuç-

ta da bölümleri tekrar tekrar oynuyorsunuz. Ta

ki sab›r (cyber) tafl› çatlayana kadar.

GÖRÜfiMEMEK ÜZERE
Ben en iyisi mi biraz da Episode III’nin güzel

yanlar›ndan bahsedeyim, zira ufukta bir

Storm Trooper gördüm sanki! Öncelikle mü-

zikler gerçekten güzel. Bildi¤imiz tarzda or-

kestral ve senfonik parçalar ifllenmifl. Oyunu

dondurun ve dinleyin. Gizler ve bonuslar ise

doyurucu. Bunlar içinde oyun ile ilgili çizim-

ler, sahneler, karakterler vb. elementler gö-

rebilirsiniz. Multi-player k›sm› ise güzel ol-

mufl. Versus k›sm›ndan arkadafl›n›za karfl›,

zevkli Jedi kap›flmalar› yaflabilirsiniz (ama

önce oyunda ilerleyerek gizli karakterleri aç-

mal›s›n›z). Cooperative’de ise bilgisayar›n

yönetti¤i bir Jedi seçerek istedi¤iniz bölüm-

leri oynayabilirsiniz. Unutmay›n ki: yapay

zekâ kötü oldu¤undan bilgisayar kontro-

lündeki Jedi, odun yutmufl gibi duruyor ve

size pek yard›m etmiyor… Bir Star Wars fa-

nati¤i iseniz, kesinlikle Lego Star Wars oy-

nay›n. [bitti]

467level 
puan›

Star Wars 3:
Revenge of The Sith 

Tür4 Aksiyon Yap›mc›4The Collective Da¤›t›mc›4
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Web4http://www.lucasarts.com/ep3
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lar atmak, yeri geldi¤inde

önünüzde ilerlemeyi redde-

den arabay› bir darbede ileri

f›rlatmak... Ne kadar kolay

olurdu de¤il mi? Diledi¤iniz

yere, diledi¤iniz flekilde git-

mek. ‹flte sabah stresinizi bu

flekilde at›p bafl›n›z› belaya

sokmayas›n›z, hapse düflme-

yesiniz diye Rockstar San Die-

go sabah akflam çal›flt› ve

sofran›za Midnight Club 3’ü

getirdi. ‹sterseniz Nitro’ya ba-

s›n, yetmezse Agro gücünü

kullan›p çarpt›¤›n›z her arac›

metrelerce öteye yollay›n.

Gerçek hayat›n stresini bu

oyunla at›n.

HAYATIN TADI NITRO’YLA ÇIKAR
Oyuna bu felsefeyle yaklaflmal›s›n›z. Gerçek

hayattaki 90Km h›z limitinin buradaki ad› “s›-

n›rs›z” çünkü. Bas›n gidin, arabalara çarp›n,

rampalardan f›rlay›n, can›n›z nas›l isterse öyle

ilerleyin. Kural yok, engel yok. Üstelik Burnout

gibi ilk kafay› gömdü¤ünüz yerde de çak›l›p

kalm›yorsunuz. Umar›m oyun hakk›nda heye-

canlanman›z› sa¤lam›fl›md›r, çünkü MC3 ger-

çekten çok zevkli ve ba¤›ml›l›k yaratabiliyor.

‹kinci oyunla patlama yapm›flt› Midnight

Club serisi e¤er hat›rlarsan›z. Oyun çok h›zl›y-

d›. De¤iflikti. E¤lenceliydi de. Yaln›z oyunun

%50’lerine gelince saçma bir zorluk dadan›-

yordu ve bir yar›fl› ancak 20 denemede geçe-

‹fle gitmeniz gerekiyor. Veya okula. Sa-

bah alarm›n çalmamas›yla da geç

kalkm›fls›n›z. Biliyorsunuz ki geç kala-

caks›n›z. Son sürat giyiniyor ve d›flar› f›rlay›p

araban›za atl›yorsunuz (18+ senaryo). Tabii

sabah saat 8’de herkes bir yerlere kofltururken

yollar›n bofl olmas›n› bekleyemezsiniz. 500

metre ilerlememiflsiniz ki trafik t›kan›yor. Ka-

fan›z› camdan uzat›p ileriye bak›yorsunuz ve 1

kilometre ileride hala k›rm›z› ›fl›klar› görerek

beyninizden vurulmufla dönüyorsunuz. Stres,

erken kalkman›n getirdi¤i gerginlik ve kula¤›-

n›za kula¤›n›za ç›nlayan kornalar... Derinden

bir ses ne yapman›z gerekti¤ini f›s›ld›yor. Bu-

nu siz de istiyorsunuz, ama kurallara, yasalara

ayk›r›. O arabay› al›p, yan fleride geçirip trafi¤i

altüst etmek... ‹stedi¤iniz gibi sürmek, makas-

ARABALARIN B‹L‹NMEYEN ÖZELLIKLER‹: AGRO, ROAR VE ZONE
MC3’teki yar›fllar›n kaderini de¤ifltirebilen yeni
güçleriniz ne ifle yar›yor, nas›l çal›fl›yor ve gerçek
hayatta olsa ne olurdu?

Agro: Sadece SUV, Sportif Kamyonetler (çok
güzel fleyler bunlar ya) ve lüks arabalar›n alabildi¤i
Agro, çal›flt›r›ld›¤›nda arac›n›z› dokunulmaz hale
getiriyor ve bununla birlikte çarpt›¤›n›z herhangi
bir araç (kamyon, otobüs de olur) metrelerce öteye
f›rl›yor, bu s›rada h›z›n›zda da bir azalma olmuyor.
Bu gücü doldurmak için ortal›ktaki cisimlere çarp-
maman›z yeterli.

Gerçek hayatta olsa: Agro’yu kapsam›na alan
bir sigorta bulursan›z, korkusuzca ilerleyebilirsiniz
yollarda. Size laf edenin tamponuna bir kez doku-

nun, on kez yuvarlans›n.
Roar: “Groaaarrr” efektinden türeyen roar,

kükreme, karfl›dakini bast›rma gibi anlamlar
tafl›yor ve MC3’te de kullan›ld›¤› takdirde belirli bir
alandaki tüm araçlar› sa¤a sola f›rlat›yor. Sadece
beygir gücü yüksek Amerikan arabalar›n›n ve
chopper’lar›n kullanabildi¤i Roar, arac›n›z›
kayd›rarak (drift) flarj edilebiliyor.

Gerçek hayatta olsa: Agro’dan daha kullan›fll›,
çünkü bunu sizin yapt›¤›n›z anlafl›lmaz bile. Özellik-
le çift fleritli bir yolda, mikroskobik bir çizikle
sonuçlanan bir kaza üzerine tüm yolu kapayan, “c›r
c›r, v›r v›r” kavga eden iki araç sahibine gerçek ac›y›
yaflatmak için birebir.

Zone: Trafi¤in yo¤un oldu¤u alanlarda k›vrak
hareketler mi yapmak istiyorsunuz? O zaman
çal›flt›r›n Zone’u, zaman yavafllas›n ve siz de bir
balerin edas›yla s›yr›l›n arabalar›n aras›ndan.
Egzotik, spor arabalar›n ve h›z motorlar›n›n alabil-
di¤i Zone, di¤er güçlerle karfl›laflt›r›ld›¤›nda daha
zay›f, ama kullanmas› zevkli. Doldurmas›ysa çok
daha kolay. Trafikte düzgün gidin yeter.

Gerçek hayatta olsa: Makas atanlar›n, 4. flerit-
ten 1. fleride geçenlerin say›s› %150 oran›nda
artar, sokak yar›fllar›na “Zone Kullan›lmayacak!”
kural› getirilir, “Aha Zone kullan›yor flerefsiz; flimdi
yedirdim sana Agro’yu!” gibi sözcükler sarfedilirdi.

Yazan Tuna fientuna

DEMOSU

LEVEL
D V D
101’de

MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION
G e c e n i n  a y a z › n d a

B u r n o u t  k a d a r  h › z l › ,  N F S  U n d e r g r o u n d  k a d a r  fl e k i l l i .
R o c k s t a r ’ › n  y a r › fl  m u c i z e s i n d e  ü ç ü n c ü  r a u n d . . .
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bildi¤inizi farkedince oyundan so¤uyordunuz.

Bunun yan›nda araçlar›n üstünde hiçbir flekil-

de oynama yap›lamamas› nedeniyle de, modi-

fiye imkân› sunan yar›fl oyunlar›n›n yan›nda

daha sönük kal›yordu. Rockstar di¤er yar›fl

oyunlar›n›n iyi yönlerini gözledi, kendi eksikle-

rini bir kenara not ald› ve ünlü araba dergisi

DUB ile anlaflarak, zaten baflar›l› olan oyunu-

nu bir ileri seviyeye götürmeyi baflard›. Böyle-

ce de flunlar oldu...

MC3: DUB Edition’da art›k lisansl› arabala-

r›n hâkimiyetini görüyoruz. Üstelik bu defa

araçlar sadece motorsikletler ve arabalar ola-

rak ikiye de ayr›lm›yor. Seçebilece¤iniz, envan-

terinize ekleyebilece¤iniz arabalar aras›nda

spor araçlar, beygir gücü yüksek arabalar

(muscle car), SUV’lar ve lüks arabalar bulunu-

yor. Böyle bir ayr›m neden var onu da hemen

aç›klayay›m.

Art›k yar›fllar birbirinin kopyas› de¤il. Ayn›

NFS Underground’da oldu¤u gibi haritada ne-

rede ne yar›fl var görüyoruz ve oraya giderek

ilgili yar›fla kat›labiliyoruz. K›rm›z› noktalar op-

siyonel yar›fllar› simgeliyor. Bunlar genelde tek

müsabakadan oluflan ve cüzzi bir para ödülü

veren yar›fllardan olufluyor. Sar› kupalar ve sa-

r› y›ld›zlarsa seçti¤iniz çeflit araca göre farkl›l›k

gösteren turnuvalar› ve özel yar›fllar› kaps›yor.

Burada sadece belirli bir araç türüne göre ya-

r›fllar görülebiliyor ve o yar›flta sadece kullan-

d›¤›n›z tipteki araçlar bulunabiliyor. Mavi ok-

larsa sokak yar›fl›na merakl› araçlar› gösterme

görevini üstlenmifl.

ÖZGÜRÜÜÜM!
Di¤er yar›fl oyunlar›na ve Midnight Club serisi-

nin önceki oyunlar›na k›yasla daha özgür bir

yap› sunan MC3, yar›fl mekânlar› olarak da At-

lanta, San Diego ve Detroit’i tercih etmifl. Ya-

r›fl mekânlar›yla birlikte, yar›fl tiplerinde de çe-

flitlilik söz konusu. Amaç yine birinci olmak,

ama bunu nas›l yapaca¤›n›z da önemli. Orde-

red Race, haritada beliren checkpoint’lerden

geçerek yar›fl› birinci tamamlaman›n ad›.

Unordered Race ise, birkaç checkpoint’in hari-

taya ayn› anda yerlefltirildi¤i ve hangi s›rada,

hangi yoldan gitti¤inizin önemi olmadan bu

noktalara ulaflmaya deniyor. Turnuvalarda bu

tip yar›fllar bolca bulunurken, MC3’e özel Au-

to-Cross yar›fllar› da söz konusu. Bu yar›fllarda

da 3 etapta zamana karfl› yar›fl›p en iyi zaman›

yakalamaya çal›fl›yoruz. Birinci 8 puan, ikinci

6, üçüncü 4 puan al›yor. 3 yar›fl›n sonunda en

fazla puan alan da kupay› al›p götürüyor.

‹flin Arcade boyutundaysa WipeOut esinti-

leri görüyoruz. Arcade yar›fllar›nda haritada

bir dolu güçlendirici kap›lmay› ve rakip araba-

lara karfl› kullan›lmay› bekliyor. Bunlar›n ara-

s›nda fren iptal edenler, gö-

rüntüyü bulan›klaflt›ranlar,

görünmez yapanlar ve bunun

gibi bir dolu faydas› yüksek

güzellik bulunuyor.

NFS Underground’dan,

hele ikincisinden sonra bura-

da karfl›ma ç›kan modifiye

imkân› bana biraz zay›f geldi.

Hem parça çeflidi az, hem

Vinyl’lerde kat uygulamas›

yok, hem de arac›n›za takt›¤›-

n›z bir Sideskirt, bir Front

Bumper, sanki orada de¤il-

miflcesine etkisiz kal›yor. Sa-

n›r›m NFS’nin modellemeleri

daha iyi.

Velhas›l, MC3 mükemmel

bir yar›fl oyunu olmufl, ama

GT4 gibi gerçekçi yar›fl seven-

lerin pek de haz almayaca¤›

türden de bir oyun. Ben deli-

rerek oynad›m, delirdikçe da-

ha iyi oynad›m, daha iyi oy-

nad›kça daha çok oynad›m,

zil takt›m dans ediyorum flu

an. Evet, aynen öyle. [bitti]

490level 
puan›

Midnight Club 3:
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fi u  z a v a l l ›  g e n ç  k › z › ,  d ü fl t ü ¤ ü  b a t a k t a n  
k u r t a r a l › m  l ü t f e n .  T e fl e k k ü r l e r .

Taa bafl›ndan beri biliyordum ben asl›nda böy-

le olaca¤›n›. Capcom’un 2005 için haz›rlad›¤›

oyunlara bakt›¤›mda onu görmüfltüm. Ön ba-

k›fllar› ortaya yay›ld›¤›nda da karfl›mdayd›. Konsol Us-

tas›’na haber yapay›m, belki öyle y›rtar›m dedim. Ol-

mad› tabii. Kader a¤lar›n› çoktan örmüfltü. Bu oyunu il-

la ben oynayacak, ben korkacak ve ben inceleyecektim. 

Üstelik sadece bu da de¤il. Psikolojimi yerle bir

eden Resident Evil 3: Nemesis, Haunting Ground ile ye-

niden canlan›yordu. Yani, RE’de Nemesis nas›l peflimizi

b›rakm›yor idiyse, burada da o tip bir varl›k yine her an

peflimde olacakt› ve oldu. Yine ben kaçt›m, o kovalad›.

Ben sakland›m, o buldu. Ben öldüm, o ölmedi. Hayat-

tan so¤uttu beni ya. Sorunlu pis varl›k (iflte oyun beni

bu derece strese soktu) (galiba bana bir fley anlatmaya

çal›fl›yorsun ama… - Sinan).

Asl›nda bu ve bunun gibi oyunlar› seven ilginç bir

kitle de var ve bunlar›n büyük bir bölümünü bayanlar

oluflturuyor (hemen flafl›r›n). Biz bir köflede Devil May

Cry, Midnight Club oynarken, onlar sakin sakin peflle-

rindeki homurdanan devasa yarat›ktan kaç›yorlar, da-

ha da büyük bir sab›rla ayn› yere 93. kez giriyorlar ve

ne ifle yarad›¤› belli olmayan bir metal parças›n› her

gördükleri yere “acaba buraya olur mu” diye düflüne-

rek sokuflturmaya çal›fl›yorlar. Hay›r, dalga geçmek için

söylemiyorum bunu. Bir arkadafl›m, annesinin Resi-

dent Evil serisini Code Veronica’ya kadar oynad›¤›n›

söyleyince olaylara bak›fl›m 180 derece (ölçtüm) de¤ifl-

ti. Etraf›ma biraz dikkatli bak›nca anlad›m ki, k›zlar kor-

ku oyunlar›n› seviyormufl! Tekken seven bir güruhu da

Nisan ay› içerisinde gördükten sonra, art›k k›zlar› da bu

camia içerisinde de¤erlendirmemiz gerekti¤ini düflü-

nüyor ve git gide ba¤›ms›zl›¤›n› ilan eden bu yaz›y› bir

flekilde toparlamam gerekti¤ini görüyor ve 10 YTL art›-

r›yorum!

IGOR VS. DEPILITAS
fiöyle beygir gücü yüksek bir elektrikli testere bulmak

için neler vermezdim. Ya da birkaç el bombas›. Herhal-

de bunlara dayanamazd›. Ama bize ne veriyor Cap-

com? Bir köpek! Tamam ifle yaramad›¤›n› söyleyemem,

fakat Depilitas’a korkusuzca kafa tutmaya da yaram›-

yor. Evet konuya ortadan dald›m, herkesin kafas› kar›fl-

t›. Bafla saral›m.

Resimlerde gördü¤ünüz flirin bayan›n ad› Fiona Bel-

li. (Ad›n›n Fiona oldu¤u mu belli? Aha! Ahaha! Ahaha-

ha! Ah! – Sinan) Ailesiyle birlikte seyahat ederken, bu-

lunduklar› araban›n kaza yapmas› sonucu Fiona’n›n

annesi ve babas› ölür. Fiona da daha önce hiç görmedi-

¤i bir kalede, bir kafesin içinde uyan›r. Çok geçmeden,

sar›nd›¤› tüllerle kale içerisinde ilerlerken Depilitas’la,
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y› bul, kap›dan geç, Depilitas f›rlas›n, ondan

uzaklafl, mavi ›fl›klar pefline tak›ls›n... Nefes

nefese kald›m be! Bu s›rada Hewie de bass›n

gitsin, oturup onu aray›n. Hele oyunu 3 gün

kenara koyup 4. gün bafl›na geçerseniz ifliniz

iyice zor. Çünkü bu sefer de haritay› ve ne yap-

man›z gerekti¤ini unutmufl olacaks›n›z ve bu

sefer tam anlam›yla kaybolup gideceksiniz.

SAKLANMANIN 10 FARKLI YOLU
1- Kaleye girin. 2- Tuvalete dal›n. 3- Küvete

oturun. Dalga geçti¤imi düflünenler oyunda

bunlar› tek tek yap›nca beni hat›rlayacaklar. O

kadar çok saklanman›z gerekecek ki, kalede

bulunan tüm karanl›k alanlar› tek tek keflfede-

ceksiniz istemeden de olsa. Seçti¤iniz yere gir-

di¤inizde “Hiding...” fleklinde bir yaz› ekranda

belirirse anlay›n ki oras› %100 güvenli bir me-

kân ve e¤er görülmediyseniz, paçay› kurtard›-

n›z demektir.

Haunting Ground hakk›nda etkileyici bir

tak›m ö¤eler de yok de¤il. Karakterlerin mi-

mikleri, ara sinematikler, köpe¤in hareketleri

ve oyunun genel atmosferi olabildi¤ince iyi

haz›rlanm›fl. 

Korku oyunlar›ndan rahats›z olan ben, bu

oyun hakk›nda olumlu düflünebilirdim, e¤er

bahsetti¤im eksileri olmasa. Çünkü ilginç bir

çekicili¤e sahip. Keflke daha az tekrar olsayd›,

daha farkl› bulmacalar, tuzaklar karfl›m›za ç›k-

sayd›, köpe¤imiz daha seri hareket etseydi ve

Depilitas iki dakika rahat b›raksayd›! Oyunu

en son kenara koydu¤umda peflimdeydi, bari

gideyim de saklanay›m. Yaz›k güzelim Fiona’y›

ona yemek yapmak erkek adama yak›flmaz.

Evet tez gideyim ben. Siz de korku oyunu fa-

nati¤iyseniz kat›l›n bana. [bitti]

konuflamayan, ba¤›ran ça¤›-

ran ve Fiona’ya âfl›k olan in-

san irisi varl›kla karfl›lafl›r. De-

pilitas onun ezeli düflman›

olacak ve hiçbir zaman peflini

b›rakmayacakt›r. Fiona da el-

bette bu kaleden ç›kman›n

yolunu arar ve bu s›rada ka-

lenin bar›nd›rd›¤› s›rlar› da

aç›¤a ç›kart›r.

Di¤er korku oyunlar›ndan

farkl› olarak, bu sefer gerçek-

ten çok güçsüz bir karakteri

kontrol ediyoruz. Fiona ne

Heather (Silent Hill 3) gibi ta-

banca, levye tutabiliyor, ne

de Jill (Resident Evil) gibi ma-

kineli tüfeklerle düflmanlar›n›

kurfluna bo¤abiliyor. O fazla

kofltukça yorulan, zay›f tek-

meler atan, biraz zor durum-

da kal›nca panikleyen ve kon-

trolden ç›kan normal bir genç

k›z. Neyse ki oyunun baflla-

r›nda eliniz, aya¤›n›z olacak

yard›mc›n›z Hewie size kat›l›-

yor. Bu beyaz köpek sa¤ ana-

log dü¤menin yönleriyle ko-

mutlar al›yor ve buna göre si-

ze yard›m ediyor. Örne¤in

Depilitas’la karfl›laflt›¤›n›zda

analog dü¤meyi yukar› ittiri-

yorsunuz, Hewie Depilitas’a

sald›r›yor ve bu da size kaç-

mak için f›rsat yarat›yor. He-

wie ortadan kayboldu¤unda

veya sizle birlikte ilerlemedi-

¤inde dü¤meyi afla¤› çekerek

köpe¤inizi yan›n›za ça¤›rabi-

liyorsunuz. Tabii köpek bu,

her zaman laf dinleyecek di-

ye bir kaide de yok. E¤er He-

wie itaatkâr davranmazsa,

onu azarlayabilir ve emirlerinize daha net ya-

n›t vermesini sa¤layabilirsiniz. Ama çok fazla

azarsan›z (yani k›zmak anlam›nda, di¤er an-

lamda de¤il) köpe¤inizi kendinizden so¤utu-

yorsunuz ve Hewie iyicene bafl›na buyruk bir

hal al›yor.

‹K‹ DAK‹KA SOLUKLANIN
‹çinden ç›kamad›¤›m›z bu kale, bir kaleden

çok labirente benziyor. Kilitli kap›lar, koridor-

lar, tuzaklar derken sürekli haritaya bakt›¤›n›z›

fark edeceksiniz. Kale çok güzel modellenmifl,

detaylara dikkat edilmifl, atmosfer de kendini

hissettiriyor, fakat gelin görün ki bunlar oyu-

nu zevkli hale getirmeye yetmiyor.

Gerçekten tek bir amac›m›z var, o da kale-

den ç›kmak ve bu s›rada bizi kovalayan Depili-

tas ve di¤er sinirli bayandan kaçmak. Bu s›ra-

da da aç›lmayan kap›lar› açmak için sürekli

anahtarlar bulmaya çal›fl›yoruz. Durum böyle

olunca da her an ayn› yerleri görüyor, her an

Depilitas’la karfl›lafl›yor ve Depilitas’tan kaç-

maya çal›fl›rken kalenin içine dal›p kaybolu-

yorsunuz. Bu bir kez, iki kez, on kez olsa iyi,

ama sürekli ayn› fleyleri yaflamak bir süre son-

ra ciddi anlamda s›k›c› oluyor. Kofl kofl kofl,

plakaya kap› flifresini yaz, plakayla aç›lan kap›-

Art›&Eksi
A Atmosfer. Köpek kullan›m›. 

‹lginç senaryo.

G Ayn› yerleri sürekli gezmek 
zorunda kalma. Sürekli 
üstünüze f›rlayan bir yarat›k 
olmas›. 
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K a t a n a n › z ›  b i l e y i n ,  b a n d a n a n › z ›  t a k › n …  S a v a fl  k a p › d a !

J a p o n  i fl i  s t r a t e j i

‹lk önce Hero, ard›ndan da House of the

Flying Daggers filmlerini seyrettikten son-

ra, havam› yeterince bulamam›fl olmal›-

y›m ki Onimusha 3’e sald›rm›fl›m. Kendime

geldi¤imde hala bir fleylerin eksikli¤ini his-

sediyordum. Aksiyon, aksiyon… Nereye ka-

dar? Ben gözü kapal› bir flekilde, elde k›l›ç,

düflman kesmekten b›km›flt›m. Can›m

strateji kurmak istiyordu. Aksiyon ve

strateji güzelce birbirlerine yedirilmifl

olmal›yd›. Ve arad›¤›m› Kessen III’te

buldum diyebilirim. Oyundan ka-

fam› kald›rd›¤›m anlarda da, bu

yaz›y› anca yazabildim.

FIGHT FOR GLORY
Her Kessen oyu-

nunda oldu¤u gibi,

bu sefer de kahra-

man›m›z Uzak Do¤u

tarihine damgas›n›

vurmufl hükümdarlar-

dan biri: Oda Nobuna-

ga. Kendisi Japon tari-

hinde çok özel bir yere

sahiptir. Gaddarl›¤›yla ve

çirkinli¤i ile bilinse de,

KOEI Nobunaga’y› oldukça

karizmatik ve bar›flç›l gös-

termifl. Tabii ki bu bir oyun. Tam anla-

m›yla tarihi yans›tmas› beklenemez.

Buna ra¤men, oyun içinde geçen bir-

çok savafl örgüsü ve içerdi¤i konular

yönünden tarih ile t›pa t›p benzerlikler

içermekte.  Oyunda Nobunaga, 1556

k›fl›nda topraklar›n› savunmaya

bafllam›fl, daha sonra da tüm

Japonya’da bar›fl› sa¤lamak

için bütün klanlara karfl› savafl açm›flt›r (günümüzde

bile kula¤a hiç de yabanc› gelmiyor!). Savafllar›n yan›n-

da birçok drama ve komedi sahneleri oyuna yamalan-

m›fl. Sonuç olarak da insanda merak ve heyecan uyan-

d›ran bir konu ortaya ç›km›fl.

Kessen III oynan›fl bak›m›ndan oldukça zengin. Ön-

ceki oyunlar›nda bariz bir flekilde strateji unsurunun

eksikli¤i hissediliyordu. Üçüncü oyunda bu aç›k kapa-

t›lm›fl. Oyuna al›flmak zor oldu¤undan en bafllarda

strateji kurmadan, Dynasty Warriors’daki gibi sadece

sald›rarak ilerleyebiliyorsunuz. Ama bir noktadan son-

ra oturup düflünmeli, hangi elementi nerede kullana-

ca¤›n›z› belirlemeniz gerekiyor. Aynen bir komutan gibi

her ayr›nt›y› düflünmeniz laz›m. Sonra da planlar› biz-

zat uygulayarak savafllar› galip gelmelisiniz. En fazla

30 dakika sürmesi gereken muharebelere bafllamadan

önce size düflman hakk›nda bilgi verilip, haritan›n ne-

resinde bulundu¤u, gücünün ne kadar oldu¤u, zay›f

noktalar› gösteriliyor. Daha sonras› ise size b›rak›l›yor.

Yendi¤iniz klanlar›n hükümdarlar›n› kendi saflar›n›za

geçiriyor, daha sonra bu savaflç› hükümdarlar› savafla

sokarak yönlendirebiliyorsunuz. Her savafl›n belli bir

ordu say›s› var (en fazla 7, en az 2). Bu say›y› göz önü-

ne alarak ordular› mevzilendiriyorsunuz. Ordular›n bir-

çok türü bulunmakta; At üstünde ve yerde olmak üze-

re k›l›ç, tüfek, ok, m›zrak kullanan birimlere sahipsiniz.

Oyunun en önemli stratejisi ise burada yat›yor. Düfl-

man orduya göre ordu yollamazsan›z oldukça zor daki-

kalar geçiriliyorsunuz. Uzak menzilli okçulara karfl› yer-

den korumas› az, yavafl ilerleyen Ninjalar yerine, at

üzerinde h›zla ilerleyen ordu ile yak›n mesafeye girip

düflmana Rush (üçgen tufluna bas›l› tutmal›s›n›z) yapa-

bilirsiniz. 

Ço¤u zaman birden fazla ordu ile bafla ç›kman›z da

gerekebiliyor. Bu gibi durumlarda beyin gücünüzü kul-

lanmak daha sa¤l›kl›. Ön tarafa defans kabiliyeti yük-

sek bir ordu koyarak düflman› yavafllat›p, arkadan da

okçular›n›z ile büyük zayiat verebilirsiniz. Oyun içinde

Yazan Volkan Turan
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nematikler çok etkileyici. Patlama ve büyü

efektleri tam ayar›nda kullan›lm›fl. Ay-

r›ca ayn› ekranda yüzlerce asker ol-

mas›na karfl›n hiçbir yavafllama

yaflanmamas›na hala inana-

m›yorum. Müzikler ise stan-

dart Japon t›n›lar›ndan

oluflmufl, ama savafl s›ra-

s›nda pek gaza getirdik-

leri söylenemez. Seslen-

dirmeler daha etkileyici.

Tonlama ve içtenlik ön

plana ç›km›fl. 

KUSURSUZ MU?
Oyun maalesef klasik

olacak bir güçte de¤il.

Baz› yerlerde kamera

aç›lar› ve kontrol prob-

lemleri hissedilebiliyor.

Ordunuz anlams›ca bir

köfleye s›k›flabildi¤i gibi

art arda savafllara gir-

mek de konuyu unut-

man›za neden oluyor.

Bunlara ra¤men, heye-

canl› konusuyla, aksi-

yon tabanl› genifl stra-

tejileriyle, 30 saatten

fazla oynan›fl›yla,

450’den fazla elde

edilebilir eflyas›yla,

parlak animasyon ve

ferahlatan müzikle-

riyle Kessen III bu

sefer oynanmay›

hak etmifl. Siz de

Nobunaga’n›n ya-

n›nda tarihte yer

almak için kuflan-

san›z iyi olur, ga-

zan›z mübarek

ola! [bitti]

buna benzer onlarca basit ve

karmafl›k savafl stratejileri

kurabilmek mümkün (ki kur-

mak gerek).

Bir di¤er dikkat edilmesi

gereken nokta da, ordular›n›-

z› yaln›z b›rakmamak. Çünkü

yapay zekâ hiç de zeki de¤il.

Genelde sadece bofla atak ya-

p›yorlar. Özel güçleri kullan-

may›p ölmeyi bekliyorlar.

Atefl alt›nda olan orduya L2

ile hemen müdahale edebili-

yorsunuz. ‹ster harita üstün-

de emirler (fluraya sald›r, bu-

ray› koru, flu yolu izle vb.) ve-

rebilir ya da ordunun savaflç›-

s›yla direk oynayabilirsiniz. O

tuflu alt›ndaki Rampage özel-

li¤i bunu sa¤l›yor. Ordu yöne-

timinden hemen klan savafl-

ç›s›n›n kontrolüne geçiyorsu-

nuz. ‹lk önce 100 kifliyi öldü-

rüyor daha sonra da karfl› or-

dunun komutan›n› gebertip

zafer kazan›yorsunuz. 

B‹R TUTAM DA RPG
Oyunda sadece bir adet yete-

ne¤iniz yok. Her klan savaflç›-

s› kendine has RPG içerikli

özelliklere sahip. Ordunuzun

enerjisini, atak gücünü artt›-

rabilir, düflman›n defans›n›

y›kabilir, zehir, su, elektrik,

meteor, böcek sald›r›lar› vs.

yapabilirsiniz. Bu özellikler 1-

4 aras› slot gücünüzü kullan-

makta. 1 slotluklar hafif, 4

slotluklar ise Final Fan-

tasy’deki ‘yarat›k ça¤›rma’

tarz›nda, oldukça hasar verici

güçler. Slotlar›n›z bitti¤inde

ise, sadece beklemeniz gerek. Zamanla dola-

caklard›r.

Savaflç›lar›n›z (inatla samuray demiyo-

rum), aynen bir RPG oyununda oldu¤u gibi,

tecrübe puan› kazan›p daha güçlü hale gelip,

yeni özelliklere ulaflabiliyorlar. Bu noktada ise

dura¤an davranmamak gerek. Oyun içinde

çok güçlü ama hantal ordulara sahip olaca¤›-

n›z gibi, güçsüz ama güçlendi¤inde çok ifle ya-

rayan ordulara da sahip oluyorsunuz. Bu yüz-

den eldeki ordular› seviyeli olarak gelifltirmek

en faydal›s›. Gelifltirirken de klan savaflç›n›za,

savafllarda kazand›¤›n›z alt›nlarla, yeni silah-

lar, z›rhlar, özellik ve enerji art›fl› sa¤layan ak-

sesuarlar, ordu çeflitleri gibi gücünüzü olufltu-

ran eflyalar sat›n alabiliyorsunuz

Hepsinin ötesinde, oyun çok güzel bir gö-

rünüfle sahip. Grafikler göz kamaflt›r›c› ve si-

Art›&Eksi
A B›kt›rmayan stratejileri, 

seviyeli aksiyonu, uzun ömürlü
oluflu, harika sinematikleri.

G Yapay zekân›n gerili¤i, kamera
aç›lar›, bazen temponun çok 
düflmesi. 
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K‹MD‹R BU NOBUNAGA?
Birçok oyunda karfl›m›za ç›kan Oda Nobu-
naga'n›n gerçekte kim oldu¤unu tarih ö¤-
retmeniniz II. Yakuza Wolkie'den ö¤ren-
meye haz›r olun. Dersi dinlemeyene hara-
kiriyi ö¤retip uygulataca¤›m!

Oda Nobunaga (1534 - 1582), Nobu-
hide'nin ikinici o¤ludur. Nobuhide öldü-
¤ünde arkas›nda sadece her an bölünebi-
lecek bir klan b›rakm›flt›. Oda klan›n›n di-
¤er üyeleri türlü düzenbazl›klar yapsada Nobunaga 1551
y›l›nda klan›n yeni lideri olmay› baflarm›flt›r. Nobunaga çir-
kin birisiydi: garip sakall› ve d›flar› f›rlam›fl bir buruna sa-
hipti. Hem küstah idi hem de aceleci bir yap›ya sahipti. Za-
manla ülkede göze batmaya bafllad›. ‹lk savafl› olan Ima-
gawa'da galip gelip muhteflem bir ün kazand›. Savafllar
birbirini izledi. Az ordusu ile birçok savafltan akl› ile galip
gelmeyi baflarm›flt›. Ama zamanla Nobunaga h›rs›na yeni-
liyordu. Etraf›ndaki insanlar›n sözlerini dinlememeye bafl-
lam›flt› ki, 1582, 21 Haziran gününde e¤lenirken tap›na¤›
kuflat›ld›. Ya öldürüldü ya da kendisini öldürdü. Ayn› Taira
Kiyomori gibi, kendisi de Japonya'n›n tarihinde büyük bir
yer ald›. Karmafl›k ve anlamas› zor bir adamm›fl rahmetli!
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mebreaker gücünüz doldu-

¤unda %90 gol olacak bir flut

çekebiliyorsunuz. Bunun

%100 gol olmas› gerekirdi

çünkü zar zor kazand›¤›n›z

bu hakk›n bazen kaleciye çar-

pas› oyunun mant›¤›na ters

düflmüfl. 

Kontrollere bakt›¤›m›zda,

rahat bir oynan›fl sunmaktan

çok uzaklar. Yak›n mesafede

girilen çal›mlarda genelde to-

pu kapt›r›yorsunuz, ama ayn›

hareketi size yapt›klar›nda

donup kal›yor (oyuncunun al-

t›ndaki k›rm›z› renk gri olu-

yor) ard›ndan da gol yiyorsu-

nuz. Grafiklere gelirsek, bilin-

dik EA kalitesindeler. 250’den

fazla futbolcuya Mo-cap tek-

ni¤i uygulanm›fl ve görsel

zenginlik sa¤lanabilmifl. Çevre tasar›mlar› gü-

zel olsa da bana bofl gibi geldi. Seyirci yok, ge-

ce-gündüz döngüsü ve hava flartlar› hissedil-

miyor. Ayr›ca yavafl çekimde oyunu izledi¤iniz-

de oyuncular›n ayaklar›n›n topa ›fl›nland›klar›-

n› ve topun inan›lmaz derecede mant›ks›z ha-

reket etti¤ini göreceksiniz. PES4’deki gibi ger-

çekçi bir fizik modelini street oyunundan bek-

lemek yanl›fl olur, olur ama rakip kaleye ense

kökünüz ile bakarken topu doksana çakmak

da ne demek?

ELEKTRON‹K ‹fiKENCE
Müzikler tam anlam›yla iflkence. Tropikal ülke-

lerin ezgileriyle rap tarz› parçalar… En iyisi mi

k›s›n gitsin. Spiker’in de müziklerden afla¤› ka-

l›r yan› yok. Hatta flu ana kadar gördü¤üm en

gereksiz spiker kendisi. Oyun e¤lence nam›na

da uzun vadede bir fley sunam›yor. K›sa süreli

Friendly maçlar günü anca kurtarabilir. K›sa-

cas›; E¤er can›n›z bir futbol oyunu oynamak

istiyorsa, zaten hangi oyunu oynayaca¤›n›z›

biliyorsunuz. “Ben manya¤›m. Sokakta ‘Gözü-

ne Sabun Kaçm›fl Hamam Böce¤i Vuruflu’ yap-

mak istiyorum” diye de diretirseniz, FIFA Stre-

et 2’yi bekleyin, Tsubasa filan oynay›n, sinir-

lendirmeyin adam›! [bitti]

Art›&Eksi
A Sokak futbolu oyunlar›n›n 

nas›l yap›lmamas› gerekti¤i 
konusunda güzel bir örnek.

G Hantal kontroller, animasyon 
hatalar›, özürlü spiker, bozuk 
müzikler. ‹çerik yetersiz.
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H e y t  b e  E A ,  n e  h a l l e r e  d ü fl t ü n !

Çocuktuk. Ufac›kt›k. ‹çi dolu turflucuk-

tuk. Arkadafllarla toplan›r sokaklarda

maçlar yapard›k. Teneke kutu, gazoz

kapa¤›, karton yuma¤› ya da balon… Hiç fark

etmezdi ne ile oynayaca¤›m›z, sadece sokakla-

r› toza dumana bo¤ard›k… Büyüdük, genç ol-

duk, hem art›k turflucuk da de¤iliz, sokaklar›

iflgal edecek halimiz de yok! ‹flte bu büyük ek-

sikli¤imizi (!) gören EA, futbolu da soka¤a ç›-

kard›. S›rada da ‘Orman Futbolu’ varm›fl!

FANTEZ‹ + SOKAK + FUTBOL
Sokaklar›n kural›, kural olmamas›d›r. Bu street

oyununda da topu çizginin di¤er taraf›na geçi-

rip gol atmaktan baflka kural yok. Ofsayt, faul,

taç, korner, out, penalt› vb. hiçbir kural bulun-

muyor. Kafes gibi mekânlarda oynad›¤›n›zdan,

oyun sadece top kalecinin ellerindeyken duru-

yor. Gole giden futbolcuya ölümcül bir faul

yapsan›z bile oyun durmayacak yani (nihaha).

Tabii ayn› harekete siz de maruz kalabilece¤i-

nizden topla fazla oynamaman›z laz›m. Hem

mekân küçük hem de dörde dört maç yapt›¤›-

n›zdan her an topu kaybedebiliyorsunuz. Bu

gibi durumlarda -gerçek anlamda- duvar ile

paslaflabilir ya da kaleden kaleye flut çekebilir-

siniz (gol oluyor, gülmeyin!). Bu bir street oyu-

nu oldu¤undan, EA oyunun içine NBA Street

ve NFL Street’deki gibi fantezi eklemeyi ihmal

etmemifl. Yine bir kombometreniz var. Üçgen

tufluna basarak zincirleme çal›m hareketleri

yapabiliyorsunuz. Kombometrenin alt›nda gö-

züken iflaretleri sa¤ analog çubuk ile s›ras›yla

yaparsan›z, seyri güzel artistik hareketler ç›ka-

racaks›n›zd›r. Bu, sizin hem skill puan›n›z›n

hem de gücünüz artmas›n› sa¤layacakt›r. Ga-
464level 
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plana itiliyor.

Toplad›¤›n›z haplar öyle-

ce kalm›yor. E¤er rütbenizin

artmas›n› istiyorsan›z bunlar›

kan›t dairesine vermeli, “Yok

ben kötüyüm, ne iflim olur

kariyerle” derseniz de, sat›p

para kazanabilir veya içebilir-

siniz (sak›n ha!) Her uyufltu-

rucunun kendine has bir etki-

si var. Biri sizi çok güçlü yapa-

bildi¤i gibi, bir di¤eri ekran›

yavafllat›p daha iyi niflan al-

man›z› sa¤layabiliyor. 

“Aman oyun ne kadar gü-

zel, nas›l da de¤iflik gözükü-

yor” dememek laz›m. Zira

grafiklerimiz komik derecede

kötü. Midway de bu kötülü¤ü

örtmek için oyuna ›fl›k nam›-

na bir fley eklememifl. Günefl

yok ve ayd›nlatma çok sunî.

Önünüze ç›kan insanlar bir-

birlerinin ayn›s› gibi. Araçlar

kütük cinsinden ve karto-

numsu. fiehrin dizayn› güzel

olsa da etkileflim s›f›r. Anca çat›lara inebilir ya

da sokak altlar›na ç›kabilirsiniz (sizi deniyorum

bakal›m hala orda m›s›n›z diye). fiehirdeki in-

sanc›klar›n yapay zekâs› yok. Nadiren karfl›l›k

veriyorlar ve bofl bofl öylece duruyorlar. Gözü-

me çarpan birkaç hata ise, kalabal›¤a kofltu¤u-

nuzda herkesin bowling topu çarpm›fl gibi ha-

vaya uçmas›. E¤er bir araca de¤erseniz, ayn›

flekilde siz de havaya uçuyorsunuz. Gel de gez

bu flehri…

GÖREM‹YORUM, NARC OLDUM GAL‹BA!
Oyunda kamera kontrolü var, ama sadece ç›p-

lak el ile ilerlerken. Bir silah tuttu¤unuzda sa¤

analog çubuk niflan kontrolünü devrald›¤›n-

dan ortal›kta yetim gibi kayboluyorsunuz.

Kaybolmayan karakter istiyoruz! Yönlendirme

kontrolleri temiz olsa da, dövüfl esnas›nda saç

bafl yolmamak elde de¤il. Bir silah› seçmek,

taklalar atmak ve hali haz›rda bir enerji bula-

mamak sizi yeterince bu oyundan so¤utacak

cinsten. Yetmedi mi? Yükleme süreleri de çok

uzun! Oldu mu?

Narc, çok önceden ç›kmas› gereken bir

oyunmufl. Birkaç orijinal fikirden fazlas›n› ma-

alesef sunmaktan aciz. Araçlara binebiliyor ve

güzel kovalamaca sahneleri yaflayabiliyor ol-

san›z belki… Bu oyunu sevmek için ya ilk kez

PS2 oynuyor, ya da bu oyunun 1988’deki ilk

halini yeni bitiriyor olman›z laz›m (Oyunu biti-

rince bu arcade oyunu aç›lmakta). Narc’dan ve

uyuflturucudan uzak durman›z dile¤iyle! [bitti]

Art›&Eksi
A Eski bir oyunun yeni 

versiyonu olmas›.

G Bayat görevler, grafikler, 
kontroller, kamera aç›lar›, 
yapay zekâ ve heyecans›z 
oluflu. 
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Uyuflturucu sat›c›lar› yeni bir madde

keflfetmifllerdir: Ad› Liquid Soul’dur ve

bu uyuflturucu uyuflturmaktan öte,

vücudunuzun her hücresini güce çevirebil-

mekte, hatta ölümle bile cebelleflirken sizi

Terminatör haline getirebilmektedir. Narkotik

ise bu madde ile bafla ç›kamamaktad›r zira

departman içersinde de sat›lm›fl polisler bu-

lunmaktad›r.  Derken göreve Jack Forzenski ve

Marcus Hill adl› detektifler atan›r. Her fley bu

noktaya kadar normal ilerlese de, kontrol size

verildi¤i andan itibaren bu flehrin so¤uk hava-

s›na kap›lacak “kötü” olmay› tercih edeceksi-

niz.

JUST SAY NO!
Asl›nda bu tercih size kalm›fl. Her iki karakter-

le de iyi veya kötü olabilme flans›n›z var. Nas›l

m›? Öncelikle flehrimizi tan›yal›m. Rockland

oldukça ufak, GTA: San Andreas’›n binde biri

kadar bir yüz ölçümüne sahip (tabiî ki ölçme-

dim). fiehrin genel havas› çok bo¤uk. Yaflam

oldu¤u söylenemez. Çok az say›da araç ve in-

san var. Etkileflim çok k›s›tl› ve bu flehir asla

günefl görmüyor. Dolay›s›yla mekân size çok

itici geliyor ve bunlar› göz ard› ederek oyunu

oynamak zorunda kal›yorsunuz. Nas›l iyi veya

kötü oldu¤unuza gelirsek, flehri h›rs›zlar, uyufl-

turucu sat›c›lar›, kalpazanlar iflgal etmifl du-

rumda. ‹ster onlar› bulur tutuklar, isterseniz

de onlar gibi olabilirsiniz. Yoldan evine giden

bir amcay› ilk önce ölesiye döver, sonra da tu-

tuklars›n›z. Ya da uyuflturucu sat›c›s›na gider,

ister para ile ister tekme/yumruk ile cebindeki

haplar› al›r baflkas›na satars›n›z. Daha da ol-

mad›, araçlar› patlat›n, polisleri k›zart›n… Ama

unutmay›n ki, ne yaparsan›z yap›n GTA’daki

gibi bir ceza sistemi oyunda bulunmamakta.

Yani bir Allah’›n kulu gelip de size hesap sor-

muyor. Cezas›z suç ifllemenin de bir esprisi ol-

mad›¤›ndan, bu güzellik maalesef çok arka
459level 
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b›rakmak. Arac›n›z›n (ki ken-

disi bir hovercraft asl›nda)

özel tasar›m› zaten ilk amac›-

n›za fazlas›yla hizmet ediyor.

Yani, ayaklar›n yerden kesil-

mesi durumunu teoride ve

pratikte bire bir yaflama flan-

s›n›z oluyor. Rakipleri alt et-

me meselesi ise o kadar da

kolay de¤il. Oyundaki h›z

duygusu s›ralamadaki yerini-

zi tespit etmeye çal›fl›rken de

peflinizi b›rakm›yor. fiöyle an-

latay›m; toplam 30 arac›n 3

tur yar›flt›¤› bir pisttesiniz.

Tam da ikincili¤e oturdu¤u-

nuz anda yol derin bir e¤im

kazan›yor, h›z›m› alm›flken

afla¤› inmek yerine direk kar-

fl›ya atlayay›m diye düflünü-

yorsunuz. Hop, gayet güzel

atlad›n›z. Fakat hoppala!

26’nc›l›¤a düfltünüz. O flafl-

k›nl›kla geri kalan dördü de

yan›n›zdan v›z›rdayarak geçi-

yor. Bir anda kendinizi so-

nunculu¤u kapt›rmamaya

çal›fl›rken buluyorsunuz.

Sinir bozucu görünse de

s›ralaman›n sürekli de¤iflme-

si oyuna müthifl bir heyecan kat›yor (ayr›ca iz-

leyenleri de e¤lendiriyor). Yar›flt›¤›n›z araçlar›n

birbirlerine göre h›zlar› aras›nda çok küçük

farklar olmas› sebebiyle bafl›n›za gelen bu du-

rum, sizi birinci de yapabilir sonuncu da.

Oyunda bir yerden sonras› tamamen flansa

kalm›fl.

fiimdiye dek birçok yar›fl oyununda, rakip-

lerin tümü pistte baflka kimse yokmufl gibi bi-

ze takard› kafay›. F-Zero’nun güzel yanlar›n-

dan biri de bu adaletsizli¤e meydan verme-

mesi. 29 tane adam›n söz birli¤i edip bizi s›-

k›flt›rmaya çal›flmas›, yar›fl› kabusa çevirebilir-

di. Tabii ki di¤er araçlarla didiflmeniz de gere-

kiyor ama yar›fl› b›rak›p bunlarla u¤raflman›z›

gerektirecek kadar de¤il.

LPG’L‹ MODEL‹N‹Z VAR MI?
Oyunun multiplayer modu dört oyuncuya izin

veriyor. Ancak tek kiflilik oynan›fl da son dere-

ce tatmin edici oldu¤undan, ille de birine karfl›

oynamak zorunda hissetmiyorsunuz. Kimi ya-

r›fl oyunlar›nda ciddi problem olan gamepad,

GX ile büyük ölçüde sorunsuz çal›fl›yor. Bunda,

oynan›fl›n temelde iki tufla s›¤d›r›lm›fl olmas›-

n›n da pay› var tabii.

‹flin özeti, F-Zero GX’in iyi bir yar›fl oyunu

oldu¤u. Yar›fl oyunlar›nda ille de gerçek araba-

lar, gerçek pistler diyenler d›fl›nda herkese tav-

siye ediyoruz. [bitti]

Art›&Eksi
A Fantastik pistler, araçlar. 

Oynad›kça sonsuza giden 
zengin içerik.  Rahat 
kontroller.

G Sesler zay›f. Baz› pistler 
çok zor. 
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Yar›fl oyunlar›n›n kendini tekrar edip

durmas› tehlikesini y›llar önce ortadan

kald›ran oyunlardan biri olarak F-Ze-

ro’yu, en az›ndan ismini, ço¤u oyuncu bilir. Bi-

lim-kurgu filmlerini and›ran mekanlarla ve fü-

türistik araçlarla dolu bu oyun, bir arcade ya-

r›fl oyunundan alabilece¤iniz zevkin üst limiti-

ni otomatik olarak yükseltmifl, özel bir oyun-

dur. ‹lk kez Super Nintendo’da boy gösteren F-

Zero, aradan geçen y›llarda daha bir olgunlafl-

m›fl, kendini gelifltirmifl olarak tekrar piyasada.

Kendine has tarz›n› flimdilik bir kenara b›-

rak›rsak, F-Zero GX en çok içeri¤inin zenginli¤i

ile göz dolduran bir oyun. Üç ayr› kupa için ya-

r›flt›¤›n›z Grand Prix’si, belli bir öyküyü takip

eden Story Mode’u, di¤er yar›fl oyunlar›nda da

var olan Time Attack ve Battle gibi standart

seçenekleri kendi içlerinde öyle bir dallan›p

budaklan›yor ki oyunun asla bitmeyece¤ini

kabullenmek durumunda kal›yorsunuz. Bir de

tüm bu seçenekleri, her biri farkl› bir deneyim

sunan onlarca çeflit araba ile ayr› ayr› oyna-

maya kalksan›z oyunculuk kariyerinizin geri

kalan›nda baflka bir yar›fl oyunu denemeye f›r-

sat bulamayaca¤›n›z kesin. 

YOLCULUK NE TARAFA?
F-Zero serisini tan›mayanlar için k›saca at-

mosferi anlatmakta fayda var. Gökyüzünde

as›l› duran parlak metal yollar üzerinde, tama-

men fütüristik detaylarla döflenmifl bir flehir

içinde, nitro yak›t tüketen arac›n›zla, tam gaz

yol al›yorsunuz. Önceki F-Zero’larda da oldu¤u

gibi esas amac›n›z h›z›n tad›n› ç›karmak ve

haz›r eliniz de¤miflken rakiplerinizi de geride

485level 
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lümde sadece

grafikler de¤il,

gerçek canl› ve

nesnelerin foto¤-

raflar› kullan›la-

rak haz›rlanm›fl oyun-

lar oynuyorsunuz.

Giderek zorlaflan bu

on bölümde final

olan k›s›m ise tabii

ki Wario’nun ev

sahipli¤inde gerçek-

lefliyor. Önceki do-

kuz bölümü yakla-

fl›k bir saatte tamam-

lam›fl bir insan›n hakl›

gururu ve kibri ile

bafll›yorsunuz son bö-

lüme. Fakat... Wario sizi da¤›-

t›yor. Tam toparland›m der-

ken yine yeniliyorsunuz. Bir

sürü u¤raflt›ktan sonra eliniz-

de kalan son hak ile “boss

stage”e ulaflmay› baflar›yor-

sunuz... Ve yine kaybediyor-

sunuz. Demeye çal›flt›¤›m,

tek kiflilik moddaki son bö-

lüm kâbus gibi. ‹flin kötüsü,

aç›lacak bonus bölümleri gö-

rebilmek için buray› geçme-

niz gerekiyor. 

N’OLACAK fi‹MD‹?
En iyisi “sürprizleri söyleyip

oyunun heyecan›n› kaç›rmak

istemiyorum” deyip, çok

oyunculu moda z›playal›m.

Aslen bir GBA oyunu olan

Mega Party Game$’in GC

versiyonunu bir link kablonuz

varsa, GBA üzerinden de oy-

nayabiliyorsunuz. ‹ki kifli oy-

namak için de bir GC control-

ler ve bir GBA kullanabilirsiniz.

Asl›nda oyun 16 kifliye kadar

destek veriyor ama çevremde

Bakkal Hüsmen Efendi dahil

toplasan 16 kifli olmad›¤›

için ben size dört kiflilik ver-

siyondan bahsedece¤im. 

Oyunu standart Wari-

oWare’den ç›kar›p bambafl-

ka bir e¤lenceye dönüfltü-

ren bir multiplayer sistemi

söz konusu. Yine birini bitirme-

den di¤erini göremedi¤iniz bölüm-

lerden oluflan bu modda örne¤in

Survival Fever denen oyunu anlata-

y›m. Jimmy T.’nin diskosunda dört ar-

kadafl dansetmeye bafll›yorsunuz.

Her birinizin belli say›da izleyicisi

var. Aran›zdan rasgele biri yar›flmac› olarak se-

çiliyor ve mini oyunlardan birini geçmesi iste-

niyor. Görev tamamlan›nca bir di¤erine s›ra

geliyor ve yine rasgele bir mini oyun ç›k›yor

karfl›s›na.

PART‹ ZAMANI!
Mega Party Game$, birbirinden absürd küçük

oyunlar›, anl›k flafl›rtmacalar›, küçük çaptaki

rekabet güdülemeleri ile gerçekten de tam bir

e¤lencelik. Zaman zaman kontrollerin GBA’ya

göre ayarlanm›fl olmas›na, bazen de geçeme-

di¤iniz bölümlere çok sinirleneceksiniz ama

genel olarak güldüren, hofl grafikleri ve ani-

masyonlar›yla e¤lendiren bir oyun. [bitti]
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Nintendo’nun en pembe burunlu ka-

rakteri Wario, yine en iyi bildi¤i iflle

karfl›m›zda; küçük oyunlar. Bu oyunlar,

ad› üstünde, bir partiye tema olabilecek, çoluk

çocuk karfl›s›na geçen herkesi akflama kadar

e¤lendirebilecek (“sabaha kadar dans” gibi)

çeflitlilikte.

Mega Party Game$, tek ve çok oyunculu

seçenekleri birbirinden çok farkl› özelliklere sa-

hip bir oyun. O yüzden bu iki modu ayr› ayr›

anlatmakta fayda var. Tabii ki sonuçta bütün

olay, birkaç saniyelik yüzlerce küçük oyunun

ard› ard›na dizilmesinden ibaret ama oynan›fl

özellikleri bak›m›ndan ortaya ç›kan fark, iki

modu iki ayr› oyun gibi incelemeyi gerektiriyor. 

YALNIZ KURT
Oyunun tek kiflilik modunu seçti¤inizde birini

bitirmeden di¤erine geçemedi¤iniz on ayr› bö-

lüm ç›k›yor. Her biri farkl› Nintendo karakter-

leriyle oynanan bu bölümlerde, biri di¤erine

benzemeyen 25 civar› küçük oyunu tamamla-

mak zorundas›n›z. Intro ad› alt›ndaki ilk bö-

lüm, tahmin edebilece¤iniz gibi tüm Mega

Party Game$ kapsam›ndaki en basit oyunlar›

sunuyor önünüze. Sak›n gevflemeyin, Wario

oyuna aya¤›n›z al›fls›n diye böyle bir hinlik dü-

flünmüfl. ‹kinci bölümden itibaren, bölüme ev

sahipli¤i yapan karakterin tarz›na uygun dü-

flecek, tematik bulmacalar çözmeye bafll›yor-

sunuz. Örne¤in sonlara do¤ru oynayaca¤›n›z

IQ isimli bölüm, küçük haf›za oyunlar›ndan

kurulu. Örne¤in Nintendo isimli bölümde,

Nintendo’nun eski, k›demli oyunlar›ndan ka-

rakterlere küçük ifller yapt›rmak, Tetris oyna-

mak, en klasik anlamda bir shoot’em up’ta iki

tane böcek öldürmek, bir GameBoy’a oyun

kartuflu yerlefltirmek, Zelda’y› kimseye yem ol-

madan ç›k›fl kap›s›na ulaflt›rmak gibi Ninten-

do deyince akl›n›zda ça¤r›flabilecek birçok fley

kullan›lm›fl. Biliyorum anlad›n›z ama bir örnek

daha verece¤im. Örne¤in Reality denen bö-
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Ç ö m e l e n  k a p l a n  
s a k l ›  e j d e r !    
Ç ö m e l e n  k a p l a n  
s a k l ›  e j d e r !    

Jade Empire XBox oyuncular›n›

aksiyon ve heyecan dolu bir hikâ-

yeye, antik Çin’ in kay›p ruhlar ve

iblislerle dolu mitolojik atmosferine tafl›-

yor. Çeflitli karakterler ile uzun sohbetler,

enfes grafikler ve müzikler! RPG severler

için karakter gelifltirme imkânlar› ve sa¤-

lam bir senaryo! Ama oyunun esas heye-

canl› k›sm›, daha önce RPG ile tan›flma-

m›fl, bir türlü iflin içine girememifl olanla-

ra ve sab›rs›z konsolculara da sevdirecek

olan gerçek zamanl›, büyüyle harman-

lanm›fl mistik uzak do¤u dövüflleri!

DO⁄AYA DÖNÜfi
RPG’ lerde Bioware art›k öyle bir hale

geldi, oyunlar›nda öyle bir kalite ve stil

tutturdu ki ister istemez Jade Empire’ a

da bir Bioware RPG’si diyoruz. Evet, kali-

te ve çeflitlilik olarak ayn› çizgide bir

oyun bu, Baldur’s Gate, Neverwinter

Nights, Star Wars: Knights of The Old Re-

public derken Bioware’ in kaç klasi¤e im-

za att›¤›n› flafl›rd›k. ‹flin en güzel yan› ifli

otomati¤e de ba¤lamamalar›, her biri bir

di¤erinden sa¤lam bu oyunlar›n her biri

ayr› bir derya. 

Klasik Dungeons& Dragons RPG’leri

ya da Star Wars RPG’leri de¤il de böyle il-

ginç, uzak do¤u harman› kendine has bir

dünyada geçen bir oyun yapmalar› cid-

den takdir toplad›. De¤ifliklik ve çeflitlilik

cesaret ister ve bu cesaretlerinin kar-

fl›l›¤›nda türe herkesin flu veya bu fle-

kilde takdirini kazanan bir oyun ka-

zand›rd›lar. 

Jade Empire’a daha ilk görüflte

hasta olmamak elde de¤il. XBox’›n

yeteneklerini gerçekten sonuna ka-

dar kullan›yor. Ya da en az›ndan bir

sonraki bizi hayran b›rakacak XBox oyu-

nuna kadar biz böyle kabul edece¤iz.

Renkler, atmosfer, tasar›mlar, hareketle-

rin ak›c›l›¤› muhteflem! Uzak do¤unun

mistik atmosferini soluyor, enfes müzik-

ler eflli¤inde oyunun tad›n› ç›kart›yoruz.

Oyunun geneli aç›k alanlar ve do¤ada ya

da antik flehirlerde geçti¤inden çevrede

bir asimetri, çeflitlilik ve güzellik var. SW:

Knights of The Old Republic gibi oyunlar-

daki uzay›p giden uzay gemisi koridoru

tad›nda ortamlar olmad›¤› için hep ben-

zer dokular›n köreltti¤i duyular burada

canlan›yor, soluk al›yor… Ortam, konu,

sistem ve karakterlerin de¤iflikli¤inin

böyle radikal oluflu ilgi uyand›r›c› radikal

bir de¤ifliklik oluyor…

DÖVÜfi SANATLARI OKULU
Hocas›n›n dövüfl sanatlar› okulunda yeti-

494level 
puan›

Jade Empire
Tür4 RPG Yap›mc›4Bioware Da¤›t›mc›4 Microsoft

Yafl s›n›r›417+ Web4http://jade.bioware.com/

084 | LEVEL 06 2005 | XBOX ‹NCELEME

Yazan Ali Güngör

X-BOX ‹Ç‹N

AYIN OYUNU



pire sonuçta çok basit ve sa-

de bir karakter gelifltirme sis-

temine sahip. Oyunun bu k›s-

m›n› ne kadar sevece¤iniz ta-

mamen sizin oyun zevkinize

ba¤l›. Oyunu oldu¤u gibi ka-

bul etti¤inizde her yan›ndan

keyif al›yorsunuz, ilginç ve

de¤iflik bir Bioware RPG’ si ol-

mufl; yine de hofl bir flekilde

tan›d›k. Ama flahsen envan-

ter düzenleyip bir fleyler al-

may›, satmay› oyunda topla-

d›¤›m paralar› harcamay› se-

ven biri olarak hem bunun

eksikli¤ini hissettim, hem de

sonuçta bu bir konsol oyunu

oldu¤undan envanter ekra-

n›nda SW: KotOR’daki gibi

game pad ile bo¤uflmayaca-

¤›mdan pek sevindim. PC’de

kolay olan konsolda can s›ka-

biliyor. 

Jade Empire’›n al›fl›ld›k

fakat tam “ben bunu biliyo-

rum” dedi¤inizde yön de¤ifl-

tiren hikâyesini keflfetmeyi

size b›rak›yorum. Farkl› flekil-

lerde birden fazla kez oynad›-

¤›n›za de¤ecek e¤lenceli, et-

kileyici ama 20-30 saatlik k›-

sa bir oyun bu. Sadece belirli

yollarda ilerlemifl olanlara ç›-

kan görevler tekrar tekrar oy-

namak için sa¤lam bir sebep.

‹kinci kez oynamak isteye-

ceksiniz çünkü oyunun her

görevi, her bölümü ayn› özen

ve detayla dolu dolu, çok ke-

yifli. Enfes bir hikâyenin, gra-

fiklerin, müziklerin ve rahat

bir oynan›fl›n tad›n› ç›karma-

ya bak›n. [bitti]

flen, yazg›s›n›n yüce olaca¤›

inanc›yla el üstünde tutulan

ö¤rencisi rolündeyiz. Birbirle-

rinden farkl› dövüfl stilleriyle

ayr›lan karakter seçimimizin

ard›ndan pek çok uzak do¤u

filminden al›fl›k oldu¤umuz

klasik/klifle bir hikâyeye dal›-

yoruz. ‹mparatorlu¤u bölecek

görünmez bir güce karfl› dur-

mam›z gerekiyor… ‹blisler,

hayaletler, soyguncular, ka-

ranl›k yolu seçen dövüflçüler

derken böyle al›fl›ld›k baflla-

yan hikâye say›s›z dala bu-

daklan›yor. Yapt›¤›m›z seçim-

lerin bir a¤›rl›¤› ve derinli¤i

var, klasik uzak do¤u imal›

konuflmas›yla anlat›ld›¤› flek-

liyle ‘aç›k el’ in ya da ‘kapal›

yumruk’ un yolunu izlemek

bize kalm›fl. Aç›k el anlay›fl›

ve iyili¤i kapal› yumruk ise

kötülü¤ü temsil eder gibi gö-

zükse de bu oyunda klifle

sand›¤›n›z fleyler sizi çok ya-

n›ltacak.

Çünkü her oyunla birlikte

iyi- kötü aras›ndaki kararlar›n

felsefi derinli¤i ve bilgeli¤in

ince yollar› daha güzel iflleni-

yor. ‹ki yoldan hangisini seçe-

ce¤iniz kadar neden ve nas›l-

lar› da önemli! Aç›k eli izler-

ken insanlara merhamet edip

yard›m edebilir ama öte yan-

dan onlar›n ‘iyili¤i’ için onlar›

bir diktatör olarak ellerinden

karar verme ve hata yapma

flanslar›n› da alabilirsiniz. Öte

yandan kapal› yumruk yolun-

da ac›mas›z ve ç›karc› da ola-

bilir tam tersine insanlar›n

kendi kararlar›n›n sonucunda gerçe¤i bulmas› gerekti¤ine de

inanabilirsiniz. ‹flte oyunun bu k›sm›, ilginç karakterler ile ge-

çen uzun konuflmalar› oyunun gerçek RPG’ciler için en keyifli

k›s›mlar›ndan birini oluflturuyor. Ayr›ca böyle bir içeri¤in oku-

yup anlamaya niyetli gençlerin bilgeleflmesi için yararl› oldu¤u-

nu da belirtmeliyim. Seslendirmelerin kalitesi ve a¤›z hareket-

lerinin uyumu da baflar›l›.

TUZ BUZ VURUfiU, F‹L ÖPÜCÜ⁄Ü!
Gerçek zamanl› dövüfller herkesin becerebilece¤i kadar basit.

Ama dövüfl seven konsolcular için fazla basit. Üst zorluk seviye-

sinde bile oynasan›z karfl›l›kl› sald›r› ve blok tiplerinin çeflitli ol-

may›fl› dövüfl sevenler için kötü. Ama oyun boyunca ö¤renilen

çeflitli elemental sald›r›lar ve yap›lan kombolar çok zevkli! Atefl-

ler, buzlar ya¤d›rabilir, tornadolar yaratabilir,  rakiplerinizi tek-

me, yumruk delisi edebilirsiniz. Onlar› yavafllatan, sizi h›zland›-

ran pek çok stil var ve bunlar› farkl› derecelerde gelifltirmek ka-

rakter gelifliminin ana bölümü. Zaten topu topu üç tane olan

statlar›n›z, beden yani sa¤l›k, zihin yani “chi” ve ruh yani odak.

Sa¤l›¤›n en oldu¤u belli? Chi büyüsel hareketleri uygularken ve

kendinizi iyilefltirirken harcan›yor. Odak ise silahl› dövüflte, k›l›ç

vb kullan›l›rken harcan›yor. Merak etmeyin çok basit ve h›zla

al›fl›yorsunuz. Yaln›z, tur bazl› dövüfllere al›flk›n RPG’ cilerin ger-

çek zamanl› dövüfllere al›flmas› biraz zaman alabiliyor. Merak

etmeyin, düflmanlar› farkl› flekillerde pataklamak gerek görsel

gerek oynan›fl olarak buna de¤iyor.

Jade Empire’da envanter yok! Envanter düzenlemekle ömür

geçirmeyecek, oyunu büyük bir h›zla oynayacaks›n›z. Jade Em-
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WoW ac›s›yla (Lag, yer yer a¤latan
pingler) tatl›s›yla (her fleyi, iflte
oyun budur!) devam ediyor. Bende
klasik sözümle devam edeyim: An-
latacak o kadar çok fley ama o kadar
az sayfa var ki... ‹flte PVP taktikleri-
min ikinci bölümü.

Not: Resimlere katk›s› olan her-
kese ve kula¤›ma f›s›ldad›¤› Sha-
man taktikleri için Burak’a ve
Özen’e teflekkür ederim. 

Tanr›’n›n Onurlu Savaflç›s›: 
Paladin
Z›rh› ve HP’si ile Warrior’la beraber
grubun Primary Tank’›. Paladin ikin-
cil yetenekleri sayesinde grubun
destek ünitesi ve ikinci Healer’› da
oluyor. Ayr›ca ister mob ister gerçek
oyuncu olsun gerçek bir Undead ka-
tili.  

• Paladin için üç kat HP’den olu-
fluyor desem yanl›fl olmaz her-
halde. ‹lk kademe bildi¤iniz sa¤-
l›k, ikincisi Divine Shield ve heal
gücü, üçüncü ise Lay on Hands
(düflmanla karfl›laflt›¤›n›zda yar-
d›ma koflan Seal of Protection’u
saym›yorum bile.) 

• Paladin’le oynarken de¤iflik kar›-
fl›mlardan faydalanmaya çal›fl›n.
Örne¤in Seal of Light düflmana
vurdu¤unuzda HP kazanma ih-
timalini art›r›r. Fakat bunun ya-
n›nda bir Judgement kullan›rsa-
n›z Seal’›n›z Judgement of
Light’a dönüflecek. Böylece ka-
zand›¤›n›z HP düflecek fakat on-
lar vurdukça HP kazanmaya de-
vam edeceksiniz. fiöyle bir örnek
verelim: Seal of Light kullan›r-

ken vurdu¤unuz düflman size 75
HP kazand›r›yor. Olaya Judge-
ment katt›¤›n›zda bu düflmana
(melee ile) vuran tüm arkadaflla-
r›n›za 50 HP kazanacakt›r. 

• De¤iflik kombinasyonlar› oyna-
d›kça keflfedeceksiniz. Örne¤in
yukar›daki örnekte Seal of Righ-
teousness kullan›rsan›z ele geçen
her darbede hem fazladan Holy
Damage vuracak hem de HP ka-
zanacaks›n›z. Bu nedenle Seal of
Righteousness Judgement of the
Crusader ile pek güzel gidecektir.

• Do¤ru rakibe karfl› do¤ru auray›
kullanmak önemli. Zaten düfl-
man önünüze ç›kt›¤›nda ne kul-
lanaca¤›n›z belli olur: Rogue’a
karfl› Retribution ve Mage’e karfl›
Resistance gibi.

• Grup PVP’sinde amac›n›z en zay›f
eleman› mümkün oldu¤unca ko-
rumak olmal›d›r.

• Seal of Fury ve Seal of Salvation
PVP’de faydas›zd›r. Bu nedenle
Rogue ve Warrior’la u¤rafl›rken
Reckoning kullan›n, bir Caster zor
durumdaysa onu Protection veya
Sacrifice ile ald›¤› hasar› yar›ya
indirerek hayatta tutmaya çal›-
fl›n. 

• Tak›m arkadafllar›n›z›n debuff’la-
r›n› Cleanse ile temizlemeyi
unutmay›n. Curse’ler içinse an-
cak dua edebilirsiniz.

• Esnekli¤iyle savaflta istedi¤iniz
an taktik de¤ifltirebilece¤inizi
unutmay›n. Örne¤in sa¤lam ha-
sar vermek için Seal of Righte-
ousness ve Judgement of the
Crusader (Mesela Sanctity Aura

talentiyle birlikte) kullanabilirsiniz. Heal ge-
rekti¤inde ise Seal ve Judgement of Light’a ka-
yabilirsiniz.

• Do¤ru yerde do¤ru Aura’ya geçmeyi unutma-
y›n. Retribution Aura verilen hasar› Holy Da-
mage olarak yans›tmas›yla sempatik olsa da
bol Caster’l› bir grup Devotion Aura’y› daha
çok sevecektir.

Do¤an›n sesine kulak ver: Druid
WoW’daki ilk göz a¤r›m; Tank, Damage Dealer ve
Secondary Healer gibi görevlere soyunabilmesiyle
esnek ve oynamas› gerçekten çok e¤lenceli bir ka-
rakter. Tek dezavantaj› farkl› yönlere yay›ld›¤›n-
dan tek konuda uzmanlaflmamas›. Ne de olsa siz
Vanish’siz ve Sap's›z bir Rogue ve Taunt’da zay›f
bir Warrior’sunuz.

• Ço¤u Druid’in gözünden kaçan bir taktik vere-
lim: Düflman baflka bir fleyle u¤rafl›rken kedi
formunda (Stealth ile) düflmana yaklaflarak
can›n› yak›n. Bu konumda Ravage güzel bir
aç›l›fl yapacakt›r. Aç›l›fl sonras› karakteri gelifl-
tirmenize göre ay› formunda yüksek HP ve z›r-
h›n avantaj›n› kullanabilir veya Caster modun-
da büyülere baflvurabilirsiniz.

• Grup PVP’inde rolünüz Healer’› Rejuvenation
ile desteklemek ve grubun ana hedefini sald›r›
büyüleriyle zay›flatmak olacakt›r.

• Hunter’s Mark’›n kedi formunda sinsice arka-
dan vurabilmenize engel olabilece¤ini unut-
may›n. Özellikle tak›m üyelerinde Rogue yoksa
h›zla Stealth moduna geçin. Fakat pusuda
bekleyen bir rakip varsa bunun intihar olaca-
¤›n› unutmay›n; ne de olsa siz Vanish’siz bir
Rogue’sunuz.

• Nature’s Grasp ve Improved Nature’s Grasp
her Druid’in sevece¤i yetenekler olmal›. Bun-
lara verece¤iniz befl yetenek puan›yla size
yönlenen her düflman› %100 ihtimalle yere
kökleyeceksiniz. Unutmay›n ki kök hem imdat
ç›k›fl›n›z hem de kazanaca¤›n›z paha biçilmez

WORLD OF WARCRAFT REHBER‹ 3
PVP TAM GAZ DEVAM ED‹YOR

@ WoW’dan Haberler • WoW'daki kalabal›ktan (tüm sunucularda
toplam 1,5 milyon oyuncu) bunalan oyuncular için nihayet farkl› sunuculara
karakter aktar›m› bafllad›. Özellikle yeni oyuncular›n arkadafllar›n›n yan›na
gitme amac›yla kalabal›k sunucularda karakter açmas› birçok oyuncuyu
can›ndan bezdirmiflti. Yüksek nüfusa sahip sunuculardan nispeten tenha
olanlara guild geçiflleriyle nefes al›nmas› bekleniyor. Transfer yapmak ve
ayr›nt›l› bilgi için: http://www.wow-europe.com/en/support/charactermove-
realms.html 
• Geçen ay haber verdi¤imiz onur sisteminin bafllamas›yla raid say›lar›nda
patlama oldu. Bir sonraki yenilikler Battlegrounds ve kale savunmalar›
yak›nda aktif hale gelecek. Tüm bunlar hakk›nda ayr›nt›l› bilgiyi ve daha
fazlas›n› (High Level Dungeons taktikleri) önümüzdeki aylarda Level’da bula-

bilirsiniz. (Evet, bu bir WoW rehberi reklâm›d›r.)
@ Ömür biter ek paket bitmez •Ardarda gelen ek paketler
EverQuest’in online oyunculara katt›¤› bir al›flkanl›kt›. Bu al›flkanl›ktan uzun
süre ayr› kalmam›z› istemeyen firma EverQuest 2 için ilk iki ek paketi duyur-
du. Paketlerden ilki olan The Splitpaw Saga Adventure Pack’i 28 Haziran’da
ücretsiz olarak denenebilecek. Di¤er paket, Desert of Flames ise 12 Eylül’de
ç›kacak. 
@ Uzayda Anarfli devam ediyor •Bir süre önce tamamen ücretsiz
olan (Level Nisan DVD’sinde bulabilirsiniz) online oyunlar›n kilometre
tafllar›ndan Anarchy Online’a yeni ek paket geliyor. Lost Eden isimli paket
yeni PVP özellikleri, Mech’ler ve orbital savafl istasyonlar› gibi yeniliklerle
geliyor. Paket k›fl aylar›nda raflarda olacak. 

ONLINE ARENALARDAN HABERLER
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saniyeler olacakt›r.

Atalar›mdan gelen güç:
Shaman
Oynamas› çok keyifli di¤er bir
s›n›f da Shaman’d›r. Fakat sö-
zü bu konuda ihtisas yapm›fl
Burak’a b›rakmak iyi olur diye
düflündüm. Buyrun Burak
bey:

Göker’in yaz›s›nda bana
yer vermesinden dolay› ken-
disine teflekkür ederim. Ma-
lum (flu yaz›y› yazd›¤›m s›ra-
da) bir 45 Level Shaman ola-
rak az Alliance kesmedim :D. 

Shaman öyle bir s›n›ft›r ki
PVE’de 2 yarat›¤› rahatl›kla
idare edebilirken PVP’de jo-
ker eleman olarak her ifle ya-
rayabilir. Totemleri ile grubu
Buff’larken bir yandan da
grubunun iyilefltirici konu-
munu rahatl›kla üstlenebilir.
Ayr›ca Resurrect edebilir. 40.
LEVEL’dan sonra zincir z›rh
giyebildi¤i için yak›n dövüflen
karakterlere karfl› kolay kolay
ölmez. Saniyede yapabildi¤i
shock büyüleri sayesinde ra-
kibini yavafllatabilir, 2 saniye
büyü yapmas›n› engelleyebi-
lir veya DPS büyüsü atabilir.
Totemleri ile büyücülerin bü-
yülerini yapmas›n› zorlaflt›r›r.
Charm ve Sleep büyüsüne
karfl› baflka bir totem kulla-
nabilirken rakibinin att›¤› bü-
yüyü direk olarak alabilen
baflka bir totem ile ilk sald›r›-
lar› savuflturabilir. Arada ken-
dini iyilefltirebilir. ‹lerleyece-
¤iniz büyü s›n›f›na göre sani-
yelik iyilefltirme büyüsüne
sahip olabilir. Zaten ilerledi-
¤iniz büyü s›n›f› sizin dövüfl
tarz›n›z› oldukça etkileyecek-
tir. 

Shaman, Wind Fury ile

gö¤üs gö¤üse savaflta h›zl› bir
flekilde zarar verebilir. Teke tek
karfl›laflmalarda rakibin s›n›f›na
göre kullanabilece¤i çeflitli to-
temleri vard›r. Genelde ilk hare-
ketiniz rakibe göre bir iki totem
açmakt›r. Bu totemler üstte bah-
setti¤im görevlerden birisini gö-
rürken hemen ard›ndan gene ra-
kibe göre bir Shock büyüsü ile
aç›l›fl› yapman›z gerekir. Frost
Shock en çok zarar› veren ve raki-
bi yavafllatan büyüdür. Yak›n dö-
vüflü tercih edenlere karfl› en et-
kili silah›n›z bu olacakt›r. Ama
büyü kullan›c›lar›na karfl› yapabi-
lece¤iniz en ak›ll›ca hareket to-
temden hemen sonra Earth
Shock atmak olacakt›r. Böylelikle
rakibinizin iflini 2 saniye zorlafl-
t›rd›ktan hemen sonra gene raki-
be göre yüksek zarar veren bir
atefl totemi veya büyüyü karfl›la-
yacak bir totem aç›n. Büyü kulla-
n›c›lar›na yaklafl›n ve yak›n dövü-
flenlerden uzak durun. Rakibiniz
sizin çakmad›¤›n›z› sanarak to-
temlerinizi hedefleyecektir. Za-
ten iyi bir rakip önce bunu yapar.
Totemlerinizi yenilemeyi unut-
may›n. 

Genel olarak bakarsak size
yap›lan PVP i¤rençliklerini siz de
aynen rakibinize uygulay›n. Yal-
n›z gezmeyin ve rakibiniz ya yal-
n›zken ya da bir yarat›kla savafl›r-
ken ona dal›n. Yapabilirseniz pe-
flinizden kofltururken add alma-
s›n› sa¤lay›n. Unutmay›n, PVP’de
sonuç önemlidir, nas›l kazand›¤›-
n›z de¤il. Buyrun Göker bey, mik-
rofon sizin. – Burak Akmenek

Sa¤olsun Burak Shaman’› ga-
yet güzel özetledi. Yine de birkaç
pratik ek yapay›m.

• Do¤ru totemi do¤ru yerde
kullan›n. Örne¤in Fear ve
Charm’a karfl› ilac›n›z Tremor
Totem’ken, instant olmayan

G

büyülere karfl› Grounding Totem idealdir. Grup PVP’le-
rinde ise Magma Totem can yakar.

• Buff’lu rakiplere karfl› Purge at›n; özellikle de Paladin
Seal’lar›na karfl›.

• Talent yap›n›za göre silah›n›zda Rockbitter veya Wind-
fury Totem bulundurun.

• Lightining Shield’siz soka¤a bile ç›kmay›n.
• Improved Ghost Wolf’a verilen iki puan zor durumlar-

dan kaçman›za yard›mc› olacakt›r. Tauren’san›z önce-
den Warstomp yaparak kolayca kaçabilirsiniz.

Rüzgârdan daha h›zl›y›m: Hunter
‹yi oynayan› gerçekten güçlü olan, yak›n dövüfl ile menzilli
sald›r›y› birlefltiren (Auto-Shoot’a sahip tek s›n›f), yan›na bir
de dost ekleyen bir s›n›f. Bu özellikleriyle yerine göre Tank
ya da DPS rolünü üstlenebilir; fakat savafl alan›ndaki as›l ro-
lü s›cak çarp›flman›n d›fl›nda, ok/tüfek ile hasar verirken
hayvan›yla Tank› desteklemektir. Madem maceran›z boyun-
ca hayvan›n›z (pet) yan›n›zda olacak, onunla bafllay›p si-
zinle devam edelim.
• Loyalty Level: Sadakatin oyun üzerinde direkt etkisi ol-

masa da yüksek derecede sad›k bir pet daha fazla Trai-
ning Points getirecektir. Petin LL’sini onu besleyerek ar-
t›rabilirsiniz.

• Training Points: Petin yeni yetenekler (örne¤in çeflitli
Growl’lar) ö¤renmesi için TP’lere ihtiyac› olacakt›r. Siz
seviye atlad›kça o da h›zla puan kazanacak.

• Happiness: Petin mutlulu¤u, sadakatin yan› s›ra verdi¤i
hasar› da etkiliyor. Örne¤in mutluluk bir hayvan›n sada-
katinin kolayca kazan›lmas›na ve %125 hasar vermesine
neden olur. Mutsuz bir hayvan ancak %75 hasar verecek
ve sadakati gittikçe düflecektir. Mutluluk Dismiss edil-
mesi ve ölmesi yan› s›ra zamanla kendi kendine de dü-
fler.

• Energy: Rogue and›ran bir enerji sistemiyle Growl-Bite-
Claw yapmas›n› sa¤lar. Bite ve Claw çok h›zl› enerji tü-
ketti¤inden ihtiyaç olmad›¤›nda otomatikte b›rakmay›n.

• Experience: Petiniz de sizin gibi XP kazanarak seviye at-
lar. Fakat siz bir sonraki seviyeye atlay›ncaya kadar XP
almas› durdu¤undan genelde sizden bir seviye altta
olur. 

• Stabling: Petinizi istedi¤iniz zaman ana flehirlerde bula-
ca¤›n›z ah›rlara b›rakabilir ve daha önceden Tame etti-
¤iniz hayvan› buradan alabilirsiniz. 

• Pet Abilities: Petlere alabilece¤iniz dört savafl yetene¤i
bulunuyor. Bunlardan ilki en kolay elde edilen (genelde
Hunter Trainer’›n yak›n›nda bulunan Pet Trainer’dan)
Growl. Growl’u mümkün oldu¤unca en yüksek seviyede
tutman›z› ve (yetene¤e sa¤la t›klayarak) otomatikte b›-
rakman›z› öneririm.

• Hunter’s Mark Rogue ve Druid’in can›n› s›kacakt›r, fay-
dalan›n. Yetenek düflmana hasar vermese de yandaflla-
r›n›za ampul gibi parlamas›n› sa¤layacakt›r. Ne de olsa
kafas›ndaki büyük k›rm›z› ok düflman›, bir Priest ya da
Paladin temizleyinceye dek strese sokacakt›r. Ayr›ca ra-
kibi alamayacak olsan›z da mini haritada görerek alabi-
lecek birine ispiyonlayabilirsiniz.

• PVP’de di¤er Wing Clip ve Rapid Fire’da faydal› yetenek-
lerdir. Özellikle Wing Clip düflman› yavafllatmas›yla size
kaçma f›rsat› yaratabilir.

• Rapid Fire menzilli sald›r›y› 15 saniye boyunca %40 h›z-
land›rarak büyük avantaj sa¤lar. E¤er rakip menziliniz-
den h›zla ç›k›yorsa Concussion Shot’a geçerek petin onu
takip etmesini sa¤lay›n.

• Yavafllayan rakibe Scorpion Sting ve Arcane Shot iyi gi-
decektir. E¤er düflman mana kullan›yorsa Viper Sting
kullan›n. H›za ihtiyaç duydu¤unuzda Wing Clip faydal›
olacakt›r. Warrior (Hamstring sa¤olsun) d›fl›ndaki s›n›f-
lara karfl› bu h›z iflinizi görecektir.

Wind Fury k›sa sürede h›zl› hasar için...59 elit ejderha? Vazgeçtim,KAÇIIIN!
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• Oyunculara karfl› Growl etkisiz oldu¤undan pete de¤il nispe-
ten düflük HP ve defansa sahip Hunter’a yükleneceklerdir. 

• Grup PVP’sinde ifliniz verebildi¤ince çok hasar vermek. Fakat
gözünüzü iyi aç›n Rogue ve Warrior size fazla yaklaflmas›n.
Vurkaçlarla (ör: Viper Sting) birkaç Caster alarak grubu ra-

hatlatabilirsiniz. 

Bilinmez enerjilerin 
üstad›: Mage
RPG türünün di¤er bir popü-
ler karakteri toplu hasar gü-
cüyle özellikle grup PVP için
biçilmifl kaftan. Mage hasar
gücünün yan› s›ra Crowd
Control (Polymorph gibi) ve
destek yetenekleriyle de (Te-
leport gibi) parl›yor. Fakat
düflük sa¤l›k puan› ve z›rh gi-
bi dezavantajlara sahip. 

• Oyuncular›n ço¤u yüksek
hasar için Arcane/Fire ve-
ya düflman› durdurmak
için Arcane/Frost’a yükle-
neceklerdir. ‹leri seviyeler-
de rahat etmek için yar›
yar›ya bölüfltürme yerine
a¤›rl›¤› a¤açlardan birine
vermek yararl› olacakt›r. 

• PVP’de Arcane Missiles ve
Arcane Explosion katille-

rini atlamay›n.
• Büyücü olarak uzun men-

zilli bir rakiple çarp›flmak
pek sorun olmayacakt›r.
As›l problem olan yak›n
dövüflçülere karfl› Frost
Armor ve Frost Nova gibi
yavafllat›c›lar kullanabilir-
siniz. Ayr›ca Polymorph
ve Blink size hayati sani-
yeler kazand›rabilir.  

• Grup PVP’sinde Flames-
trike ve Blizzard harikalar
yaratacakt›r. Fakat her an
yan›n›zda bir yak›n dö-
vüflçü bitebilece¤ini
unutmay›n ve Improved
Arcane Explosion’da ›s-
rarc›ysan›z dikkatli olun. 
Bu ay da h›zla suyunu

çekti.  Gelecek ay Raid’ler,
özel Instance taktikleri ve da-
ha fazlas›yla yine buralarda
olaca¤›m. Kal›n sa¤l›cakla.

Göker Nurbeyler

Arcane explosion her LEVEL'da çok ifl görür.
G

DoW - DAEMONHUNTERS 
Dawn of War baflar›s›n› kalitesi yan› s›ra
Warhammer evrenine borçluydu. WH’ye
bir flekilde bulaflan herkes evrende de-
vaml› savafl halinde birçok ›rk oldu¤unu
biliyordu. Buna ra¤men DoW’da yaln›zca
Eldars, Orcs, Space Marines ve Chaos
güçlerini yönetebiliyorduk. Tek kiflilik
modda ise sadece Marine’leri…

DoW modu Demonhunters oyuna
beflinci taraf› da ekliyor: Holy Orders of
the Emperor's Inquisition’un ordusu Or-
do Malleus. Bu modern flövalyeler için
Space Marines’in en güçlüleri diyebiliriz.
Modda ise onlar ad›na Grey Knights’› yö-
netiyorsunuz. Birimleriniz mod ad›ndan
da anlafl›ld›¤› gibi Chaos güçlerine karfl›
daha etkili savafl›yorlar. Ayr›ca GK’ya
destek olarak Armageddon Steel Regi-

ment’i de bulabilirsiniz. Mod hem den-
geli tarz›yla hem de grafikleri neredeyse
s›f›rdan haz›rlanan birimlerle benden
tam not ald›. Modu LEVEL CD’sinde ve
adresinde bulabilirsiniz.
Web: http://www.innocence-proves-
nothing.com
Level Notu: 9/10

SEÇMECE WoW MODLARI
Nisan ay›nda en popüler WoW modlar›n-
dan onunu sizler için seçmifltim. fiimdi
de size özel olarak haz›rlad›¤›m›z
WOWLVL mod paketini sunuyoruz. Tu¤-
bek’in haz›rlad›¤› bu paket tam 27 mod-
dan olufluyor ve içlerinde Cosmos da var.
Tu¤bek paketi biraz daha gelifltirirse ya-
k›nda karakterinin kendi kendine de oy-
nayabilece¤i iddias›nda. Paket bir sefer-
de onlarca mod yükledi¤i için kurulumu
çok kolay. Ama hepsini birden kullan›rsa-
n›z baflta kaybolmamak elde de¤il. Bu
yüzden karakter menüsünden modlar›
önce “disable” edip tek tek denemenizde
fayda var. Ayr›ca Benioku.txt dosyas›n›
da es geçmeyin.

• Cosmos: Pek çok faydal› moddan olu-
flan büyük bir paket. ‹çinde Sea ve
Sky gibi baflka modlar›n çal›flmas›n›
sa¤layan yaz›l›m kütüphanelerini de
bar›nd›r›yor.

• Titan Panel v1.21: Ekran›n üzerine
bilgi çubu¤u ekler. FPS, latency, rank,
hk, dk, saat bilgileri, kaç saat sonra
seviye atlayaca¤›n›z, çantalar›n do-
lum oran› gibi bir dünya bilgiyi bura-
dan takip edebilirsiniz. Ayr›ca UI ölçe-
¤ini ayarlar, sesi kontrol eder. Plu-

gin’lerle gelifltirilebilir.
• Atlas v.0.9.4: Instance’lar›n haritala-

r›n› içeren bu mod, instance’larda ne-
yi nerede bulaca¤›n›z› da gösteriyor.

• Enchantrix v1.14: Eflyalar›n aç›klama-
lar›na ne ifle yarad›klar›, kaç para et-
tikleri gibi bilgiler ekler.

• Quickloot v1.3: Loot penceresini oto-
matik olarak imlecin alt›na getirir.
Güçten ve zamandan tasarruf.

• Auctioneer v2.04: Auction House’u
Lootlink ile tarayarak bütün eflyalar›n
al›m sat›m de¤erlerini haf›zaya al›r.
Böylece istedi¤iniz zaman eflyalar›n
AH’de kaça sat›labilece¤ini görebilir-
siniz. Olmazsa olmaz.

• Azaziel's Book of The Dead: PvE ve
PvP karneniz. Özellikle PvP istatistik-
leri ve lefllerinizin listesi faydal› bilgi-
ler.

• MobHealth2: PvE’de düflman›n›z›n
yaklafl›k olarak Health’ini hesaplar.

• WeaponQuickSwap v24: H›zl› silah
de¤iflimi için.

• Defend Yourself v3.51: Otomatik sal-
d›rma, hedef de¤ifltirme ve yön sap-
tama özelli¤i ekler. Böylece sald›r›lara
hem daha h›zl› tepki verirsiniz hem
de bilgisayar bafl›nda de¤ilken sin-
caplar botlar›n›z› kemiremez.

• TakeMeThere!: Siz rotalar› kaydedi-
yorsunuz, karakteriniz sonradan oto-
matik olarak gidiyor. Üstelik ayn› ro-
tay› iki ayr› yönden de takip edebili-
yor. Ironforge’da Gryphon’dan AH’ye
ya da Booty bay’den Arena’ya gibi s›k
kullan›lan yollarda büyük bir kolayl›k.

Göker Nurbeyler

GÖKER’‹N MOD GÜNLÜ⁄Ü
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Sisl’a Göre
Jesuskane yerden yere vuracak, çünkü
“überlik” kalmad› art›k oyunda. Ama
meslekler aras›ndaki dengesizlik ortadan
kalkt› bence. Ve Star Wars dünyas›nda
olmas› gerekti¤i gibi blaster’lar› görebili-
yoruz art›k k›l›ç kalkandansa.

• Eski sistem tamamen gerçekten
uzakt›. Gezegenler hiç zorlu olmayan,
at›fl galerilerine dönmüfltü.  Herhangi
bir “terzi”, en korkulan yarat›klar›n
aras›ndan armoru ve bufflar›yla ge-
çerken gülüyordu hallerine. 

• Buff’lar zorunluydu. E¤er buff’›n yok-
sa oyunu oynayam›yordun ve tama-
men bu sisteme dayal› bir ekonomi
kuruluydu. Buff yoksa e¤lence de
yoktu. Buff’›n yoksa her zaman ama
her zaman kaybetmeye mahkûm-
dun. Öldü¤ün zaman, yeni Buff bula-
mazsan, savafl orada bitmiflti, e¤len-
ce de… fiimdi oyuna giriyorsun ve se-
viyendeki yarat›klar› öldürebilmek
için gidip saatlerce doktor bulman,
kuyruk beklemen gerekmiyor. Zaten
doktorlar da birer alt karakterdi ço¤u
zaman. Benim bile vard› bir doktor /
müzisyen alt’›m.

• Küçük Crafter’lar art›k “tekel”lerin
hâkimiyeti alt›nda ezilmiyor. Paras›n›
gecede öldürdü¤ü 100 mokk’tan yap-
t›klar› milyonlarca krediden ç›kara-
mayan crafterlar, yak›n kalitede ya-
pabildikleri silah, armor vb. art›k pi-
yasada ve uzun zamandan sonra pa-
ra yüzü görüyorlar ve rekabete gire-
biliyorlar.

• Eskiden Bufflar›n zorunlu olmas› as-
l›nda Entertainer mesle¤ini öldür-
müfltü. Herkes ikinci karakterini can-
tina’lara buff bot olarak b›rak›p, ger-
çekten “e¤lendirmek” için bu mesle¤i
yapanlara kimsenin u¤ramaz olmas›
sa¤lanm›flt›.

• Level sistemi oyun gelifltiricilere yara-

t›klar› daha detayl› ifllemeleri için f›r-
sat sundu. Art›k Luke’un bile karfl›s›n-
da korkudan titredi¤i Rancor’lar›n
15’ini birden yere seremiyoruz bir k›-
l›ç darbesiyle.

• Loot edilen Damage Over Time (DoT)
silahlar› ortadan kalkt›. Art›k, herhan-
gi bir Brawler’›n buldu¤u 5 saniyede
1000 hasar veren pike’lar›yla Elite
meslekleri yenmesi diye bir durum
söz konusu de¤il. Bunun yan›nda
Mindpool’a iyilefltirilemeyen hasar
veren mesleklerin hâkimiyeti de sona
erdi. 

• K›sacas› Away From Keyboard (AFK)
devri kendini oyuna odaklanma ça¤›-
na b›rakt›.

Bence SWG orijinalli¤ini hala koru-
yor. T›pk› Burak’›n hayalindeki oyun sis-
temi gibi   (her ne kadar Burak orta ça¤-
larda yaflasa da)  Level sistemi ile Skill
sistemini birlefltirdi. Tüm di¤er oyunlar-
dan bu sisteme al›fl›k olanlar için “Y›ld›z
Savafllar›” dünyas› aç›l›yor. Kan›mca e¤er
bu oyundan çok daha önce “dengesizlik”
oldu¤u için kopanlar veya sistemin kar-
mafla ve “so¤uklu¤undan” dolay› ayr›lan-
lar için Star Wars devri flimdi bafll›yor. 

SiSL

Jesus’a Göre:
Selçuk yazd›klar›na valla kat›lm›yorum.
Combat Balance uzun bekleyiflin ard›n-
dan, Combat Upgrade olarak karfl›m›za
ç›kt›. Hem de öyle bir ç›kt› ki dünyam›z
tepe taklak oldu. Combat Upgrare ne
yapt›? 

• Entertainer s›n›f› tamamen gereksiz
ve yarars›z hale geldi.

• Zaten birtek buff yapabilen doktorlar
buff’lar›ndan da oldu. O flimdi com-
bat s›n›f›! Vay be!

• “En iyi kaynaklar› bulay›m, daha çok
skill tape toplay›p daha iyi ar-
mor daha iyi silah, daha iyi fo-
od yapay›m” diye didinen
crafter s›n›f› tekele kurban
edildi. Parçalasan kendini ya-
pamazs›n daha iyisini.
• Pek çok oyuncunun oyunu
tercih etme sebebi olan dall›
budakl› skill a¤açlar› tepetak-
lak edildi. Art›k bir Level siste-
mi mevcut. Buff’lar da orta-
dan kalkt›¤› için, Level’›n›za
göre bir sa¤l›¤›n›z var art›k.
• Oyunda yer alan tüm canl›-
lar bu Level sisteminin kurba-
n›. Çünkü kendileri art›k farkl›

canl›lar de¤il. Farkl› skinler giydirilmifl
ayn› canl› hepsi. Crafterlar kaç›n, siv-
risinek soksa öleceksiniz.

• Sözde yeni combat sistemi her ne-
dense EQ2 ve WoW ile inan›lmaz
benzerlik göstermekte. Hatta kullan-
d›¤›m›z ikonlar bile ayn› neredeyse.
Yavafl, yavan ve anlams›z combat sis-
temi vaat edilen daha e¤lenceli, daha
stratejik sistem olmaktan oldukça
uzak.

• Müflterilerini memnun etmek gibi bir
endiflesi olmayan SOE, yavanlaflt›r›-
lan oyununu hala satma çabas›nda.
CU’yu test sunucular›nda görüp pro-
testo eden binlerce oyuncunun üstü-
ne Battle Droid salarak bast›rmaya
çal›flacak kadar da diktatörler!

Uzun laf›n k›sas›, SWG’yi orijinal ya-
pan her fley ortadan kald›r›ld›. SWG piya-
sadaki di¤er oyunlar›n adi bir kopyas› ha-
line getirildi. Binlerce oyuncu oyunu bofl
yere terk etmedi. Yine de gitmem diyen-
ler bizlerden önce gitti. Oyuncular›na in-
san gibi davranmay› beceremeyen SOE’ye
söyleyecek bir sözüm yok zaten. Sunucu-
da bir arkadafl›mla havadan sudan Türk-
çe muhabbet ediyorum diye, bir CSR’dan
uyar› almam ise bambaflka bir olay tabi.
Daha bafllamad›ysan›z, hiç bulaflmay›n.
Guild Wars, WoW falan oynay›n.

Jesuskane

Combat “Upgrade” mi?
http://www.sikayetvar.com/

fiikayetVar müflterinin ald›¤› mal veya
hizmetle ilgili yaflad›¤› problemleri
aktard›¤›, üye olan firmayla tüketici
aras›nda arac›l›k yapan bir platform.
Ayr›ca daha önceki flikayetlere ve çözüm
oranlar›na bakarak almay› düflündü¤ünüz
bir ürünle ilgili potansiyel problemleri ve
çözüm safhalar›n› inceleyebilirsiniz.    

http://www.warcraftrealms.com/eu_real
mstats.php

“Abi herkes Alliance, b›kt›m ya” muhabbet-
lerini bitirecek bir WoW sunucu istatisti¤i
sitesi. Böylece yeni karakter açmadan önce
kafan›zda bir fleyler oluflabilir. Ayr›ca iste-
di¤iniz lonca ve oyuncu hakk›nda detayl›
bilgi edinebilirsiniz.

http://www.giantitp.com/

Hemen siteye giriyor ve Comics’den Order
of the Stick’i açarak bafltan itibaren oku-
maya bafll›yorsunuz. ‹nan›n bana RPG ile
bir parça bile alakan›z varsa karn›n›z
a¤r›y›ncaya kadar güleceksiniz.

http://www.turkjazz.com/

Türk caz severleri mutlu edecek bir portal.
Güncel haberler, etkinlik&festival tarih-
leri, konser ve albüm tan›t›mlar›, Türkiyeli
cazc›lar ve caz tarihi gibi bölümleriyle caz
üzerine merak edebilece¤iniz hemen her
fleyi bulabilirsiniz.

http://www.seempieces.com/

Çeflitli film afifllerinin ve ünlü müzik gru-
plar›n›n albüm kapaklar›n›n arkas›ndaki
isim Travis Smith’in web sitesi. ‹llüstrasyon
severleri mutlu edecek. 

S‹TELER
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26 Nisan'da Star Wars Galaxies'de Combat Upgrade ad›yla
yepyeni bir combat sistemi getirildi. Ama yeni sistem ne 
derecede upgrade? Jesus ve Selçuk sabah akflam tart›flt›lar…

Eski günlerdeki gibi Buffs›z Krayt öldürülebilecek mi?
G
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Geçti¤imiz ay Nintendo DS’i ince-
lerken, Wi-Fi özelli¤i ile sadece 30
metrelik bir alanda iletiflime aç›k ol-
mas›na “vah”lam›flt›k. Tüm kullan›-
c›lar gibi Nintendo da bunun yeter-
siz oldu¤unu görmüfl olmal› ki y›l
sonuna do¤ru cihaz› internete sok-

maya haz›rland›¤›n› aç›klad›. Wi-Fi eriflim noktalar›
ile kurulacak ba¤lant› ile oyuncular internet üzerin-
den birbirleriyle oyun oynayabilecek. Tabii bu her
oyun için geçerli de¤il. Aç›klamaya göre, bu seçenek
ilk olarak Ekim’de ç›kacak Animal Crossing’e ekle-
necek, zamanla daha fazla DS oyununu ve oyuncu-
sunu kapsayacak.

E3 s›ras›nda gelen bir baflka haber de DS kullan›-
c›lar›n›n yak›nda VoIP (Voice over IP) kullanarak bir-
birleriyle sesli iletiflime geçebilecekleri yönündeydi.
E3’ün Nintendo stand›nda tan›t›m› yap›lan ve DSpe-
ak ad› verilen yenilik, kulakl›k/mikrofon arac›l›¤› ile
ve yine Wi-Fi üzerinden sa¤lanacak. DSpeak üzerin-
den yapaca¤›n›z konuflmalarda ses kalitesi, “cep te-
lefonunuzdaki kadar iyi” olacakm›fl. En az›ndan Nin-
tendo’nun aç›klamas› böyle. Olay› daha da e¤lenceli
k›lmak için, ekran›n›zda belirecek Mario ya da Wario
ikonunun siz konufltukça a¤z›n› aç›p kapad›¤› bir kü-
çük animasyon eklenmifl yaz›l›ma. 

DS de internetleniyor

Kullan›c› ürünü emülatörlerin haberini vermek
adetimiz de¤il ama cebinde g›c›r g›c›r bir PSP olan
Japon insan›n›n, Pokemon oynamak için, cihaz›
GameBoy’a çevirmesi, patolojik bir vaka olarak
enteresan geldi do¤rusu. Forumlardan görüldü¤ü
kadar›yla söz konusu GameBoy emulatörü hayli
ilgi de görüyor ama sadece 1.0 firmware ile çal›fla-
bildi¤inden cihaz› Japonya’dan almam›fl olanlar
için anlam ifade etmiyor. 

PSP’den 
GameBoy yapmakKonsol dünyas›n›n mavi y›ld›z› Sonic, Sega ve Nin-

tendo aras›nda ufak çapta bir krize neden oldu.
Sega, aylar önce yapt›¤› bir aç›klamada DS’e Sonic
oyunlar› haz›rlayaca¤›n› duyurmufltu. Ayn› aç›kla-
mada PSP için de iki oyun yapt›klar› da yer al›yor-
du ama Sonic’ten bahsedilmemiflti. 

Sega’n›n 2005 oyunlar› listesine göre, PSP için
1 Kas›m ç›k›fl tarihli bir Sonic oyunu haz›rlan›yor.
Sega ise “Böyle bir duyurumuz olmad›, bu yüzden
de haberi do¤rulamam›z mümkün de¤il. E3 s›ra-
s›nda yap›m› kararlaflt›r›lm›fl tüm Sega oyunlar›
hakk›nda bilgi sahibi olabileceksiniz” diyor. Mobil
muhabiriniz, Japonya’dan bildirdi.

Microsoft’un mobil cihazlar için gelifltirdi¤i iflletim sis-
temi Windows Mobile, geçti¤imiz ay Windows Mobile
5 ile yeni bir döneme girdi. Microsoft’un, yayg›n kulla-
n›m konusunda zaten birçok rakibinin önünde olan
mobil cihaz yaz›l›m›n›n son sürümü ile ilgili en büyük
hedefi ise “daha yayg›n kullan›m”. Her tür cep telefo-
nu ve el bilgisayar› ile kullan›m›n› kolaylaflt›racak bir
esnekli¤e kavufltu¤u aç›klanan iflletim sisteminin, as-
l›nda baflar›lm›fl gibi görünen bu hedefi yeniden ortaya
atmas›n›n ana sebebi ise cep telefonlar›. Yeni sürümde
foto¤rafl› kontak bilgileri, Mobile Word’ün gelifltirilmifl
bir versiyonu ve Power Point belgelerinin görüntülen-
mesi, bas-konufl ve USB 2.0 deste¤i gibi özellikler bulu-
nuyor. 

‹mkâns›z aflk

Sonic, PSP’ye de 
göz k›rp›yor gibi

Windows Mobile 5.0
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Haz›rlayan Serpil Ulutürk



Türkiye’de henüz Bluetooth üzerinden çev-
redeki di¤er kullan›c›lar› bulup foto¤raf ya
da mesajla taciz etmek üzerine kurulu Mo-
SoSo konsepti (Mobile Social Software, fü-
tursuzca Türkçelefltirirsek Cepten Sosyallefl-
me Sorunsal›) evrimine devam ediyor. Bir-
ço¤u Bluetooth üzerinden kullan›lan bu ser-
vislerin ortak yan›, yeni insanlarla tan›flmak
için bahane yaratmak ama bunu “hanfendi,
ikimizde de bluetooth varm›fl, kaynaflabilir
miyiz acaba?”dan biraz daha medeni yollar-
dan yapmak. Örne¤in dosya paylafl›m› vesi-
lesiyle “bu flark›y› ben de çok severim” de-
mek, örne¤in bir oyuna davet etmek...

Nokia’n›n yeni duyurdu¤u Sensor uygu-
lamas› da MoSoSo konseptine yönelik tasar-
lanm›fl. Nokia.com’dan demosunu da izleye-
bilece¤iniz Sensor, tam bir çöpçatan. Telefo-

nunuz için, homepage tarz› bir sayfa haz›rl›-
yorsunuz. Yarat›c›l›ktan uzak bir insansan›z icq
info’nuzda kulland›¤›n›z tekerleme/fliiri buraya
da kopyal›yorsunuz mesela, yan›na da janti bir
foto¤raf›n›z› ekliyorsunuz. Sonra Bluetooth ile
çevreyi tar›yorsunuz. 10 metre çap›ndaki alan-
da, telefonu Sensor’u destekleyen kullan›c›lar
aras›ndan seviyeli bir sohbete “evet” deme po-
tansiyeline sahip birini (homepage’ine bakarak
tabii) seçip bir mesaj gönderiyorsunuz. Bun-
dan sonras› ürünün garanti kapsam› d›fl›nda...
Sensor’u indirmek de kullanmak da bedava.
Pek tabii, kullanabilmek için telefonunuzun
Sensor yaz›l›m›n› destekleyen bir Nokia olmas›
(listeyi nokia.com’da bulabilirsiniz) gerekiyor.
Ayr›ca dâhili ya da bir MMC kart üzerinde 1.3
MB’l›k bofl yeriniz olmal› ki yaz›l›m› do¤rudan
telefona indirebilesiniz.

Cepten flörtün bilinç düzeyi yükseldi!
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Y›l›n ilk ay›nda duyu-
ruldu¤unda BenQ P50
herkes gibi bizim de
dikkatimizi çekmiflti.
Cep bilgisayar› ile ye-
ni nesil cep telefonla-
r›n›n iyi bir sentezi
görünümündeki ciha-
z› bu ay inceleme flan-
s› bulduk, merak›m›z›
giderdik. S›ra sizde...

P50’nin en güzel
yan› dünyaya aç›lmak

konusundaki s›n›rs›z azmi. GPRS d›fl›nda
WiFi üzerinden de internete girebilmesi, k›-
z›lötesi ve Bluetooth deste¤i, ayr›ca bulun-
du¤unuz ortamdaki kablosuz a¤› dertsiz bir
flekilde görmesi P50’yi özel yap›yor. En basi-
tinden, kafede oturmufl arkadafllarla bir
fleyler içerken, topluca hat›rlayamad›¤›n›z
bir filmi çat diye buluvermek iyi hissettiri-
yor. Üstelik web sitelerini Internet Explorer
ile gezdi¤iniz için sörfünüz WAP uyumlu si-
telerle s›n›rlanm›yor. MSN Messenger’›n da
her an el alt›nda bulunmas›, bu minik prog-
ram›n ba¤›ml›lar›n› heveslendirecek bir bafl-
ka özelli¤i P50’nin. Tek sorun kablosuz a¤
ba¤lant›s›n›n pili çok çabuk tüketmesi. Bek-
lemede 100 saate varan pil ömrü, kablosuz
a¤a girdi¤iniz zaman 1-2 saate kadar düfle-
biliyor. 

Biraz kurcalad›kça, P50’nin her türlü e¤-

lence ihtiyac›n›za da cevap
verebildi¤ini görüyorsunuz.
P50 ile müzik dinleyip video
izlemek mümkün. Üstelik
Windows Mobile uyumlu
tüm medya oynat›c› ve filtre-
leri destekledi¤i için hiçbir
format s›n›rlaman›z yok.
240x320 piksel ekran çözü-
nürlü¤ü ve 256 bin renk des-
te¤ine sahip 2.83” ekran› ile
videolar› oldukça tatmin edi-
ci bir görüntü kalitesiyle izle-
yebiliyorsunuz. Standart DVD
filmlerinizi DivX filtresi kulla-
narak bu çözünürlü¤e indir-
di¤inizde 100 – 150MB yer
tutuyor. Neyse ki P50’nin
üzerinde SD kart yuvas› bulu-
nuyor. Bu haf›za format› ol-
dukça yayg›n ve hesapl›.
512MB’l›k bir SD kart ile bir
iki film ve bir ton MP3’ü yan›-
n›zda tafl›yabiliyorsunuz.

E¤lence amaçl› kullan›ma
P50’nin 1.3 megapiksel dijital
kameras›n› da eklemek gere-
kiyor. Ancak kameras›, pil
ömründen sonra cihaz›n en
zay›f noktas›. 1024x768 çö-
zünürlü¤ü desteklemesine
ra¤men, bu kameradan her-

hangi bir dijital kameran›n performans›n› bek-
lememelisiniz. Özellikle de gün ›fl›¤›n›n olma-
d›¤› ortamlarda çekti¤iniz foto¤raflar, flafla
ra¤men oldukça karanl›k ç›k›yor.

Elbette P50 ile Pocket PC için gelifltirilmifl
tüm oyunlar› da oynayabiliyorsunuz. Bunlar›n
bafl›nda SCUMM emülatörü ile oynanabilen
klasik Lucas Arts adventurelar› geliyor. Ayr›ca
Age of Empires, Everquest ve Bejeweled gibi
Pocket PC’ye özel oyunlar var. Bunlara bir de
GBA emülatörlerini eklerseniz Pocket PC’ler
hala en iyi mobil oyun cihazlar›ndan biri.

P50’nin di¤er bir özelli¤i üzerindeki tam Q
klavye. Elbette bu kadar tufl bir cep cihaz›na
konunca hem küçük hem de birbirine fazla ya-
k›nlar, bu parmaklar›n›z› düflündü¤ünüzden
çok daha büyük hissetmenize neden oluyor.
Ama grafiti ve sanal klavyeye alerjisi olanlar
için büyük bir kolayl›k.

P50’nin teknik özelliklerine dört bant
GSM, 128MB dahili haf›za ve 416MHz Intel ifl-
lemciyi de ekleyince ne kadar güçlü oldu¤u or-
taya ç›k›yor. K›sacas› BenQ P50 s›k› mobil kul-
lan›c›lar için tam bir arzu nesnesi. Henüz fiyat›
belli olmayan ürün yak›n zamanda piyasaya
ç›kacak.

BenQ P50
ÜRÜN ‹NCELEMEHem ak›ll› hem güzel
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Zelda’y› çok sevenlerin y›llard›r yaflad›¤› bir
paradoks var. Oyunun yeni bölümlerinin ç›k-
mas› için efsane prensesin kaç›r›lmas› ve ölüm
tehlikesiyle karfl› karfl›ya kalmas› gerekiyor. Bu
yüzden, kötü niyetli birileri ç›k›p, Zelda’y› ne
zaman kaç›rsa, üzülmek bir yana haberi bir
müjde gibi karfl›lamak gerekiyor. ‹çten içe kö-
tü adama cesaretinden dolay› minnet duyuyo-
ruz. “Eline sa¤l›k, yine yap” demedi¤imiz kal›-
yor bir tek. 

Bu kez de durum çok farkl› de¤il. Bir Zelda
oyununda ne görmek istiyorsan›z onu bulu-
yorsunuz Minish Cap’te. Ana yap›y› bozmayan
yenilikler istiyorsan›z, onlar da var. Esas sabit
olan ise, Zelda serisinin ismine yak›fl›r flekilde
efsane olmaya devam etmesi. Bir kez daha
güzel hikâye, ak›ll› bulmacalar ve dozunda ak-
siyonla Zelda’ya ba¤lan›yoruz. 

Prensim çok yafla!
Oyunun hikâyesi, kötü kalpli bir büyücünün
Zelda’y› kaç›r›p tafla çevirmesi çevresinde geli-
fliyor. Önceki maceralar›n kurtar›c› karakteri
Link, bu oyunda kendi ismiyle arz-› endam et-
mese de, oyun size “karakterinizin ismi ne ol-
sun” diye sordu¤unda ister istemez Link de-
mek geliyor içinizden. Böylece eski yol arkada-
fl›m›z› oyuna dahil etmifl oluyoruz. ‹lk görevi-
miz Picori ad›ndaki ›rk›n yaflad›¤› yeri bulmak.
Yayg›n olarak Minish ismiyle an›lan Picoriler
sadece temiz kalpli çocuklar taraf›ndan görü-
lebilen ve orman›n derinlerinde yaflayan bir
topluluk. Onlar›n da deste¤ini alarak Prensesi
tafla çeviren büyücü Vaati’yi bulmam›z ve
hem Zelda’y› eski haline döndürmemiz hem
de büyücünün dünyay› yönetmek için giriflti¤i
oyunu durdurmam›z gerekiyor. Oyuna ismini
veren Minish Cap ise bu bölümdeki en k›y-

metli dostumuzu temsil edi-
yor. Kendisi flapka fleklinde
bir yaflam formu. Minishle-
rin topraklar›nda yol alabil-
mek için zaman zaman kü-
çülmemiz gerekiyor. fiapka
da öyle zamanlarda bu me-
tamorfozu sa¤layan arac›-
m›z oluyor.

Büyük bölümü dar kori-
dorlarda, tehlikeli ve bazen
de ç›k›fls›z görünen zindan-
larda geçen yolculu¤unuzda,
karfl›n›za baz›lar› yard›mc›,

baz›lar› tehlikeli, baz›lar› da
tarafs›z bir sürü canl› ç›kacak.
Ama canl›lardan ziyade kü-
çük bulmacalarla u¤raflacak-
s›n›z. Önceki Zelda’lar› oyna-
m›fl olanlar için bunlar pek
de zor s›navlar de¤il. Yolunu-
zu açmak için itip-çekti¤iniz
tafllar, belli rotalar› izleyerek
karfl›n›za ç›kmamas›n› garan-
tiledi¤iniz hasar verilemeyen
yarat›klar, kilitli kap›lar ve
onlar›n kilitli sand›klarda du-
ran anahtarlar›, en klasik bi-
çimleriyle yolunuza dikilecek. 

Temelde amac›n›z atefl,
toprak, su ve rüzgârdan iba-
ret dört elementi bulmak. Bu
da derinlemesine dört dün-
yayla tan›flmak ve dört tane
boss’u tepelemek anlam›na
geliyor (sonras›n› saym›yo-
rum). Ancak gerekli eflyalar›
toplamadan ve kendinizi ge-
lifltirmeden bu boss’lar›n kar-
fl›s›na ç›kmamaya dikkat et-
melisiniz. Önceki Zelda’lar-
dan bilinen yard›mc› nesne-
lerin yan›nda ilk kez Minish
Cap’te tan›flaca¤›n›z kimi
özel nesneler de söz konusu.
Örne¤in uçman›z› sa¤layan
bir pelerin, örne¤in düflman-
lar› vakumlayan bir flifle... Gir-
di¤iniz her zindanda, bunlara
benzer özel ve ilginç nesneler
toplayacaks›n›z ve de do¤ru
zamanda, do¤ru yerde kulla-

n›rsan›z çok faydas›n› göreceksiniz. Oyunda
dikkat etmeniz gereken fleylerden biri, buldu-
¤unuz her nesnenin mutlaka bir bulmacan›n
çözümünde ya da yenilmez görünen bir düfl-
man›n alt edilmesinde kullan›l›yor olmas›.
E¤er bir yerlerde s›k›fl›p kald›ysan›z bilin ki yol-
da bir fleyleri ›skalam›fls›n›zd›r. Iskalamaman›z
gereken fleylerin bafl›nda da özel nesnelerin
yerini gösteren zindan krokileri var zaten. 

Zindanc› günlü¤ü
Kutsanm›fl özel görevimizi tamamlamaya çal›-
fl›rken, say›lar› çok olmasa da ortam› renklen-
diren yan görevler de al›yoruz. Baz›lar› hikâye-
nin süreklili¤ini etkilemeyen ama almadan da
edemeyece¤iniz türden ilginç görevler, baz›la-
r›n› ise yola devam etmek için mutlaka bitir-
meniz gerekiyor. Ama zaten topu topu alt›
zindandan oluflan oyunu severseniz, orada bi-
raz daha vakit geçirebilmek için bulabildi¤iniz
her fleyle oyalanman›z› öneririz. Çünkü oyun
di¤er versiyonlar›na göre epey k›sa ve bu biraz
hayal k›r›kl›¤› yarat›yor.

The Minish Cap’in kontrolleri GBA ile bü-
yük ölçüde uyumlu. Yapman›z gereken özel
aksiyonlar oldu¤unda bunlar ekranda beliriyor
ve iflinizi kolaylaflt›r›yor. Zaten yap›mc› Flags-
hip, belli ki oyunun görünümü ve sunumu
üzerinde epey kafa yormufl. Özellikle grafikler,
“iki boyutlu oyunlar›n devri kapand›” diyenle-
rin karfl›s›na bir antitez olarak konabilecek gü-
zellikte. Minicik canl›lar›n minicik dünyalar›
için mini minicik detaylarla süslenmifl, çok hofl
yerler keflfedeceksiniz. Bütün macera boyunca
size efllik edecek müzikler de bir o kadar güzel.
Baz›lar›n› kula¤›m›z›n zaten yatk›n oldu¤u do-
¤u ezgileri sebebiyle baz›lar›n› da hat›ras› ol-
du¤u için seveceksiniz. 

Yeni mobil konsollar geldikçe, Game-
Boy’unuzu yavafl yavafl gözden ç›karmaya bafl-
lam›fl olabilirsiniz ama The Minish Cap, bu sü-
reci geriye çevirecek bir oyun. ‹yi ki GBA sahi-
biyim dedirtiyor. 

The Legend of Zelda: The Minish Cap
Prensesin can› her zamankinden daha fazla tehlikede

NOT 88

Yap›m: Flagship Da¤›t›m: Nintendo Tür: Aksiyon Platform: GBA Multiplayer: -
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Operation Shadow, Ameri-
ka’n›n Ortado¤u’yu “özgür-
lefltirme” misyonuyla birlikte
dur durak bilmeden üreyen
savafl oyunlar›ndan biri.
Oyunda Jay isminde bir öz-
gürlük neferini kontrol ediyo-
ruz ve nas›l oluyorsa, s›cak

savafl ortam›na hep tek bafl›m›za gönderiliyo-
ruz (ordunun Jay’den kurtulmak istedi¤ine da-
ir ciddi flüphelerim var).

Oyun, daha önce defalarca anlat›lm›fl bir
hikayeyi ve o hikayenin bilindik enstrümanla-
r›n› kullanarak üretilmifl bir klon. Asl›nda klon
olamayacak kadar da hatayla dolu. Örne¤in 3
boyutlu grafikler ad› alt›nda hiçbir fleye ben-
zetemedi¤imiz baz› hedefleri vuruyoruz. Ör-
ne¤in bir makineli silahtan baflka ifle yarar
ekipman› olmayan bir helikopter kullan›yoruz.
Örne¤in tank›m›z bile var ama bu daha az ha-
sar almam›z› sa¤lam›yor. 

Oyunun kontrolleri de çok iç aç›c› de¤il.

Ayaklar›m›z üstündeyken bir shooter oynad›¤›-
m›z› az çok hissettirse de araç kulland›¤›m›z za-
manlarda en büyük derdimiz hedefi ortalamak
oluyor. Hareket eden hedefleri vurmak, kontrol-
lerin zaaf› sebebiyle ciddi bir mesele ama bina
ve duran araçlar› patlatmak bir parça e¤lenceli.
Bir de o anlams›z patlama sesleri olmasa...

Halo’dan al›nma bir fikirle ne kadar özen-
siz bir oyun yap›labilir sorusunun cevab›n› da
içeren ilginç bir kolaj çal›flmas› diyebiliriz Ope-
ration Shadow için.

Operation Shadow
Savafla ve ölüme kurus›k› yaklafl›mlar...

Yap›m: Torus Games Da¤›t›m: Nokia Tür: Shooter Platform: N-Gage Multiplayer: 4 kifli - Bluetooth

Golf benim için, o nefis yeflil
çimenler üstünde piknik ya-
p›p günefllenecekleri yerde
merserize süveterleri giyip
sopayla topa vuran adamlara
karfl› duyulan hayret duygu-

sundan ibaret bir fley. O yüzden bir golf oyunu
incelerken, iflin inceliklerini bilen biri gibi dav-
ranamayaca¤›m. Tiger Woods, hayat›nda eli-
ne golf sopas› almam›fl benim için evet yete-
rince gerçekçi görünen bir oyun. fiahsen topla
delik aras›ndaki mesafeye bakarak birkaç kez
bütün gücümle topa vurduktan sonra, yete-
rince yaklaflt›¤›ma kanaat getirdi¤im anlarda
biraz aç› ayar› yap›p gayet de güzel amaca
ulaflmay› baflard›m. Bafllang›çta 8 hamlede
baflard›¤›m bu ifli zamanla 5 hamleye kadar
düflürmüfl olmam da gurur vericiydi. Ancak 4

hamlenin üstü say›lmad›¤› için yenildim (ama
ezilmedim).

Oyunda 6 golfçü ve üç PGA sahas›ndan is-
tedi¤inizi seçebiliyorsunuz. Sahalar› bitirdikçe
yeni golfçüler ve sahalar da aç›l›yor. Oyun EA
imzal› oldu¤u için gerçekçili¤inden ve grafikle-
rinden flüpheniz olmas›n. Ama zevk alabilmek
için golf bilmeniz flart!

Tiger Woods PGA Tour 2004
Param›zla rezil oluyoruz

Yap›m: Electronic Arts Da¤›t›m: Electronic Arts Tür: Spor Platform: N-Gage Multiplayer: 4 kifli - Bluetooth

Uyar›: Birazdan balland›ra
balland›ra anlataca¤›m›z
oyun henüz ç›kmad›. Bayiniz-
den ›srarla istemenizin hiçbir
faydas› yok, adam› taciz et-
meyin bofl yere. 

Oyunlar›n beta versiyon-
lar›n› incelemek son derece
riskli bir ifltir. Sizi en çok ra-
hats›z eden özelliklerin dai-
ma tam sürümde düzeltilme-
si ihtimali vard›r ve o yüzden
keskin yarg›lar›n de¤il te-
mennilerin egemen oldu¤u
bir yaz› yazmak durumunda
kal›rs›n›z. Ama elinizdeki be-
ta olgunlaflm›fl bir oyuna ait-
se tam tersi olur, bu kez de

tam sürümün muhteflem olaca¤›na inanmaya
bafllars›n›z. System Rush betas› bunlardan
ikincisine denk düflüyor. Oyun, F-Zero’yla Tron
kar›fl›m› heyecanl› ve bol aksiyonlu bir yar›fl
oyunu. Hikâyesi ve grafikleriyle Tron’u, atmos-
feriyle F-Zero’yu an›msatan bu güzel oyunu
yapmak ise N-Gage’e daha önce de iyi ifller ç›-
karm›fl olan Ideaworks3D’nin fikri.

System Rush’ta iyi niyetli iki hacker karak-
terden istedi¤inizi canland›r›yorsunuz. Görevi-
niz datalar›n içine girip baz› bilgileri çalmak.

Sistemi koruyan botlardan kaç›nmak ve bilgi
çalmak konusunda sizle yar›flan di¤er hac-
ker’lar› da yenmek zorundas›n›z. Oyunun çizgi
roman kareleriyle anlat›lan öyküsünden yar›fl-
t›¤›n›z 15 alana, yar›fl s›ras›nda toplad›¤›n›z
bonuslarla sergileyebildi¤iniz hünerlerden
kulland›¤›n›z araçlar›n çeflidi ve kalitesine ka-
dar flimdiye kadar gördüklerimiz çok etkileyici.
Denememifl olsak da, planlanan 4 kiflilik mul-
tiplayer seçene¤inin de oyuna ayr› bir zevk ka-
taca¤› inanc›nday›z. System Rush bu ay ya da
Temmuz’da ç›kacak. Kesinlikle kaç›rmamak lâ-
z›m. 

System Rush
Tron’un N-Gage varisi

Yap›m: Ideaworks3D Da¤›t›m: Nokia Tür: Yar›fl Platform: N-Gage Multiplayer: 4 kifli - Bluetooth

NOT 50

NOT 87

NOT 75



THE ANATOMY LESSON (VICTORIA)
Cinayet mahali: Oyuna 5. cinayet mahalinde bafll›yoruz. ‹lk ola-
rak önceki cinayetler hakk›nda bilgi edinmek için sa¤ t›klayarak
ulaflaca¤›n›z envanter ekran›n›n sa¤ üstündeki dosya ikonuna
t›klayarak dokümanlar› okuyun.

Apartman›n önündeki Officer Tate ile konuflun. Konuflma s›-
ras›nda Space tufluyla diyaloglar› h›zl›ca geçebilirsiniz. Sa¤ altta
fare resmi ç›kt›¤›nda üzerinde yanan dü¤melerin renkleri diyalog
seçeneklerinizi gösterecektir. Sol fare dü¤mesinin yan›k oldu¤u
anlarda bu dü¤meye basarak direkt olarak konuyla ilgili konufla-
bilir, sa¤ fare dü¤mesinin yan›k oldu¤u anlarda ise bu dü¤meyi
kullanarak kiflilerle konu d›fl› muhabbetlere girebilirsiniz. Tüm di-
yalog seçeneklerini tüketti¤inizde sa¤ altta ok simgesi ç›kacakt›r.

Konuflman›z bitti¤inde merdivenlerden yukar› ç›k›n, burada
buzdolab›n›n yan›nda Miller’› göreceksiniz. Onunla konufltuktan
sonra daireye girin, banyoya kadar ilerleyerek Claire’i bulun. Claire
sizden kan›t toplaman›z› isteyecek. Banyodan ç›k›n ve mutfak tez-
gah›n›n üzerindeki alet kutusuna t›klay›n. Böylece kan›t toplamak
için gereken çeflitli malzemeleri alacaks›n›z, buradaki amac›n›z
tüm odalar› dolafl›p katilin geride b›rakm›fl oldu¤u izleri toplamak.

Öncelikle envantere girin ve foto¤raf makinesi ile filmi birlefl-
tirin (sol tarafta, en üstteki ikon). ‹lk odaya girince yerde kan le-
kesi göreceksiniz. Sa¤ t›klayarak envanter ekran›na geçin, kame-
ray› seçin ve sol üstteki kapal› yumruk ikonuna (kullanmak) t›kla-
y›n, tekrar oyun ekran›na döneceksiniz. Kan lekesine t›klad›¤›n›z-
da foto¤raf›n› çekeceksiniz. fiimdi de kan örne¤i alman›z gereki-
yor, bunun için pamuk çubu¤u (forensic swab) kullanarak tekrar
kan lekesine t›klamal›s›n›z. Böylece ilk kan›t› alm›fl oluyoruz.

Buradaki lamban›n üzerinde siyah ›fl›k filtresini kullan›n. Du-
vara yak›ndan bak›n ve üzerinde luminol (gizli kan lekelerinin si-
yah ›fl›k alt›nda görünmesini sa¤layan kimyasal) kullan›n. Böyle-
ce duvarda SANCTUARY kelimesi belirecek, foto¤raf›n› çekin ve
filtreyi ç›kar›n.

Di¤er odaya geçin ve yine yerdeki kan lekesi üzerinde önce fo-
to¤raf makinesini, ard›ndan pamuk çubu¤unu kullan›n. Buradaki
›fl›k üzerinde de siyah filtreyi kullan›p duvara luminol s›karsan›z,
bu sefer de DISTURBED yaz›s›n› göreceksiniz. Bunun da resmini
çekin ve filtreyi ç›kar›n.

Di¤er odaya geçin ve kap›n›n sol taraf›nda duvarda bulunan
tahtaya bak›n, buradaki çiviye s›k›flm›fl saçlar göreceksiniz. Önce-
likle resmini çekin, ard›ndan c›mb›z kullanarak saç örne¤i al›n.
Tüm kan›tlar› toplad›¤›n›za göre mutfa¤a dönerek alet kutusuna
t›klayabilir ve tüm aletleri yerine koyabilirsiniz. Claire ile konu-
flun, görüntülerin ard›ndan tekrar konuflun. Böyle durumlarda
kurbanlara zoom yapmay› unutmay›n, oldukça ilginç görüntüler-
le karfl›lafl›yorsunuz.

Apartmandan d›flar› ç›kmaya kalkt›¤›n›zda merdivenler ç›k›yor,
ç›kmak için alternatif bir yol bulmal›s›n›z. Sola do¤ru gitti¤inizde
tahtalarla kapat›lm›fl bir kap› göreceksiniz. Geri dönüp Miller ile ko-
nufltuktan sonra ilk odaya girin ve sa¤ taraftan radyatör borusunu
al›n. Bu boruyu kullanarak kap›daki tahtalardan kurtulabilirsiniz.

Yang›n ç›k›fl›ndaki merdivene t›klad›¤›n›zda afla¤› düflecek, si-
zinse yapabilece¤iniz tek fley alt taraftaki çöp kutusuna t›klaya-
rak üzerine atlamak. Officer Tate ile konufltuktan sonra 4x4’ünü-
ze binebilirsiniz. Arac›n›za bindi¤inizde karfl›n›za gelecek harita
gidebilece¤iniz mekanlar› gösterecek, e¤er gidebilece¤iniz yeni
bir mekan mevcutsa yan›p sönerek kendini belli edecektir. Git-
meniz gerek yer ise ofisiniz.

Ofis: Sa¤a do¤ru ilerleyin ve asansöre binerek yan›k olan 8
nolu dü¤meye bas›n. ‹lk olarak sol taraftaki ofisinize girin, bura-
da Miller’la konuflacaks›n›z. Ofisten d›flar› ç›k›n ve asansörün ya-
n›ndaki kan›t kutusuna foto¤raf makinesini b›rak›n. Ofiste gezi-
nip nerede, ne var bilgi sahibi olun. Ofisin üst k›sm›nda parmak
izi toplama, plastik kaplama, ka¤›t kesme aletlerinin bulundu¤u-
nu göreceksiniz. Sa¤ alttaki masan›za yak›ndan bak›n ve telefo-
na t›klayarak mesaj›n›z› dinleyin. Masan›n üzerinden baban›za
ald›¤›n›z hediyeyi ve morg güvenlik kart›n› al›n. Sa¤ üstteki dos-
yalara t›klayarak önceki kurbanlar›n resimlerini görebilirsiniz. 

Zaman zaman ekran›n sa¤ üst köflesinde k›sa süreli¤ine do-
küman ikonu ç›kacakt›r, bu dosyalar›n›za yeni bilgiler eklendi¤i
anlam›na gelir. Bu bilgileri sa¤ t›klay›p ulaflaca¤›n›z envanter ek-
ran›ndaki dosya ikonuyla okuyabilirsiniz.

Asansöre binerek B2 dü¤mesine bas›n. Morg kap›s›na t›klad›-
¤›n›zda girifl flifrenizin çal›flmad›¤›n› ö¤reneceksiniz, flifrenin s›f›r-
lanmas› için kart›n›z› kap›n›n yan›ndaki kart okuyucudan geçir-
meniz ve pin kodunuzu girmeniz gerekiyor.

Envantere girin ve güvenlik kart›n›za göz ikonunu kullanarak
yak›ndan bak›n. Kart›n arkas›n› çevirdi¤inizde NO: VODKA yaz›s›-
n› göreceksiniz. Kart›n›z› kart okuyucudan geçirin ve dü¤melere
VODKA yazacak flekilde bas›n (86352), ard›ndan OK dü¤mesine
bast›¤›n›zda yeflil ›fl›k yanacak ve kap› aç›lacak.

Sol taraftaki kap›dan morga girin ve Claire ile konuflun. Ko-
nuflman›z tamamen bitince masan›n üzerinden otopsi raporunu
al›n. Morgdan ç›kt›¤›n›zda evden telefon alacaks›n›z, asansöre
binip tekrar 8. kata ç›k›n. Claire’in raporunu Miller’a verin, Officer

STILL LIFE
Son y›llar›n en iyi Adventure’›n›n tam çözümüyle karfl›n›zday›z.

Sand›k Bulmacas›: Sand›¤a bakt›¤›n›zda befl haneli bir flifre göreceksiniz. Her bir

hanede dört iskambil simgesi (kupa, karo, maça, sinek) bulunuyor ve bunlardan

birisine çevirdi¤inizde di¤er iki tanesi de hareket ediyor. Amac›n›z bunlar› belli bir

s›raya göre dizmek, kullanman›z gereken s›ra ise baban›z›n size verdi¤i hediyede

sakl›. E¤er envanter ekran›na geçip kolyeye yak›ndan bakarsan›z flu s›ray› göre-

ceksiniz: karo, karo, kupa, karo, karo.

Bu s›ray› elde etmek için basman›z gereken haneler flu flekilde: 2, 2, 2, 3, 4, 4,

4, 5, 5, 5. Ard›ndan k›rm›z› dü¤meye basarak sand›¤› açabilirsiniz. Victoria

dedesinin günlü¤ünü okumaya bafllayacak ve biz de dedesinin yan›na gidece¤iz.
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Tate ile konufltuktan sonra asansöre binip garaja inin ve arac›n›-
za binerek evinize do¤ru yola ç›k›n.

Ev: Baban›zla k›sa bir demonun ard›ndan size y›lbafl› hediyenizi
verecek. Baban›zla konuflun ve ondan dedeniz hakk›nda bilgi al›n.
Konuflman›z bitince ekran›n sa¤›ndaki merdivenlere do¤ru gidin
ve flemsiyeyi ald›ktan sonra yukar› ç›k›n. Koridorda sa¤daki oda si-
zin odan›z. Sa¤daki dolaba girin ve tavan aras› kapa¤› üzerinde
flemsiyeyi kullanarak aç›n. Yukar› ç›k›nca öncelikle ›fl›¤› yak›n.

THE PERSISTENCE OF MEMORY (GUS)
K›y›: Dedektif Skalnic ile konuflarak bilgi al›n, daha sonra ekran›n
sa¤›na do¤ru ilerleyin. Burada size neredeyse oyunun sonuna ka-
dar yard›mc› olacak Kazimir Stasek ile karfl›laflacaks›n›z. Onunla
da konuflman›z› bitirdikten sonra sa¤a gidin ve önce Ida, ard›n-
dan Milena ile konuflun.

Merdivenlerden ç›kt›ktan sonra Ida ile konuflarak harita al›n,
ekran›n sa¤›ndan d›flar› ç›kt›¤›n›za karfl›n›za harita ekran› gele-
cek. Burada Old Chapel yazan noktaya t›klay›n. Araya girecek de-
monun ard›ndan sa¤ tarafa t›klayarak yolunuza devam edin.

fiapel: ‹lerleyerek çal›flmakta olan Mr. Corona ile konuflun.
Otopsi raporu kasas›nda ve kasas›n›n flifresini hat›rlam›yor. Sol
tarafa do¤ru gidin ve kitapl›ktan ka¤›d› al›n. Üzerinde 74821536
yazd›¤›n› göreceksiniz, ama kasay› açmak için bulman›z gereken
tek ipucu bu de¤il. 

Kola t›klayarak kasay› aç›n ve içindeki resmi ve raporu al›n.
Raporu dosya k›sm›ndan okuyabilirsiniz. fiapelden ç›kt›ktan son-
ra harita ekran›na dönün ve Park’a gidin.

Park: Apolina ile konufltuktan sonra parka girin. Burada daha
sonra da tekrarlayaca¤›n›z bir incelemeyle ilk kez karfl›laflacaks›-
n›z. Üst tarafta ç›kan foto¤raf ikonu sahneyle foto¤raf› karfl›laflt›-
rabilece¤iniz anlam›na geliyor. Envantere geçip foto¤raf› kulla-
n›n, alt taraftaki de¤ifltirme ikonuna t›klayarak foto¤raf ile sahne
aras›nda gidip gelebilirsiniz. Amac›n›z resimdekinden farkl› olan
birfley bulmak, foto¤raftaki bir noktaya t›klad›¤›n›zda Gus oraya
gidip kontrol edecektir. Bu ilk sahnede t›klaman›z gereken yer
heykelin önündeki tafllar.

Buray› yak›ndan inceledi¤inizde katilin yazm›fl oldu¤unu notu
göreceksiniz. Notta melekten bahsediliyor, önce mele¤e, ard›n-
dan parma¤›ndaki yüzü¤e t›klay›n. Yüzü¤ü ald›¤›n›zda bir karga
gelip yüzü¤ü kapacak ve götürecek, siz de onu takip ederek hari-
tada yeni bir yer açacaks›n›z.

Yanm›fl Mahalle: Kap›ya t›klayarak içeri girin ve adamla konu-
flun. Ondan oldukça fazla bilgi edineceksiniz. Konuflman›n so-
nunda yüzü¤ü geri alacaks›n›z, ard›ndan onunla tekrar konuflun.

Binadan ç›kt›¤›n›zda Ida ile karfl›lafl›yorsunuz. Hurdal›kta ka-
tilden kurtulmufl bir k›z›n oldu¤unu söyledi¤inden harita ekran›-

na ç›k›p hurdal›¤a gidin. Ekran›n yukar›s›na gidince yolun koru-
ma taraf›ndan kapat›ld›¤›n› göreceksiniz, ondan kurtulman›n yo-
lu ise Kubina ile konuflmak.

Harita ekran›na dönün ve Lingerie noktas›na t›klay›n. Kubi-
na’yla konuflman›z sonucunda Roman’› hapisten ç›kar›rsan›z
hurdal›¤a girebilece¤inizi ö¤reneceksiniz. Harita ekran›na dönün
ve karakola gidin. Masan›n üzerindeki kitab› inceleyebilir ve pa-
nodan gazete kupürünü alabilirsiniz. Stasek ile konufltu¤unuzda
Roman’› serbest b›rakmas› için Apolina’dan madalyas›n› alman›-
z› isteyecek. Harita ekran›na dönün ve parka giderek Apolina ile
konuflun. Ard›ndan Milena ile konuflun ve karakola geri dönün.
Stasek’e madalyas›n› verdi¤inizde Roman serbest kal›yor, tekrar
iç çamafl›r› ma¤azas›na (Lingerie) dönün. Kubina’yla konufltu¤u-
nuzda size maymuncuk seti verecek.

Hurdal›k: Hurdal›¤a gitti¤inizde önce Peter ile konuflun, size
oynad›klar› ufak bir oyunun ard›ndan çat›da mahsur kalacaks›n›z.

ORPHAN MAN WITH TOP HAT (VICTORIA)
Ev: Claire ile telefonda konufltuktan sonra tavan aras›ndaki san-
d›kta bulunan giysilere bak›n. Alt kata inip baban›zla konuflun ve
ard›ndan d›flar› ç›k›p ofise gidin.

Asansöre binip B2 dü¤mesini kullanarak morga ulafl›n. Bura-
da görece¤iniz görüntünün ard›ndan Claire sizden güvenlik mo-
nitörlerini kontrol etmenizi isteyecek. Morgdan ç›k›n ve sol taraf-
taki kap›dan güvenlik odas›na girin. Demonun ard›ndan tekrar
ofise döneceksiniz, morga inip Claire ile konuflun. Art›k elimizde
bir sonraki kurban› gösteren bir de foto¤raf var. Asansöre binin

Vinç bulmacas›: Vinç odas›na girerek duvardaki flemaya bak›n. fiimdi odadan

ç›k›n ve arka tarafa dolaflarak kutuya yak›ndan bak›n. Burada amac›n›z say›lar›

flemadakinin ayn›s›n› gösterecek flekilde dizmek. Asl›nda oldukça basit bir

kayd›rma bulmacas›, ortadaki bofl k›sm› kullanarak istedi¤iniz topu di¤erlerinin

önüne geçirebilirsiniz. Dikkat etmeniz gereken fley ortadaki düz k›sm›n da orta

k›s›mlar›nda top bulundurabilmeniz, benim bunu fark etmem biraz zaman

ald›¤›ndan çözülemez gibi gelmiflti. 1,2 ve 3 numaral› toplar› yukar›, 4,5 ve 6

numaral› toplar› ise afla¤›ya dizmelisiniz. Bunu yapt›¤›n›zda vince güç gelecek.

fiimdi tekrar vinç odas›na girin, vinci çal›flt›rarak kutular› s›ralaman›z

gerekiyor. Öncelikle tek bafl›na duran iki kutuyu platformun yan›na çekmelisiniz

(üst üste duran iki kutuya bitiflik olarak). Bunu yapt›¤›n›zda vinç odas›ndan ç›k›n

ve arka taraftan kutular›n üzerine ç›karak üst üste duran kutulara bak›n. Bu

kutular› birbirine ba¤layan zinciri kesmek için gereken kesiciyi vinç odas›n›n

d›fl›nda (arka tarafta) yerde bulacaks›n›z. Zinciri ald›ktan sonra tekrar vince

dönün ve bu sefer kutular› karfl› tarafa yol oluflturacak flekilde s›ral› biçimde

dizin. Art›k karfl› tarafa geçip oradaki arac›n içine inebilirsiniz.

Kasa Bulmacas›: Sa¤ taraftaki kasaya

yak›ndan bakt›¤›n›zda alt tarafta baz›

semboller göreceksiniz. Tüm bu sem-

boller bir rakam› temsil ediyorlar, yap-

man›z gereken hangi sembolün hangi

rakam› gösterdi¤ini bularak kasay›

açmak. E¤er kitapl›¤a dönüp saate

bakarsan›z orada da benzer semboller

göreceksiniz, böylece 3 ve 6’ya karfl›l›k gelen sembolleri ö¤reniyorsunuz. Baz›

semboller say›lara benzerlikleriyle bulunurken, baz›lar› için çizgileri sayman›z

gerekiyor. Alttan ald›¤›n›z kutular› üst tarafa takarak flifreyi girmelisiniz. Do¤ru

cevap flu flekilde olmal›:

STRATEJ‹ USTASI | LEVEL 06 2005 | 095



ve 8. kata ç›k›n. Sol taraftaki ofisinize girip patron Todd’u dinle-
yin. 

Ofisten ç›k›n, koridorda ilerleyin ve sa¤ taraftaki sorgu odas›-
na girin. Masan›n üzerindeki kupay› al›n, d›flar› ç›k›p kahve maki-
nesinde kullanarak kahve doldurun. Art›k patronun odas›na gire-
bilirsiniz. Odadan ç›k›nca Miller ile konuflun ve masan›zdan be-
flinci cinayet mahalinin foto¤raflar›n› al›n. D›flar› ç›k›p arac›n›za
binin.

Kampüs: Kampüse girip merdivenlerden yukar› ç›k›n. Soldaki
odaya girdi¤inizde Kolar ile tan›flacaks›n›z. Kolar odadan ç›kt›¤›n-
da koltu¤un yan›ndaki bira fliflesini al›n. Merdivenlerden inip tek-
rar ofise dönün, çünkü birazdan parmak izi araflt›rmas› yapaca-
¤›z.

Morga inerek Claire ile konufltu¤unuzda sizden flifleden par-
mak izi örne¤i alman›z› isteyecek. 8. kata ç›k›n ve ofise giderek
ilerideki tezgaha yak›ndan bak›n. Burada parmak izi almaya ya-
rayan aletler var, flifleyi tezgah›n üzerine koyacaks›n›z. Öncelikle
gri toz kutusunu aç›n, f›rçay› al›p toza bat›r›n ve flifleye t›klay›n.
Böylece fliflenin üzerindeki izler ortaya ç›kacak. fiifleyi biraz dön-
dürüp bariz belli bir parmak izi bulun, bu ize t›klad›¤›n›zda Victo-
ria güzel bir iz oldu¤unu söyleyecek ve kopyas›n› alacaks›n›z.
Morga inin ve Claire ile konuflarak izleri b›rak›n. Art›k eve dönebi-
lirsiniz.

Ev: fiimdi kurabiye yapman›z gerekiyor, mutfa¤a geçti¤inizde
tarifi ve tüm malzemeleri masan›n üzerinde bulacaks›n›z.

Mutfaktan ç›k›n ve yandaki jakuzi odas›na girip baban›zla ko-
nuflun. Merdivenlerden yukar› ç›k›n ve Vic’in odas›na girerek ya-
taktaki günlü¤ü okumaya devam edin.

JACK THE RIPPER’S BEDROOM (GUS)
Hurdal›k: Vladanna’yla tamamen konuflarak katil, Mark ve Scal-
nic hakk›nda bilgi al›n. D›flar› ç›k›n ve Roman’la konufltuktan son-
ra sa¤a do¤ru ilerleyin. Peter’la konufltuktan sonra harita ekran›-
na dönün ve Mark’›n evine gidin.

Kap›ya t›klay›p Mark’la konufltuktan sonra d›flar› ç›k›p kara-
kola geri dönün. Stasek ile konufltuktan sonra arka tarafa geçin
ve merdivenlerden yukar› ç›karak Scalnic’in ofisine girin. Scalnic
ile Mark hakk›nda konufltuktan sonra tekrar Scalnic ile konuflun.
D›flar› ç›k›n ve binan›n sol taraf›na gidin.

‹skeledeki ipe t›klayarak al›n, sa¤ taraftan alaca¤›n›z tahta
parças›n› iple birlefltirin ve bunu iskele üzerinde kullanarak ofise
t›rman›n. Masan›n üzerinden anahtarlar› al›n ve bunlar› kullana-
rak dosya dolab›n› aç›n. Art›k elinizde iki yeni cinayet mahali res-
mi ve yeni bir yüzük var. Stasek ile konufltuktan sonra dosyan›za
eklenmifl olan raporlar› okuyun. Harita ekran›na girdi¤inizde ye-

ni bir yer göreceksiniz: köprü.
Köprü: Merdivenlerden inin ve demonun ard›ndan köprüdeki

cinayetin resmiyle bulundu¤unuz sahneyi karfl›laflt›rmaya baflla-
y›n. E¤er dikkat ederseniz banklar farkl›, banklardan birine t›kla-
d›¤›n›zda de¤ifltirilmifl olduklar›n› göreceksiniz. Harita ekran›na
geçerek hurdal›¤a gidin ve Peter’a banklar› sorun. Size eski bank-
lar›n oldu¤u yeri gösterecek ve burada yeni bir yüzük bulacaks›-
n›z. S›rada sonuncu cinayet mahali resmini kullanmak var, harita
ekran›ndan yanm›fl mahalleye gidin ve ara soka¤a girin.

Resimle sahne karfl›laflt›rmas› yapt›¤›n›zda sa¤ taraftaki ha-
vuzda su oldu¤unu göreceksiniz. Buraya t›klad›¤›n›zda sular gi-
decek ve altta yazan yaz›y› okuyabileceksiniz. Parka gidin ve Mi-
lena ile konuflun, size Skalnic’in afla¤› birfley att›¤›n› gördü¤ünü
söyleyecek. Tekrar yanm›fl mahalleye dönün ve kanalizasyon ka-
pa¤›na t›klayarak aç›n. Afla¤› indi¤inizde bir yüzük daha bulacak-
s›n›z. D›flar› ç›k›n ve Milena ile konuflun, sizden Mark’›n yerini
kontrol etmenizi isteyecek. Mark’›n kap›s› kilitli oldu¤undan aç-
mak için maymuncuk kullanman›z gerekiyor.

Duvardaki resimlere bak›n, masan›n üzerindeki kitab› al›n.
Ekran›n sa¤›na gitti¤inizde taze kan göreceksiniz. Merdivenden
Bell’in telegraf›n› al›n ve parka dönerek Milena ile konuflun. Ka-
rakola gidin ve do¤rudan Skalnic’in ofisine ç›k›n. Burada Skal-
nic’in cinayetleri ört bas etme karfl›l›¤›nda para ald›¤›n› ö¤rene-
ceksiniz.

THE GARDEN OF EARTHLY DELIGHTS
(VICTORIA)

Kampüs: Miller’la konufltuktan sonra kampüse gidin ve merdi-
venlerden ç›k›n. Miller’la tekrar konuflun. Soldaki odaya girdi¤i-
nizde duvarlarda çeflitli cinayet haberleri ve resimler göreceksi-
niz. D›flar› ç›k›n ve Mia ile konuflun. Böylece haritada bir klübün
yeri belirecek: K›rm›z› Fener.

Binaya gidin ve yukar› kata ç›k›p nöbetçi ile konuflun. ‹çeri
girmek için girifl kart›na ihtiyac›n›z oldu¤unu ö¤reneceksiniz.
Tekrar kampüse dönün ve Tate ile konuflun. ‹kinci kattaki ileride-
ki odaya girin ve sol taraftaki yatak odas›na geçin. Yataktaki fo-
to¤raf albümünden resmi al›n, resmin alt›nda bir de ka¤›t parça-
s› göreceksiniz. Mia ile konuflun ve stüdyonun adresini ö¤renin.

Galeri: Richard’la konuflup kap›y› açmas›n› sa¤lay›n, Stepha-
nie’nin cesedini göreceksiniz. Sa¤ taraftaki asansörün yan›ndan
Stephanie’nin klüp girifl kart›n› al›n. Asansörün alt›nda s›k›flm›fl
bir gül var ama çekemiyorsunuz. Orta k›sma gidip cesede do¤ru
gitti¤inizde yaz›lm›fl yaz›y› görecek ve bir de foto¤raf bulacaks›-
n›z. Mia’n›n bu foto¤raf›n›n arkas›n› çevirdi¤inizde katilin bir

Kurabiye Bulmacas›: Bu bulmacan›n ço¤u kifliye zor gelebilecek taraf› ‹ngilizce

bilgisi gerektiriyor olmas›. Tarifte de görece¤iniz gibi malzeme isimleri yerine

sevgi, ba¤l›l›k vs. gibi soyut kavramlar bulunuyor, yapman›z gereken malzemeler-

le bu isimleri bir flekilde iliflkilendirebilmek. Örne¤in sevgi ile kast edilen fley süt

(ben anne sütü ile ba¤lant› kurmufltum), tatl›l›k ile iliflkilendirilen fley fleker vs.

Ayr›ca az da olsa kek, kurabiye nas›l yap›l›r biliyorsan›z koyaca¤›n›z malzemeleri

az da olsa oradan da ç›karmak mümkün.

Öncelikle mikserin içine yar›m kap (125lik) ya¤ (butter), 1 kap kahverengi

fleker (brown sugar) ve 1 kap süt (milk) koyarak kar›flt›r›n. Kar›fl›ma 2 kap un

(flour), 1 çay kafl›¤› tarç›n (cinnamon) ve 1 tatl› kafl›¤› zencefil (ginger) koyun.

Tekrar kar›flt›r›n. Kar›fl›ma 1 yumurta (egg) ve yar›m kap pekmez (molasses)

ekleyerek son kez kar›flt›r›n ve f›r›n ikonuna t›klay›n. E¤er do¤ru yapt›ysan›z Vic

kar›fl›m›n tad›na bakacak ve do¤ru oldu¤unu söyleyecek.

Maymuncuk Bulmacas›: ‹flte çok zor bir

bulmaca, Post Mortem’de kap› açmak

çocuk oyunca¤›yd›, burada ise

açaca¤›m›z tek kap› bu ve do¤ru kombi-

nasyonu bulmak oldukça uzun

zaman›n›z› alabilir. ‹lk baflta may-

muncuk kullan›m› ile ilgili bilgi veriliyor,

bu bilgiye daha sonra dosyan›zdan da

eriflebilirsiniz. Elinizde iki maymuncuk var, sa¤ t›klayarak elinizdekini de¤ifltire-

bilirsiniz. ‹lk iki s›ray› açmakta pek zorlanmayabilirsiniz ama üçüncü s›ra sizi çok

terletecek. E¤er u¤raflman›za ra¤men yapamazsan›z çözüm afla¤›daki flekilde:

1, de¤ifltir, 10, de¤ifltir, 2, de¤ifltir, 3, 4, de¤ifltir, 12, de¤ifltir, 5, de¤ifltir, 6, 4,

de¤ifltir, 14, 12, de¤ifltir, 14, de¤ifltir, 7, 4, 15, de¤ifltir, 4, de¤ifltir, 6, 6, 14, de¤ifltir,

7, de¤ifltir, 13, 13, de¤ifltir, 6, 6, 8, de¤ifltir, 9. 
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sonraki hedefini ö¤reniyorsunuz. Garaj kap›s›na gidin ve zincire
t›klayarak al›n.

Gülün oldu¤u asansöre binip yukar› ç›k›n. Yukar›daki kanca
üzerinde zinciri kullanarak tekrar afla¤› inin ve önceden s›k›flm›fl
olan gümüfl gülü al›n. D›flar› ç›kmak için hareketlendi¤inizde
Todd’la karfl›laflacaks›n›z. Buradan ç›k›n ve galerinin önüne gele-
rek içeri girin. Richard’la konufltuktan sonra evinize geri dönün.

Ev: Mutfa¤›n yan›ndaki yemek odas›na girdi¤inizde raf›n
üzerinde Victoria’n›n foto¤raf›n› göreceksiniz, onu ald›ktan son-
ra ofise do¤ru yola ç›k›n. Asansöre binip 8. kara ç›k›n, Kolar’› sor-
gulad›ktan sonra ofise girin ve ilerideki tezgahta duran ka¤›t kes-
me aletinin yan›na gidin. Önce Stephanie’nin girifl kart›n› alette
kullanarak foto¤raf› ç›kar›n, Victoria’n›n foto¤raf›n› uygun ölçü-
lerde kesin ve envanter ekran›na girerek ikisini birlefltirin. fiimdi
sol taraftaki kaplama makinesini kullanarak kart› plastikle kapla-
y›n. 

K›rm›z› Fener: Klüpteki nöbetçiye kart›n›z› göstererek içeri gi-
rebileceksiniz. Burada da ‹ngilizce bilgisi gerektiren bir bulmaca
mevcut:

Girdi¤iniz odada önce meyve taba¤›n›n içindeki gümüfl elma
yar›s›n› al›n ve heykelleri inceleyin. Galeriye dönerek Mia ile ko-
nuflun ve ondan evinin anahtarlar›n› al›n. Kap›dan ç›karak sol ta-
raftaki stüdyoya gidin ve Claire’den cinayet hakk›nda bilgi al›n.
Kampüse gidin ve Mia’n›n dairesine girerek yatak odas›ndan gü-
müfl elma yar›s›n› al›n. Envantere geçerek iki yar›y› birlefltirin. Fo-
to¤raf albümüne bakarak Mia’n›n notlar›n› al›n ve tekrar klübe
dönün.

Odaya girdi¤inizde önce flöminenin yan›na gidin. Buradan
anahtar ucunu ve yapboz parças›n› al›n ve di¤er odaya geçin. Bu-
rada da bir flömine var ve yukar›s›nda bir yapboz görünüyor.

Tekrar önceki odaya dönün ve flöminenin hemen yan›ndaki
delikte anahtar› kullan›n. fiömineden geçin ve ilerleyerek deftere
bak›n. Burada iki tan›d›k isim göreceksiniz: Mark Ackerman ve
Todd Browning.

THE SCREAM (GUS)
Karakol: Demonun ard›ndan kap›dan ç›k›n ve Stasek ile konu-
flun. Bir cinayet daha olmufl, ama köprü y›k›k oldu¤u için oraya
ulaflamayaca¤›n›z› söylüyor. Harita ekran›na geçin ve k›y› (shore)
alan›na gidin. Merdivenlerden inip ilerleyerek oyunun bafl›ndaki
cinayet mahaline ulafl›n. Sola ilerlemeye devam edince bir kay›k
bulacaks›n›z, t›klay›n ve karfl› tarafa geçin. Kap› kilitli oldu¤un-
dan de¤irmene t›klayarak yukar› t›rmanmal›s›n›z.

‹lerleyerek cesedin yan›na ulafl›n ve Apolina’n›n cesedine ya-
k›ndan bak›n. Bulaca¤›n›z yüzü¤ü ald›ktan sonra Skalnic size
atefl edecek. ‹çine girdi¤iniz yerde bir merdiven göreceksiniz,
oradan afla¤› inin. Burada su pompas›n› bulacaks›n›z.

fiimdi d›flar› ç›k›n ve havuzun içindeki kanalizasyon kapa¤›n›
açarak afla¤› inin. Karfl›n›za karanl›k bir harita ç›kacak, ayd›nl›k
olarak gördü¤ünüz yer ç›k›fl noktas›. Ama oraya gitmeden önce
kanalizasyonda dolaflarak yüzük aramam›z gerekiyor.

Burada da karfl›n›za yüzük bulmacas› ç›kacak.

Tablo bulmacas›: Tüm odalar› dolafl›n

ve gördü¤ünüz tablolar› ve di¤er antika-

lar› inceleyin. ‹nceleyebilece¤in dört

tablo ve b›çaklar bulunuyor ve tüm

bunlar›n üstlerinde ikifler tane rakam

var. Bunlar› isimleriyle birlikte bir yere

not al›n. Ayr›ca b›çaklar›n yan›ndaki du-

vardan gümüfl maskeyi ve gümüfl çiviyi

almay› sak›n unutmay›n. Girifl odas›na dönün ve kap›ya yak›ndan bak›n. Burada

flöyle bir yaz› var: “In my memoirs, you shall find the instrument of my suffering

with which we celebrate our wows”. Cümleyi parçalara ay›r›rsan›z “In my memo-

irs” ile “Reminder” tablosu kastediliyor ve üzerindeki say›lar 4 ve 2. “Instrument

of my suffering” ile b›çaklar kastediliyor ve üzerindeki say›lar 3 ve 6. “Celebrate

our wows” ile “Dark Wedding” tablosu kastediliyor ve üzerindeki say›lar 1 ve 4.

Panelde s›rayla 4, 2, 3, 6, 1, 5 s›ras›n› girdi¤inizde kap› aç›lacak.

Pompa Bulmacas›: Çok basit bir matematik bulmacas›, çeflitli adventure’larda

çok çeflitli versiyonlar›n› yapm›flt›k. Hatta Runaway’deki bunun yan›nda çok zor

kal›yordu, çünkü ifliniz iki hamlede bitiyor. fiemaya ve pompaya bakarsan›z su

tank›n›n 5 birim, kovan›n 3 birim su ald›¤›n› ve suyun çekilmesi için tank›n 4

birim suyla dolmas› gerekti¤ini göreceksiniz. Önce kovaya t›klayarak tank›n alt›na

geçmesini sa¤lay›n. Yukar›daki k›rm›z› muslu¤u aç›p tanka 5 birim su doldurun.

Alttaki muslu¤u aç›p 3 biriminin kovaya dökülmesini sa¤lay›n (tankta 2 kald›).

Kovay› hemen yan›ndaki mazgala boflalt›n. Alttaki muslu¤u tekrar aç›n ve kovaya

2 birim su doldurun. Yukar›daki muslu¤u aç›p tanka 5 birim su doldurun. Alttaki

muslu¤u aç›p son birimi de kovaya al›n, böylece tankta 4 birim su kalacak ve

k›rm›z› dü¤meye bast›¤›n›zda pompa çal›flacak.

Heykel Bulmacas›: Buradaki heykellerle elinizdeki dört gümüfl objeyi birlefltirm-

eniz gerekiyor ama bunda da belli bir s›ra kullanmal›s›n›z. S›ray› Mia’n›n

notlar›nda bulabilirsiniz, notta kelimelerin geçifl s›ralar› flu flekilde: Secret,

Temptation, Blood ve Pain. Heykellere bakt›¤›n›zda isimlerini göreceksiniz,

heykeller ve objeler flu flekilde olmal›:

Queen of Secrets – Yüzüne gümüfl maske tak›n.

Lady Temptation – Y›lan›n a¤z›na gümüfl elmay› koyun.

Baroness of Blood – Gümüfl gülü heykelin a¤z›na yerlefltirin.

Mistress of Pain: Heykelin eline gümüfl çiviyi geçirin. 

Art›k gizli odaya inebilirsiniz.

Yapboz Bulmacas›: Amac›n›z yapbozu

ortas› bofl kalacak flekilde çözmek ve

son olarak da elinizdeki parçay› yerlefl-

tirmek. Pek zor bir bulmaca say›lmaz

ama bafllamadan önce oyunu kaydet-

menizi öneririm, e¤er çok fazla kar›flt›-

r›rsan›z kayd›n›z› yükleyip tekrar dene-

yebilirsiniz. Do¤ru çözüm için parçalara

flu s›rayla t›klay›n: 8, 9, 6, 3, 2, 5, 4, 7, 8, 9, 6, 5, 4, 1, 2, 5, 6, 3, 2, 5, 4, 7, 8, 5, 4, 1, 2,

3, 6, 9, 8, 5, 6, 3, 2, 1, 4 ve 5. Son parçay› da ortaya takt›¤›n›zda anahtar›n arkas›n›

alacaks›n›z, envantere gidip anahtar parçalar›n› birlefltirin.
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Labirent Bulmacas›: Ekran›n sa¤ alt›ndaki ok tufllar›n› kullanarak Gus’› yürütebi-

lirsiniz. Yüzü¤ü bulmak için gitmeniz gereken yönler flu flekilde: yukar›, sola, yu-

kar›, sa¤a, yukar› (k›sa), sa¤a, yukar›, sa¤a (yol ayr›m›n› da geçin), afla¤›, sa¤a, afla-

¤›, sola, yukar›, sola. Buradaki cesede t›klad›¤›n›zda sonuncu yüzü¤ü de alacaks›-

n›z. Bafla dönmek için sa¤a, afla¤›, sa¤a, yukar›, sola, yukar›, sola (yol ayr›m›n› da

geçin), afla¤›, sola, afla¤› (k›sa), sola, afla¤›, sa¤a ve afla¤› gidin. Ç›k›fla ulaflmak için

ise sa¤a do¤ru gidin (ayr›m› geçin), yukar›, sola, yolun sonuna kadar yukar› ve sa-

¤a gidin.



Aç›lan kap›dan geçti¤inizde Victoria lazerlerden bahsedecek.
Yang›n söndürücüyü kulland›¤›n›zda lazerler ortaya ç›k›yor. Tek-
rar bomba imha odas›na dönün ve bilgisayar› kullanarak bir ro-
bot daha b›rak›n. Robotu lazerlerin önüne kadar götürün.

Art›k arflive girebilirsiniz. Bilgisayara t›klad›¤›n›zda dosyalar›n
bafl›na gelenleri göreceksiniz. Todd’la konuflman›z›n ard›ndan
evinize dönün.

Ev: Üst kata ç›k›n ve odan›z›n ilerisindeki çal›flma odas›na gi-
rin. Buradaki tabloya yak›ndan bak›p arkas›n› çevirdi¤inizde bir
kabart› göreceksiniz. Alt kata inin ve jakuzi odas›na girin. Burada
yerde bulunan alet kutusunun alt k›sm›na t›klayarak maket b›ça-
¤›n› alabilirsiniz. Tekrar yukar› ç›k›n ve b›ça¤› resim üzerinde kul-
lanarak önemli bilgiler sahibi olun.

Odadan ç›kt›¤›n›zda Claire’den telefon alacaks›n›z. Kampüse
gidin ve Mia’n›n odas›na girin. fiimdi katilin Mia’y› nereye götür-
dü¤ünü bulaca¤›z. Galeriye gidin ve tüm resimlere tek tek bak›n,
baz› resimlere bakt›¤›n›zda sa¤ üstte anahtar kelimeler görecek-
siniz. Köprülü resimde köprünün üzerine t›klayarak “Bridge” keli-
mesini almay› unutmay›n. Mutlaka bulman›z gereken di¤er iki
kelime de “Chicago” ve “Prague”. Tüm resimlere bakt›ktan sonra
giriflteki bilgisayara gidin ve kullan›n. Sa¤ taraftaki kelimelerden
“Chicago”, “Prague” ve “Bridge” kelimelerini seçip arama dü¤-
mesine bas›n. Harita ekran›na ç›k›p yeni aç›lan köprüye gidin ve
oyunu kafan›zda soru iflaretleri kalacak flekilde bitirin.

DEATH DO US PART (VICTORIA)
Galeri: Richard size Ackerman’›n resimleri ile ilgili bilgi verecek.
Mia ile konufltuktan sonra galerinin girifline dönün ve Richard ile
konuflun. Galerin ortas›na gitti¤inizde havuzun hemen ilerisinde
Ackerman’›n resim kitab› var, buna t›klad›¤›n›zda resimler dosya-
n›za eklenecek.

Ofise dönün ama asansöre binmeden önce yang›n söndürü-
cüyü al›n. Ofise girip Claire ile konuflun. Ofisten ç›k›n ve koridor-
daki kahve makinesinin yan›na giderek peçete al›n. Peçete ile
makinenin alt k›sm›n› t›kad›ktan sonra makineyi çal›flt›r›n, böyle-
ce kahve etrafa dökülecek. Ofisteki temizlikçinin yan›na gidin ve
ona kahveden bahsedin. Böylece temizlikçinin arabas›ndan
anahtarlar› ve tornaviday› alabileceksiniz.

Anahtarlar› kullanarak Todd’un ofisine girin. Sol taraftaki flok
aletini ald›ktan sonra bilgisayara girmeye çal›fl›n. Duvardaki ka-
say› inceledi¤inizde parmak iziyle aç›ld›¤›n› göreceksiniz. Masa-
daki kahve kupas›n› al›n ve parmak izi araçlar›n›n oldu¤u yere gi-
derek kupan›n üzerinden parmak izi al›n. Elinizdeki parmak izini
kasa üzerinde kullan›n ve arfliv kat›n›n anahtarlar›n› al›n. 

Arfliv: Asansöre binin ve alttaki kilide anahtar› takarak B3 ka-
t›na inin. Yolun sonuna gitti¤inizde arfliv odas›n›n kap›s›n›n kilitli
oldu¤unu göreceksiniz. Sa¤daki kap›n›n hemen yan›ndaki ›zga-
raya yak›ndan bak›n ve tornaviday› kullanarak kapa¤› sökün. fiok
aletini teller üzerinde kulland›¤›n›zda kap› aç›lacak. Dosya dola-
b›n›n sa¤›ndaki havaland›rma deli¤ine yak›ndan bak›n ve torna-
vida ile vidalar›n› sökün. 

Bilgisayara yak›ndan bak›n ve k›rm›z› dü¤meye basarak bom-
ba imha robotunu afla¤› indirin. Sa¤daki kontrolleri kullanarak
robotu havaland›rmadan geçirin. Robotu kap›ya götürdü¤ünüz-
de t›rmanacak ve kilit panelini lazerle bozacak.

Yüzük Bulmacas›: Buradaki amaç elinizdeki yüzükleri döndürerek deliklere otur-

malar›n› sa¤lamak. Birkaç denemede kolayca halledebileceksiniz (san›r›m bir

sonraki bulmacan›n zorlu¤unu göz önüne alarak kolay yapm›fllar). Sol üstten iti-

baren yüzük s›ras› flöyle: 3, 1, 4, 2, 6 ve 5. 

3 numaral› yüzü¤ü 5 kere sola döndürün.

1 numaral› yüzü¤ü 1 kere sola döndürün.

4 numaral› yüzü¤ü 5 kere sa¤a döndürün.

2 numaral› yüzü¤ü 3 kere sa¤a döndürün.

6 numaral› yüzü¤ü 1 kere sa¤a döndürün.

5 numaral› yüzü¤ü 3 kere sa¤a döndürün.

fiimdiyse oyunun zor bulmacalar›ndan biriyle karfl› karfl›yas›n›z. Bafllamadan

önce mutlaka kaydedin çünkü çok aramama ra¤men resetlemenin yolunu bula-

mad›m ve san›r›m böyle bir imkan yok. Dolay›s›yla ifller çok kar›fl›rsa kayd›n›z›

yükleyip tekrar deneyebilirsiniz. Buradaki amac›n›z bu kayd›rma bulmacas›n› çö-

zerek anahtar›n en üst k›sma gelmesini sa¤lamak. T›klaman›z gereken çubuklar›

resimde numaraland›rd›m, buna göre flu s›ray› kullanabilirsiniz:

3, 5, 7, 7, 6, 3, 11, 10, 10, 9, 6, 1, 7, 11, 8, 10, 9, 2, 1, 5, 5, 6, 6, 8, 11, 2, 3, 10, 9,

11, 1, 5, 9, 8, 7, 1, 1, 2, 2, 3, 3.

E¤er s›ray› do¤ru takip ettiyseniz anahtar en üst s›rada olmal›. Son olarak da

1, 2 ve 3 nolu kollar› kullanarak anahtar› en tepeye çekmeli ve sol tarafa basarak

deli¤e itmelisiniz. fiimdi oyunun en hüzünlü demolar›ndan birini seyredeceksiniz.

Lazer bulmacas›: Burada amac›n›z robotun lazerlerle de¤meden odan›n karfl›

duvar›nda bulunan kontrol paneline ulaflmas›n› sa¤lamak. Robot düz duvara

t›rmanabiliyor ve sizin de karfl› duvara giderken tavan› bile kullanman›z gerekiy-

or. Üzerinden geçece¤iniz baz› karolar güvenli, lazerler bunlardan geçmiyor.

Üzerlerinden lazer geçen karolara ise lazer geçtikten hemen sonra ç›kmal› ve

hemen bir sonraki karoya geçmelisiniz. Baz› lazerler birden fazla karo üzerinde

dolafl›yor, bu karolardan geçmek için de lazer ilk karoyu geçtikten sonra lazeri

takip ederek karolardan güvenli biçimde ilerlemek.

Üç boyutlu ortamda gitmeniz gereken yolu anlatmak zor olacak ama yine

de deneyelim. Lazer tehlikesi olan yerlerde (T) yaz›s›n› göreceksiniz. Ç›kaca¤›n›z

ilk karo tehlikeli oldu¤undan sistemi k›sa sürede kapabilirsiniz san›r›m. Bu arada

yön tufllar›yla robotun döndü¤ünü, ileri tufluyla da ilerledi¤ini hat›rlatay›m (sa¤

ve sol robotun yüzünün dönük oldu¤u tarafa göredir).

‹leri (T), ileri, sola dön, ileri, ileri, ileri, ileri (T), sa¤a dön, ileri, sola dön, ileri,

sa¤a dön, ileri (T), sola dön, ileri (T), ileri (T), ileri (T), sa¤a dön, ileri (T), sola dön,

ileri, sa¤a dön, ileri, ileri, sola dön, ileri, ileri, sola dön, ileri, ileri, sa¤a dön, ileri (T),

ileri (T), ileri (T), ileri (T).
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Bilinmeyene do¤ru olan yolculu¤umuz sürüyor. Yeni yay›nlayaca¤›m›z makalede “Hilelerin gizemi ve etkileri”ni 
irdeleyece¤iz.  Ya da... Hmm... Tutmaz bu ya, vazgeçtik. 

COSSACKS II: 
NAPOLEONIC WARS
Oyun s›ras›nda ENTER tufluna bas›n ve
afla¤›daki kodlar› girin.
Daha fazla kaynak – deposits
Haritay› açma – scout
Görevi kazanma – walkover

PSYCHONAUTS
Oyunu durdurun ve afla¤›daki tufl kombinasy-
onlar›n› girin.
9999 Cephane – Mouse D3 (Scroll dü¤mesi),
Space, Tab, Tab, F, X
9999bin Ok bafll›¤› – Space, Mouse D3, Mouse
D3, E, F, Mouse D1 (Sol dü¤me)
9999 Can – Tab, E, E, X, Space, Mouse D3
Tüm güçler – X, X, F, E, Tab, F
Tüm güçleri yükseltme – Tab, Mouse D3, Tab,
E, X, E
Tüm eflyalar – Mouse D3, X, E, E, Tab, F

PARIAH
Oyun s›ras›nda é tufluna basarak konsolu aç›n
ve afla¤›daki kodlar› girin. Her koddan sonra
ENTER’a basmay› unutmay›n.
Ölümsüzlük – God
Uçma – fly
Uçuflu kapama – walk (havadayken yapmay›n)
Ekstra bölümler
Ana menüden “Settings”e ve oradan da “Cheat
Codes”’a ilerleyin ve afla¤›daki kodlar› girin.
EBGAMES özel multiplayer bölümü – Ebpwnz
GAMESTOP özel multiplayer bölümü -
GameStopPwnage

ACT OF WAR:
DIRECT ACTION
Oyun s›ras›nda ENTER’a bas›n
ve afla¤›daki kodlar› girin.
1000$ - fortknox
M80 Tank – motherrussia
CIA z›rhl› arabas› – cooli-
haveanewcar
Amerikan baflkan› –
coolimthepresident
SWAT – swatatyourorders
Amerikan polisi – ymca
‹ngiliz polisi – greenjelly
Ambulans – bringoutthedead
Uçan ördek (?) – duckhunt
SA12 Uçak-Savar – blackhawk-
down
‹mleçin bulundu¤u yere nük-
leer bomba – yeepeekaye
Tüm binalar, sonsuz para –
ineedalltechnos
Kamera modu – bigbrother

PC hilekar

SILENT HUNTER III
\sh3\data\cfg\careers\ klasörüne girin ve
alt›ndan oyundaki kariyer isminizdeki klasörü
bulun. Bu klasörün içindeki Microsoft Outlook
konfigürasyon dosyas›n› aç›n ve en son görev
bilgilerinizi bularak, ald›¤›n›z paray› (reowns)
istedi¤iniz bir rakamla de¤ifltirin. Art›k en
büyük ve güçlü denizalt›lar› alabileceksiniz.

SWAT 4
Oyunu yükledi¤iniz klasörde Swat4.ini
dosyas›n› bulun, bir metin editörüyle aç›n ve
[Engine.GameEngine] sat›r›n› bulun. Bunun
alt›nda EnableDevTools=False sat›r›n›,
EnableDevTools=True olarak de¤ifltirin. Dosyay›
kaydedin ve kapay›n. Oyun s›ras›nda é tufluna
basarak konsolu aç›n ve afla¤›daki kodlar› girin.
Üçüncü kifli kameras› – behindview [0] veya [1]
Haritay› de¤ifltirme – open [harita ismi]
Duvarlardan geçme – ghost
Duvarlardan geçmeyi kapama – walk
Ölümsüzlük – god
Yer çekimi de¤eri – setgravity [say›]
Z›plama yüksekli¤i – setjump [say›]

EMPIRE EARTH II
Oyun s›ras›nda ENTER’a basarak

konsolu aç›n, afla¤›daki kodlar›

yaz›n ve tekrar ENTER’a bas›n.

icheat – Hileleri aktif hale getiri

idontcheat – Hieleleri kapat›r

play god – Ölümsüzlük

loot – Kaynaklar› 10.000 art›r›r

taxes – Kaynaklar› 10.000 azalt›r

punish – Seçili üniteye zarar verir

covert – Seçili üniteyi sizin

taraf›n›za geçirir

recharge me – Seçili üniteyi

%100 flarj eder

win – Bölümü kazand›r›r

toggle fog – Sisi açar/kapar

sea monkeys – An›nda infla

epoch up – Bir sonraki Epoch’a

geçifl

give tech – Tech puanlar›n› 50

art›r›r 
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STRONGHOLD 2
Aç›l›fl sesini de¤ifltirme ‹sminizi bafl› Megalord
ile bafllayan bir isim olarak belirleyin. Böylece
aç›l›fl sesi “Greetings sire” yerine, “Greetings
Megalord” diyecek.
Komik aç›l›fl sesi ‹sminizi Flying Poo olarak gi-
rin. Böylece aç›l›flta s›radan bir ses yerine,
“Greetings... FLYING POOOOOO!!!” sesini duya-
caks›n›z.
Smart Alcek karfl›lamas› ‹sminizi Fertile01 ola-
rak girin. Aç›l›flta s›radan karfl›lama yerine
“Greetings Fertile01 or whatever the hell your
name is!” sesini duyacaks›n›z.
Star Wars aç›l›fl› ‹sminizi Lord Vader olarak gi-
rin. Aç›l›flta s›radan karfl›lama yerine “Greetings
Lord Vader; Obi Wan has taught you well, but
you are not a jedi yet...” cümlesini duyacaks›n›z.

     



E3’te oynanabilir demosu bulunan oyunlar› denerken hile yapmaya çal›flan 4 kifli yakaland›, 
olaya kar›flan 8 kiflinin de sorgusu sürüyor.

PS2 hilekar
AREA 51
Arcade Oyunu Oyunun bafllar›nda Area 51’in oriji-

nal versiyonunu Arcade makinelerinde bula-

bilirsiniz.

Hard zorluk seviyesi Campaign modunu

“Medium” zorluk seviyesinde bitirin.

Multiplayer için Gray Alien Campaign modunu

“Hard” zorluk seviyesinde bitirin.

Gizli teypler Her bölümde befl databank’i bulun ve

kullan›n. Böylece o bölüme ait gizlili¤i çöze-

ceksiniz. E¤er bunu her bölümde baflarabilirseniz,

oyunun sonunda ekstra bir gizlilik de aç›lacak.

PSYCHONAUTS
Afla¤›daki kodlar› oyunu durdur-
duktan sonra girin.
9999 Cephane – R3, X, L3, L3,
Üçgen, Daire
9999 Ok bafll›¤› – X, R3, R3, R2,
Üçgen, Kare
9999 Can – L3, R2, R2, Daire, X, R3
Tüm güçler – Daire, Daire, Üçgen,
R2, L3, Üçgen
Tüm güçleri yükseltme – L3, R3,
L3, R2, Daire, R2
Tüm eflyalar – R3, Daire, R2, R2,
L3, Üçgen

HAUNTING GROUND
Dans eden Golem Oyunun ortalar›na do¤ru bir
an›tmezar alan›na denk geleceksiniz. Burada
daktilodan girilen komutlara cevap veren bir
Golem bulunacak. Üretece¤iniz keyplate’e
SALTATIO yazarsan›z, Golem’in ilginç
davran›fl›na tan›k olacaks›n›z. Not: Bunu yap-
madan önce oyunu kaydedin.
Hard Mode Hard mode’u ve gizli oday› açmak
için oyunu bir kez bitirin.
Alternatif köpek, kovboy kostümü
Oyunu bir kez bitirin.
Alternatif düflman kostümü
Hard Mode’da oynay›n.
Kurba¤a ve içi doldurulmufl köpek
Oyunu Hard mode’da bitirin.

MX VS. ATV UNLEASHED
Afla¤›daki hileleri, hile menüsünde girin.
BROKEASAJOKE – 1.000.000 puan
TOOLAZY – Tün Bonuslar
HUCKIT – Tüm Freestyle pistler
WARDROBE – Tüm aksesuarlar
LEADFOOT – Tüm araçlar
WANNABE – Tüm yar›flç›lar

STAR WARS EPISODE III:
REVENGE OF THE SITH
Afla¤›daki kodlar› Codes ekran›nda girin.
TANTIVEIV – Tüm arenalar
NARSHADDAA – Tüm bonus bölümler
AAYLASECURA – Tüm konsept çal›flmalar›
ZABRAK – Tüm düello karakterleri
COMLINK – Tüm sinematikler
JAINA – Tüm güçler ve hareketler
KORRIBAN – Tüm hikaye bölümleri
KAIBURR – Sonsuz Jedi gücü
XUCPHRA – Sonsuz enerji
BELSAVIS – Enerji ve force h›zl› dolar
SUPERSABERS – Süper ›fl›n k›l›c› modu
071779 – Minik droid’ler

PREDATOR: 
CONCRETE JUNGLE
Alien Hunter A Night to Remember görevindeki
tüm sniper’lar› öldürün.
Bad Blood, Maul Upgrade The New Flesh’in
bafl›ndaki büyük bilgisayar› yok edin.
City Hunter Bug Hunt görevinde 50 uzayl›
öldürün.
Dark Blade Clan Extinction bölümünde
üstünüze gelen ilk düflmanlar› es geçin ve bir
insan› öldürün.
Jungle Hunter Midsummer Night’s Massacre
bölümüde ‹rlanda’l› patronu öldürün.
Ritual Armor El Hongo’yu takip ettikten sonra üç

kamyonu yok edin. Birincisi bölümün bafl›nda, bir ilan

panosunun önünde. ‹kincisi otoparkta ve üçüncü

kamyon da bölümün güneydo¤usunda yer al›yor.

ROBOTS
Sonsuz enerji Oyunu durdurun ve s›ras›yla
Yukar›, Sa¤, Afla¤›, Yukar›, Sol, Afla¤›, Sa¤, Sol
tufllar›na bas›n.
Sonsuz Scrap Oyunu durdurun ve s›ras›yla
Afla¤›, Afla¤›, Sol, Yukar›, Yukar›, Sa¤, Yukar›,
Afla¤› tufllar›na bas›n.

DEAD TO 
RIGHTS II
50. Desert Eagle Oyunu Normal
zorluk derecesinde bitirin.
Cabal Tabancas›, 1. Galeri Oyunu
Easy zorluk derecesinde bitirin.
Cabal SMG, 2. Galeri Instant
Action modunu Easy zorluk dere-
cesinde bitirin.
Hard zorluk seviyesi Oyunu
Normal zorluk derecesinde bitirin.
Expert zorluk seviyesi Oyunu
Hard mode’da bitirin.
Ekstra adrenalin Instant Action
modunu Normal zorluk dere-
cesinde bitirin.
Molotof kokteyli Oyunu Hard zor-
luk derecesinde bitirin.
Roket Atar Oyunu Expert zorluk
derecesinde bitirin.
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E3’te oynanabilir demosu bulunan oyunlar› denerken hile yapmaya çal›flan 4 kifli yakaland›, 
olaya kar›flan 8 kiflinin de sorgusu sürüyor.

PS2 hilekar
AREA 51
Arcade Oyunu Oyunun bafllar›nda Area 51’in oriji-

nal versiyonunu Arcade makinelerinde bula-

bilirsiniz.

Hard zorluk seviyesi Campaign modunu

“Medium” zorluk seviyesinde bitirin.

Multiplayer için Gray Alien Campaign modunu

“Hard” zorluk seviyesinde bitirin.

Gizli teypler Her bölümde befl databank’i bulun ve

kullan›n. Böylece o bölüme ait gizlili¤i çöze-

ceksiniz. E¤er bunu her bölümde baflarabilirseniz,

oyunun sonunda ekstra bir gizlilik de aç›lacak.

PSYCHONAUTS
Afla¤›daki kodlar› oyunu durdur-
duktan sonra girin.
9999 Cephane – R3, X, L3, L3,
Üçgen, Daire
9999 Ok bafll›¤› – X, R3, R3, R2,
Üçgen, Kare
9999 Can – L3, R2, R2, Daire, X, R3
Tüm güçler – Daire, Daire, Üçgen,
R2, L3, Üçgen
Tüm güçleri yükseltme – L3, R3,
L3, R2, Daire, R2
Tüm eflyalar – R3, Daire, R2, R2,
L3, Üçgen

HAUNTING GROUND
Dans eden Golem Oyunun ortalar›na do¤ru bir
an›tmezar alan›na denk geleceksiniz. Burada
daktilodan girilen komutlara cevap veren bir
Golem bulunacak. Üretece¤iniz keyplate’e
SALTATIO yazarsan›z, Golem’in ilginç
davran›fl›na tan›k olacaks›n›z. Not: Bunu yap-
madan önce oyunu kaydedin.
Hard Mode Hard mode’u ve gizli oday› açmak
için oyunu bir kez bitirin.
Alternatif köpek, kovboy kostümü
Oyunu bir kez bitirin.
Alternatif düflman kostümü
Hard Mode’da oynay›n.
Kurba¤a ve içi doldurulmufl köpek
Oyunu Hard mode’da bitirin.

MX VS. ATV UNLEASHED
Afla¤›daki hileleri, hile menüsünde girin.
BROKEASAJOKE – 1.000.000 puan
TOOLAZY – Tün Bonuslar
HUCKIT – Tüm Freestyle pistler
WARDROBE – Tüm aksesuarlar
LEADFOOT – Tüm araçlar
WANNABE – Tüm yar›flç›lar

STAR WARS EPISODE III:
REVENGE OF THE SITH
Afla¤›daki kodlar› Codes ekran›nda girin.
TANTIVEIV – Tüm arenalar
NARSHADDAA – Tüm bonus bölümler
AAYLASECURA – Tüm konsept çal›flmalar›
ZABRAK – Tüm düello karakterleri
COMLINK – Tüm sinematikler
JAINA – Tüm güçler ve hareketler
KORRIBAN – Tüm hikaye bölümleri
KAIBURR – Sonsuz Jedi gücü
XUCPHRA – Sonsuz enerji
BELSAVIS – Enerji ve force h›zl› dolar
SUPERSABERS – Süper ›fl›n k›l›c› modu
071779 – Minik droid’ler

PREDATOR: 
CONCRETE JUNGLE
Alien Hunter A Night to Remember görevindeki
tüm sniper’lar› öldürün.
Bad Blood, Maul Upgrade The New Flesh’in
bafl›ndaki büyük bilgisayar› yok edin.
City Hunter Bug Hunt görevinde 50 uzayl›
öldürün.
Dark Blade Clan Extinction bölümünde
üstünüze gelen ilk düflmanlar› es geçin ve bir
insan› öldürün.
Jungle Hunter Midsummer Night’s Massacre
bölümüde ‹rlanda’l› patronu öldürün.
Ritual Armor El Hongo’yu takip ettikten sonra üç

kamyonu yok edin. Birincisi bölümün bafl›nda, bir ilan

panosunun önünde. ‹kincisi otoparkta ve üçüncü

kamyon da bölümün güneydo¤usunda yer al›yor.

ROBOTS
Sonsuz enerji Oyunu durdurun ve s›ras›yla
Yukar›, Sa¤, Afla¤›, Yukar›, Sol, Afla¤›, Sa¤, Sol
tufllar›na bas›n.
Sonsuz Scrap Oyunu durdurun ve s›ras›yla
Afla¤›, Afla¤›, Sol, Yukar›, Yukar›, Sa¤, Yukar›,
Afla¤› tufllar›na bas›n.

DEAD TO 
RIGHTS II
50. Desert Eagle Oyunu Normal
zorluk derecesinde bitirin.
Cabal Tabancas›, 1. Galeri Oyunu
Easy zorluk derecesinde bitirin.
Cabal SMG, 2. Galeri Instant
Action modunu Easy zorluk dere-
cesinde bitirin.
Hard zorluk seviyesi Oyunu
Normal zorluk derecesinde bitirin.
Expert zorluk seviyesi Oyunu
Hard mode’da bitirin.
Ekstra adrenalin Instant Action
modunu Normal zorluk dere-
cesinde bitirin.
Molotof kokteyli Oyunu Hard zor-
luk derecesinde bitirin.
Roket Atar Oyunu Expert zorluk
derecesinde bitirin.
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DDüünnyyaaccaa üünnllüü DDrruumm && BBaassss uussttaass›› AAmmoonn
TToobbiinn,, ggeeççttii¤¤iimmiizz aayy ‹‹ssttaannbbuull’’ddaayydd›› vvee
ppeerrffoorrmmaannss››yyllaa kkuullaakkllaarr››mm››zzaa yyeennii bbooyyuutt
kkaapp››llaarr›› aarraallaadd››.. KKeennddiissiinnii ssoouunndd--cchheecckk
ssoonnrraass›› BBaabbyylloonn’’ddaa yyaakkaallaadd››kk vvee SSpplliinn--
tteerr CCeellll:: CChhaaooss TThheeoorryy iiççiinn yyaapptt››¤¤››
ssoouunnddttrraacckk hhaakkkk››nnddaa ssoorrgguullaadd››kk.. 

RRööppoorrttaajjaa ggeeççmmeeddeenn öönnccee AAmmoonn
TToobbiinn hhaakkkk››nnddaa bbiirrkkaaçç flfleeyy ssööyylleemmeekk ggee--
rreekkiirrssee,, kkeennddiissii eelleekkttrroonniikk mmüüzziikk aallee--
mmiinniinn eenn ssooffiissttiikkee iissiimmlleerriinnddeenn bbiirrii..
BBrreezziillyyaa’’ll›› aammaa MMoonnttrreeaall’’ddee iikkaammeett
eeddiiyyoorr;; aallbbüümmlleerriinnii çç››kkaarraann NNiinnjjaa TTuunnee
iillee kkoommflfluu yyaannii.. MMüüzziissyyeenn aassll››nnddaa;; DDJJ’’lliikk
ssaaddeeccee mmüüzzii¤¤iinnii ddaahhaa ggeenniiflfl kkiittlleelleerree
uullaaflfltt››rrmmaakk iiççiinn sseeççttii¤¤ii bbiirr yyooll ((ööyyllee ddii--
yyoorr)).. TTaabbiiii AAmmoonn TToobbiinn bbööyyllee kkuurruu kkuurruu
aannllaatt››llmmaazz;; ddiinnlleemmeekk,, aannllaammaakk llaazz››mm mmüü--
zzii¤¤iinnii.. NNeeyyssee,, bbiizz ssoorrdduukk oo cceevvaappllaadd››..

GGüüvveenn ÇÇaattaakk:: UUbbiissoofftt iillee yyoollllaarr››nn››zz
nnaass››ll kkeessiiflflttii?? 

AAmmoonn TToobbiinn:: TTaabbiiii oonnllaarr bbeennii bbuulldduu..
GGeerreekkllii aayyaarrllaammaallaarrddaann ssoonnrraa oottuurruupp,, ss››--
nn››rrllaarr›› vvee iimmkkâânnllaarr›› kkoonnuuflflttuukk.. AAnnllaaflfltt››kk
kkoollaayyll››kkllaa.. BBuunnuunn bbeenniimm iiççiinn iiyyii bbiirr ddee--
nneeyyiimm oollaaccaa¤¤››nn›› ddüüflflüünnddüümm.. ÇÇüünnkküü zzaatteenn
bbiirr ssoouunnddttrraacckk yyaappmmaakk iissttiiyyoorrdduumm aammaa
bbiirr ooyyuunn iiççiinn yyaappmmaayy›› hhiiçç ddüüflflüünnmmeemmiiflfl--
ttiimm.. AAkkll››mmddaa hheepp ffiillmmlleerr vvaarrdd››.. ‹‹nnttee--
rraakkttiiff bbiirr ssoouunnddttrraacckk ggeerrççeekktteenn ffaarrkkll››
bbiirr ddeenneeyyiimm..

GGÇÇ:: CChhaaooss TThheeoorryy iiççiinn nnaass››ll bbiirr ssoo--
uunnddttrraacckk vvaarrdd›› kkaaffaann››zzddaa?? NNeerreeddeenn
bbaaflflllaadd››nn››zz??

AATT:: BBiirr kkeerree öönncceelliikkllee mmüüzziikk ooyyuunn--
ccuunnuunn hhaarreekkeettlleerriiyyllee uuyyuumm iiççiinnddee oollmmaa--
ll››yydd››.. AAmmaa ppeeflfliiss››rraa ddöönneenn lloooopp’’llaarr ddaa
ttaassaarrllaammaakk iisstteemmeeddiimm.. BBuunnuunn yyeerriinnee hheerr
bbööllüümm iiççiinn yyaakkllaaflfl››kk bbeeflfl ddaakkiikkaa uuzzuunnlluu¤¤uunn--
ddaa flflaarrkk››llaarr ttaassaarrllaadd››mm vvee hheerr flflaarrkk››
kkeennddii iiççiinnddee,, aaiitt oolldduu¤¤uu bbööllüümmee uuyygguunn,,
ddöörrtt ffaarrkkll›› ggeerriilliimm ddüüzzeeyyii bbaarr››nndd››rr››--

yyoorrdduu.. ÖÖrrnnee¤¤iinn bbiirriinnccii ddüüzzeeyyddee
aaddaamm››mm››zz ssaakkiinnccee ttaakk››ll››yyoorr,, kkiimm--
ssee oonnuu ggöörrmmüüyyoorr.. BBiirriissii oonnuu ggöö--
rrüünnccee vveeyyaa bbiirr pprroobblleemm çç››kk››nnccaa
bbiirr ggeeççiiflflllee iikkiinnccii ddüüzzeeyy bbaaflflll››--
yyoorr.. ÇÇaatt››flflmmaa çç››kk››nnccaa vveeyyaa iiflfllleerr
iiyyiiccee kkoonnttrroollddeenn çç››kk››nnccaa ddii¤¤eerr
ddüüzzeeyylleerr ddeevvrreeyyee ggiirriiyyoorr;;
vvuurrmmaall››llaarr zz››vvaannaaddaann çç››kk››yyoorr..

GGÇÇ:: PPeekkii,, flflaarrkk››llaarr›› ooyyuunnuunn
bbeettaa vveerrssiiyyoonnuunnuu ooyynnaayyaarraakk mm››
ttaassaarrllaadd››nn››zz??

AATT:: MMaaaalleesseeff.. KKeeflflkkee ööyyllee
oollssaayydd››.. OOrrttaaddaa bbeettaa ffaallaann yyookk--

ttuu.. OOyyuunnuu zzaatteenn çç››kkmmaass››nnddaann 11--22 hhaaffttaa
öönnccee ttaammaammllaanndd››llaarr.. BBaannaa ssaaddeeccee ooyyuunnuu
tteesstt eeddeennlleerriinn vviiddeeoollaarr››nn›› yyoollllaayyaabbiillddii--
lleerr.. OOyyuunnuu bbiizzzzaatt ooyynnaayyaabbiillmmeekk ççookk ddaa--
hhaa iiyyii oolluurrdduu aammaa yyaarr››--rreennddeerr eeddiillmmiiflfl
bbuu vviiddeeoollaarr ddaa iiflfliimmii ggöörrddüü.. HHeerr ssaahhnnee--
ddee nneelleerr oolldduu¤¤uunnuu aannllaadd››kkttaann ssoonnrraa bbuunn--
llaarr›› sseekkaannssöörrüümmee ((kkuullllaanndd››¤¤›› aaccaayyiipp aalleett--
lleerrddeenn bbiirrii oollssaa ggeerreekk)) aakkttaarrdd››mm.. TTaabbiiii
bbiirr ddee ooyyuunn hhaakkkk››nnddaa ggeelleenn öözzeett bbiillggii--
lleerr vvaarrdd››.. KKaarraakktteerrlleerr,, hhaarriittaallaarr,, hhiikkââyyee

vvss.. hhaakkkk››nnddaa bbiirr ssüürrüü öözzeett ookkuummaakk zzoo--
rruunnddaa kkaalldd››mm ((ggüüllüüyyoorr))..

GGÇÇ:: BBuu ssoouunnddttrraacckk aallbbüümmüü ddii¤¤eerr aall--
bbüümmlleerriinniizzddeenn hhaannggii aaçç››ddaann ffaarrkkll››??

AATT:: ÖÖnncceelliikkllee bbuu bbiirr ssoouunnddttrraacckk ooll--
dduu¤¤uu iiççiinn bbiirr aallbbüümm ggiibbii ffaarrkkll›› dduuyygguullaarr,,
ffaarrkkll›› yyöönneelliimmlleerr iiççeerrmmeekktteenn ddaahhaa uuzzaakk..
HHeerr flfleeyyii tteekk bbiirr tteemmaa aalltt››nnddaa ddüüflflüünnüü--
yyoorrssuunnuuzz.. KKeennddii bbaaflfl››nnaa bbiirr aallbbüümm oollmmaakk--
ttaann ççookk,, ddaahhaa bbüüyyüükk bbiirr flfleeyyiinn,, bbiirr ffiillmm
vveeyyaa bbiirr ooyyuunnuunn ppaarrççaass›› aassll››nnddaa..

GGÇÇ:: CChhaaooss TThheeoorryy aallbbüümmüünnüü bbeesstteellee--
mmeekk yyeerriinnee ttaassaarrllaadd››¤¤››nn››zz›› ssööyylleeyyeebbiilliirr
mmiiyyiizz?? NNee ddee oollssaa oorrttaaddaa ss››nn››rrllaarr›› oollaann
bbiirr ttaassaarr››mm pprroobblleemmii vvaarr..

AATT:: EEvveett,, ddiiyyeebbiilliirriizz kkeessiinnlliikkllee.. YYaa--
rraatt››cc››ll››kk aannllaamm››nnddaa ttaammaammeenn öözzggüürrddüümm
aammaa tteekknniikk aaçç››ddaann bbiirrttaakk››mm ss››nn››rrllaarr vvaarr--
dd›› vvee bbuunnllaarr›› aaflflmmaakk iiççiinn UUbbiissoofftt iillee iiflfl--
bbiirrllii¤¤ii yyaapptt››mm.. fifiaarrkk››llaarr bbööllüümmlleerree ggiiddii--
yyoorr mmuu,, ggeeççiiflfllleerr ççaall››flfl››yyoorr mmuu,, mmüüzziikk

yyeetteerriinnccee vvaarr mm›› ggiibbii ssoorruullaarr›› bbeerraabbeerr
cceevvaappllaadd››kk.. OOyyuunnllaarrddaa oolldduu¤¤uu ggiibbii mmüü--
zziikkttee ddee bbuugg’’llaarr vvaarr eellbbeettttee..

GGÇÇ:: BBiillggiissaayyaarr ooyyuunnllaarr››yyllaa aarraann››zz nnaa--
ss››ll?? FFaavvoorriilleerriinniizz hhaannggiilleerrii??

AATT:: OOyyuunnllaarr›› sseevviiyyoorruumm aammaa ggeerrççeekk--
tteenn bbaaflfl››nnddaann kkaallkkaammaadd››¤¤››mm bbiirrkkaaçç ooyyuunn
vvaarr.. HHaalloo vvee TTeekkkkeenn öözzeelllliikkllee vvaazzggeeççee--
mmeeddiikklleerriimm aarraass››nnddaa..

GGÇÇ:: OOyyuunn ppllaattffoorrmmuu oollaarraakk tteerrcciihhii--
nniizz XXBBooxx yyaannii..

AATT:: AAssll››nnddaa eevveett.. TTaassaarr››mm aaçç››ss››nnddaann
XXBBooxx ddaahhaa flfl››kk vvee ooyyuunnllaarr›› ddaahhaa iiyyii
ggöörrsseell aaçç››ddaann.. AAmmaa PPSS22 ddaahhaa ççookk ooyyuunn
iiççeerriiyyoorr;; vvaarryyaassyyoonn ddaahhaa ffaazzllaa.. YYookkssaa
GGTTAA nnaass››ll ooyynnaayyaabbiilliirrddiimm?? SSoonnuuççttaa hheerr
iikkiissii ddee bbeenn ddee vvaarr..

GGÇÇ:: BBuu aallbbüümm ssiizzii ttaattmmiinn eettttii mmii??
UUffuukkttaa yyeennii bbiirr ssoouunnddttrraacckk
ççaall››flflmmaass›› vvaarr mm››?? 

AATT:: fifiuu aann aassll››nnddaa tteekk yyaappmmaakk iissttee--
ddii¤¤iimm yyeennii aallbbüümmüümmüü ttaammaammllaammaakk.. ÇÇüünnkküü
öönncceelliikkllee bbeenn bbiirr ssaannaattçç››yy››mm.. BBuu ttiipp
pprroojjeelleerree eevveett ddeemmeemmiinn sseebbeebbii mmüüzzii--
¤¤iimmii ddaahhaa ggeenniiflfl kkiittlleeLLeerree dduuyyuurraabbiillmmeekk

vvee ffaarrkkll›› mmeeccrraallaarrllaa iilleettiiflfliimm hhaalliinnddee oollaa--
bbiillmmeekk.. BBuu ssoouunnddttrraacckk bbeennii ttaattmmiinn eeddii--
yyoorr aammaa kkeennddii aadd››mmaa yyeennii bbiirr
flfleeyylleerr vvaaaatt eettmmiiyyoorr ççüünnkküü nnee ddee oollssaa
UUbbiissoofftt,, ttaarrzz››mm›› bbiilleerreekk,, bbeennii ttuuttmmuuflflttuu
vvee bbeekklleennttiilleerrii bbuu yyöönnddeeyyddii.. BBuu bbaa¤¤llaamm--
ddaa CChhaaooss TThheeoorryy,, AAmmoonn TToobbiinn ççiizzggiissiinnii
ddeevvaamm eettttiirreenn aammaa yyeennii bbiirr flfleeyy ssööyyllee--
mmeeyyeenn bbiirr aallbbüümm.. AAmmaa mmüüzziikktteenn ddaahhaa
bbüüyyüükk bbiirr aammaaccaa ooddaakkllaannmmaakk vvee ssttüüddyyoo
tteekknniikklleerrii kkoonnuussuunnddaa ddeenneeyyiimm kkaazzaannmmaakk
aadd››nnaa oolldduukkççaa öö¤¤rreettiiccii oolldduu..

GGÇÇ:: OOyyuunn ooyynnuuyyoorrssuunnuuzz ppeekkii ooyyuunn
ddeerrggiilleerrii ookkuuyyoorr mmuussuunnuuzz?? ((ddeerrggiiyyii ddee
eelliinnee ttuuttuuflflttuurrdduu¤¤uummuu hhaatt››rrllaattaayy››mm))

AATT:: HHaayy››rr,, flfliimmddiiyyee kkaaddaarr ookkuudduu¤¤uumm
ssööyylleenneemmeezz.. AAssll››nnddaa mmüüzziikk ddeerrggiilleerrii ddee
ookkuummuuyyoorruumm ((ggüüllüüyyoorr)).. 

GGÇÇ:: AAmmoonn,, ttaammaammdd››rr.. ÇÇookk tteeflfleekk--
kküürrlleerr,, ggeeccee kkoonnsseerrddee ggöörrüüflflmmeekk 
üüzzeerree..

AAmmoonn TToobbiinn
GGööllggeelleerree sseess vveerreenn aaddaamm

SSAANNAALLDDAANN GGEERRÇÇEE⁄⁄EE
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aarraass››nnddaa oollaannllaarr,, MMrr.. vvee MMrrss.. SSmmiitthh’’iinn iinnaann››llmmaazz ss››kk››cc››

mmaacceerraallaarr››nn››.. AAmmaa bbuu sseeffeerr dduurruumm ffaarrkkll››.. 1199 HHaazziirraann’’ddaa

vviizzyyoonnaa ggiirreecceekk oollaann ‘‘MMrr.. && MMrrss.. SSmmiitthh’’,, bbaaflflrroolllleerrddee

BBrraadd PPiitttt vvee AAnnggeelliinnaa JJoolliiee’’nniinn ççaarrpp››flfltt››¤¤›› ss››kk›› bbiirr aakk
--

ssiiyyoonn.. FFiillmmiinn eesspprriissii,, bbiirrbbiirrlleerriinniinn rraakkiipp flfliirrkkeettlleerr aadd››--

nnaa ççaall››flflaann ssuuiikkaassttççiilleerr oolldduu¤¤uunnuu bbiillmmeeyyeenn PPiitttt vvee JJoolliiee

ççiiffttii,, ggöörreevv iiccaabb›› kkaarrflfl›› kkaarrflfl››yyaa ggeelliinnccee,, eevvlliilliikklleerriinnee

hhaarreekkeett ((!!)) ggeellmmeessii üüssttüünnee kkuurruulluu.. HHaazz››rr cceevvaappllaarr››nn,,

uuççaann tteekkmmeelleerriinn vvee yyüükkllüü bbiirr cceepphhaanneellii¤¤iinn sseerrii bbiirr
flfleekkiillddee ttüükkeettiillddii¤¤ii ee¤¤lleenncceellii bbiirr ffiillmm MMrr.. && MMrrss..
SSmmiitthh.. 

MMrr.. && MMrrss.. SSmmiitthh

BBuu aayykkii ddii¤¤eerr rrööppoorrttaajj››mm››zz,, SSii--
nnaann’’››nn kkeeflflffeettttii¤¤ii,, bbeenniimm ddee ssoorruullaa--
rr››mmllaa bbuunnaalltttt››¤¤››mm ‹‹ssvveeçç’’llii ggrruupp
MMaacchhiinnaaee SSuupprreemmaaccyy.. GGrruupp 22000000
yyaazz››nnddaann bbeerrii aakkttiiff oollaarraakk mmüüzziikk
yyaappmmaakkttaa.. MMaacchhiinnaaee SSuupprreemmaaccyy’’nniinn
öözzeellllii¤¤ii,, iillhhaamm››nn›› ooyyuunnllaarrddaann aallmmaass››
vvee ooyyuunnllaarr iiççiinn mmüüzziikk yyaappmmaass››.. MMüü--
zziikk   vvee ooyyuunnllaarr aarraass››nnddaa bbööyyllee bbiirr
bbaa¤¤ kkuurruullmmaass›› ggeerrççeekktteenn iillggiinnçç
((ggrruupp hhaakkkk››nnddaa ddeettaayyllaarr iiççiinn
wwwwww..mmaacchhiinnaaeessuupprreemmaaccyy..ccoomm,,
MMPP33’’lleerr iiççiinn LLEEVVEELLDDVVDD’’yyee bbaakkaabbii--
lliirrssiinniizz)).. GGrruupp eelleemmaannllaarr››nnddaann RRoo--
bbeerrtt SSttjjäärrnnssttrröömm iillee ççaalldd››kk ssööyyllee--
ddiikk:: 

GGüüvveenn ÇÇaattaakk:: MMeerrhhaabbaa RRoobbeerrtt,,
MMaacchhiinnaaee SSuupprreemmaaccyy nnaass››ll kkuurruulldduu??
GGrruubbuunn kkoonnsseeppttii vvee iissmmii nneerreeddeenn
ggeelliiyyoorr??

RRoobbeerrtt SSttjjäärrnnssttrröömm:: AAssll››nnddaa
iissiimm ggrruupp kkuurruullmmaaddaann vvaarrdd››.. BBeenn vvee
KKaahhll,, 22000000 yyaazz››nnddaa ffaarrkkll›› ggrruuppllaarr
aarraass››nnddaa ssüürrüükklleenniirrkkeenn oolldduu hheerr flfleeyy..
BBiirraazz uu¤¤uurrssuuzz vvee aaggrreessiiff bbiirr iissiimm
aarr››yyoorrdduukk.. KKeelliimmeelleerr ssiibbeerrppuunnkk aakk››mm››
vvee bbiilliimmkkuurrgguu eeddeebbiiyyaatt››nnddaann.. BBiizz
bbiirr tteekk ‘‘SSuupprreemmaaccyy’’nniinn yyaann››nnddaa
kk››ssaa kkaallmmaass››nn ddiiyyee ‘‘MMaacchhiinnee’’ kkeellii--
mmeessiinnee ‘‘aa’’ eekklleeddiikk.. JJoonnnnee iillee ddee
bbiirr ppaarrttiiddee ttaann››flfltt››kk vvee oo ggeeccee
ssttaarrtt aalldd››kk.. OOyyuunnllaarrddaann eessiinnlleennmmeekk
ppllaannllaadd››¤¤››mm››zz bbiirr flfleeyy ddee¤¤iillddii.. HHeepp
bbeerraabbeerr oottuurruupp flflaarrkk›› yyaazzmmaayyaa bbaaflfl--
llaayy››nnccaa bbööyyllee bbiirr ssiinneerrjjii çç››kktt›› oorr--

ttaayyaa..
GGÇÇ:: FFaavvoorrii ooyyuunnllaarr››nn››zz vvee ooyyuunn

ttüürrlleerriinniizz hhaannggiilleerrii?? GGrruuppççaa ooyynnaa--
dd››¤¤››nn››zz bbiirr ooyyuunn vvaarr mm››??

RRSS:: AAssll››nnddaa bbeerraabbeerr ooyynnaadd››¤¤››--
mm››zz bbiirr ooyyuunn yyookk ((zzaatteenn yyeetteerriinnccee
bbeerraabbeerriizz!!)).. TTüürr sseeççmmiiyyoorruuzz.. DDaahhaa
ççookk ooyyuunnuunn kkaalliitteessii öönneemmllii bbiizziimm
iiççiinn.. FFaavvoorriilleerriimmiizz bbaazz››llaarr››:: MMeettrroo--
iidd,, HHaallff--LLiiffee,, DDoooomm,, GGTTAA,, SSSSXX,,
NNeeeedd ffoorr SSppeeeedd,, FFiinnaall FFaannttaassyy,,
ZZeellddaa sseerriilleerrii,, BBeeyyoonndd GGoooodd &&
EEvviill,, MMaaffiiaa vvee lliissttee uuzzaayy››pp ggiiddii--
yyoorr.. 

GGÇÇ:: MMüüzzii¤¤iinniizzii eettkkiilleeyyeenn ggrruupp--
llaarr vvaarr mm›› vvee hhaannggii aaçç››ddaann??

RRSS:: AAssll››nnddaa ggrruuppttaa hheerr ttaatt
vvaarr.. AAmmaa MMeeggaaddeeaatthh,, BBrreeaacchh,, RRaa--
mmoonneess,, SSyysstteemm ooff aa DDoowwnn ggiibbii bbüü--
yyüürrkkeenn ddiinnlleeddii¤¤iimmiizz ggrruuppllaarrddaann
cciiddddii bbiirr flfleekkiillddee eettkkiilleennddii¤¤iimmiizzii
ssööyylleemmeelliiyyiimm.. YYaakk››nn zzaammaannddaannssaa SSooiill--
wwoorrkk,, DDeessppaaiirrss RRaayy ggiibbii ggrruuppllaarr
aakkll››mmaa ggeelliiyyoorr.. 

GGÇÇ:: OOyyuunnllaarrddaann ssaammppllee’’llaarr ((sseess
öörrnneekklleerrii)) kkuullllaann››yyoorrssuunnuuzz,, bbuunnuunn dd››--
flfl››nnddaa kkuullllaanndd››¤¤››nn››zz mmaatteerryyaalllleerr vvaarr
mm››?? ÖÖrrnnee¤¤iinn flflaarrkk›› ssöözzlleerrii iiççiinn ooyyuu--
nnuunn hhiikkââyyeessii ggiibbii..

RRSS:: AAssll››nnddaa hheerr flfleeyy oollaabbiilliirr..
YYaarraatt››cc››ll››¤¤››mm››zz›› nnee tteettiikklliiyyoorrssaa aarr--
tt››kk.. BBuu ooyyuunnuunn hhiikkââyyeessii ddee oollaabbiilliirr
ttaabbiiii..

GGÇÇ:: fifiaarrkk››llaarr››nn››zz›› ooyyuunnuunn aattmmooss--
ffeerriinnee ggöörree mmii yyaazz››yyoorrssuunnuuzz yyookkssaa
ddaahhaa ççookk ooyynnaarrkkeennkkii dduuyygguullaarr››nn››zz
mm›› eettkkiillii oolluuyyoorr??

RRSS:: EEllbbeettttee ooyyuunnllaarrddaann aalldd››¤¤››--
mm››zz bbiirr ssüürrüü flfleeyy vvaarr.. ÖÖrrnnee¤¤iinn aatt--
mmoossffeerr,, mmüüzziikklleerr,, hhiikkââyyee,, hhaattttaa
bbaazzeenn kkaarraakktteerrlleerr bbiillee flflaarrkk››llaarr››mm››zz››
bbiiççiimmlleennddiirreebbiilliiyyoorr..

GGÇÇ:: PPeekkii,, flflaarrkk›› ssöözzlleerriinniizz ddaa--
hhaa ççookk nnee hhaakkkk››nnddaa??

RRSS:: fifiaarrkk›› ssöözzlleerriimmiizziinn ççoo¤¤uu
öönneemmllii oolldduu¤¤uunnuu hhiisssseettttii¤¤iimmiizz flfleeyy--
lleerrii ssööyylleemmee hhaakkkk››nnddaa aammaa vvaaaazz vvee--
rriirr ggiibbii ddee¤¤iill.. DDeerrddiimmiizzii ddaahhaa ççookk
hhiikkaayyeelleerriinn vveeyyaa bbiirr ffiillmm,, bbiirr ooyyuunn

ggiibbii mmeettaaffoorriikk mmeeccrraallaarr››nn iiççiinnddee
eerriittmmeeyyii tteerrcciihh eeddiiyyoorruuzz..

GGÇÇ:: WWeebb ssiitteenniizziinn ‘‘aabboouutt’’ bböö--
llüümmüünnddee,, ““EEnn nniihhaayyeettiinnddee,, hheerrkkeess
kkaazzaannmmaakk iisstteerr ddee¤¤iill mmii??”” ddiiyyoorr--
ssuunnuuzz.. OOyyuunnllaarrddaa ssaaddeeccee kkaazzaannmmaakk
mm›› öönneemmllii yyookkssaa ffaarrkkll›› ddüünnyyaallaarr›› ddee--
nneeyyiimmlleemmeekk mmii??

RRSS:: TTaabbiiii,, eenn öönneemmllii oollaann yyaapp››--
llaann yyoollccuulluukk bbeennccee.. AAmmaa ssoonnuunnddaa
kkiimmssee kkaazzaannmm››yyoorrssaa,, bbuu yyoollccuulluukk ddee--
nneeyyiimmii ttaammaammllaannmmaamm››flfl hhiisssseeddiilleebbiilliirr..
‘‘MMaassqquueerraaddee’’ ((flflaarrkk››llaarr››nnddaann bbiirrii))
ssöözzlleerriinnddee ““HHeerr zzaammaann ssaaddeeccee kkaa--
zzaannmmaakk iiççiinn mmii ooyynnaarrss››nn??”” ddiiyyee
ssoorruuyyoorr.. EE¤¤eerr cceevvaabb››nn››zz eevveettssee,, oo
zzaammaann bbeellkkii ddee öönncceelliikklleerriinniizzii yyee--
nniinnddeenn ggöözzddeenn ggeeççiirrmmeelliissiinniizz..

GGÇÇ:: SSiizzccee bbiillggiissaayyaarr ooyyuunnllaarr››
yyeennii ssaannaatt ffoorrmmllaarr››nnddaann bbiirrii kkaabbuull
eeddiilleebbiilliirr mmii??

RRSS:: BBeennccee bbiillggiissaayyaarr ooyyuunnllaarr››
bbiirrççookk ssaannaatt ddaall››nn›› kkaappssaammaakkttaa.. AAmmaa
tteekk bbaaflfl››nnaa ddaa kkeessiinnlliikkllee bbiirr ssaannaatt

ffoorrmmuu oollaarraakk ddüüflflüünnüülleebbiilliirr.. ÖÖyyllee
ooyyuunnllaarr vvaarr kkii ssiizzee ggeerrççeekktteenn bbiirr
flfleeyylleerr vveerriiyyoorr vvee bbuunnllaarr uuzzuunn ssüürree
hhaaff››zzaann››zzddaa kkaall››yyoorr..

GGÇÇ:: GGrruubbuunn ggeelleecceekk pprroojjeelleerrii
nneelleerr?? BBiirr ooyyuunn ssoouunnddttrraacckk’’ii vvaarr
mm›› uuffuukkttaa??

RRSS:: AAssll››nnddaa bbiirr ttaannee ssoouunndd--
ttrraacckk yyaapptt››kk.. RRaakkee IInn GGrraassss iiççiinn
““JJeettss ‘‘NN’’ GGuunnss”” ooyyuunnuunnaa bbiirr aallbbüümm
hhaazz››rrllaadd››kk ((ssiitteelleerriinnddee mmeevvccuutt))..
AAccaayyiipp ee¤¤lleennddiikk vvee yyiinnee bbööyyllee bbiirr
ff››rrssaatt çç››kkaarrssaa,, kkeessiinnlliikkllee ddee¤¤eerrlleenn--
ddiirrmmeekk iissttiiyyoorruuzz.. VVee ttaabbiiii kkii ddaahhaa
ffaazzllaa kkoonnsseerr vveerrmmeekk iissttiiyyoorruuzz..
GGüüvveenn ÇÇaattaakk gguuvveenn@@lleevveell..ccoomm..ttrr

OOyyuunnllaarrddaann iillhhaamm aallaarraakk mmüüzziikk yyaappmmaakk 

AAddoobbee iillee MMaaccrroommeeddiiaabbiirrlleeflfliiyyoorr.. HHaannggiissii kk››zz,,hhaannggiissii oo¤¤llaann ttaarraaff›› kkeess--ttiirreemmiiyyoorruumm aammaa bbuu iinnaa--nn››llmmaazz bbiirrlleeflflmmeenniinn ssoonnuu--ccuunnddaa yyaazz››ll››mm ddüünnyyaass›› bbiirrhhaayyllii kkaarr››flflaaccaakk ggiibbii.. BBaakkaa--ll››mm bbuu bbiirrlleeflflmmee tteezzggââhhllaa--rraa nnaass››ll yyaannss››yyaaccaakk?? 

BBüüyyüükk DDüü¤¤üünn



özelliklerini iyi biliyorsa oyundan
ald›¤›n›z keyif kat kat artar. fiöyle
bir araflt›rma yapt›¤›mda eski
Türk loncalar›n›n neredeyse hep-

sinin WoW oynad›¤›n› biliyorum. Farkl› sunucu-
larda olsak da Türk oyuncular›n›n varl›¤›
tart›fl›lmaz bir flekilde kendini gösteriyor. 

Verimli bir oyun oynamak için iyi bir
ba¤lant›ya sahip olman›z gerekti¤i flüphe
götürmez bir gerçek. Ama bunun yan›nda
“Team Speak” gibi sesli iletiflim kurabilece¤iniz
programlar› kullanman›z neredeyse flart. Özel-
likle PvP yapt›¤›n›z zamanlarda tufllar›
konuflmaktan daha çok savafl için kullanman›z
gerekebiliyor. Buna en iyi örne¤i en son guildim
Alaturqua (www.alaturqua.org)  ile birlikte
yapt›¤›m Arena bask›n› ile verebilirim. WoW
oynamayanlar için çok k›sa olarak özetleyeyim.
Gladyatörlerin dövüfltü¤ü bir arenay› düflünün.
Böyle bir yap›n›n tam ortas›na bir NPC yürüyüp
bir sand›k b›rak›yor ve o sand›¤›n içerisinden
çok güzel eflyalar düflüyor. Herkes böyle bir
hazinenin peflinden kofluyor tabii ki. Yaln›z are-
nada sizin grubunuzda olmaya herkes birbirine
vurabiliyor. Yani Horde ile Horde, veya Alliance
ile Alliance da kap›flabiliyor. ‹flte böyle bir
ortamda 4 grup arenaya girdik. Giriflte bulunan

“Kaç›n, Türkler geliyor!”
Ç›kt›¤›ndan bu yana World of
Warcraft oynuyorum ve emi-
nim ki karfl›m›zdaki oyuncu-
lar›n ço¤u bu düflünceyi
ak›llar›ndan geçirdiler.
Hayat›m boyunca asla insan-
lara fiziksel olarak zarar ver-
mekten hofllanmad›m. Ama
bir oyunun do¤as› gere¤i
oyuncular aras› savafllar
serbest olunca bu eylemi ister
istemez yerine getiriyorsunuz.
Çünkü siz dövmezseniz onlar
sizi dövüyor.

‹Y‹ ARKADAfiLAR
Özellikle devasa online oyun-
larda beraber oynad›¤›n›z
insanlar çok önemlidir. E¤er
içerisinde bulundu¤unuz grup
birbiriyle iyi anlafl›yorsa ve
herkes yönetti¤i karakterin

B u r a k  A k m e n e k

Hiç on kiflinin bir saniyede alt
edildi¤ini görmemifltim.

116 | LEVEL 06 2005 | DÖRT KÖfiE

Alliance üyelerini rahatça aflt›k ve arenan›n
ortas›na toplan›p sand›¤› getirecek NPC’yi bek-
lemeye bafllad›k. Tam ortada dururken hisset-
tiklerimi size anlatamam. Tek dostunuz
etraf›n›zdaki lonca arkadafllar›n›z. Bir yandan
arenan›n içine kimseyi sokmamaya çal›fl›yor-
sunuz ama dört taraf›n›z çevrilmifl durumda ve
giriflte ise sizin say›n›n›z kadar yüksek levell›
Alliance y›¤›lm›fl durumda. Çünkü sizin orada
kalabal›k bir flekilde bulundu¤unuzu duyan
herkes gelmifl ve büyük bir çat›flmaya
haz›rlan›yor. Biz ise yaln›zca raid lideri olan,
PvP’de tecrübeli bir arkadafl›m›z›n talimatlar›na
disiplinli bir flekilde uyuyoruz. Aksi takdirde
hepimizin ölmesi içten de¤il. En uzun menzilli
silahlara sahip olanlar önde duruyor ve gelm-
eye kalkanlar› avl›yor. Biz ise arkadan onlar›
destekliyoruz. En sonunda sand›k gelip ortaya
kondu ve etraf bir anda kar›flt›. Alliance
üstümüze akmaya bafllad›. Hepsini alt edip
sand›¤› ald›k ve gene ortada birlefltik. Ölenleri
yeniden dirilttik ve toparland›k. Ama bu s›rada
Alliance kap›ya gelip y›¤›ld› ve bizim d›flar›
ç›kmam›z› beklemeye bafllad›. ‹flte o ç›k›fl
devasa online hayat›mdaki en e¤lenceli anlar-
dan birisiydi. 

Tek emirle birlikte hepimiz ç›k›fla yöneldik.
Bu anda büyücülerimiz düflman›n üstüne alan
etkili büyülerini att› ve herkes elindeki alan etk-
ili tüm büyüleri düflman›n üstüne b›rak›p dur-
madan kap›dan d›flar›ya kofltu. Do¤al olarak ilk
saniyede lag oldu ve üçüncü saniyede önümde
10 Alliance bir seferde yere yap›flt›. Hiç 10
kiflinin birden bir saniyede alt edildi¤ini görme-
mifltim. Karfl›m›zdakiler bir anda panik oldu ve
da¤›larak kaçmaya bafllad›. Biz ise minik av par-
tilerine bölünerek kaçanlar› tek tek avlamaya
girifltik. Hepsi disiplin, Team Speak ve sürpriz
etkenlerinin meyvesiydi. 

World of Warcraft muhteflem bir oyun
de¤il. Ama her oyun, karakterini bilen kiflilerle
ve iyi arkadafllarla oynand›¤› zaman e¤lenceli
oluyor.

Panik haldeki ‹ngilizler ve Almanlar !

B‹R WORLD OF 
WARCRAFT MACERASI

Oyundaki buglardan birisi. Ufuk adl› arkadafl›m›z karfl›m›zdaki
yarat›klar taraf›ndan kurba¤aya dönüfltürülüp kontrolden
ç›kt›ktan sonra yeniden eski haline döndü. Ama tafl›n arkas›nda
hapis kald›! Recall edip d›flar›da tekrar grubumuza kat›lmaktan
baflka çaresi yoktu. 

q



neye benzedi¤ini çoktan ö¤ren-
mifltim. Sizce 30 yafl›ndayken
Soldier of Fortune oynamak beni
daha m› fazla delirtmifltir? Ölüm
hayat›n bir gerçe¤idir ve insana
çok çeflitli biçimlerde gelebilir, gelecektir de.
Çocuklar “peri diyar›nda” yafl›yormuflças›na na-
if yetifltirilirse, bu gerçek yüzleflmesi daha da
ac›l› bir flekil alacakt›r.

Ama zaten konu bu de¤il. Oyunlar ve insan-
lara yaflatabilecekleri. Her oyun asl›nda bir ben-
zetimdir, çünkü dedi¤im gibi size asla bileme-
yece¤iniz fleyleri yaflatabilirler. Hatta bunlar›n
gerçek olmas›na bile gerek yoktur, oyunu ya-
panlar›n hayal dünyas›nda olmalar› bile yeterli-
dir. Örnek mi istiyorsunuz? Pekala, en son ne
zaman tamamen yabanc› bir gökyüzünün al-
t›nda durup tepenizde uzanan gö¤ün derinlik-
lerine hayranl›kla bakt›n›z? En son ne zaman
dünya d›fl› bir kültürün tuhaf mimarisine dal›p
gittiniz? En son ne zaman uçsuz bucaks›z bir
çölde yittiniz ve en son ne zaman her fleyin so-
nunda durup yarat›c›n›zla yüzlefltiniz?

Baz› fleyleri ister istemez yapars›n›z hayat-
ta, istisnas›z hemen herkes hayat› boyunca bir-
den çok defa kendini “koflullar›n kurban›” duru-
muna düflmüfl olarak bulur. Ama bu demek de-
¤ildir ki yaflad›klar›n›z yaflamak zorunda olduk-
lar›n›zla s›n›rl› kalmak zorunda. ‹çinizde bana
bir günlü¤üne bile olsa bir uzay gemisi ödünç
verebilecek olan kimse var m›? Çünkü ölmeden

önce en az bir kez olsun ince-
cik bir cam›n ard›nda durup
ufkumu kaplayan nebulan›n
sakin ama dünyalar yaratan
güçteki rengarenk haflmetini
izlemek isterim. En az bir defa
gö¤e kanat aç›p hiçbir fleyi,
hatta zaman› ve ölümü bile
umursamadan, büyük kanat
ç›rp›fllar›yla karl› da¤lar›n ve
yemyeflil ovalar›n üzerinden,
sarp ve derin vadilerin içinden
uçmak isterim. En az bir defa
uygarl›¤›n bitti¤ini görmek is-
terim. En az bir defa cehen-
nemde dikilip uzaklarda hay-
k›ran iblisleri duymak isterim.

Durup bir düflünün, zaten
tüm bu sebeplerden kitaplara
ve filmlere ilgi göstermiyor
muyuz? Ve asl›nda sadece
oyunlar de¤il, ama kendi yap-
mad›¤›m›z fakat öyle ya da
böyle flahit oldu¤umuz tüm
olaylar asl›nda birer “benze-
tim” de¤il mi?

Oyun incelemelerinde karneye dikkatle bakar-
san›z orada oyunun türüyle ilgili küçük bir
madde oldu¤unu görürsünüz. Ne tür bir oyun
bu? Bu soru kafan›za tak›l›nca hemen oraya
bakmak gelir akl›n›za ve ihtiyac›n›z olan bilgiyi
iyi kötü al›rs›n›z. Ama bana oldum olas› saçma
gelir bu. Çünkü bana sorarsan›z, tek bir tür
oyun vard›r, o da “simülasyon” yani bir di¤er
ifadeyle “benzetim”.

Hay›r, sadece uçak ya da denizalt› oyunlar›
oynayan biri de¤ilim tabii ki, ama “simülasyon”
demek sadece araç kullan›lan oyun demek de-
¤ildir benim bak›fl aç›ma göre. Nedir simülas-
yon ya da benzetim? Normalde yapmayaca¤›-
n›z bir ifli, karfl›laflmayaca¤›n›z bir durumu, git-
meyece¤iniz bir yeri, söylemeyece¤iniz sözleri
sanal ortamda yaflamakt›r. Yaflamak ve olas›
sonuçlar›yla yüzleflmek. Ço¤u zaman bunlar›
gerçekten yapmak ya mümkün de¤ildir, ya da
sonuçta ödenmesi gereken bedeller alt›ndan
kalkamayaca¤›n›z kadar a¤›rd›r. Ama ekran ba-
fl›nda otururken iflin rengi de¤iflir, çünkü her
oyunda bir “Quit” seçene¤i vard›r, gerçek ha-
yatta olmayan, bu yüzden de pek çok riski can›-
n›z yanmadan alabilirsiniz.

Tabii bunun hayli olumsuz etkileri olabilir.
Mesela ekranda beliren herkesi vurmak ya da
s›rf yapabilece¤iniz için “düflman flehirlerini”
atom bombalar›yla buharlaflt›rmak bir zaman
sonra insan hayat›na verdi¤iniz de¤erin bir
nebze bile olsa düflmesine sebep olabilir. Zaten
oyunlara karfl› ç›kanlar›n temel ald›¤› unsur da
hep bu olmufltur. “Oyunlar çocuklar›m›z› öldür-
meye al›flt›r›yor!”

Öte yandan trafik kazalar›, cinayetler ve
hatta son 15 y›ld›r flahit oldu¤umuz üzere sa-
vafl ve toplu katliamlar›n bile televizyondan
naklen verildi¤i, tart›flmas›z “güçlü” olan›n
“güçsüz” olana her seferinde üstün geldi¤i,
devletlerin bunu aç›kça propaganda için kullan-
d›¤› bir ça¤da yafl›yoruz. 34 yafl›nday›m, ilk si-
lahl› çat›flmama flahit oldu¤umda 7 yafl›nday-
d›m ve sokakta oynuyordum. 10 yafl›ndayken
parçalanm›fl arabalar›n ve içlerindeki insanlar›n

BENZER DURUMLAR

M .  B e r k e r  G ü n g ö r

Oyunlar›n alt›na türlerini yazmak bana
öyle saçma geliyor ki…

Çünkü her oyunda bir
“Quit” seçene¤i vard›r…
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san›z Diablo II ile çok u¤raflt›¤›m›
bilirsiniz. Önce çok sevmifl sonra
b›rakamamaktan muzdarip nef-
ret etmifltim. Silah zoruyla Da-
ikatana bile oynar›m ama Diablo
II asla.

WoW’a ilk bafllad›¤›mda içinde yatan Diablo
damar›n› farketmekten uzakt›m. Bu kadar gü-
zel ve sorunsuz bir MMORPG oyun görünce bü-
yülenmemek elde de¤il. Ama henüz 17. seviye-
ye gelmifl çömez bir Undead Warlock’tum ki
kendime geldim. Ne yap›yorum ben burada?
Görev tamamla, git hediyeni al, XP topla, level,
level, loot, loot, daha fazla görev, daha fazla lo-
ot, para para, XP, XP... Eeee, bunun Diablo’dan
fark› nedir Warcraft evreninde geçmesi d›fl›n-
da? Oyunu 3 gün soluksuz oynam›fl›m ama da-
ha bir oyuncuyla oturup iki kelam laflamam›-
fl›m. Devasas› tamam ama bunun nesi online o
zaman? 

Kime sorsam as›l e¤lence PvP’de diyor. Tamam
o zaman, ben de PvP’ye kasar›m öyleyse. Her
gördü¤üm insana, elfe, cüceye dal›yorum. Düfl-
man topraklara giden her gruba kat›l›yorum.

Elli kere falan ölüp daralm›fl,
bu arada hiç bir düflmana
hasar verememifl halde yine
sormaya bafllad›m. Arkadafl-

lar e¤leniyor musunuz, ben
neden bunald›m? Herkes ayn›
fleyi söylüyor: 17. seviyede PvP
mi olur git Level atla gel. Ama
ben konuflmayan insanlarla
grup olup, deli danalar gibi ya-
rat›k kesmekten, ortal›kta “LVL
17 n00b Warlock LFG to new-
beee quests” diye dolanmak-
tan s›k›ld›m!

Kimseye anlatam›yorum der-
dimi. Bu oyun h›rs tabanl› ak-
siyon, Diablo bu oyun asl›nda.
S›k›ld›m loot’dan xp’den, gelin
gerçek macera arayal›m, gezip
tozal›m, sohbet edelim iki ka-
lem. “Bored undead LFG to
travel all along Kalimdor, just
for fun” diyorum. Yok, kimse-

Tam dört kere WarCraft, iki
kere Diablo ve bir kere de
Starcraft... Her oyun bir efsa-
ne, her oyun bir tutku. Ama
görünen o ki World of War-
craft bu yedisi içinde en çok
ses getiren ve en uzun süre
tart›fl›lan› olacak. 

WoW’un as›l tart›fl›lmas› ge-
reken yan› ne menem bir
oyun oldu¤u. Bizi böylesine
büyüledi¤ine göre mükemmel
bir formül var gerisinde. Ben
bu formülü flöyle özetliyo-
rum: Diablo’yu al, evreni ç›kar,
üçüncü flah›s aç›s›na geçir,
yüzlerce quest ekle ve yok sat.
Level’› uzun zamand›r okuyor-

T u ¤ b e k  Ö l e k

‹lk baflta içinde yatan Diablo
damar›n› farketmekten uzakt›m.
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nin ifline gelmiyor. 

MERHABA ‹NSANCIKLAR
K›zd›m sildim ben de karakteri. Sonra dedim ki
bu oyun MMORPG ise bunun bir yar›s› MMO
di¤eri RPG. Bu benim gördüklerim MMO’lar,
ben biraz RPG’den anlayan bulay›m. Rol yapma
sunucular›ndan birinde yeni bir karakter yarat-
t›m. Ama bu sefer insan olmay› seçtim, çünkü
bu undead’lerin hepsi ruhsuz. Ama RP sunucu-
su da olsa oyun ayn› oyun. Her yeni karakter
daha “Neresi buras›?” demeden gördü¤ü ilk
NPC’den quest al›p yarat›klara dal›yor. Napal›m
kader bu deyip ben de kapt›rd›m xp toplama
ifline. Diablo’da en az›ndan tonla alt›n kazan›r-
d›m be! Burada daha 2 gümüflü bir araya geti-
remiyorum.

Yine kapt›rm›fl balta sall›yorum NPC’lere ama
art›k gözümü nas›l kan bürümüflse deli gibi da-
l›yorum ortalar›na. Ben bir vuruyorum onlar
befl, health bar’›m ayn› anda befl musluktan
boflalan havuz gibi, h›zla ölüyorum. O anda iki
gözüpek Paladin girmez mi sahneye? Biri beni
iyilefltirirken di¤eri sald›r›yor düflmana, ben da-
ha ne oldu¤unu anlamadan haydutlar›n hepsi-
ni kesiyoruz. Ben onlar›n “bye” diyip v›nlamas›-
n› beklerken, biri yaralar›m› bandajlamaya di-
¤eri de sohbete bafll›yor: “Umar›m iyisindir
dostum, bu haydutlar tehlikelidir dikkat et”.
Rüya m› ne? Sohbet edip neler görüp neler ya-
flad›¤›m›zdan konufluyoruz. Sonra priest bir ar-
kadafllar› geliyor. Hep birlikte bir görev yapt›k-
tan sonra p›nar bafl›na oturup sohbet ediyoruz.
Priest abimiz bize her türlü arcane bilgisinin
fleytanili¤inden bahsedip insan da olsalar hiçbir
warlock’a güvenmememizi nasihat ediyor. ‹lk
defa kendimi Diablo de¤il de gerçekten WoW
oynar gibi hissediyorum.

Böylece WoW’u s›f›rdan keflfetmeye bafllad›m.
Azeroth’daki günlerim gerçek maceralar ve ye-
ni dostlarla doldu. Sonunda WoW’da arad›¤›m›
buldum. Demek ki WoW’un asl› PVP’de de¤il
RP’deymifl.

Yeni oyun eski kabus

WORLD OF DIABLO

Selçuk Erdem, Eskiz Defterinde yay›nlanan bu karikatürü bizim
için tekrar çizdi.

q



Her fley önce bir toz bulutuyd... Öhhö!
Öhhöhö! Bu ne toz be!

Sonra geceler gündüze, gündüzler
ya¤mura, sise kar›flt›...

Ve Mad Dog ç›kageldi florasanlar›n
aras›ndan.

Tabii akli dengesi yerinde olmayan bir
köpe¤in dergi ç›karmas› beklenemezdi.

Mad Dog da bunun fark›ndayd›. Bu yüz-
den hemen bir evrim sürecine girdi. Önce

bal›k oldu, sonra sandalye (tahta),
ard›ndan Mad Dog son halini ald›.

‹lk ça¤lar Mad Dog ad›na zorlu geçti. 
Bir yandan elindeki tafl parças›yla 
Level’› yontan Mad Dog,..

... Di¤er yandan “Ulan Sinan icat edilse de
kurtulsam bu iflten!” diye söyleniyordu.

Baflka bir fley istese olacakm›fl; gökten
üç elma, üç Sakkol düfltü.

Ard›ndan da bir muz, bir salk›m
üzüm ve bir flarap... 

Teknolojinin de geliflmesiyle yeri
geldi PES oynad›lar...

Yeri geldi kartonlar›n› düflürdüler...

Yeri geldi uyudular...

Eh, eflek de¤iller ya, ara s›ra çal›flt›lar,
çal›flmaktan bitap düflüp kustular. Ve 101 ay geçti aradan.

Gökten düfltüler düflmelerine de,
Mad Dog’un üzerine düfltüler.
Böylelikle Tafl Devri kapand› ve
Yontma Barny Moloztafl Devri’ne
geçildi. “Pofuduk!” efektinin icad›
da bu elzem kazaya denk gelir.

Sonra mutlu ve sakin bir yerleflim birimi
kurdular Level’c›lar. Her mutlu ve sakin
yerleflim biriminin istila edilmesi olas›d›r.
Bunun fark›nda olan Level’c›lar tedbiri
elden b›rakmad›lar. Çal›flt›lar, yemediler
(Mad Dog yedi), içmediler (Mad Dog?),
kasabalar›n› büyüttüler.

q

q q

q q

q

q

q

Yeri geldi... Yine uyudular...

q

q
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Level’›n do¤uflu, girifli, geliflm
esi, sonucu...

F
›ra

t A
k

y
›ld

›z



JOIN ME!
Selamlar Berker abi ve tüm

Level tayfas›. Öncelikle 100. say›-
n›z› kutlar ve nice 100 say›lar di-
lerim. Benim sorular›m Star Wars
hakk›nda olacak. Fazla uzatma-

dan sorular›ma
geçiyorum.

1) Bölüm 1
ve 2' nin

DVD'lerini nereden bulabilirim?
2) Extended Universe hakk›n-

da çok fazla yabanc› kitap buldum
ama Türkçe hiç bulamad›m. Bu ki-
taplar›n Türkçe olanlar› var m›,
varsa nerede bulabilirim?

3) Episode 3 Celebration'da
duyurulan Star Wars televizyon
dizisi sence Türkiye'de yay›nlan›r
m›? (Ben hiç ummuyorum da o
yüzden daha bilgili bir kifliye so-
ray›m dedim.)

4) Sence yeni Star Wars film-
leri çekilir mi? Bence Knights of
the Old Republic bir filme yak›fla-
cak kadar güzel bir senaryoya sa-

hip. (Tabii ki ilki, ikincisi ilkine gö-
re çok vasatt› bence.) Sen ne dü-
flünüyorsun?

5) Knights of the Old Repub-
lic'in devam› gelecek mi?

6) Üzerinde ''Join Me'' yaz›l›
Darth Vader tiflörtünü çok be¤en-
dim nereden ald›¤›n› sormadan
duramayaca¤›m. Sorular›m› ce-
vaplarsan çok sevinirim. Son ola-
rak güç sizinle olsun diyor ve her-
kese selamlar›m› iletiyorum.

E r t u ¤  A l k a n l ›

Merhaba Ertu¤, iyi dileklerine cümle-
ten teflekkür ederiz. Gelecek neler

getirecek, kimse bilemez. ‹flin zevkli k›sm› da bu ya zaten,
yaflay›p görece¤iz. Geçelim sorular›na:
1) Star Wars Episode 1 ve 2 DVD’leri ç›kal› hayli zaman ol-
du, haliyle flu saat itibariyle etrafta pek kalmad› san›r›m.
U¤rad›¤›m dükkanlarda ya da arada bir bak›nd›¤›m al›flve-
rifl sitelerinde yok en az›ndan, o kadar›n› söyleyebilirim.
Bence biraz daha bekle, flimdi art›k Episode 3 gösterimde
oldu¤una göre yak›nda serinin ilk üç filmini içeren bir DVD
set sürülür mutlaka piyasaya.
2) Extended Universe kitaplar› ve çizgi romanlar› gerçekten
de hayli çok. Bir yay›nevi bunlar›n Türkiye’deki bas›m hak-
lar›n› ald› ve en az›ndan bir k›sm›n› Türkçe olarak piyasaya
sürmeye haz›rlan›yor diye duydum. Ama flu ana dek raflar-
da herhangi bir kitap çarpmad› gözüme.
3) Çok zor bence. Babylon 5, Farscape ve daha nice mü-

kemmel bilim-kurgu dizisi
asla Türk televizyonlar›nda
yay›nlanmad›. ‹flleri güçleri

ipe sapa gelmez ne kadar pislik varsa ekranlara doldur-
mak. Sorarsan “Halk böyle istiyor!” diye cevaplar› da haz›r.
4) Star Wars dünyas›nda senaryo ya da karakter s›k›nt›s›
yok zaten. Ama herhangi bir projenin George Lucas taraf›n-
dan kesinlikle onaylanmas› laz›m, yoksa ad›m bile at›la-
maz, bütün haklar›n› elinde tutuyor. Asl›nda Lucas’›n bu
konuda neden çok seçici davrand›¤›n› tahmin edebiliyo-
rum. Star Wars o adam›n çocu¤u gibi ve Star Trek gibi pesti-

li ç›kar›lana dek sömürüldü¤ünü görmek istemiyor
tahminimce. Hakl› da.
5) Bu biraz da KOTOR 2’nin alaca¤› tepkilere ve sa-
t›fl rakam›na ba¤l› tahmin edersin ki. Fakat tahmi-
nimce yeni nesil konsollar için KOTOR 3’ü yaparlar,
çünkü isim olarak sa¤lam yer edindi kendine piya-
sada. Ama umar›m bu defa aceleye getirmezler.
6) ‹stanbul’daysan Gerekli fieyler Dükkan› var, ora-
da bulabilirsin bu tür tiflörtlerden san›r›m. Yerini
sorma, hat›rlam›yorum, ben tiflörtümü baflka bir
kaynaktan edinmifltim.

BATTLEFRONT BLUES
Selam Berker abi! Derginizi ilk say›dan beri al›-
yorum. Bu da size ilk mailim oluyor. Kafamda
ne zamand›r planl›yordum mail atmay› ama

8soru

INBOX&
OUTBOXMerhaba bayanlar ve baylar, iflte say› 101 ile

karfl›n›zday›z. 101! Ah, zaman nas›l da geçip gidiyor de¤il
mi? Geri kazanamayaca¤›n›z tek fleydir bu, o yüzden har-
cad›¤›m›za piflman olmamam›z gerekir. Gelin, bakal›m neler
yazm›fls›n›z…

Babylon 5, Farscape ve daha nice mükemmel
bilim-kurgu dizisi asla Türk televizyonlar›nda
yay›nlanmad›. 

k›smet bugüneymifl. Ben fazla uzatmadan soruma
geçeyim. Ülkemizde online oyun oldukça yayg›nlaflt›.
Benim merak etti¤im, online özelli¤i olan (örn: Star

Wars Battlefront) gibi oyunlar› ev-
den nas›l online oynayabilirim. Bu-
nun için gerekli bilgiler için yard›m

edersen sevinirim. Hiç olmazsa bilgi alabilecegim bir
kaç site verebilirmisin? Biliyorum ifliniz bafl›n›zdan
aflk›n ama bir bofl vaktinde flu maili cevaplars›n›z in-
flallah. fiu oyunlar› bilgisayara karfl› oynamaktan b›k-
t›m art›k.

Sayg›lar›mla

K O N Y A ' D A N  A l p a r s l a n  ( P A I N B O Y )

Merhaba Alparslan, multiplayer oyun oynamak iyidir
hofltur ama, do¤ru oyuncu kitlesini bulamazsan insan
oyun oynamaktan tiksinebilir. Neyse, online oyun konusu
asl›nda pek basit de¤il, herfleyden önce oynayaca¤›n oyu-
na göre de¤iflir. Mesela CS oynayacaksan bunun için Steam
kurman ve daha bir sürü ifl yapman laz›m. Öte yandan Un-

real ve benzeri oyunlar inter-
net üzerindeki sunucular› ken-
dileri bulabilecek flekilde ta-
sarlan›yorlar. Tabii Gamespy

gibi internet sitelerinin çeflitli oyunlar için verdi¤i “sunucu
bulma” servisleri de var. Hani bazen bir oyun kurulurken
“Gamespy Arcade de kuray›m m› hac›?” diye sorar ya, iflte
o yaz›l›m. Tabii elindeki oyunun orijinal olup olmad›¤›, ya
da internet ba¤lant› h›z›n›n yeterlili¤i gibi konular da sonu-
ca çok etki edecektir.

SEEING DOUBLE
Öncelikle 100. say›n›z› kutluyor ve nice 100. say›lara
ulaflman›z› temenni ediyorum. Türkiye gibi bir ortam-
da kimse bilemez baz› yay›nlar›n ne kadar zor ve
güçlük içinde ç›kt›¤›n›. Tek düflünce fludur: sayfa sa-
y›s› arts›n, içerik ve Cd bol olsun ama fiyat ayn› kal-
s›n. Ne olacak zaten bu adamlar bu ifli zevk için yap›-
yorlar. Yapt›klar› ifl ne ki abicim sadece oyun oynu-
yorlar sabahtan akflama kadar. Bunlara yemek falan
verme oyun ver tak›ls›nlar! Herneyse... Bu bunca y›l-
d›r okudu¤um derginizdeki inbox köflesindeki bir kaç
tayfaya ithafen yaz›ld›. En eski okuyucunuzum de-
sem kesinlikle yaland›r ama elimden geldi¤ince hatta
bilgisayar›m yokken bile derginizi al›yor ve okuyor-
dum. Sizlerin bu kadar geliflti¤inizi , bu kadar büyük
bir dergi oldu¤unuzu görmek de beni mutlu ediyor
aç›kças›. Eflim önceleri epey bir garipserdi, yaa kaç
yafl›na geldin hala oyun falan.:) fiimdi kendisi Level’›
al›p geliyor yan›ma bu da olumlu ve aile facias› ya-
flanmas›n› engelleyici bir unsur oldu. (Bu arada seni
çok seviyorum küçük güneflim :)) Sonuçta iflim gere¤i

8cevap

8cevap
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nav›na girece¤im. E¤er iyi bir sonuç al›rsam ADSL ve
online oyun al›nacak. Online oyunu kasmadan normal
bir flekilde, iyi veya ortalama bir grafik seviyesinde
oynayabilmam için Adsl'min h›z› ne kadar olmal›d›r?
(Ki bu büyük ihtimalle WoW olacak!)

2) WoW'da Türkler var m›? Yafl›mdan dolay› daha
‹ngilizceyi tam olarak bilmiyorum. Size flöyle söyle-
yeyim bir RPG oyununu ç›kartabiliyorum. Bir de bana
oralarda yard›m edecek kendi dilimden konuflan bir

varl›k olursa çok daha iyi olur ta-
bii ki.

3) E¤er WoW'da Türkler varsa
hangi serverda ya da onun gibi bir yerde bulabilirim
kendilerini?

4) Online oyunlarda kredi kart› kullanmak güvenli
midir? Ben güvenli oldu¤unu düflünüyorum ama aile-
min bu olaya büyük ve olumsuz bir önyarg›s› var.
Hatta bu benim online oyun almam için önümdeki en
büyük engel. Ne olur bir de sen anlat ta duysunlar se-
simi.

5) Online oyunlarda kredi kart›ndan baflka birfley
kullan›lam›yor mu?

6) Online oyunlar› Avatürk d›fl›nda nereden temin
edebilirim?

Sorular›m hepsi bu kadar. Cevaplarasan çok sevi-
nirim Berker Abi. Verece¤in cevaplar benim için hayat
kurtar›c› cevaplard›r ve alt›n de¤erindedir. Ayr›ca 100.
say›n›z kutlu olsun. Kal›n sa¤l›cakla.

T u ¤ h a n  T u r n a  ( M r  C r a n e )

Merhaba Tu¤han, sen uzatmad›¤›na göre ben de uzat-
m›yorum, hemen cevaplar›na geçiyorum:

1) LGS iyi geçerse MMORPG al›nacak diyorsun, yaln›z
dikkat et kendini bu tür oyunlara çok fazla kapt›rma. ‹na-
n›lmaz zaman katilidir bu oyunlar, dikkatli olmazsan plan›
program› çabucak da¤›t›r, pederin ve validenin öfkesine
nail olabilirsin. Neyse, böyle bir oyun için 256 KB ba¤lant›
yetebilir asl›nda, ama 512 olsa daha iyi tabii. Ama ba¤lant›
h›z›n›n grafik kalitesiyle bir alakas› yok, o senin bilgisaya-
r›n›n ifllem gücüne bakar.

2) Türkiye’de 1500 adet WoW sat›ld› diye biliyorum,
haf›zam beni yan›ltm›yorsa tabii. Demek ki teorik olarak
ortamda en az 1500 adet Türk vatandafl› mevcut. Bunlar-

dan biri bizim Tu¤bek mesela.
Ama sana flu kadar›n› söyle-
yeyim, MMORPG oyunlar›n›n
kendine has bir “argosu” var-

d›r ö¤renmen gereken, üstelik bu oyuna göre de de¤iflir.
Yani mükemmel ‹ngilizce konufluyor olsan da iflin kolay ol-
mazd›.

3) Önce bir kötü haber, tabii önceden duymad›ysan.
Blizzard yeni WoW sürmüyor piyasaya çünkü sunucular
fazla yüklenmifl durumda. Haliyle WoW bulup oynayabil-
men konusu zaten biraz muallakta kalm›fl oluyor. Öte yan-
dan ba¤land›¤›n bölge itibariyle girebilece¤in sunucular
zaten bellidir, mesela WoW Amerika sunucular›na ABD d›-
fl›ndan kullan›c› al›nm›yor. Bir di¤er unsur da flu, bu bir “rol
yapma oyunu” de¤il mi? Elf, Dwarf ya da Orc olacaks›n, al-

ternatif bir evrende dolaflacaks›n. E o zaman halen Türk gi-
bi düflünmenin, Türk araman›n ne anlam› var? Oyundayken
Orc gibi düflünebilir misin? Oyunun tad› o zaman ç›kar. En
az›ndan ben böyle düflünüyorum.

4) Internet üzerinde kredi kart› kullanman›n belli ko-
flullar› vard›r, belli güvenlik önlemleri almak gerekir. Bliz-
zard gibi bir firmadan kredi kart› kaz›¤› yemen pek mümkün
de¤ildir. Ama ayn› fley kenarda köflede kalm›fl flüpheli bir
baflka internet sitesi için söylenemeyebilir. Ayr›ca senin
bilgisayar›n›n güvenli¤i de önemli. Firewall, anti-virüs vs
var m›? Kredi kart› bilgileri gibi önemli verileri bilgisayar›n-
da tutuyor musun? Bir sürü püf noktas› var bu iflin.

5) Asl›nda oyununa ba¤l›, baz› oyunlarda sadece kredi
kart› geçiyor, baz› oyunlarda ise sat›n ald›¤›n kontör kart-

lar›yla ödeme yapabiliyorsun. Ama ülkemizde oyunculuk
yayg›n olmad›¤›ndan sonuçta kontör kartlar›n› da internet
üzerinden sat›n almak zorunda kalabilirsin ki, o zaman da
bu iflin bir anlam› olmaz.

6) Yine oyununa ba¤l›, hangi oyunu istiyorsun, onu
kim ithal ediyor, ya da ithal ediliyor mu? Baz› oyunlar dük-
kanlarda da bulunabiliyor, flansa ba¤l›.

Haydi kal sa¤l›cakla.

HAYAT ÜN‹VERS‹TES‹
Herkese selamlar. Uzun zamandan beri derginizi ta-
kip edemiyorum ancak raflarda bakma f›rsat›m olu-
yor. Herkes bir fleyler der üniversiteyi kazan, her fley
çok güzel olacak, kar›flan olmayacak, kendi istedi¤in
gibi tak›l›caks›n vb. Ben bu sene kazand›m ve kazan-
d›¤›m için çok mutluyum, bunu asla inkar etmem
ama ben burada açl›¤› gördüm, hergün ekmek, pey-
nir, domates yedim. Elektri¤in hayat›m›zdaki önemini

anlad›m, P133 de olsa bilgisa-
yar›n önemini bir daha kavra-
d›m. Lisedeyken bana deseler-
di ki sen yurtta kalacaks›n, ka-

çak elektrik çekip müzik dinleyeceksin, her gün ayn›
fleyleri yemek zorunda kalacaks›n, bir YTL’nin bile
önemini kavrayacaks›n, herhalde güler geçerdim. Li-
sedeyken her ay bayiye koflard›m cebimde parayla
“Level geldi mi?” diye. Adam da bana her zaman ayn›
fleyi söylerdi: “O dergi ay›n 8-9 gibi geliyor, hiç boflu-
na gelme!” derdi (Neden acaba ?) Art›k Level'in erken
ya da geç geldi¤ini bile bilmiyorum. Ama olsun bunun
ac›s›n› iyi ç›karaca¤›m ileride bütünalmad›¤›m say›la-
r› toptan alaca¤›m inflallah :) Herkes bunu yaflamal›
bence, yani buradaki hayat› görmeli ve yaflaman›n ne
kadar zor oldu¤unu bilmeli diye düflünüyorum. Her-
neyse Sezercik olduk valla iyice :) 100. say›n›z hay›rl›
u¤urlu olsun. Pusu'yu incelemiflsiniz inflallah bu oyun
insanlar›m›z› oyun yap›mc›l›¤›na teflvik eder. Bir de
bir fley gördüm dergide “Fallout 3”. Böyle haberler
vermeyin gözünüzü seveyim ölücem kal›cam bura-
larda. Ben memlekete gitti¤imde hala açar›m sizin
zaman›nda verdi¤iniz Fallout’u oynar›m. Üstüne de
tan›mam. Bu arada Oddworld'e neler olmufl öyle? At-
raksiyon yapal›m demifller. Abbys'i özledim ben haki-
katen. Fazla uzatt›ysam kusura bakmay›n. Herkese
iyi çal›flmalar. Bu arada F›rat’›n Vosviddin’e ne oldu?

günde 16 saat bilgisayar bafl›n-
day›m ve oyunsuz da olmuyor.
Hele ki bir internet cafe ise ifliniz
bu daha da e¤lenceli bir hal al›yor.
Sabahtan akflama kadar multipla-
yer için eleman araman›za gerek
kalm›yor yani. 100. say›n›z› me-
rakla bekliyorum ve tabii ki sür-
prizlerinizi de. Yapt›¤›n›z iflin ko-
lay olmad›¤›n› zaman›nda dergi ve

fanzin olay›yla
ilgilendi¤im
için iyi bildi-
¤imden size

sadece flunu söyleyebilirim: God
Save You... :) Gerçekten bu büyük
baflar›n›z için tebrikler. Uzay net
ve daimi kadrosundan (sayama-
yaca¤›m bir çok isim var bu daimi
kadroda en kötü günümde bile
beni b›rakmayan kardefllerim
al›nmay›n isimlerinizi tek tek ya-
zamad›m affedin ) sevgilerle...

Y ü k s e l  &  G ö k ç e n  Y I L M A Z

Merhabalar ikinize de, öncelikle
izin verin de ben de sizi tebrik
edeyim. Neden? Evlili¤i “asker-
den dönünce mecburen yap›lan
bir ifllem” olmaktan kurtarma yo-
lunda hayli baflar›l› olmuflsunuz
anlad›¤›m kadar›yla. Hobileri
paylaflmak, birlikte zaman geçir-
mek, birbirinin ilgi alanlar›n› kefl-
fetmek, her yeni günü birlikte
karfl›lamak. Maalesef bunlar ço-
¤u evlilikte olmayan fleyler. Ama
zaten
bunla-
r›n ol-
mad›¤› evlilikler de ya yürümü-
yor, ya da dahil olan herkes için
daimi cehennem azab›na dönü-
flüyor. Ona da “evlilik” denebilir
mi, bilemiyorum. Ah evet, dergi
ç›karmak zordur, ama “mutlu bir
evlilik” yürütmek daha da zordur,
bu aç›dan siz ikinizi tebrik etmek
gerekir diye düflünüyorum. Allah
mutlulu¤unuzu tüm zorluklara
ra¤men daim etsin. Her zaman
daha az bedele daha fazlas›n› al-
mak isteyenlere gelince… Eh, bu
ifller sadece istemekle olsayd›
flu saat itibariyle kendi motor-
siklet fabrikam›n olmas› gerekir-
di, demekle yetiniyorum. Herhal-
de anlayan anlar art›k.

THE HORDE & THE CRANE
Selamlar tüm Level camias›. Sizle-
ri severek okuyor ve takip ediyo-
rum. Zaten herkes sizin ne denli
büyük oldu¤unuzu bildi¤inden laf›
fazla uzatmadan sorular›ma geçi-
yorum;

1) Bu sene sonunda LGS s›-
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Güzel yaz›yordu...

S t i e r  M o r n i e l

Merhaba Stier, büyük olas›l›kla bu sat›rlar› okumayacaks›n,
ama yazd›klar›n hofluma gitti¤i için yine de Inbox’ta yer
vereyim istedim. Ne komik de¤il mi, biz insanlar ne denli
çabuk körleflebiliyoruz. Elimizde olan, önümüzde duran
fleylerin k›ymetini onlar› kaybetmedikçe pek anlayam›yo-
ruz. Hatta pek çok insan elindekilerin k›ymetini kaybettik-
ten sonra bile anlamaz, öylelerine de çok rastlad›m. Tuhaf

yarat›klar›z vesselam, ak›la
mant›¤a s›¤ar bir taraf›m›z
yok pek. Neyse, umar›m ça-
balar›n meyvesini verir, bu

gezegende pek çok insan ümid ettiklerinin binde birine bile
kavuflam›yor ne de olsa, ölümlü olmak gerçekten de tafl›-
mas› zor bir yük. Bazen merak ederim, Adem ve Havva ne

tür bir anlaflman›n alt›na imza att›klar›n› bilselerdi, peflin-
de kofltuklar› s›rlar› elde etmek için yine de o kadar u¤ra-
fl›rlar m›yd›?

SHIELDS UP, WEAPONS READY!
Evet 100. say› da geride kald› art›k yeni bir say›ya, Si-
nan abiye göre 1. say›ya bafll›yoruz. 100. say›daki
"yüz" adl› bölüm gerçekten çok muhteflem olmufl.
Bafl›n›zdan geçen güzel, hofl an›lar› ve 100 say›n›n

hikayesini bizimle paylaflman›z
beni çok mutlu etti. 4 May›s günü
dergiyi elime ald›¤›mda gözüme ilk

çarpan o karton oldu. Az kals›n arka kapaktan oluyor-
dum yap›flkan› ç›kar›rken. Neyse  bu kadar gevezelik
yeter. Sorular iflte:

1) Berker Abi Blood Rayne kaç y›l›nda yap›lm›fl bir
oyun acaba? Gerçi daha oyunu oynamad›m ama
(malum yurt hayat›,ö¤renciyiz) resimden grafiklerin
orta halli oldu¤u gözüküyor. Bakal›m bu ay BloodRay-
ne 2 ç›km›fl o nas›l olacak.

2) Abi Ediz Hun'un o¤lunu nas›l tan›yamad›n›z
ya? Filmde ç›k›yor hep, çocuk tozlu bir kutuyu aç›yor
ve Ediz Hun portresi ç›k›yor ve sonra anas› gelip “O
senin baban” diyor falan.:) fiaka bir yana adam iyi
çakt›rmam›fl hiç. Belki ben onunla bir kaç maç oyna-
m›fl›md›r. Hani Battle.Net'tenmifl ya o bak›mdan.

3) TEKKEN 5'in PC versiyonu ç›kacak m›? Ya da

PC'de Tekken 5 oynama ihtimalimiz var m›?
4) Berker Abi sen baya¤› bir SC ile ilgiliymiflsin.

Hangi ›rk oynars›n? Ne dersin Blizzard'dan SC 2 gelir
mi? Biz SC:Brood War 1.12b patch oynuyoz batt-
le.net'te. Tabii iyi SC oynamak için GoSu olmak laz›m.

Sorular›m bu kadar, umar›m cevap verirsin. Yar›-
n›n›z mutlu bugününüz umutlu olsun. Kal›n sa¤l›cak-
la.

[ X O D ] S p i N - G o s u  S C  P l a y e r

Merhaba Spin, o yüz say› nas›l geçti biz biliriz, ama tabii 8
senede olup biten herfleyi dergide anlatmaya imkan yok.
Bakal›m zaman neler getirecek. Geçelim sorulara:

1) Blood Rayne çok eski bir oyun de¤il ama, malum
elektronik e¤lence piyasas›nda yaz›l›m olsun, donan›m ol-

sun herhangi bir ürün ç›kt›¤›
günden en fazla 3 ay sonra an-
tika kabul ediliyor. Sinir bozucu

bir durum asl›nda, her ne kadar beraberinde geliflme getir-
se de. (2002’de ç›km›flt›-Sinan).

2) Valla flahsen ünlülerin ço¤unun kendi gelse tan›-
mam, nerede kalm›fl çocuklar›n› tan›mak? Kafamda k›rk
bin tilki dönüp dolafl›yor, bir de ünlüyü ünsüzü ay›rmakla
m› u¤raflaca¤›m? Bazen aynada kendimi görüp dalg›nl›kla
“Sen de kimsin ulan?” diyorum, sonradan kafam yerine ge-
liyor.

3) Tekken 5 sadece Playstation 2 için ç›kacak, en
az›ndan flimdilik öyle görünüyor. Üzerinden zaman geçince
port ederler mi bilemem tabii.

4) Uzun zamand›r Starcraft oynamad›m asl›nda. Bir
zamanlar deli gibi oynard›k, hatta arada editörde 8 kiflilik
haritalar yapar getirirdim, dergide kim varsa otururdu ba-
fl›na, deli çarp›flmalar yaflan›rd›. Ben hep Terran oynard›m.

Benim böyle bir saplant›m var nedense, hiçbir oyunda öyle
“Elf olay›m, Dwarf tad› alay›m, Protoss’a banay›m” tribine
giremiyorum. ‹nsano¤luna fena halde g›c›¤›m var, çünkü
tür olarak bu kadar büyük potansiyelimize ra¤men kendi-
mizi denyoya ba¤lamaya pek bir merakl›y›z. Ama yine de
olmuyor arkadafl, ifl ›rk seçmeye gelince dönüp dolafl›p
“insan” ya da muadili her ne haltsa ona t›kl›yorum iflte.
Kendimle bar›fl›k m›y›m, yoksa ›srarla insano¤lundan
ümitli miyim, çözemedim gitti.

SABBATH, BLOODY SABBATH
Merhaba efendim, black veya death metal dinler mi-
siniz? E¤er dinliyorsan›z o vokallere nas›l dayan›yor-
sunuz? Vokallerin adam gibi oldu¤u ve ayn› zamanda
adam gibi müzik yapan bir grup biliyor ve dinliyorsa-
n›z benimle paylafl›r m›s›n›z? Mesela Opeth veya

Cradle of Filth, hakikaten güzel
müzik yap›yor eflekler, ama o re-
zil vokaller olmasa... Hiç Defakto
adl› program› izlediniz mi, ne dü-

flünüyorsunuz? Bülent Üstün’ün ifllerini takip ediyor
musunuz? Jazz dinler misiniz? Kad›nlar hakk›nda ne
düflünüyorsunuz? Bu sorular›, belki sizi merak etti-
¤imden, belki yanl›zl›¤›mdan, konuflacak birine ihti-
yaç duydu¤umdan yazd›m, sizinle paylaflmak iste-
dim, zaman ay›rd›¤›n›z için teflekkür ederim.

T u n ç  E r d e n

Merhaba Tunç, Heavy Metal söz ko-
nusu oldu¤unda s›k s›k söylenen bir
söz vard›r. “Black Sabbath yap›labile-
cek tüm müzik varyasyonlar›n› yapt›,
ard›ndan gelenlere de sadece onlar›
taklit etmek kald›” diye. Do¤rusu za-
man zaman buna kat›lm›yor de¤ilim.
Müzik dünyas›n› çok yak›ndan takip
eden bir adam de¤ilim, deli gibi yeni
albüm kovalamam. Ama gitara davula
manyak gibi tutars›zca as›lan, vokal
yap›yorum diye mikrofonu g›rtla¤›na
sokup ç›karan gruplar özellikle itici
geliyor. Zaten asla tek tip müzik din-
leyicisi de olmad›m. Yeri gelir ‹skoç
gaydas› hofluma gider, yeri gelir Me-
gadeth dinlerim, yeri gelir mehterâna
“Ey gaziler, yol göründü!” diye efllik
ederim. Böylede tutars›z, dengesiz
herifin tekiyim. Televizyonu pek sev-
mem, uzun zaman önce iyice tiksin-
dim. Belgesel ya da bilim-kurgu filan
olursa oturup
biraz baka-
r›m. Ama öm-
rüm TV ekra-
n›ndan çok bilgisayar monitörüne ba-
karak geçiyor diyebilirim. Mizah ola-
y›na gelince, 6 yafl›nda okuma yaz-
may› söktü¤ümden beri G›rg›r’›ndan
H›b›r’›na olas› tüm dergileri takip
ederim. Atalar›m›n ço¤u okuma yaz-
may› seven adamlard›, rahmetlik pe-
der gazete, dergi, kitap eksik etmezdi
evden. E üzüm üzüme baka baka ka-
rar›yor haliyle, adam bütün gün fut-
bol konuflan bir kahvehane müdavimi
olsa herhalde ben de ona benzer bir
model olurdum. Jazz dinler miyim? O
kadar ihtiyar de¤ilim ben yahu, eheh!
fiaka bir yana, Jazz fena de¤ildir,
ama Blues beni daha çok çeker. Jazz
bana biraz fazla gams›z geliyor san-
ki, oysa hayata biraz ekfli bakmak la-
z›md›r kanaatindeyim. Ve kad›nlar.
Haklar›ndaki pek çok gerçek tart›fl›l›r
belki, ama biri hariç. Biz erkeklerin
ard›ndaki itici güç gerçekten de on-
lard›r. E¤er kad›nlar olmasayd›, biz
erkekler hâlâ postlar içinde ma¤ara-
larda oturup kafl›n›yor olurduk gibime
geliyor. ‹flin komik taraf› büyük ihti-
malle halimizden memnun da olur-
duk! Yine yaz, yaln›zl›k paylafl›lmaz,
ama hepimiz di¤er insanlarla iletiflim
kurmaya mecburuz, hiç de¤ilse ruh
sa¤l›¤›m›z› korumak için. De¤il mi?

CRIMSON TEARS
Merhaba Level! Okuldan daha ye-
ni geldim ve bayii de 100. say›n›z›
görünce almadan edemedim. Bel-
ki 97’den beri takip etmiyorum si-
zi, belki sadece 3 y›ll›k okuyucu-
nuzum ama sizleri seviyorum.:)
Yaz›lar›n›zdaki s›cakl›k ve okuyu-
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cular›n›zla paylaflt›¤›n›z her fley,
aç›lan forumlar›n›z. Sizi seviyo-
rum.:) Derginin 100. say›s› çok
güzel. Dosya konunuz ise çok an-
laml›. Aç›kças› okurken güldü¤ü-
mü ve duyguland›¤›m› söylemeli-
yim. Daha hepsini okumad›m, ta-
d›n› ç›kara ç›kara okuyaca¤›m!
Üstelik bu yaz ‹stanbul’a geldi-
¤imde forumdaki keratalar› ayar-
t›p ya da yaln›z bafl›ma sizi ziya-
ret etmeyi umuyorum. S›cak bir
karfl›lama yapars›n›z herhalde ;)
100.say›. Ne kadar güzel. Sadece
oyunlar de¤il asl›nda benim sizi
sevmemin nedeni; özellikle Ber-
ker abi’nin kendi köflesinde yaz-
d›klar›. Okumay› seviyorum. Bir de
bir zamanlar Cem fianc› Y‹M’iniz-
ken, çok sevdi¤i bir arkadafl› için
yazd›¤› bir yaz› vard›. Onu her
okuyuflumda a¤lar›m ben. Bir in-
san›n bir dergiyi okurken böyle
hissedebilmesi için yazar›n da o
yaz›ya bu duygular›n› katmas›
gerekti¤ine inan›yorum ben. Sizi
seviyorum ve siz yazmay› sürdür-
dükçe derginizi almay› sürdüre-
ce¤im. Üniversitede ‹stanbul’a
gelebilirsem (bu yaz ve seneye
çok s›k› çal›flaca¤›m ki gelebile-

yim) size dü-
zenli ziyaretler
yapabilirim.

Çok fena bayabilirim sizi ama size
flekilli kurabiyeler de yapar›m. ‹n-
sanlar düflünülmeyi severler. Çok
uzatmak istemiyorum ve cevap
da beklemiyorum aç›kças›. Sade-
ce forumunuzun yengane difli
oyuncular›ndan birisi olan ben,
Crimson ya da Roselyn, 100. say›
üzerine biraz duygular›m› aktar-
mak istedim. Umar›m bir gün fla-
matan›n parças› olabilirim. Kendi-
nize iyi bak›n.
Sevgilerle

C r i m s o n

Merhaba Crimson, bu köfle sadece
yüz say›n›n yüzünü de alm›fl okurlara
de¤il, herkese aç›k biliyorsun. Ama
han›mlar›n önceli¤i var, çünkü say›ca
azs›n›z ve nadiren yaz›yorsunuz. Eh

üstüne bir
de flekilli
kurabiye

rüflveti var ki, geri çevrilecek türden
de¤il hani! Heh, tabii ki kap›m›z gel-
mek isteyen herkese aç›kt›r, ille de
rüflvet getirmek

flart de¤il. Ve fakat flamatan›n parças› olmak için ille de
yan›m›zda olmak laz›m de¤il. Ayn› gezegeni, ayn› atmosfe-
ri, ayn› oyunlar›, ayn› nefleyi, ayn› hüznü paylafl›yor olmak
zaten hepimizi bir bütünün parçalar› yapm›yor mu? Hep
beraber normalde çok s›k›c› olabilecek bir ömüre tuz biber
katmaya çal›fl›yoruz kendimizce, eh, bu da zaten iflin özü-
dür. Neyse, sen kurabiye sözünü unutma da!

KAOS & DÜZEN
Selam Berker abi, 100. say› ha? 100 ya da 99 farket-
mez diyorsun ama olsun ya ilerlemifl
olman›n bir ara kutlanmas› laz›m di mi? 100 de ak›lda
kalan düz ve karizmatik bir say› oldu¤una göre? Ne-
den olmas›n?
1) Birfley dikkatimi çekti. Inbox’a gelen maillerin bafl-
l›klar›n› bildi¤im kadar›yla sen yaz›yorsun. Niçin hep-
si ‹ngilizce? Mesela çok flükür biliyorum ama ‹ngilizce
bilmeyen biri olsayd›m kötü hissedebilirdim. Tabii bu

flekilde insanlar› ‹ngilizce ö¤renmeye yönlendirmek
gibi bir amac›n da olabilir :)
2) San›r›m kapitalist ekonomik düzen insan do¤as›na
en uygun düzen. Rekabet, sürekli üretmek, yarat-
mak, güç kazanarak di¤er insanlara karfl› üstün ko-
numa gelerek insan egosunu tatmin etmek gibi insa-
n›n do¤as›nda bulunan baz› kavramlar› tatmin etti¤ini
düflünüyorum.
Sosyalist düzen insanlar›n do¤as›n› k›s›tlad›¤› için
çökmedi mi zaten?
3) Türkiye'deki e¤itim sistemi geçen gün gerçekten
gözlerimin önüne serildi. Arkadafl›m lisede fen bölü-
münde okuyor ben ise eflit a¤›rl›kç›y›m. Geçen gün
biyolojiyle ilgili bir fley sordum (ki derslerinde iflledik-
leri bir olayd›) bilemedi. “Amaan ÖSS’de ç›km›yor bun-
lar” diye bir de savundu kendini.:)
4) Mesela bir gün kapsak diet kolalar› gelsek sizin
oraya hofl olur muydu?:)
5) Iced Earth falan seviyorsan Hammerfall adl› grubu
fliddetle tavsiye ederim.

6) Bu düzende mutlu yaflamak
için düzene boyun e¤enlerden ol-
man›n ne sak›ncas› var ki? Kim
de¤ifltirebilmifl ki biz de¤ifltire-

lim? (çok k›zacaks›n bu laflara ama bazen insan dü-
flünüyor yani:)
7) WoW’da oyun içinden Çin yeme¤i söyleme opsiyo-
nu falan koyulmufl! ‹lk önce hacklenmifl sand›m ama
do¤ruymufl ! Komutu da /panda :)
Düflüncelerini paylaflt›¤›n için teflekkür ederim.

M e l i h  A k fl a n

Merhaba Melih, yüz ya da ikiyüz, gerçekten de ne farke-
der? fiahsen ihtiyarlad›¤›m› hat›rlatmaktan daha fazlas›n›
hissettirmedi dersem pek te yalan ol-

maz. Heh, geçelim sorulara:
1) O bafll›klar›n baz›lar› o an dinlemekte oldu¤um bestele-
rin isimleri olabiliyor. Ayr›ca oyunlarla u¤rafl›p ta ‹ngiliz-
ce’ye tamamen yabanc› kalabilmifl kimse var m›d›r gerçek-
ten? Dönemin küresel lisan› bu,
ö¤renmekte fayda var. Kim hakk›-
m›zda ne düflünüyor, ne planl›yor
ö¤renmesi kolay olur. Unutmay›n
ki Osmanl› lisan ö¤renmeyip d›fl politikay› olmad›k adam-
lar›n eline b›rakmakla bafl›n› beladan kurtaramad›.
2) ‹nsano¤lunun icad etti¤i hiçbir sistem mükemmel de¤il-
dir, çünkü insano¤lu mükemmel de¤ildir. Kapitalizm’in de
büyük zay›fl›klar› var ve bir gün o da çökecek. Kaç›n›lmaz-
d›r, hiçbir fley asla sonsuza dek sürmez, yerini baflka bir-
fleye b›rak›r. Evren böyle döner.
3) Yorum yok! Heh heh heh…
4) fiahsen kola gibi bol asitli zamazingolar› sevmem, ancak
k›rk y›lda bir içerim. Ice Tea daha makbule geçer.

5) Ben de sana Black Sabbath tavsiye ederim. fiu güne dek
dinlemediysen tabii.
6) Sen de kendince hakl›s›n. Ama olaya flu yönden bak,
“sistemler” kendi hallerine b›rak›ld›klar›nda entropi duru-
muna girmeye meyil ederler. Entropi ölümle efl anlaml›d›r.
Hayatta kalabilmek için devaml› revizyona ve yeniden ya-
p›lanmaya ihtiyaç vard›r, çünkü koflullar ve do¤urduklar›
sorunlar devaml› de¤iflir. Rahat bir hayat›n olmayacak,
e¤er beklentin buysa, çünkü öyle bir fley yok. Er ya da geç
krizler kap›n› çalar ve e¤er kendini baflkalar›n›n insaf›na
b›rakm›flsan o zaman Tanr› yard›mc›n olsun! Çünkü kullar›
olmayacakt›r!
7) Kapitalizm diyorduk, de¤il mi? N›haha! (Yok öyle bir
fley! 1 Nisan flakas› o! - Sinan)
Haydi bakal›m, entropi senden uzak olsun!

Ayr›ca oyunlarla u¤rafl›p ta ‹ngilizce’ye tamamen yabanc›
kalabilmifl kimse var m›d›r gerçekten?

8soru

Oooo, sayfan›n dibi gelmifl! Ama bu arada yaz bir türlü gelmek bilmedi be

bilader! Ya¤muru severim ama suyu ç›kt› yahu! Neyse, idare edece¤iz, ne

yapal›m? Siz de kendinize iyi bak›n, üflütmeyin durduk yerde yaz üstü!...

8cevap

8cevap Donan›m ile ilgili sorular›n›z› 

donanim@level.com.tr adresine 

gönderebilirsiniz.

inbox@level.com.tr adresine gönderdi¤iniz her

e-posta okunmaktad›r ancak yay›nlanma ya da

cevaplanma garantisi mevcut de¤ildir.

Gelmeyiniz üstüme!
S i z i n  M a d d ’ i n i z

8soru

INBOX & OUTBOX | LEVEL 06 2005 | 123



Resepsiyondaki tuhaf tipli protokol droidine
ad›m› yazd›rd›ktan sonra kenarda nöbet tut-
makta olan askerin dikkatli bak›fllar› alt›nda
girifl yapt›m. Bir Mon Calamari kruvazörünün
ana güvertesinde duruyordum, hologram oda-
s›ndan uçufl güvertesine dek pek çok yere
aç›lan kap›larla çevrili tuhaf bir mekand›. Tu-
haf bir histi ama kendimi zerre yabanc› his-
setmemifltim.

386 ifllemcilerin yayg›n oldu¤u bir za-
manda ç›km›flt› X-Wing ve ben onu 486 DX-
2/66 ifllemciyle çok rahat oynayabiliyordum.

Ses kart›m da vard› tabii, SoundBlaster 16! Ne
kartt› o, çok uzun seneler sorunsuz kullanm›fl,
ISA slotlar›n›n tarhi olmas› üzerine mecburen
emekliye ay›rmak zorunda kalm›flt›m. Stereo
ses deste¤ine sahip olan X-Wing çok farkl› bir
oyundu. Evet, belki uzayda ses duyulmaz,
ama gerçekler ne zaman bilim-kurgunun yolu-
na ç›kabilmifl ki?

Düz kaplamalar› olan vektör grafikli bir
oyundu X-Wing, ama yine de kafamda filmler-
den sahnelerle birleflince flimdi Doom 3’ün
olamad›¤› kadar çekici geliyordu bana. Ve film-
den sahneleri yaflatmak konusunda pek de
baflar›s›z de¤ildi, Death Star üzerinde uçarken
yan pencereden bak›p da kanat adam›m›n yü-
zeye çak›l›fl›n› görmek bo¤az›ma ac› bir hüz-
nün dü¤ümlenivermesine sebep olmufltu.

Ama sadece filmlerden sahnelerden iba-
ret de¤ildi bu oyun, aksine ço¤u zaman olay-
lar›n perde arkas›na gidiyor, bir Rebellion pilo-
tu olarak kendi tarihinizi yazman›z› sa¤l›yor-
du. Ço¤u zaman dalga dalga gelen imparator-
luk donanmas›n›n önünde yaflanan ümitsiz
bir gerçi çekiliflin tarihiydi bu. Ama bazen, du-
rup flöyle derin bir nefes ald›ktan sonra geri
dönüp Palpatine’in kuklalar›na kafa göz dald›-
¤›n›z anlar da geliyordu ki, iflte bunlar tüm o
kaç›fl›n ac›s›n› unutturuyordu.

Ço¤u insan X-Wing için delirir, ama ben bu
oyunu oynad›ktan sonra emektar Y-Wing’lerin
de¤erini ve neden asilerin ›srarla bu “çöp kam-
yonlar›n›” savaflta kulland›klar›n› anlam›flt›m.
A-Wing ise gayet dayan›ks›z bir araçt›, ama
usta bir pilotun elinde bir düzine nükleer sa-
vafl bafll›¤›ndan daha etkiliydi. Tabii sonra ek
görev paketleri ve Collector’s Edition geldi,
tüm X-Wing görevlerini ve gemilerini burada
bulmak mümkündü.

‹lginç bir özelli¤i vard› X-Wing’in, belki oy-
nayanlar hat›rlar. Yaratt›¤›n›z karakter görev-
ler ilerledikçe rütbe kazan›yordu. E¤er bu ka-
rakteri DOS alt›nda farkl› isimlerle kopyala›p
ço¤alt›rsan›z, bir sürü yüksek rütbeli pilot olu-
yordu girifl ekran›nda. ‹flin güzel taraf›, bu pi-
lotlar görevlerde yapay zeka pilotlar olarak
yan›n›zda uçabiliyorlard› ve zeka seviyeleri de
rütbeleriyle orant›l› oluyordu. Yan›n›zda birkaç
“ace” ile uçmak hayat› daha yaflan›r k›l›yordu,
çünkü bunlar gerçekten de ifllerini düzgün ya-
p›yor, mesela siz bir destroyere dal›fl yapar-
ken arkan›z› koruyorlard›.

derindekiler
X-WING
Uzak bir galakside pilot olmak…

q B‹LG‹

Oyun: X-Wing
Tür: Uzay simülasyonu
Yap›mc›: Lucas Arts
Da¤›t›c›: Lucas Arts
Ç›k›fl tarihi: 1993
Platform\ medya: PC/Disket
‹flletim sistemi: DOS
Oyun ile ilgili çeflitli web adresleri:
http://xwing.wz.cz/xw.html

Nas›l ve nereden edinebilirim?
Art›k resmen sat›lm›yor, ancak ikinci eli bulunabilir.
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TIE Fighter bugüne dek yap›lm›fl en iyi uzay
simülasyonlar›ndan biridir, ama bunun tek
nedeni imparatorluk donanmas›n›n vakur bir
pilotunu canland›rman›za izin vermesi de¤il-
dir. X-Wing’in aksine, bu oyunda çok daha
karmafl›k bir senaryonun içinde buluyorduk
kendimizi. ‹mparatorluk sadece asilerle u¤-
raflmak zorunda de¤ildi, sorun ç›kan yerel
yöneticiler, ticaret yollar›n› tehdit eden kor-
sanlar, iç savafl ç›karmaya hevesli darbeci
generaller oyun boyunca u¤raflmak zorunda
oldu¤umuz pek çok düflmandan baz›lar›yd›.
Görevler s›rasal olarak geçiyordu, ama her
görevde yapabilece¤iniz pek çok ek ifl mev-
cuttu. Bunlar› yaparsan›z ‹mparator’un seç-
kin adamlar› aras›na giriyordunuz.

Özellikle Collector’s Edition 100’den faz-
la görev ve pek çok kullan›labilir gemiyle ya-
p›lm›fl olan en iyi uzay oyunlar›ndan biri ola-
rak gönüllere taht kurmufltu. Üstelik bu oyun
X-Wing gibi filmlerde görünen olaylar› takip
etmeye de kasm›yordu. Aksine Amiral

Thrawn gibi geniflletilmifl evrenden al›nma
pek çok karakter ve olay sayesinde Star
Wars dünyas›na çok daha farkl› bir bak›fl aç›-
s› getiriyordu.

Oyun atmosferi olarak ta mükemmeldi
TIE Fighter, t›pk› X-Wing’de oldu¤u gibi bu
oyunda da LucasArts’›n Imuse ses motoru
kullan›lm›flt›, yani müzikler duruma göre de-
¤ifliyordu. Düflmana galip geldi¤inizde cofl-
kun ve ma¤rur bir imparatorluk marfl› devre-
ye giriyor, birfleylerin olmas›n› beklerken ya-
vafl ve gerilimli bir müzikle uçuyor, bir kanat
adam› yitirdi¤inizde hüzünlü müziklerle inti-

kam alma iste¤i duyuyordunuz.
Oyun boyunca yaflad›¤›n›z olaylar kaotik

bir galaksiye düzen getirmeye çal›flan, bu-
nun için de herkesin anlayaca¤› bir dilden
konuflmay› tercih eden imparatorlu¤a daha
da fazla ba¤lanman›za sebep oluyordu. Evet,
ortada pek çok entrika dönüyordu, ama asi-
lerin taraf› da pek sütten ç›kma ak kafl›k sa-
y›lmazd› ne de olsa!

q B‹LG‹

TIE FIGHTER
Karanl›k iyidir

Oyun: TIE-Fighter
Tür: Uzay simülasyonu
Yap›mc›: Lucas Arts
Da¤›t›mc›: Lucas Arts
Ç›k›fl tarihi: 1994
Platform\ medya: PC/Disket
‹flletim sistemi: DOS
Oyun ile ilgili çeflitli web adresleri:
http://xwing.wz.cz/xw.html 

Nas›l ve nereden edinebilirim? 
Art›k resmen sat›lm›yor, ancak ikinci eli bulunabilir.

Tabii ki Star Wars evreninin efsanevi uzay
araçlar›n› karfl› karfl›ya getiren ikiden fazla
oyun yap›ld› zaman içinde. Rogue Squad-
ron’dan tutun da Battlefront’a kadar hemen
her oyunda bu gemilerin tan›d›k silüetlerine
rastlayabilirsiniz. Ama bir oyun var ki, burada
bahsetmeden geçmemek laz›m. X-Wing vs
TIE Fighter hayli büyük beklentilerle piyasa-
ya ç›km›fl bir yap›md›. Internet üzerinde Re-

bellion ve Imperial donanmalar› karfl› karfl›ya
gelecek, uzun y›llard›r iki taraf›n tutkunlar›
aras›nda sürüp giden “kimin proton torpido-
su daha büyük” tart›flmas› en sonunda er
meydan›nda çözülecekti.

Ama önümüze ç›ka ç›ka Totally Games
imzas› tafl›yan, LucasArts’›n sihirinden par-
sek parsek uzaktaki ruhsuz bir oyun ç›kt›. Fi-
kir iyiydi, ama uygulama berbatt›. Grafikler
zaman›na göre hiç fena say›lmazd›, hele de
Voodoo gibi OpenGL destekleyen kartlarda
çok hofl görünüyordu. Ama ne bir senaryo,
ne de do¤ru düzgün tasarlanm›fl multiplayer
görevler vard› ortada. Olan görevler say›ca
az, birbirine t›pat›p benzeyen fleylerdi. Üzeri-
ne bir de internetin henüz dial-up ile sürün-
dü¤ü günlerde ç›kt›¤› gerçe¤ini ekleyince,
oyunun dibe oturmas› Titanic’ten bile h›zl› ol-
du.

Bu oyun iki aç›dan önemliydi, öncelikle

grafik motoru sonradan ilk iki efsane oyunun
yeniden yap›lmas› için kullan›lacakt›, yani en
az›ndan bir ifle yarad›¤› söylenebilir. Ama da-
ha da önemlisi, LucasArts oyunlar›ndaki kali-
tenin uzun bir süre yerlerde sürünece¤inin
de habercisiydi. Gerçekten de izleyen y›llar-
da LucasArts her y›l daha da kan kaybede-
cek, arada bir ç›kan iyi Star Wars oyunlar› ise
Ravensoft gibi baflka firmalar›n imzas›n› ta-
fl›yor olacakt›.

q B‹LG‹

X-WING vs TIE FIGHTER
En büyük fiyasko

Oyun: X-WING vs TIE-FIGHTER
Tür: Uzay simülasyonu
Yap›mc›: Totally Games
Da¤›t›mc›: Lucas Arts
Ç›k›fl tarihi: 1997
Platform\ medya: PC/CD
‹flletim sistemi: Windows

Can›n›z gerçekten s›k›ld›¤›nda, tutup ta biraz oyalanmak, biraz da bir fleyler ile
u¤raflmak istedi¤inde o eski tozlu raflara uzan›p tan›d›k, bildik bir oyun ç›kart›n.
Al›flkanl›¤›n dostlu¤unun ve s›cakl›¤›n›n tad›n› ç›kart›n!...  
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“Savafl hiç bu kadar e¤lenceli
olmam›flt›!” Cannon Fodder
için seçilen pazarlama slogan›
buydu. ‹ngiliz oyun stüdyolar›-
n›n birbiri ard›na çok satan
oyunlar ç›kard›¤› ve endüstriye
flekil verdi¤i 1989-1994 aras›
dönem, pek çok klasi¤e imza
atan Sensible Software için de
bir alt›n ça¤ olmufltu. Eski bil-
gisayar oyuncular› aras›nda
Sensible Soccer ad›n› hat›rla-
mayan var m›d›r dersiniz? An-
cak firman›n yapt›¤› tek oyun
Soccer de¤ildi, üstelik Cannon
Fodder baz› aç›lardan Soc-
cer’dan çok daha ünlü olmufl-
tu.

Jools Jameson, Jon Hare,
Stoo Cambridge ve Richard Jo-
seph Sensible Software oyun-
lar›n›n hemen hepsinde eme¤i
geçen bafll›ca tasar›mc›lard›.
Mega-lo-Mania adl› oyunlar›n-
daki pek çok temel unsuru

Soccer’› yapmak için de kul-
lanm›fllard›. Sensible Soccer
hayli baflar›l› olmufltu, ancak
onlar bir sonra ki oyunlar›n›n
biraz daha farkl› bir fley ol-
mas› gerekti¤ini düflünüyor-
lard›. Bu yüzden de “savafl”
temas›n› ele almaya karar
verdiler.

Cannon Fodder tepeden
görünerek oynanan bir savafl
oyunu idi, ancak al›fl›lm›fl ka-
l›plar›n çok d›fl›ndayd›. Oyna-
n›fl için klavye-fare kombi-
nasyonunu kullanan oyun,
al›fl›lmad›k bölüm tasar›mla-
r›yla da kendini di¤erlerin-
den ay›r›yordu. Pek çok
oyundakinin tersine Cannon
Fodder oyuncuyu bölüm ba-
fl›ndan sonuna do¤rusal bir
çizgide ilerlemek zorunda b›-
rakm›yor, aksine her bölüm-
de farkl› bulmacalar sunarak
sizi savafl alan›nda dolaflmak
zorunda b›rak›yordu.

Bir di¤er özelli¤i ise silah-
s›z ciplerden tam donan›ml›
helikopterlere dek pek çok

arac› oyunda kullanman›za im-
kan vermesiydi, hatta ço¤u bö-
lümü bitirebilmek için bu araç-
lar› bulmacalar› çözmek için
kullanmak flartt›. Ve tabii ki en
önemli özelliklerinden birisi de
“savafl” kavram›na biraz nefleli
bir aç›dan bak›yor olmas›yd›.
Yap›mc›lar›n ifadesine göre
onlar bu savafl oyununu e¤len-
celi k›lmak istemifller, ancak yi-
ne de savafl›n gerçekte çok cid-
di sonuçlar› oldu¤unu hat›rlat-
maya çal›flm›fllard›. Bunu en iyi
ana menüde görebiliyordunuz.
Bu ekrandaki tepe siz oyunu
oynad›kça kaybedilen askerle-
rin mezarlar›yla doluyordu. Te-
penin eteklerini ise ‹ngiliz or-
dusunda hayli özel bir anlama
sahip olan “k›z›l gelincikler”
süslüyordu. Bu çiçekler uzun
y›llard›r askeri mezarl›klar›n ve
kay›plar›n gayri resmi bir sim-
gesi haline gelmiflti.

Yap›m aflamas›nda pek
fazla sorunla karfl›laflmayan
Cannon Fodder’›n bafl›n› piya-
saya ç›kt›ktan sonra a¤r›tan
fley de bizzat bu çiçekler ve
onlar›n temsil etti¤i fleyler ola-
cakt›. ‹ngiliz Kraliyet Lejyonu
ve Daily Star gazetesi daha
oyunun ad› duyurulur duyu-
rulmaz Sensible’› savafllarda
ölenlerin kan›ndan para ka-
zanmaya çal›flmakla itham et-
meye bafllad›lar. Ne de olsa o
günlerde oyunlar flimdiki ka-
dar para kazand›rm›yordu ve
propaganda arac› olarak pek
fazla de¤erleri de henüz yok-
tu.

Yap›mc›lar›n aç›l›fl ekran›n-
daki gelincik çiçe¤i resmini

kald›rmaktan baflka çaresi
yoktu. ‹ngiliz Kraliyet Lejyo-
nu’nun bu oyuna sponsorluk
etmedi¤i de daha aç›l›fl ekra-
n›nda belirtiliyordu. “Onlara
bir 500 sterlin gönderdik ve
bir daha da sesleri ç›kmad›,
do¤rusu bu da bizi tav›rlar›n›n
samimiyeti konusunda çok
flüpheye düflürdü” diyor ya-
p›mc›lardan Jon Hare. Ancak
tabii ki reklam›n kötüsü ol-
mazd›, ve hakk›nda bu kadar
yorum yap›lan Cannon Fodder
piyasaya ç›kar ç›kmaz Avrupa
sat›fl listelerinin en tepesine
oturuverdi. Biraz zor ve s›rad›fl›
bir yap›md› Cannon Fodder,
ancak klasikler aras›na girmesi
pek te zor olmam›flt›.

CANNON FODDER
NASIL YAPILDI?

Savafl gerçekten de e¤lenceli olabilir mi?
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Double Fine Studios / Majesco
Tim Schafer ismi bir fley ifade ediyor mu sizlere? Peki ya Grim Fandango? Peki ya
ondaki manyak espri anlay›fl›na sahip, komik bir oyun oldu¤unu söylesek ne der-
siniz? Hem de LEVELDVD ile bu oyunun demosunu sizlere ulaflt›rd›¤›m›z söyler-
sek? Herhalde bu yaz›y› okumay› b›rak›r, DVD’ye koflard›n›z, o yüzden demiyoruz.
Zihinsel güçleri kullanarak insanlar›n zihinlerinde kofluflturan bir çocuksunuz
Psychonauts’da. Ama daha çok küçüksünüz, bu yüzden zihinsel güçleri olan kü-
çüklere e¤itim verilen bir yaz kamp›ndas›n›z. E¤itmeninizin zihninde bafllad›¤›n›z
oyunda ilerledikçe çok daha ilginç, çarp›k ve komik zihinlere gireceksiniz. 

DEMOLAR
BROTHERS IN ARMS DVD
PARIAH
PSYCHONAUTS DVD
COSSACKS 2: NAPOLEONIC WARS DVD
RISING KINGDOMS
JUICED DVD
D-DAY TÜRKÇE DVD
THE BARD'S TALE
IMPERIAL GLORY
MOUNT & BLADE
BACKSPIN BILLIARDS
COFFEE TYCOON

FULL OYUNLAR
BABYLON PROJECT DVD
FREECIV DVD
RUSH HOUR
NOTRIUM
PENTAGO DVD
WANDERING FIGHTER

EXTRALAR
MACHINAE SUPREMACY MP3'LER‹ DVD
PIRATES! ADDON
WOW CHARACTER PLANNER
DOOM 3 FOLLOW ME

MODLAR
WARHAMMER DOW: DAEMONHUNTERS
WOW LEVEL MOD PAKETI
HALF-LIFE 2 PONGSOURCE
HALF-LIFE 2 PROJECT 22 DVD
DOOM 3 GREEN TECH
SW KOTOR 2 MINI MODLAR DVD
VAMPIRE BLOODLINES CLAN ADDON DVD

V‹DEOLAR
XBOX 360 TANITIM DVD
XBOX 360 DARK SECTOR DVD
XBOX 360 FULL AUTO DVD
XBOX 360 CONDEMNED DVD
ADVENT RISING 
ADVENT RISING'IN PERDE ARKASI DVD
ALAN WAKE
BATTLESTATIONS MIDWAY DVD
BLACK & WHITE 2 DVD
BURNOUT REVENGE DVD
TOTAL OVERDOSE
COMMANDOS: STRIKE FORCE
GAUNTLET: SEVEN SORROWS DVD
GODFATHER
GOTHIC 3 DVD
GRAN TURISMO 4 DVD
GUILD WARS
HELLGATE LONDON DVD
HITMAN: BLOOD MONEY DVD
HALF LIFE 2: LOST COAST
MIDNIGHT CLUB 3 DVD
MOTOGP3 DVD
NIGHTWATCH
SIN CITY
TOMB RAIDER LEGEND DVD

PROGRAMLAR
BETTERJPEG V1.3.9.5
CLAMAV V0.83-8H DVD
DESKTOPX V3.0
DEXSTER V2.9 DVD
EXTRA DRIVE PRO V4.5

PSYCHONAUTS DVD AYIN DEMOSU

GSC/CDV
Birincisi çok sevilen gerçek zamanl› bir
strateji oyunu olan Cossacks’in ikincisi,
daha fazla teknoloji, daha fazla detay ve
birim içeriyor.

COSSACKS 2: NAPOLEONIC WARS DVD

LEVEL CD/DVD ‹ÇER‹K

Haemimont/Black Bean Games
Sadece izometrik grafikli ama çok farkl›
gerçek zamanl› strateji oyunlar› yapan
Bulgar firma Haemimont’tan yeni bir
oyun.

RISING KINGDOMS

inXile Entertainment/Ubisoft
Geliflmifl grafikler ve derin bir senaryo ile
karfl›m›za ç›kma iddias›nda bulunan The
Bard’s Tale, özellikle diyalog a¤›rl›kl›
oynan›fl›yla s›radan RPG’lerden ayr›lacak
gibi görünüyor. ‹nan›lmaz komik oldu¤unu da
hemen ekleyelim.

THE BARD'S TALE

Gearbox Software/Ubisoft
Taktik FPS oyunlar›n›n karmafl›k ve yavafl
oyunlar olmas› gerekmedi¤ini gösteriyor
Brothers in Arms. En ciddi wargame hasta-
lar› bile bu oyun sayesinde aksiyon oyun-
lar›na ilgi duyacakt›r.

BROTHERS IN ARMS DVD
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FEEDDEMON V1.5.0.1.1
YAHOO DESKTOP SEARCH
FRESH UI V7.31 DVD
ISO COMMANDER V1.6.017 DVD
MOTHERBOARD MONITOR V5.3.7.0
MP3TAG V2.29E
NETCHAT V2.7 DVD
NEXTSTART V3.3 DVD
N-TRACK STUDIO DVD
QUICKGAMMA V2.0.0.3 DVD
QUICKZIP V4.50 BETA 20 DVD
RAINLENDAR V0.21.1 DVD
SAINT V1.99C
SAMURIZE V1.61 DVD
SCUMM VM V0.7.1
SKYPE V1.2.0.32 BETA DVD

SÜRÜCÜLER
ATI CATALYST CATALYST 5.44
ATI CATALYST CATALYST 8.03
ATI CONTROL PANEL 5.44
ATI CONTROL CENTER DVD
INTEL ÇIPSET V6.3.0.1007 
NVIDIA FORCEWARE 71.89
NVIDIA FORCEWARE 71.84
SOUND BLASTER AUDIGY DVD
SOUND BLASTER AUDIGY 2 DVD
VIA 4IN1 4.55

TAM V‹DEO ÇÖZÜMÜ
DIVX 5.2.1 WXP
DIVX 5.2.1 W98
OGG CODEC
WM9 CODEC
GUARDIANKNOT CODECPACK 1.9
QUICKTIME PLAYER 6.5.2
MEDIA PLAYER CLASSIC

SERV‹S  DVD
ACROBAT READER 7.0
AD AWARE V1.05
ALL SEEING EYE V2.0
AVG V7.0
BS PLAYER V1.02 (BUILD 817)
CLIPREX  DVD PLAYER
FRAPS V2.5.4
GET RIGHT V5.2D
HYPERSNAP V5.62.05
ICQ PRO V5.02
ICQ LITE V4.01 BUILD 1839
IRFANVIEW V3.95
KERIO PERSONAL FIREWALL V4.1.3
NERO BURNING ROM V6.6.0.8
SPYBOT V1.4 BETA2
TOTAL COMMANDER V6.51
VIRTUAL CLONE DRIVE V5.0.1.3
VIRTUALDUB MOD V1.5.10
WINAMP V5.08E
WINRAR V3.40
ZONE ALARM V5.5.062

YAMALAR
ACT OF WAR PATCH 1B DVD
DEMON STONE 1.1
DRIV3R UPDATE 2 DVD
NFS UNDERGROUND 2 V1.2
PAINKILLER QUICK FIX
SETTLERS 5 V1.03 DVD
SID MEIERS PIRATES V1.01
SILENT HUNTER 3 V1.2

Digital Extremes / HIP Games
Unreal’›n yap›mc›lar›ndan yeni… Bir daki-
ka ya, Unreal’›n kaç tane yap›mc›s› var?
Zaman›nda Unreal’› yapanlar bölünmüfl
ve oyun piyasas›n› tamamen ele mi geçir-
mifl nedir? Unreal, Unreal Tournament,
Liandri Conflict derken bir de Pariah ç›kt›
bafl›m›za… Neyse…

Ölümcül bir virüs tafl›yan hastas›n›,
peflindeki esrarengiz düflmanlardan koru-
maya çal›flan bir doktoru yönetiyoruz. Bu
say›da incelemesini okudu¤unuzda

görece¤iniz gibi ilerledikçe kendinden
geçen, güzel grafiklerinin etkisi gittikçe
kaybolan bir oyun olmufl Pariah. Ama
uzunca bir süredir merakla bekleniyordu,
bu yüzden hem CD hem de LEVELDVD’de
bulunan demoyu oynay›p siz karar verin. 

Juice Games/THQ
Süratli ve tarz sahibi bir otomobil tasarla-
mak, sonra da bununla yollar›n tozunu
almak isteyenler için ideal bir oyun olacak
Juiced. Olas› binlerce arabaya ve geliflmifl
grafiklere sahip.

JUICED DVD

Digital Reality/Hammer Müzik
2. Dünya Savafl›’n›n en kanl›
çat›flmalar›ndan birini konu alan D-Day,
tamamen Türkçe’lefltirilmifl olarak
piyasaya ç›kmak üzere. Hammer Müzik
taraf›ndan üstlenen bu çal›flman›n
devam›n›n gelmesini ümit ediyoruz. Bir
oyunun demosunu Türkçe olarak oyna-
man›n keyfi bambaflkaym›fl hakikaten.

D-DAY TÜRKÇE DVD

Pyro Studios/Eidos
Bugüne kadar yap›lm›fl en genifl kapsaml›
strateji oyunlar›ndan biri olaca¤› iddia
edilen Imperial Glory, eski zamanlar›n kara
ve deniz savafllar›n› son derece ayr›nt›l›
olarak canland›rmay› amaçl›yor. 

IMPERIAL GLORY

Taleworlds
Türkçe olmasa da, programlamas› ve
grafikleri Türk yap›m› olan bir RPG oyunu
Mount & Blade. E¤er demo sürümünü
be¤enirseniz yukar›daki ba¤lant›ya
t›klay›p oyunu web sitesi üzerinden sat›n
alabilirsiniz.

MOUNT & BLADE

Bigfish Games
‹çinde sekiz farkl› bilardo türü bar›nd›ran
çok iyi bir oyun. Deneme süresinin nas›l
geçti¤ini anlamaman›z olas›.

BACKSPIN BILLIARDS

Anarchy Enterprises
Kahve sever misiniz? Peki bir kahve
imparatorlu¤u kurmaya ne dersiniz? Tabii
ki bunu kahverengi Stormtrooper sürüleri
üreterek de¤il, kahve ve çörek dükkânlar›
aç›p rakiplerinizi saf d›fl› b›rakarak
yapacaks›n›z.

COFFEE TYCOON
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